
Memento règles

Résolution action Résolution tir
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Non 

combinée

Unique 

Oui 

Oui 

Inférieure à la difficulté

Égale ou supérieur à la difficulté

Moins de 5

5 ou plus

Non 

En opposition

Sans  opposition

Non 

Moins de 5

5 ou plus

Non 

Oui 

identique

différentes

Jet D aptitude + 
score Corps ou 

Esprit (+ D 
panache ?)

Action 

Marge de 
réussite ?

Marge d’échec 
?

Total du PJ 
supérieur à 
l’opposant ?

action à 
plusieurs ?

Réussite de 
l’action

Echec de l’action

Résultat ?

Réussite critique

Jet 1D6 + score 
Corps ou Esprit (+ 

D panache ?)

Echec critique

Le D utilisé sur la 
1er action vient en 

malus sur 
l’action suivante

Aptitude 
existante ?

A partir du D8 possibilité 
de décomposer le D et il 

faut en attribuer un à 
chaque action

Aptitudes ?Type d’action ?

Définir le niveau 
de difficulté

Ajout du Dé de 
panache à son jet

Choix du joueur d’une action 
cinématique avec panache ?

Résolution 
d’action

Additionner les 
résultats

Inférieure 
Égale ou supérieur 

Soustraire le 
résultat de la 

santé de la cible

Jet D Tir / jet + 
score Corps 

Définir le niveau 
de difficulté en 

fonction de l’arme 
et de la distance

Echec du tir

 échec Critique 
?

Résultat / 
difficulté?

Multiplier la marge 
suivant l’arme et la 

distance

Vérifier niveau de 
santé 

Résolution combat 
à distance

Jet d’aptitude + caractéristique 
doit être  ≥ difficulté

Jet d’aptitude + caractéristique 
doit être  ≥ jet + caractéristique 

de l’opposant

Un Dé = une action !



Mémento règles

Résolution Combats et/ou Joute oratoire
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0

Gauche Droite 

Non Oui 

Négatif 

Positif 

Second couteau

PJ ou PNJ 
important

Corps à corps

joute

Supérieur à 0

Zéro ou moins

Zéro ou moins

Inférieur 

supérieur

Égale 1

Autre 
résultat

Mettre les D 
d’attaque dans la 

main droite

« Pleutre ! »
Déclaré par le MJ
Malus de -2 pour 

l’assaut

Ridiculisé et 
humilié. Il est 

défait

Pas de défense

Personnage grièvement 
blessé inconscient jusqu’à des 

soins
 Santé = 0 à la fin du combat

Niveau 
superbe ?

Pas d’attaque

Combat: (Jet D aptitude + score 
Corps) (+ D panache ?) – (Corps 
de l’adversaire+ D de défense)

Joute: (Jet de savoir vivre + 
Esprit)(+ D panache ? 1 fois 

max) – (Esprit de l’adversaire+ D 
de défense)

Combat: (Jet D aptitude + score 
Corps) (+ D panache ?) – (Corps de 

l’adversaire)

Joute: (Jet de savoir vivre + Esprit) 
+ (D panache ? 1 fois max) – (Esprit 

de l’adversaire)

Le MJ annonce 
les intentions des 

PNJs

Etat blessure =
Grièvement blessé
Devient inconscient

Soins obligatoire
Révélation 

simultanée des 
mains

Joueur
 trop long à se 

décider ?

Demander aux PJ leurs 
intentions générales

(attaque, fuite, se rend 
etc.)Choix du 

joueur d’une action 
cinématique avec 

« panache » ?

Jet 
d’encaissement

Perte définitive 
d’un point de 

prestige

Fin de la joute

Niveau santé 
temporaire?

Jet 
d’encaissement

Malus = niveau de 
santé en négatif

Répartition du D d’aptitude entre 
attaques (une ou plusieurs) et 

défense( 1 seul D)

Résolution assaut 
suivant

Résultat jet / 
santé temporaire 
en valeur absolu 

?

Ajout du Dé de 
panache à son jet

(possible 1 seule fois 
pour joute)

Si le prestige du 
vainqueur était 
inférieur à sa 

victime: gain d’un 
point de prestige

Résolution 
simultanée des 

attaques

Défense ?

Résultat jet 
d’encaissement ?

Mettre le D de 
défense dans la 

main gauche

Mains vide ?

Le personnage 
meurt

Résolution assaut 
suivant

Type combats

Résultat ?

Adversaire?
Résultat soustrait à la santé 

(moins armure) (combat) 
ou à la superbe (joute)

Résolution assaut 
suivant

Meurs, fuis ou se rend

« Cout du Sort ! »
Les 2 adversaires refont un nouveau jet.

Le vainqueur ne blesse pas l’autre mais peut faire 
un acte qui désavantage ou ridiculise l’adversaire.
Le désarmer, dessiner un Z, lui retourner sa cape 

sur la tête, couper les attaches de son pantalon, etc.

Egalité

Etat blessure ?

Normal ou
Légèrement blessé

Le personnage 
meurt

Grièvement
 blessé

Etat blessure =
Légèrement blessé

Échec de
 l’assaut
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