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Métal léger



v2



- Bloodlust



Le personnage Un personnage est défini par : des compétences, des aspects, des désirs et deux moniteurs d’état.



Compétences Les compétences représentent des domaines d’expérience larges. Leur utilisation s’affine et se définie en fonction des aspects dont dispose le personnage. Les compétences ont des scores allant de 1 à 5 : 1 – les bases. Tout le monde a au moins 1 dans toutes les compétences (sauf Porteur). 2 – indique un domaine d’activité habituel du personnage. 3 – c’est un niveau professionnel. Cette compétence est essentielle dans l’activité du personnage. 4 – comme le niveau précédent, mais le personnage a un haut niveau de compétence. 5 – un maître en la matière, hautement compétent et polyvalent. Athlétisme – tout ce qui est actions physiques Combat – pour se battre et survivre. Discrétion – pour ne pas se faire remarquer et comme base pour certaines activités de malfrat. Érudition – le savoir, la culture, tous les machins appris dans des livres. Perception – la fouille, le repérage, l’empathie, etc. Présence – pour les interactions sociale : manipuler, convaincre, commander, etc. Savoir-faire – l’artisanat, le bricolage, et tutti quanti . Spectacle – tout ce qui relève des arts vivants (danse, comédie, etc.). Survie – voyager, s’orienter, trouver à manger, chasser... bref ne pas mourir dans la nature. Porteur – utiliser les pouvoirs de son Arme, savoir interagir avec elle. Cette compétence commence à 0. Résistance – L’endurance et la capacité du personnage à résister à la fatigue. Volonté – la force mentale et la résistance au stress.



Aspects Il s’agit d’un ensemble de phrases courtes qui décrivent le personnage, ses capacités, ses domaines d’expériences et ses spécificités. Les aspects peuvent aussi recouvrir des handicaps ou des traits négatifs.



Désirs Les cinq désirs sont : Connaissance - Plaisir - Pouvoir - Richesse – Violence Leurs scores vont de 0 à 3, mais peuvent monter jusqu’à 5 sous diverses influences. 0 – Désir quasi inexistant 3 – Désir très marqué 1 – Désir « ordinaire » 4 – Désir excessif 2 – Désir marqué 5 – Désir incontrôlable



Moniteurs d’état L’état du personnage est défini par deux moniteurs : la Fatigue et la Tension. Chaque moniteur est composé de 4 lignes dont le nombre de case dépend d’une compétence :  Fatigue : [Résistance]+2 cases / ligne  Tension : [Volonté]+2 cases / ligne Chaque ligne correspond à un seuil de réussite de plus en plus élevé : 6, 9, 12, 15. 1 Métal léger v2- W.I.P Bad Buta



Exemples de personnages Azmir Eqmet



Stéfie la Hargne



Compétences - Athlétisme 3 - Combat 2 - Discrétion 3 - Érudition 1 - Perception 2 - Présence 1 - Savoir-faire 2 - Spectacle 1 - Survie 3 - Porteur 0 - Résistance 2 - Volonté 3 Aspects - Batranoban des Renacles, taciturne - Vagabond prêt à tout pour survivre - Pilier de bouge pro des rumeurs Désirs Connaissance 3 Pouvoir 1 Violence Plaisir 2 Richesse 2 Etat Fatigue 4 cases / ligne Tension 5 cases / ligne



Compétences - Athlétisme 2 - Combat 3 - Discrétion 1 - Érudition 1 - Perception 2 - Présence 3 - Savoir-faire 2 - Spectacle 3 - Survie 1 - Porteur 0 - Résistance 3 - Volonté 2 Aspects - Grande et belle dérigione blonde, fille de piorad. - Gladiatrice brutale en quête de gloire - De nombreux contacts et amants dans la noblesse Désirs Connaissance 1 Pouvoir 3 Violence 2 Plaisir 2 Richesse 1 Etat Fatigue 5 cases / ligne Tension 4 cases / ligne
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Tests Annoncer un test Un test sert à gérer le déroulement d’une action importante dans le déroulement de la partie. Ça peut être une passe d’arme, une infiltration, une fouille, etc. Une action sert à atteindre un objectif qui est défini dans les grandes lignes avant d’effectuer le test. Il n’est pas utile d’être précis dans la définition de l’objectif. C’est le résultat du jet de dés ainsi que les circonstances qui serviront à décrire précisément ce qui se passe. Un test est toujours lié à une compétence. Le meneur indique quelle compétence est requise en fonction des circonstances.



