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Comme je trouvais le systeme de cartes de renforts
anormalement lourd et rajoutant de la longueur au
combat (sauf pour un MJ les maitrisant parfaitement,

# d‘ﬂk@“ﬁéﬂp de ﬂeuret Ilaun ce qui est rarement le cas), je me suis penché sur la
% m'alus de -2 car SOH action’ question de'‘comment simplifier ce systeme.
5 »demgnde une grande adresse. J'ai trouvé une solution mais, attention, elle nécessite
ﬂ a*@ en Igouplesse et2en deux paquets de 52 cartes et deux paquets de tarot.
J‘ es"q!ime Il doit donc plocher B
: 3’ : .;‘- ' N N *
unJeumoins 5 1) pour faire simple :
Sl ploche un 4 ou plus:son. ;
action rate. - - LD Les regles de base

S il ,ploqhe un 3 ou moms, un

Pour les pioches normales, il suffit de piocher dans le
roi ou. un Cavahér son actlon

- talon de 52 cartes.

, reuss1t : i o T
Si vous trouvez les actions trop compliquées a

exécuter, alors vous pouvez réduire la valeur des

figures a 0, méme s'il suffit d'accorder des bonus

Hypbthése : Il pioche un 7

- diatout, puis un 9 de tré'f.le. .. pour rendre le jeu plus facile.
Valeur de la compétence + ;
" '-attrlbut G valati de LSt a0 2) Pour les pioches « ouvertes », le systeme de base

v al kid e 1 a carte permettait de piocher autant de cartes de renfort

34947 / i . 9 que d'héroisme de scene. Celles-ci, associées,

\ 5 ‘s 3 9-1 donc 1 actlon_rate permettaient de diminuer la valeur des cartes.

Cela suppose des actions sur plusieurs tours et cela
alourdit le combat.




i / 23,-%-?31@111‘ de la carte .;'
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P .OU‘I" une pal:tle roqtmlere,
rhéttez tous les a;g)uts
(1/3 gles Cartes)

7

)Bgulx ﬁe igpartie; moyenne
f?mntép‘]uSqu au 15 e ;

mettez jusqu’au 12
(1/5 ‘des cartes)

: Pour une partie comp_hquee,

mette? | jasqu au ‘9

- (1/6 des cartes)
Pour une partle corsee, '
mettez jusqu'au 6

'--(1/8 des cartes).

Z Pour uhe partie eplque

(1[13 des.cartes)

(ZW‘dﬂsjcartés) GIRs R

mgff‘éz jusquau 2. . 5

1.2) Les atouts :

Je propose donc d'utiliser un jeu de tarot : la
pioche ne change pas, mais si I'on pioche un atout,
sa valeur divisée par deux (arrondie a l'inférieur)
se soustrait a la carte piochée ensuite.

Le cavalier prend la valeur de 1.

1.2.1) Dans les regles de base :
Pioche = Valeur de la compétence + attribut (+
cartes de renfort) — valeur de la carte

1.2.2) Avec les atouts :
Pioche ouverte = Valeur de la compétence +
attribut (+ valeur de l'atout / 2) — valeur de la carte

2) Gas particuliers :

' 1.4.1) Piocher un atout avec un joker :
S s ‘Méme chose que ci-dessus si ce n'est que le joker
% prend la valeur de 15 (la marge ne peut pas étre

- 'Pour une partle ardue Gl oy _ inférieure a -10).

1.4.2) Piocher un atout avec son signe du destin :
Meéme chose que ci-dessus si ce n'est que le signe-
du destin prend la valeur de -5. La marge peut

. 'mener a des actions plus que légendaires.

\ 3)l{égnlér la difficulte

- Ce systeme est facilement adaptable. Mettre
tous les atouts reviendrait a trop faciliter le jeu,

_ caril s'agirait de 21 cartes atout et 4 cartes

cavaliers sur 77 cartes. Selon la difficulté que
vous envisagez pour votre partie, vous pouvez
régler (a peu pres) son niveau (voir dans la
marge).



- 4) Les eeoles 'escvime.

Les descriptions sont les mémes que dans le livre de

- base. Mais les techmques meéme si ce sont les memes,
- sont obtenues différemment. P & 4
L'atout de référence est l'atout le plus pulssant (c est
selon le degres de d1ff1cu1te) e 3

Ploche 7 Technique

Atout et figure ; LR RN e

“Atout -4 et figure 3 4

i Atout=1 et figure: ! s o S URNG

AL J e developperal peut-ej;re 1e§ ecole& d'escrlme darfs d'autres
: .T'f‘_ : regles addltlonneTles APt i o

Le systeme est le meme que celul des regles de bslse c'est-
a,—dlre que le j ]oueur eut garder l'atout ploche sur deux
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