
HEROÏQUE
« Un pour tous, Tous pour un »
Par Garcymore
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« Un jeu de Garcymore  sur une idée de Papaphilo  pour le Cinquième 
Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB — Le jeu est placé sous licence Creative »
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, … (voir plus bas).
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.
· Le Sens représente l’efficacité des six sens de l’héroïque (l’instinct étant considéré comme le sixième sens).

La résolution d’action :

Face à une action à résoudre, les Joueurs se concertent afin de définir quelle méthode/réponse le personnage apportera. Le MJ décide alors en secret d’une difficulté adaptée, de quelle(s) facettes pourront participer, et annonce le nombre de points qu’une (ou plusieurs) facettes devront dépenser pour réussir l’action.
Pour chaque Facette menées par un Joueur, ce Joueur dispose d’un Pool de 10 points au maximum.
Il peut faire une action en dépensant le nombre de points requis par la tâche en cours. Cette action est alors automatiquement réussie. S’il a l’intention d’obtenir un résultat particulièrement remarquable, il devra dépenser le double de ces points. Si plusieurs facettes peuvent participer, elles peuvent se mettre d’accord sur qui dépense combien de points.
Les facettes peuvent entrer en conflit sur comment appréhender une action, et de nombreux débats auront lieu à la table sur comment faire ou ne pas faire quelque chose. Dans le cadre d’une situation de désaccord total, le MJ peut demander aux joueurs en conflit de décider qui va contrôler l’héroïque pour l’action à venir en leur faisant faire un jet d’opposition à 2d6. Dans le cadre ou l’un des joueurs contrôle plus de facettes pertinentes à la résolution de la tâche que son opposition, il lance 3d6 à la place (mais il n’en garde que deux au total). En tant que MJ, laissez vos joueurs parler, mais n’hésitez pas à faire intervenir le jet d’opposition lorsque le groupe est dans une impasse.
Si une (ou plusieurs) facettes ne veut pas dépenser de point de son Pool ou ne peuvent plus, il remet le destin du personnage entre les mains du hasard. Il lance alors 2d6 et doit obtenir un résultat égal ou supérieur au score de la difficulté concernée. S’il obtient 2 ou 12, le résultat correspond à un échec ou une réussite particulièrement remarquable. Les difficultés sont les suivantes :
· Très facile : 1 point ou 5 sur les 2d6.
· Facile : 2 points ou 6 sur les 2d6.
· Moyen : 3 points ou 7 sur les 2d6.
· Complexe : 4 points ou 8 sur les 2d6.
· Très complexe : 5 points ou 10 sur les 2d6.
· Héroïque : 6 points ou 12 sur les 2d6. Il est impossible de faire une réussite significative avec les dés sur une difficulté héroïque.
Par défaut, l’héroïque a une base de dégâts de quatre (c’est sans compter ses armes ou pouvoirs).
Réserve, mort, renaissance, santé et récupérations :

A la création, l’héroïque dispose de 20 points de santé. Il en récupère deux par nuit de repos, deux par journée de repos (donc quatre en passant 24 heures à ne rien faire). Un héroïque se faisant soigner par un médecin compétent, il voit ses deux prochaines récupérations de santé doublées (quatre pour une nuit de repos, quatre pour une journée de repos, donc huit pour 24 heures d’inactivité).
Le minimum de santé pour l’héroïque est de zéro. Tomber à zéro de santé implique que l’incarnation de l’héroïque est aux portes de la mort. Le joueur contrôlant la force physique lance alors 2d6. S’il fait six ou moins, l’enveloppe charnelle des facettes expire, et il faudra s’incarner dans une autre. S’il fait 7 ou plus, sa réserve de facette de force physique est réduite de 1 en permanence et il échappe miraculeusement à la mort.
Lorsqu’une enveloppe corporelle expire, le némésis gagne le droit d’apporter une modification majeure au monde, à l’appréciation du MJ (on considère que pendant que les facettes se réincarnent, leur adversaire a pu provoquer la chute d’un royaume ou autre tout autre effet cataclysmique). En plus d’une action du némésis, le MJ choisit un avancement ou une régression majeure pour le monde d’Oorth (invention de la poudre, disparition de la magie, naissance d’un empire…).
Les Personnage Non Joueurs (PNJ) :

