


Attaquer
Attaque simple  [DEX]
Combat sale  [DEX ou AGI]
Coups vicieux  [DEX]
Emmêler l’arme adverse dans une cape  [DEX]
Bloquer une arme avec une main-gauche  [DEX]
Contre-attaque  [DEX]
Fente  [AGI]
Fente au sol  [AGI]
Attaque en force  [FOR]
Essayer de désarmer l’adversaire, ou de le déstabiliser.
Attaque opportuniste  [DEX]
Attaque à outrance  [END]
Feinte  [INT]
Balayage  [AGI]
Se jeter contre l’ennemi  [FOR]
Coup de poing  [FOR]
Estocade  [DEX]
Riposte  [DEX]
Coup de grâce [spécial]

Parer
Bloquer l’arme adverse (quillon)  [DEX]
Garde  [DEX]

Esquiver
Esquive simple  [AGI]
Glissade  [AGI]
Volte  [AGI]
Reculer  [AGI]
Défense simple  [DEX]
Défense avec un bouclier  [DEX]
Fuite  [AGI]

Utiliser un accessoire ou l’environnement
Tirer un tapis, renverser des tables, jeter du sable dans les yeux…  
[DEX]

Manœuvres
Désarmer  [DEX]
Frapper avec le pommeau de la rapière  [DEX ou FOR]
Assommer son adversaire  [FOR]
Etrangler son adversaire  [FOR]
Lancer son arme  [DEX]
Arme non possédée  [DEX]
Marquer les vêtements  [DEX]
Bluff  [INT]
Botte secrète (botte de Lagardère, etc.) —
Coup de Jarnac — [DEX]
Sa battre avec la mauvaise main  [DEX]
Engager les épées (visage à visage)  [FOR]
Observer  [INT]
Rester en contact  [END ou PER]
Tenter de deviner le prochain mouvement de l’adversaire  [INT]

Utilisation du Karma

Le Karma fait tirer autant de jetons 
supplémentaires dans le Pot que l’on a de points de 
Karma lors de la résolution d’une action. Si l’on a 
du Karma positif, on ne garde que les jetons blancs ; 
si l’on a du Karma négatif, on ne garde que les jetons 
noirs.
Influe sur la perception que les PNJ ont des PJ.
Activer le Karma négatif : gain d’1 PA.
Activer le Karma positif : coût d’activation 1 PA.
le Karma négatif peut empêcher l’activation d’un 
Éclat (gain : 1 PA)
En combat, le bonus de Karma peut être activé par le 
joueur contre 1 PA. Dans ce cas, le joueur perd une 
case de Karma.
En combat, le malus dû à un Karma négatif peut être 
activé par le Conteur en échange d’1 PA. Le joueur 
gagne une case de Karma.
En magie, on peut s’endetter en Karma négatif 
quand on n’a pas assez de PM (1 PM = 1 case de Karma 
négatif )

Gain de Karma

On gagne des cases de Karma positif si on agit 
positivement sur le monde. 
En fin de partie, le reste de PA peut être converti en 
Karma (3 PA = 1 case de Karma positif )

Pertes de Karma

Un PJ ruinant totalement une Histoire, ou échouant et 
faisant empirer la situation, recevra en fin de partie une 
case (ou plus...) de Karma négatif.
On gagne du Karma négatif si on fait des actions en faveur 
du Cauchemar. Le plus souvent, ce sont les mauvaises 
actions qui attirent le Karma négatif : meurtre, vol, etc.
Si vous ne disposez plus de Points d’Action, vous pouvez 
vous endetter en Karma négatif. Ainsi, pour chaque Point 
d’Action supplémentaire désiré, vous perdez une case de 
Karma. Trop s’endetter en Karma négatif peut s’avérer 
dangereux... Et il faut trois Points d’Action pour 
récupérer une case de Karma.
En magie, on peut s’endetter en Karma négatif si l’on ne 
dispose pas d’assez de PM. 1 PM = 1 case de Karma négatif.




