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Micro Métal Changements par rapport à la v2.01      



Révision de la gestion des difficultés, en y incluant l’impact des failles La coopération de combat devient une manœuvre Réécriture du chapitre sur les dégâts Modification de la gestion des moniteurs : le perso « tombe » quand la dernière case est cochée Ajout des règles de figurants Ajout de la création de personnage



Le personnage Attributs Le personnage est défini par cinq attributs qui servent de base à tous les jets de dés. Tous peuvent servir dans des contextes physiques, mentaux ou sociaux. Allure – pour tout ce qui touche à l’aspect, au charisme, à la présence ou au panache du personnage. Cet attribut sert dès qu’il s’agit d’en mettre plein la vue ou d’agir avec classe. Hargne – c’est l’agressivité, la combativité voire même le courage du personnage. La hargne peut également être utilisée lorsqu’il s’agit de supporter la douleur ou d’imposer des arguments de manière violente. Instincts – il s’agit des réflexes tant physiques qu’intellectuels, de la capacité à s’adapter aux circonstances ou de faire confiance à ses sens. Nerfs – pour ce qui relève de la résistance au stress, à la peur et aux situations de tension extrême. Ce peut être aussi la capacité à faire bonne figure dans une situation désespérée. Ruse – c’est la finesse d’esprit et la sournoiserie. Elle sert dès qu’il s’agit de tromper son prochain, de détourner son attention ou de se faire oublier. Chaque attribut a un score allant de 0 à 3



Avantages Pour chaque attribut le personnage dispose de deux bonus avec une valeur allant de +2 à +6. Le second bonus doit toujours au moins être égal au premier



Aspects Il s’agit d’un ensemble de phrases courtes qui décrivent les capacités du personnage, ses domaines d’expériences et ses spécificités.



Failles Une liste de traits correspondant à des handicaps du personnage.



Désirs Les cinq désirs sont : Connaissance - Plaisir - Pouvoir - Richesse - Violence Leurs scores vont de 0 à 3, mais peuvent monter jusqu’à 5 sous l’influence d’Armes ou d’épices 0 – Désir quasi inexistant 1 – Désir "ordinaire", ça plait mais pas trop quand même 2 – Désir marqué 1 Micro-Métal v2.02- W.I.P François 6PO



3 – Désir très marqué 4 – Désir excessif 5 – Désir incontrôlable



Etat Le personnage a deux moniteurs : la fatigue et la tension. Chacun est composé de 4 à 12 cases.



Séquelles 4 lignes servant à noter les séquelles subies par le personnage. Chaque séquelle augmente le seuil de réussite des tests de 3. Exemple : Azmir Eqmet Attributs Score Avantages Allure 1 +1 / +2 Hargne 1 +2 / +3 Instincts 2 +2 / +2 Nerfs 3 +2 / +3 Ruse 2 +2 / +3 Aspects - Batranoban taciturne et passe-partout - Garçon de ferme dans les Renacles - vagabond prêt à tout pour survivre - Pilier de bouge pro des rumeurs Désirs Connaissance 2 - Plaisir 2 - Pouvoir 0 - Richesse 2 - Violence 1 Etat Fatigue [][][].[][][].[] Tension [][][].[][]



Tests Annoncer le test  







Un test est lié à un attribut. Le meneur annonce le test en indiquant la difficulté o Facile : pas de jet. Réussie avec autant de qualité que de dés dans la poignée o Action standard : -0 o Action dure : -2 o Action très dure : -5 o Action effroyablement dure : -10 Si une faille du personnage s’applique au test le rang de difficulté est augmenté d’un cran



Réunir la poignée de dés  



La poignée contient autant de dés que le score de l’attribut. La difficulté du test réduit le nombre de dés à lancer. Si la poignée ne contient aucun dé, l’action est impossible à réussir. 2 Micro-Métal v2.02- W.I.P François 6PO



 











Il est possible d’obtenir plus de dés pour la poignée en gagnant des avantages. Voilà les différentes manières de gagner un avantage : o Avoir un aspect adapté à la situation o Faire un effort, c’est-à-dire cocher 1 case de fatigue ou de tension, selon les circonstances o Faire une préparation (voir plus loin) o Une Arme-Dieu ou un épice peuvent donner un avantage pour une action spécifique, de la même manière que les aspects Un personnage ne peut bénéficier que de 2 avantages maximum lors d’un test. o S’il a un avantage il ajoute la première valeur de bonus à son nombre de dés. o S’il a deux avantages il ajoute les deux valeurs de bonus à son nombre de dés. o On utilise les scores associés à l’attribut. Si un aspect proposé ne cadre que de manière très limitée avec l’action on appelle cela un avantage marginal. o Le bonus marginal ne peut s’appliquer que si 1 avantage ou moins a été gagné. o Si le test se fait avec 2 avantages, l’avantage marginal ne s’applique pas.



