
HEROÏQUE
« Un pour tous, Tous pour un »
Sommaire

L’histoire :
1
Les Facettes :
2
La résolution d’action :
2
La santé du personnage :
3
Les Personnage Non Joueurs (PNJ) :
3


L’histoire :

A l’origine du monde étaient les Facettes. Ces entités d’essence divine se partageaient leur création est possédaient le pouvoir de la modeler. Elles cherchaient une sorte d’équilibre entre ce qu’elles jugeaient bon et ce qu’elles pensaient mauvais.
Complémentaires entre elles, elles ne pouvaient exister séparément et créaient de concert avec leurs différences.
Puis advint l’Être.
Ce dernier fut doté par les Facettes d’un pouvoir nouveau : celui d’évoluer. Au cours du temps qui passa, il gagna donc peu à peu en puissance et les Facettes virent que c’était bien.
Et les Facettes crurent que c’était bien…
L’Être devint finalement assez puissant pour créer à son tour. Instillant son pouvoir dans sa création même.
Sur Oorth fit-il les mortels, capable aussi d’évoluer.
L’Être devint tellement conscient de sa propre puissance qu’il en vint à se croire seul et unique, imposant sa volonté et son vouloir sans considération autre que ses propres désirs et envies.
Mais il avait appris, peut être sans le savoir, les émotions. Et ces dernières guidaient la plupart de ses décisions. Colère, déception, amour, joie…
Les Facettes comprirent alors qu’il mettait en péril leur équilibre tant conservé jusque là, par son impulsivité croissante.
Elles décidèrent de le remodeler mais échouèrent.
En effet, l’Être avait rejoint son monde des mortels et réussit à s’y dissimuler sous l’identité du Némésis.
Elles durent donc se résoudre à s’incarner dans un mortel, le premier Héroïque, pour traquer le Némésis, le vaincre, et ainsi rétablir leur équilibre.
Elles réussirent. Mais aussi, se rendirent-elles compte que l’Être avait insufflé de son essence dans la création.
Ne pouvant se résoudre à détruire entièrement cette dernière, elles surent dès lors qu’un nouveau Némésis apparaîtrait. Et donc qu’elles en appelleraient, à nouveau, à un Héroïque.
Les sages d’Oorth disent que depuis, à chaque millénaire, apparaît une personne dont l’action change le monde face à l’apparition du nouveau Némésis.
Dans ce Jeu de Rôle, les Joueurs incarnent ensemble LE Héros ou L’Héroïne de l’aventure. Ils représentent chacun une Facette de ce personnage.
Leur but est de débusquer et vaincre le Némésis, qui dispose généralement d’un grand pouvoir.
Cependant, tous les scénarii ne doivent pas tourner autour de cet élément. Comme dans une série, le personnage principal n’est pas toujours au fait de son importance et passera par différents épisodes afin de se renforcer, découvrant au fur et à mesure des indices sa véritable destinée.
Les joueurs seront-ils donc un Héros parmi d’autres ou accompliront-ils leur destin ?
Prouveront-ils qu’ils sont la réincarnation de l’Héroïque ?
Enfin, il n’y a pas d’époque prédéfinie pour cadre de jeu. Les cycles se perpétuant de tout temps, le MJ peut, selon sa préférence, mettre en décor un style fantastique, futuriste, contemporain,…
Les Facettes :

Au début de la séance, les Joueurs se distribuent les Facettes. Ils pourront donc en changer d’une séance à l’autre. Les Facettes non distribuées seront mises à disposition de tous, mais chacun doit en avoir au moins une.
· La Force Physique est utilisée pour les actions physiques.
· La Force Mentale est utilisée pour les actions mentales, qui nécessitent de la volonté.
· La Dextérité Fine est utilisée lors des actions nécessitant du doigté, de l’habileté.
· La Sociabilité est utilisée principalement lors des interactions sociales.
· La Souplesse est utilisée lors des actions d’adresse et d’agilité.
· Le Génie est utilisé pour vérifier les connaissances et la finesse d’esprit.

La résolution d’action :

Face à une action à résoudre, les Joueurs se concertent afin de définir quelle méthode/réponse le personnage apportera.
Pour chaque Facette menées par un Joueur, ce Joueur dispose d’un Pool de 10 points.
Il peut faire une action en dépensant le nombre de points requis par cette action (selon la difficulté, le matériel, le temps disponible,…). Cette action est automatiquement réussie. S’il a l’intention d’obtenir un résultat particulièrement remarquable, il devra dépenser le double de ces points.
Si le Joueur ne veut pas dépenser de point de son Pool ou ne peut plus, il remet le destin du personnage entre les mains du hasard. Il lance alors 2d6 et doit obtenir un résultat égal ou supérieur à 7.
S’il obtient 2 ou 12, le résultat correspond à un échec ou une réussite particulièrement remarquable. Le Pool de la Facette en jeu augmente alors d’1 point (le personnage progresse ainsi en apprenant de ses réussites et échecs les plus marquants), ainsi que la Santé de départ.
Si des dégâts sont infligés, le montant de ces derniers correspond à 6 + le nombre de points de Pool dépensés pour les infliger, ou au résultat du jet de 2d6, le cas échéant.
La santé du personnage :

A la création, la Santé de départ est de 18. A chaque progression, elle augmente d’1 point.
La Santé diminue si le personnage est blessé, fatigué ou diminué. Elle ré-augmente lorsqu’il reçoit les soins ou le repos appropriés. Elle ne peut pas dépasser le total de départ et lorsqu’elle arrive à 0, il est au seuil de la mort. En dessous, son décès est prononcé.
Les Personnage Non Joueurs (PNJ) :

Les PNJ n’ont pas de Facettes définies, ils sont joués par le Conteur. Ce dernier n’a besoin que de leur description, leur métier ou rôle principal, leurs niveaux de Santé et d’Influence.
· Le métier se décline en 3 verbes d’action qui définissent le PNJ :
· un pour lequel ils ont 10 points de pool
· un pour lequel ils ont 5 points de pool
· un pour lequel ils ont 3 points de pool
Le reste de leurs actions seront fonction de la narration, en utilisant au besoin 2d6.
· Leur niveau de Force indique la quantité de dégâts physiques qu’ils peuvent recevoir avant d’être mis hors d’état. De 7 pour les plus faibles à 35 pour les plus forts avec une moyenne de 28.
· Leur niveau d’Influence indique la quantité de dégâts moraux qu’ils peuvent encaisser avant de se soumettre. Comme la Force, l’Influence va de 7 à 35 avec une moyenne de 28.
· Des PNJ réellement hors du commun peuvent dépasser 35 de Force ou d’Influence.
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Santé


		Total de Départ :





		Total Actuel :


Soins nécessaires :











Equipement


Vêture : (vêtements, armure,…)








Transport : (sac, sac à dos, poches,…)











Stockage : (domicile, cachette, charrette,…)














Facettes


Force Physique :


�


Force Mentale :


�


Dextérité Fine :


�


Sociabilité :


�


Souplesse


�


Génie


�
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