Wuxing
五行
Par Yaakab, sur une idée de Goto Van Kern

pour le Huitième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB.

Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-SA-NC.
Wuxing est un jeu de rôle à narration partagée qui cherche à émuler les films d’art martiaux, notamment dans le cinéma d’exploitation hong-kongais des années 70-80, mais pas uniquement.
Création de personnage
Votre personnage doit savoir se battre à mains nues : qu’il soit un jeune artiste martial turbulent, une vieille mendiante porté sur la bouteille, un vendeur de jeans ou l’émissaire envoyé récupérer la tête de la statue de Bouddha de son village, son agilité, sa force et ses réflexes incroyables en font le parfait héros de film de Kung-Fu.

Quelle que soit la scène à tourner, les cascades à réaliser, le nombre de figurants à battre, vous êtes la représentation iconique de votre art martial.
Affinités élémentaires
Vous devez choisir comment équilibrer les éléments qui représentent tant la personnalité que le style de combat de votre personnage. 


Il existe 5 Eléments, chacun correspondant à un animal et un style de combat.

Parmi ces 5 Eléments, l’une sera votre Elément Principal, laissée à votre libre choix.

Les deux Eléments adjacents à votre Elément Principal seront respectivement votre Elément Nourricier et votre Elément Absorbant.
Les deux Eléments opposés à votre Elément Principal seront respectivement votre Elément Dominant et votre Elément Dominé.

Eléménts et Styles de combat

Feu – Style du Dragon : Force et Explosivité 

Le dragon combine l'énergie interne et externe pour produire des frappes soudaines et explosives, caractérisées par des mouvements circulaires et une force impressionnante. L’utilisation de la taille dans un mouvement de bassin fouetté pour générer l'énergie du dragon est essentielle.
Bois – Style du Tigre : Puissance et Endurance

Une musculature importante, notamment du dos et du cou permet des positions fermes et des frappes particulièrement puissantes. La griffe du tigre cible surtout le visage, le cou, l'aine, les bras et le poignet de l'adversaire. 
Eau – Style de la Grue : Allonge et Patience

Calme et méditatif, la grue peut rester debout sur une jambe pendant des heures sans bouger. Par des mouvements qui imitent le mouvement des ailes déployées, amples, circulaires, d’une grande allonge, ainsi que des attaques soudaines et ciblées, la grue utilise son « bec » pour cibler des points névralgiques de l’adversaire comme les tempes, le plexus, la gorge, …
Métal - Style du Serpent : Vitesse et Précision 

Le serpent se caractérise par son approche calme et réfléchie, le combattant utilisant ce style paraît relaxé, mais ses frappes sont rapides comme l’éclair et sa morsure d’une précision étonnante en direction principalement des bras, des côtes et du cou de l’adversaire.
Terre – Style du Léopard : Rapidité et Souplesse

Le léopard s'appuie sur des mouvements ultra-rapides et une force puissante produite par des mouvements semblables à celui d'un fouet. Le pratiquant développe la souplesse et des jeux de jambes rapides et courts, ainsi que des frappes explosives du point au coude en direction de la gorge, du plexus, de l’aine, …
Equilibre des Eléménts et énergie Qi
Chaque Elément correspond donc à un style de combat, mais aussi à un niveau de Maîtrise, une Puissance et un coût en énergie Qi. 

Votre Elément Principal correspond au style le mieux équilibré à la création de votre personnage. Vous y affecterez donc la plus valeur de Maîtrise [+1] et le dé de Puissance D6. Son utilisation ne vous coûte qu’1 point d’énergie Qi.
Votre Elément Nourricier (Yin) correspond au style dans lequel vous puisez votre énergie. Vous y affecterez [+2] en maîtrise et le dé de Puissance D4. Chaque fois que l’utiliserez, vous gagnerez la Valeur du dé de Puissance en Qi.
Votre Elément Absorbant (Yang) correspond au style vous demandant le plus d’énergie. Vous y affecterez le D8 de Puissance, mais [0] de Maîtrise. Chaque fois que l’utiliserez, vous perdrez la Valeur du dé de Puissance en énergie Qi.