Les PNJ n’ont pas de Facettes définies, ils sont joués par le MJ. Il en existe de quatre types :
· Les insignifiants représentent 80% des mortels d’Oorth. Individuellement, ils ne font pas le poids contre l’héroïque.
· Les entrainés restent des mortels en deçà des capacités de l’héroïque, mais ne sont pas aussi facile à écarter que les insignifiants. Ils représentent 15% des mortels.
· Les puissants représentent les 5% restant des mortels, et peuvent rivaliser avec l’héroïque sur certains points.
· Le Némésis est unique, et il est par défaut plus puissant que l’héroïque sur tous les points.
Dans « Héroïque », le MJ ne lance jamais les dés. A la place, les PNJs ont un certain nombre de « descripteurs » auquel on associe une difficulté, difficulté qu’il faudra outrepasser pour remporter l’opposition contre le PNJ dans le domaine concerné. Chaque PNJ dispose également d’un score de santé et d’un éventuel score de dégâts associé à un descripteur de combat. Un PNJ tombant à 0 de santé est, au choix de l’héroïque, tué ou assommé pour plusieurs heures. Un PNJ assommé reprend connaissance avec 1 point de santé. Ci-dessous, quelques exemples de PNJs.
Tavernier du village
Insignifiant
Santé 4
Descripteur : Aubergiste (Facile).
Descripteur : Campagnard (Très facile) > Attaque au couteau (1 dégât).
Garde vétéran
Entraîné
Santé 8
Descripteur : Vigilant (Facile).
Descripteur : Soldat (Moyen) > Attaque à la lance (3 dégâts).
Descripteur : Investigateur (Facile).
Epéiste légendaire
Puissant
Santé 14
Descripteur : Athlète (Complexe).
Descripteur : Maîtrise martiale (Très complexe) > Attaque à l’épée (6 dégâts).
Descripteur : Vigilant (Moyen).
Descripteur : Diplomate (Facile).
Descripteur : Danseur (Facile).
De son côté, le Némésis commence avec un descripteur à « héroïque » et tout le reste à « très complexe ». Il a 50 points de santé et inflige les dégâts 10 par 10.
Confrontation :

Lorsqu’une confrontation se déclare, le MJ doit établir l’ordre du round (chaque round durant 6 secondes) :
Le némésis agit toujours en premier s’il y a lieu
Vient ensuite le tour de l’héroïque
Et on termine le tour par chaque PNJ agissant dans un ordre déterminé par le MJ.
Lorsque le némésis ou l’héroïque agissent, ils peuvent faire deux « choses » (se déplacer, attaquer, jeter un chandelier sur un adversaire, etc…). Chaque PNJ agissant n’a le droit de faire qu’une seule « chose », leur action étant généralement « menacer l’héroïque » : l’héroïque doit alors remporter un succès contre le descripteur de combat du PNJ ou subir les dégâts indiqués.
Les rounds s’enchaînent ainsi jusqu’à ce que l’adversité ait gagné, soit terrassée, ait fui où se rende.
Progression :

Au début de la campagne, le némésis semble imprenable malgré la puissance de l’héroïque, ainsi il va falloir que les facettes s’accordent pour que l’héroïque progresse avant la confrontation finale. Lorsque le MJ estime que l’héroïque a accompli une tâche notable, il peut accorder aux facettes jusqu’à cinq points de progression (donnez en quand même un ou deux si l’action entreprise est un échec). Les points peuvent être dépensés comme il suit :
· Un point permet de gagner deux points de santé maximale (pour un maximum de 60 points de santé au totale).
· Un point permet d’augmenter une des facettes de l’héroïque d’un point (pour un maximum de 20 points par facette).
· Trois points permettent de gagner une spécialité sur un des aspects de l’héroïque (par exemple « discrétion » sous « souplesse » ; « courir » sous « force de physique » ; « chimie » sous « génie » ; etc… Chaque aspect de l’héroïque ne peut recevoir qu’une seule spécialité. Lorsque vous décidez de lancer 2d6 et qu’une spécialité s’applique au jet, vous lancez 3d6 pour en garder deux.
· Trois points permettent d’acquérir un pouvoir spécifique tablé par le MJ. Chaque pouvoir a une facette associée, un effet et un coût en points (allant généralement d’un à trois). Ci-dessous, un exemple de pouvoir :
Force surhumaine
[Force physique – un point]
Pour la prochaine action de l’héroïque, ce dernier peut soulever et déplacer sans effort des volumes correspondant à une camionnette pleine d’équipement. Utiliser un tel objet comme projectile implique un +2 aux dégâts.
Les terres d’Oorth :

Si ces terres mystérieuses peuvent prendre tout aspect que le MJ lui donnera, elles sont sujettes à certaines constantes :
· La gravité, le temps, l’espace et les forces naturelles sont des constantes qui fonctionnent exactement comme sur terre.
· Par défaut les journées font 24 heures, 365 jours constituent une année, chaque année est divisée en quatre saisons.
· Les humains sont la race dominante d’Oorth, mais les contrées sauvages sont remplies de créatures étranges et mystérieuses.
· Certains êtres hors du commun disposent de pouvoirs étranges et inexplicables.
S’il est recommandé de commencer à un niveau technologique moyenâgeux, vous pouvez parfaitement partir sur du Steam punk, du cyberpunk, du moderne fantastique, etc…
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Description :


























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


�


Sens


�











Papaphilo
Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB 2020 5ème édition - Licence Creative Commons BY-SA-NC
2

