EXO

Une galaxie lointaine, un empire humain prospère, colonisateur. Puis un Âge Sombre. Voyages impossibles ou trop dangereux, l’empire se délite.

Puis un Roi d’Or est arrivé. Avec lui des technologies avancées permettrant de reprendre les voyages interstellaires.

Mais l’empire s’était effondré. Des secteurs regroupés autour de nouvelles doctrines, de nouveaux chefs, d’anciennes civilisations de retour et de nouvelles menaces apparues.

Le Roi d’Or tenta de bâtir le Nouveau Royaume sur les ruines de l’Empire, mais les dissidents étaient trop nombreux. Assassiné dans son palais, il laisse son Royaume orphelin. Les artefacts qu’il a apporté ne sont plus aussi performants sans ses connaissances. 

Mais la nouvelle caste dirigeante ne souhaite pas abandonner le pouvoir sur lequel elle a pu mettre la main. Heureusement, l’Empereur laisse derrière lui plusieurs EXO, des armures de combat uniques, sentientes, et capables de voyager à travers la galaxie. Il reste juste à trouver des porteurs.

Note d’intention

Inspirations : DeathWatch, W40K, XO-Manowar, BloodLust, La Lune et les 12 Lotus (système)

Chaque armure a une capacités et une apparence unique mais nécessite un porteur. Celui-ci est jetable (et jeté) mais participe à la conscience de l’armure, qui stocke certaines connaissances et souvenirs de ses porteurs. Il s’agit d’un jeu à missions variées (espionnage, infiltration, sabotage, escorte, sauvetage, …).

Le système doit rester simple et proposer des combats grandiloquents contre des hordes surnuméraires (qui seront vite balayées). Bien sûr, des affrontements plus pointus contre des menaces plus conséquentes (Boss) sont de la partie. Du social et de la survie sont également attendues.

Les Armures

Personnages principaux du jeu. Elles disposent d’un Niveau, qui va de 1 à 8. En campagne, il commence à 1.

Chaque armure est différente. Couleurs, aspects, capacités diffèrent entre chaque modèle, qui possède un nom unique. Elles s’adaptent à leur porteur en taille et corpulence. Plus que des armures, on peut les voir comme des entités parasites, qui utilisent la vitalité de leur porteur pour être actives. 

Au niveau de l’apparence, inertes elles ressemblent à des harnais faits d’une matière minérale, qui une fois placées sur la colonne vertébrale d’un porteur peuvent s’étendre sur toute la surface du corps telle une combinaison. Elles peuvent protéger leur porteur des agressions extérieures, s’effacer pour lui donner une liberté de mouvement, et lui procurer une force surnaturelle.

Elles peuvent également produire de l’énergie semblable à celle d’armes plasma, et se modèlent pour fournir des armes de contact au Porteur.

La connexion avec le Porteur se fait lors du premier voyage interstellaire.

Les Porteurs

Citoyen de l’Empire souvent enrôlé de force, il a un savoir-faire et une culture unique. Il s’agit également pour lui d’un aller-simple vers la mort, ce qu’il ne sait pas forcément.
Un porteur a six Caractéristiques, présentées par couple :
Belliqueux - Pacificateur

Téméraire - Prudent

Civilisé - Sauvage
Répartissez 8 points dans chaque couple. Une valeur élevée dans un des éléments d’un couple signifie une forte propension à pencher de ce côté-là de la balance. 
Belliqueux-Pacificateur est utilisé pour gérer les actions sociales et morales du personnage.
Téméraire-Prudent est utilisé dans les phases d’action.
Civilisé-Sauvage est utilisé pour les actions de survie et liées aux technologies.
Un porteur a un Vécu. Il s’agit d’une courte phrase précisant son passé : “Vétéran de la guerre des Nydes”, “Fervent prêcheur de l’Omni-Croyance”, … 

Un Vécu s’utilise comme une Réminiscence de valeur 2,  ne change pas de valeur, ne peut pas être effacé. Si on obtient 10 lors de l’utilisation du Vécu, une Réminiscence doit être effacée.

Les Réminiscences

Les Réminiscences sont des souvenirs que stocke l’armure. Au Niveau 1, une Armure n’a aucune Réminiscence. 

Au début d’une mission, lors de l’initialisation de l’Armure, les Réminiscences sont initialisées à 1.

Lors d’une action, un joueur peut utiliser une Réminiscence (avant de lancer le dé) pour obtenir un bonus égal à sa valeur. Puis sa valeur augmente d’un point (maximum 3). 

Fin de Mission

D’une simple décision, une Armure peut rentrer à la base. Son porteur doit être encore vivant. Tout voyage en dehors du premier inflige 8d8 dommages au Porteur, à l’arrivée.

Lors d’un passage de niveau, ajoutez une Réminiscence. Soit le Vécu du dernier Porteur, soit un souvenir de la mission : “Casseur de tanks”, “Romance avec une Andar”, “Le Fossoyeur du Roc”.

Complétez de la même manière la liste des Réminiscences en cas d’effacement. On doit avoir autant de Réminiscences que le Niveau de l’armure - 1.

Vitalité

Les armures sont éternelles. Leurs porteurs non. En début de mission, après le premier voyage, lancez 8d8, conservez-en autant que le Niveau de l’armure. Leur somme est la Vitalité. Connexion entre l’Armure et le Porteur, mais aussi santé de ce dernier. Quand elle est inférieure ou égale au niveau de l’Armure, le Porteur ne peut plus utiliser son Vécu. Quand elle devient égale à 0, le Porteur meurt et l’Armure devient inerte.

Système de jeu

Lorsqu’une action est incertaine, le joueur décrit ce que souhaite entreprendre son personnage. Le meneur lui indique quelle Caractéristique utiliser. Le joueur décide ou pas d’utiliser une Réminiscence ou le Vécu. 

Il lance un D20. 

S’il obtient une valeur inférieure ou égale au (Niveau de l’Armure + Caractéristique + Réminiscence ou Vécu), l’action réussit selon ses termes. 

Si le résultat est supérieur, l’action réussit mais le meneur introduit une complication, variable selon la difficulté de l’action. 

Sur un 20, c’est un échec terrible.

Sur un 10 ou un 20, si une Réminiscence est utilisée, ou sur un 10 si le Vécu est utilisé, le joueur efface une Réminiscence au hasard, hormis celle utilisée.
Un Ennemi a une Vitalité, une Défense et une ou plusieurs Attaques. 
Une action d’attaque nécessite la caractéristique Téméraire. 

En cas de succès, infligez d8 dommages (moins la Défense) à la Vitalité de l’ennemi. Avant de lancer ce dé, on peut dépenser de la Vitalité pour améliorer l’arme : 
Vitalité Dépensée 
Dés de dommages

1


d10

2


d12

3


2d8

4


2d10

5


2d12

1


meilleur de 2d8

3


meilleur de 2d10

5


meilleur de 2d12
Lors d’un round, quand chaque joueur a réalisé son action, chaque Ennemi / Groupe d’Ennemi utilise une de ses Attaques (au choix du meneur, selon le narration en cours) et inflige automatiquement ses dommages au joueur, moins (Prudent / 2).