Votre Elément Dominant (Yin) est celui contre lequel vous êtes en réelle difficulté. Vous y affecterez [0] en Maîtrise et le dé de puissance D4. Chaque fois que l’utiliserez, vous perdrez la Valeur du dé de Puissance en énergie Qi. Contre un adversaire l’ayant pour Elément Principal, vous aurez [-2] en Maitrise, infligerez la valeur minimale de votre dé de Puissance et subirez la valeur maximale de son dé de Puissance.

Votre Elément Dominé (Yang) est celui que vous surpassez sans le maîtriser. Vous y affecterez [0] en Maîtrise et le D4 en puissance. Chaque fois que l’utiliserez, vous perdrez la Valeur du dé de Puissance en énergie Qi. Contre un adversaire l’ayant pour Elément Principal, vous aurez [+2] en Maitrise, infligerez la valeur maximale de votre dé de Puissance et subirez la valeur minimale de son dé de Puissance.

A la création, votre personnage dispose de 5 points d’énergie Qi.

Arts  Martiaux

Aikido : L'Aikido est pratiqué en se fondant dans le mouvement de l'attaquant et en redirigeant la force de l'attaque par des mouvements d'entrée et de rotation plutôt que de s'y opposer de front. Les techniques sont complétées par divers lancers ou clés articulaires.
Baguazhang : La Baguazhang contient une grande variété de techniques, y compris diverses frappes, blocages articulaires, lancers et jeux de jambes circulaires évasifs. La nature évasive de Baguazhang est également illustrée par la pratique du déplacement en cercle visant à se positionner derrière l’adversaire.
Baji Quan : Le Baji Quan propose de puissantes frappes délivrées avec une puissance explosive à courte portée après une ouverture de la garde adverse et une soudaine charge. La plupart des mouvements du Baji Quan utilisent une méthode de frappe-poussée en un seul coup à très courte distance. 
Jeet Kune Do : Le Jeet Kune Do cherche l'économie de mouvement est la simplicité pour plus d'efficacité. Cela permet au pratiquant d’économiser à la fois de l'énergie et du temps, deux éléments cruciaux dans une confrontation physique.
Judo : L'objectif est soit de jeter ou d'abattre un adversaire au sol, d'immobiliser ou de soumettre un adversaire avec une prise, ou de forcer un adversaire à se soumettre avec un verrou commun ou un étranglement. Le judo dispose aussi de techniques de frappes, bien que celles-ci soit peu connues du grand public car interdite en pratique sportive.
Karate : Le Karaté est principalement un art de frappe, utilisant des coups de poing, des coups de pied, des coups de genou, des coups de coude et des techniques à mains ouvertes. La paume et le talon sont aussi utilisés ainsi que des prises, des lancers, des clefs articulaires, et des contentions.
Koppojutsu : Le Koppojutsu cible le système squelettique de l’adversaire afin qu’il perde la capacité à utiliser correctement son corps, ainsi que la capacité à respirer et à penser correctement sous l’effet de douleur provoqué par chaque attaque. Des points faibles précis sont ciblés, parfois avec les pouces ou les doigts pour manipuler le squelette avec des techniques de frappe violente et des techniques de lutte, telles que les lancers, les blocages articulaires, etc.
Muay Thai : Le Muay Thai se différencie du kickboxing en utilisant non seulement des coups de poing et de pied, mais aussi et surtout les coudes et genoux ainsi que des techniques de maintien en corps à corps.