Réunir la poignée de dés La poignée contient autant de dés que le score de la compétence sélectionnée par le meneur. Il est possible d’obtenir plus de dés en gagnant des avantages. Voilà les différentes manières de faire :  Avoir un aspect adapté à la situation.  Faire un effort, c’est-à-dire encaisser 1 point de Fatigue ou de Tension, selon les circonstances.  Faire une préparation (voir ci-dessous : Préparation).  Se faire aider de manière efficace (voir ci-dessous : Assitance).  Une Arme-Dieu ou un épice peuvent donner un avantage pour une action spécifique, de la même manière que les aspects. Chaque avantage ne peut être utilisé qu'une seule fois par jet et permet d'ajouter 2d à la main. Si un aspect proposé ne cadre que de manière très limitée avec l’action il rapporte 1d au lieu de 2d. La difficulté de l’action peut avoir un impact sur le nombre de dés de la poignée :  Normale : -0d  Difficile : -4d  Très difficile : -8d  Si un aspect du personnage peut faire office de faille, la difficulté est majorée de 2d



Prise de risque   



Avant le jet, le joueur peut prendre des risques en écartant des dés. Les dés écartés ne servent pas à vaincre le seuil de réussite mais chacun ajoute 1 qualité au résultat si le test est une réussite. Quand le joueur fait une prise de risque, il doit écarter au moins la moitié des dés de sa main.



Seuil de réussite Le jet se fait contre un seuil de réussite qui dépend de l’état du personnage. La valeur du seuil de réussite utilisée pour les tests est celle de la première ligne contenant encore des cases vides sur le moniteur le plus rempli.
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Lancer les dés   



Pour que le test soit réussi, la somme des dés doit être supérieure ou égale au seuil de réussite. Si le test est réussi on compte les qualités : 1 par dés présentant une face paire. Avant le jet, le joueur peut prendre des risques en écartant des dés. Ces dés ne servent pas à vaincre le seuil de réussite mais ils ajoutent 1 qualité si le test est une réussite.



Evaluer la réussite    



0-3 qualités : Réussite "Oui-mais" 4-7 qualités : Réussite "Oui" 8+ qualités : Réussite "Oui-et" Jet raté et majorité de 1 = échec critique



Il est possible de dépenser des qualités pour obtenir des effets secondaires à l’action.



Préparation Une préparation permet d’augmenter les chances de réussite d’une action en prenant son temps ou en s’appuyant sur des compétences complémentaires. Une préparation ajoute 2d à la poignée Hors combat Le personnage peut faire une préparation du moment qu’il a les moyens de prendre son temps ou de faire des préparatifs adéquats. S’il doit agir dans l’urgence il ne peut pas bénéficier pas de la préparation. En combat Faire une préparation sur une action de combat nécessite d’utiliser une manœuvre (cf. le chapitre sur le combat)



Assistance [à faire]



L’utilisation des désirs Désir et Tension  Si le personnage résiste à une pulsion forte, coche autant de cases que son score de désir.  Si le personnage satisfait un désir d’une manière notable il décoche autant de cases que son score de désir. Désir et jets de dés  Après avoir jeté les dés, le joueur peut activer un de ces désirs en faisant un effort (1 Tension). Le choix du désir doit être justifié et peut altérer la manière dont l'action se déroule.  Le joueur relance autant de dés que le score du désir, dans la limite du nombre de dés qu'il a lancé en premier lieu.  Si l'action est ratée malgré cela, le personnage encaisse 1 point de Tension supplémentaire
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Combat Le combat est découpé en passes



Initiative       



Au cours d’une passe de combat chaque participant à l’occasion d’agir une fois (1 manœuvre + 1 action) Au début de la première passe de combat le meneur détermine quel groupe agit en premier en fonction des circonstances. Ce groupe a l’initiative. Quand un groupe a l’initiative, un de ces membres agit. Une fois que le personnage actif a agi, l’initiative va passer au groupe adverse. Avant cela un autre membre du groupe du personnage actif peut annoncer qu’il veut agir. Pour cela il doit faire un effort. Cette interruption ne peut être faite qu’une seule fois avant de passer la main. Lorsque tous les membres d’un groupe ont agi le groupe adverse conserve l’initiative jusqu’à la fin de la passe. Une fois que tous les participants ont agi, la passe et finie et la suivante commence. L’initiative passe au groupe adverse.



