
Lost Rift

Présentation du BG :

Longtemps, le monde fut divisé en deux puissances : l’État d’un côté et la Religion de l’autre. Le roi avait tout pouvoir politique et militaire tandis que le Primat dirigeait les ordres et les rites. Mais après une cohabitation longue de plus de 6 siècles, les tensions devinrent suffisamment fortes pour donner naissance à une guerre civile qui ravagea le continent entier.

Dans leurs recherches de puissance, les deux camps consumèrent les roches de Magie, empoisonnant le monde pour nourrir leurs rituels les plus puissants, ouvrant des portails vers des dimensions lointaines afin d’en extirper des forces qu’ils dominaient avant de les lancer dans la bataille. L’un de ces mondes contenait beaucoup d’humains, qui avaient choisi une voie d’évolution différente, tirant leur puissance de ce qu’ils appelaient la Science.

Des individus seuls, parfois des troupes militaires entières et même des bases furent arrachées à leur monde pour servir l’un ou l’autre camp. Plutôt que d’arcs ou d’arbalètes ils utilisaient des fusils. Des véhicules motorisés remplaçaient les chevaux et certains leurs donnaient même le pouvoir de voler, entourés d’acier et capable de projeter des bombes sur leurs ennemis.

Le final de cette guerre sanglante fut atteint quand les mages d’un groupe ou de l’autre, cela n’ayant de toute façon plus d’importance, finirent par invoquer la seule arme magique de cet autre monde, la Bombe H.

Aujourd’hui, le monde n’est plus que ruines empoisonnées où tentent de survivre des groupes de pillards, des nomades ou encore de simples Hommes. Libérés de l’emprise des Mages, les Humains de l’Autre Monde sont condamnés à vivre parmi nous, ne pouvant regagner leurs terres d’origine.

Et bien sûr, ils sont loin d’être les seuls horreurs de la Guerre encore debout. 



Système :

Pour résoudre une action, on lance 2D6 de couleurs différentes que l'on additionne et on ajoute un score de compétence à la fin. Si le personnage ne dispose pas de compétence à ajouter, il lance juste les deux dés. Le minimum possible est donc de 2 et le maximum de 12 + compétence (normalement limitée à 5) soit 17

Si le résultat dépasse le seuil de difficulté, c'est réussit. Si il est en dessous, l'action et un échec.

	Difficultés
	Score

	Facile :
	2 à 3

	Normale :
	4 à 7

	Délicate :
	8 à 11

	Difficile :
	12 à 15

	Impossible :
	16 à 17


Chaque joueur choisit quel dés va représenter le Destin et l'autre représentera la Lutte. Cette différentiation n'a d'effet que pour la narration. En effet, le MJ pourra influencer la description des conséquences des actions selon quel dés à fait le plus haut score. Le Destin représente le monde extérieur alors que la Lutte correspond au personnage.

Pour chaque cran de difficulté au-delà de celui demandé par le MJ, le joueur obtient des succès qu’il peut dépenser pour améliorer une action, en ajoutant des dégâts à une attaque, en réduisant le temps nécessaire à une action.

Chaque joueur peut, à son bon vouloir, choisir d'assumer son Destin ou de s'acharner dans la Lutte, il doit le faire après avoir lancé les dés, écarte celui de l'autre tendance et double celui qu'il garde. En revanche, il ne peut dépenser aucun succès.
Artisanat : Tout domaine manuel impliquant un savoir faire particulier et des manipulations précises aboutissant à une production matériel.
Agilité : Se faire discret et silencieux, marcher en équilibre, jongler avec des couteaux...
Bagarre : Tout ce qui regroupe les sales bastons et les coups bas.
Connaissances : Savoir des choses au sens large. Il n’y a pas de domaine précis (dans ce cas, c’est un jet d’Artisanat ou de profession) mais les informations sont toujours plus théoriques.
Conduite : Utiliser et maîtriser les engins de locomotion les plus classiques de l’univers, comme la voiture pour notre époque.
Débrouille : Savoir faire pratique et théorique pouvant être utiliser pour survivre ou bidouiller des machins quand on a que des trucs sous la mains.
Étiquette : Être et paraître, parler correctement et savoir manager une équipe de subordonnés efficacement.
Perception : Faire attention aux petits détails, s’apercevoir que l’on est suivit, se repérer dans le noir...
Pouvoir : La prétention qu’à un personnage pour user d’une forme de capacité surnaturelle.
Puissance : La force brute ou la résistance, utiliser son physique à son avantage.
Psychologie : Savoir faire passer une mauvaise nouvelle ou une insulte, deviner les intention d’une autre personne.
Profession : Des connaissances précises dans les domaines associés. S’applique aussi pour désigner le domaine dans lequel un personnage est formé, même si il n’exerce pas ce métier. La « chirurgie » sert autant pour le soin que pour certaines attaques.
Survie : Trouver un abris, savoir si de l’eau est potable, connaître les trucs comestibles en pleine nature et ne pas s’empoisonner. Peut même servir à pratiquer de basiques premiers soins.
Tir : Savoir utiliser des armes à distances pour combattre.
Tromperie : La capacité à flouer d’autres personnes, par le mensonge et le faux-semblant.
L’évolution ce fait par l’échec, 1 point par échec lors d’un test. Il faut autant de point que le niveau suivant*2.