Le coude en particulier est un outil incroyablement mortel inclus dans l'arsenal du combattant et peut être lancé comme un couteau pour causer des coupures à un adversaire et entraîner un KO. 
Ninjutsu : Le Ninjutsu comprend des méthodes de combat à mains nues, des méthodes de combat avec des armes dont beaucoup ont avec des armes improvisées ou des outils agricoles, mais aussi des méthodes furtivité, d’évitement et de désorientation. Le ninjutsu peut également impliquer des entraînements spécifiques comme la course, l’escalade, etc.
Sumo : Le Sumo est une technique de lutte alliant force et technique. Traditionnellement, les lutteurs de sumo sont réputés pour leur grande circonférence et la masse corporelle est souvent un facteur primordial. Cependant, avec une technique supérieure, les petits lutteurs peuvent contrôler et vaincre des adversaires beaucoup plus grands.

Taekwondo : Le Taekwondo se caractérise par l'accent mis sur la vitesse et l'agilité, avec des coups de pied à hauteur de tête, des coups de pied sautés et tournants, ainsi que des techniques de coups de pied rapides. Différentes surfaces de la main peuvent être engagées comme surface de frappe à courte distance, debout, en sautant, en tournant ou en se jetant vers l'avant. 
Wing Chun : Les pratiquants de Wing Chun adoptent une position haute et mince, avec leurs membres protégeant leurs zones vitales, puis contrent avec des coups rapides et dévastateurs sur les points faibles de l’adversaire. Les mouvements sont réduits au minimum, le combattant pivotant sur ses pieds pour rester face à son adversaire de front. Les coups de pieds sont bas et de faible ampleur pour conserver la posture défensive.
Zui Quan : Même si le style dit « de l’homme ivre » semble irrégulier et déséquilibré, les techniques sont très acrobatiques et nécessitent un grand degré d'habileté, d'équilibre, de coordination et de fluidité. Les articulations et doigts sont soumis à un entraînement très dur.

Les postures, se balancer, boire et tomber sont créées par l'élan et le poids du corps et utilisées pour repousser l’adversaires. 
Emulation narrative :

L’intrigue est décomposée en scènes. Chaque scène commence ou se termine par l’entrée d’un Personnage non joueur ou l’arrivée dans un nouveau Lieu.

Dans chaque scène, chaque PJ doit décrire quelle partie de son être il sollicite ou quelle émotion lui suscite la situation et faire un test sous l’élément correspondant. Son choix doit être argumenté et accepté par la table.

Bois : Psyché, Colère

Feu : Cœur, Joie

Terre : Intellect, Nostalgie

Métal : Corps, Tristesse

Eau : Volonté, Peur

Sur un test réussi, le joueur pioche 3 cartes, en choisit une et défausse les autres. Sur un test raté, le joueur perd un Qi et ne pioche pas de carte.

Si la carte tirée indique un Décor, une Arme ou un Etat, le joueur ayant tiré la carte doit donc introduire ce nouvel élément dans la scène en cours qui se poursuit.

Si la carte tirée indique un Lieu ou un PNJ, on change de scène. Le joueur ayant tiré la carte doit donc expliquer comment la scène en cours prend fin et comment commence la suivante.

Dans le cas où les cartes de deux joueurs s’opposeraient (deux lieux par exemple), ils doivent soit s’entendre sur qui joue la sienne de suite et qui la garde, ou régler cela avec un lancer de dés sous l’élément de leur carte (on ne tient pas compte des éléments opposés lors de cette opposition). Si les deux tests sont réussis, la plus grande Puissance obtenue l’emporte… et si c’est encore une égalité, ils tirent cela à chifoumi.
Cartes :

Elément Feu

Lieu * :
Champ de bataille, désert, volcan, arène …

PNJ *
: 
Brute, agresseur, …

Décor
: 
Flamme, foyer, chaleur, cuisson, …

Arme
: 
Poudres, combustibles, explosifs, artifices, …

Etat :