Agir pendant sa passe Lors d’une passe un personnage peut faire une manœuvre et une action.  Manœuvre – Déplacement, Préparation, Ouvrir un truc, Manipulation simple  Action – Attaque, Course, Une seconde manœuvre.



Attaquer     



C'est un test de combat opposé. Chaque combattant fait un test. Pour savoir qui l’emporte on compare les qualités obtenues sur le test. Celui qui emporte le test opposé inflige des dégâts à son adversaire, même s'il était le défenseur. Le score de dégâts est égal à la somme de ses risques du vainqueur et des qualités restant sur son test (la différence entre ses qualités et celle de son adversaire). Le défenseur obtient un bonus de 2d s'il choisit d'abandonner la possibilité d'infliger des dégâts à l'attaquant.



Dégâts Le score de dégât est égal au nombre de qualités restantes sur le jet d'attaque. Dès qu'une attaque touche un personnage, il coche 2 cases de Fatigue ou 2 cases de Tension (selon le contexte). Si le score de dégât est supérieur ou égal à :  2 : le personnage encaisse une blessure  4 : le personnage est temporairement HS  8 : le personnage est définitivement HS Le score de protection de l'armure est retiré au score de dégâts Le personnage peut faire valoir un aspect pour réduire le score de dégâts de 2 points. Il doit être adapté aux circonstances de l'attaque. Le personnage peut faire un effort pour réduire le score de dégâts de 2 points. Cela ne peut être fait qu’une seule fois pour un score de dégâts donné. 5 Métal léger v2- W.I.P Bad Buta



Blessures Chaque fois que le personnage encaisse une blessure, il coche une case de blessure. Les cases de blessures sont disposées à côté des moniteurs d’état. Quand une case de blessure est cochée, les deux lignes de moniteur correspondant à cette case sont entièrement cochées. Tant que la case est cochée, ces deux lignes sont verrouillées et il est impossible de décocher les cases. Quand une blessure est soignée les deux lignes correspondantes sont déverouillées. On peut matérialiser le type de blessure en marquant un P (physique) ou un M (mental) à côté de la case. Si le personnage encaisse une 4ème blessure il est définitivement HS. La nature de cette blessure détermine la manière dont le perso est HS : il est mourant si c'est une blessure physique, il devient fou si c'est une blessure mentale.



Équipement Armes et dégâts Les armes ont un score de Menace dont la valeur va de 0 à 5. (4 et 5 étant des valeurs extraordinaires) Le score de Menace s'ajoute au nombre de qualités obtenues sur le jet d'attaque.   



Arme simple ou improvisée : Menace 1 (dague, épée courte, hachette, tec.) Arme de guerre : Menace 2 (épée, hache de combat, épieu, etc. Arme lourde : Menaces 3 (épée à deux main, hache à deux main, marteau de guerre lourd, etc)



Une arme de qualité pourra avoir un bonus de 1 à son score de Menace Traits d’armes  Deux-mains : pour les armes que l’on ne manie qu’à deux mains  Secondaire : l’arme peut servir d’arme de seconde main. Cela augmente de 1 la menace de l’arme principale  Protection : l’arme aide à se protéger des dégâts. Cela augmente de 1 le SR du personnage en combat  Encombrant : le poids de l’arme impose une faille au personnage face à un adversaire qui n’est pas encombré.



Armures Les armures ont un score de Protection dont la valeur va de 1 à 5. (4 et 5 étant des valeurs extraordinaires)   



Armure légère : Protection 1 Armure intermédiaire: Protection 2 Armure lourde : Protection 3



Une armure de qualité pourra avoir un bonus de 1 à son score de Protection Un bouclier augmente la protection du personnage de 1 point. 6 Métal léger v2- W.I.P Bad Buta
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