Enragé, perte de contrôle, …


Elément Bois

Lieu * :
Forêt, Nature luxuriante, …

PNJ *
:
Ermite, vagabond, solitaire, …

Décor
:
Pieux, pics, branches, buches, arbres, etc…

Arme
:
Armes d’entrainement ou en bois

Etat
:
Assommé, sonné, confus, désorienté, …


Elément Eau

Lieu * : 
Lieu spirituel, sanctuaire, …

PNJ *
: 
Mentor, maître

Décor :
Rivière, cascade, source, bain, brume, …

Arme
:
Armes souples, à chaines ou cordes, …

Etat
:
Empoisonné, malade, intoxiqué, ivre, …


Elément Metal

Lieu * : 
Forteresse, Armurerie, …

PNJ *
: 
Soldat, expert en armes blanches

Décor
:
Forge, machinerie, engins, cloches, etc…

Arme
:
Armes blanches

Etat
:
Saignement, plaie, …


Elément Terre

Lieu *
:
Ecole d’arts martiaux, rues, ghettos, …

PNJ *
:
Elève, apprenti, vagabond, …

Décor
:
Poteries, statues, pierres, argiles, boue, …

Arme
:
Armes improvisées

Etat
:
Entravé, coincé, prisonnier

Type de scènes :

Lorsqu’une nouvelle scène doit être introduite, on tire au D10 la teneur de cette scène :

1. Vie quotidienne
2. Attaque

3. Combat amical
4. Voyage

5. Méditation

6. Entraînement

7. Cascade

8. Poursuite

9. Comédie
10. Drama
Les PJ ne retrouvent toute leur énergie Qi dépensée ou perdue que lorsqu’ils jouent une scène de médiation sinon, ils peuvent utiliser leur élément nourricier lors de combats.
Scènes d’attaque et de combat
Lorsque se présente un ennemi ou un adversaire, les personnages peuvent d’embler tenter de distinguer son art martial de prédilection en l’observant (test d’Intellect).
L’élément principal et le style de combat correspondant ne sera révélé que par le combat lui-même, les PJ devant donc être attentifs aux styles utilisés et réactions de l’adversaire pour en déduire les forces et faiblesses liées à son élément principal et ses éléments adjacents et opposés.
Une fois la situation posée, le combat est divisé en tours et battements, chaque tour et battement est une unité de temps. À chaque tour, chacun de joueur effectue 1 battement. A chaque battement, le PJ choisit l’élément utilisé et lance le dé correspondant.
Le résultat du dé doit être inférieur au seuil déterminé par la valeur médiane du dé utilisé + sa Maîtrise.

Exemple : Mon personnage est fraîchement créé et c’est mon premier combat. J’utilise le style du tigre pour un coup puissant. C’est le style correspondant à mon Elément Principal le Bois dans lequel j’ai 1D6 en Puissance et +1 en Maîtrise.  Je dois donc obtenir 6/2 (valeur médiane du D6) +1 (valeur de Maîtrise) = 3+1 = 4 maximum pour toucher mon adversaire.
Je lance le D6 et obtiens 3, mon coup atteint sa cible et inflige 3 dégâts (valeur affichée du D6) à mon adversaire.

N’oubliez pas de prendre en compte les Eléments opposés comme défini au chapitre Equilibre des Eléments et énergie Qi.
Exemple : Par chance, mon adversaire à pour élément principal le Métal, qui est mon élément Dominé. Ce n’est donc plus 4, mais 4+2 = 6 que je dois faire au maximum avec mon D6. J’ai donc une réussite automatique, et lui inflige la valeur maximale de mon dé de Puissance, soit 6 dégâts.

J’ai dépensé 1 Qi. Il ne m’en reste donc que 4.

Bataille rangée :
Lors d’un combat contre un groupe d’adversaires nombreux (plus d’un par PJ), les adversaires opposés à chaque PJ sont considérés par regroupement élémentaires comme un seul adversaire. Ils peuvent néanmoins utiliser des arts martiaux variés, autant que leur nombre, et différents styles, comme les PJ pour surprendre le personnage.
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