Lancer les dés    



Le jet se fait contre un seuil de réussite de 6, +3 par séquelle subie par le personnage. 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



Coopération    



Un personnage qui en aide un autre lui donne un nombre de dés égal à son premier bonus dans l’attribut utilisé pour le test. On ne peut recevoir d'aide efficace que d'un nombre de personne égal à l’attribut utilisé pour le test. Au-delà de ce nombre chaque nouvel assistant ne rapport que 1d. Les circonstances peuvent limiter le nombre d'assistants.



Préparation Une préparation permet d’augmenter les chances de réussite d’une action en faisant des préparatifs adéquats, en prenant son temps ou en s’appuyant sur des compétences complémentaires. Préparation en combat  En combat une préparation est une manœuvre (voir plus bas) 3 Micro-Métal v2.02- W.I.P François 6PO



 



Elle peut être faite avant une action afin de gagner un avantage sur le test Elle peut servir à de gagner une réserve de dés bonus utilisables pour le reste de la scène. o Ce nombre de dés correspond au premier bonus d’un attribut dépendant de la manière dont le personnage fait sa préparation. o Les dés de réserves sont perdus après avoir été utilisés



Préparation hors combat  Hors d’un conflit un 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 bénéficie pas de la préparation.  Cela lui permet de bénéficier d’un avantage pour le test



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. 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



Combat Le combat est découpé en passes



Initiative     



 



Au cours d’une passe de combat chaque participant à l’occasion d’agir une fois. 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. D’autres membres du groupe peuvent l’aider (voir plus bas) 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.



4 Micro-Métal v2.02- W.I.P François 6PO



Seuil de rupture  



  



Le seuil de base est de 2 Si le personnage possède un aspect adapté aux circonstances du combat, le seuil de rupture est majoré de 2 points. o Il ne s’agit pas d’un aspect applicable à une attaque mais d’un aspect qui justifie que le personnage soit à l’aise dans l’environnement du combat. o Façon simple de définir cela : est-ce que c’est un aspect qui s’appliquerait à un test de détection ou de survie dans l’environnement en question? Si l’aspect de circonstance ne cadre que de manière très limitée (avantage marginal) le bonus au seuil de rupture n’est que de 1 point. Si une faille du personnage peut le gêner dans le contexte du combat, le seuil de rupture est diminué de 2 points. La protection de l'armure s'ajoute au SR contre les dégâts physiques.



Actions 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 Test de combat opposé. L’attribut est choisi par l’attaquant. Le défenseur doit utiliser le même. Chaque combattant fait un test. Pour savoir qui l’emporte on compare les qualités obtenues sur le test. Les risques ne sont pas pris en compte. La menace des armes s’ajoutent au résultat du test. 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).



Coopération en combat    



Un personnage (ou plusieurs) peut assister le personnage actif. Il doit être dans une situation permettant logiquement de le faire Cela lui coûte sa manœuvre de la passe. Lors de son tour de jeu le personnage ne dispose plus que de son action.



Dégâts    



Dès qu’un personnage subit des dégâts, il coche 2 cases de Fatigue ou 2 cases de Tension (selon le contexte) ou perd un point de SR, au choix de l’attaquant Si le score de dégât dépasse son SR, le personnage encaisse une séquelle. Si le score de dégât dépasse son SR de 4 points ou plus le personnage est temporairement HS Si le score de dégât dépasse son SR de 8 points ou plus le personnage est définitivement HS



Gestion des moniteurs 



Quand le joueur coche la dernière case d’un moniteur il a le choix entre deux possibilités: o Le personnage est mis temporairement hors-jeu (évanouissement, perte de contrôle, etc) o Le joueur efface toutes les cases du moniteur et le personnage encaisse une séquelle 5 Micro-Métal v2.02- W.I.P François 6PO



Équipement Une pièce d'équipement peut avoir un ou plusieurs bonus associés. Ces bonus peuvent :  



s’ajouter au nombre de qualités obtenues sur un test. Le score ne s’ajoute que que si le test est réussi. Par exemple, le score de Menace d'une arme. s’ajouter au Seuil de rupture face à certaines formes d'attaque. Par exemple le score de Protection d'une armure.



Un bonus d'équipement peut aller de 1 à 5. On réservera les valeurs 4 et 5 à des objets vraiment exceptionnels. La plupart des armes auront un score de Menace entre 1 et 3.



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



Figurants Les figurants les plus importants d’une campagne sont gérés comme des PJs. Les autres figurants sont définis d’une manière plus simple :  Une courte description qui fait office d’aspects  Deux séries de valeurs (scores et avantages), une forte et une faible. Les cinq attributs sont associés à l’une ou à l’autre de ces séries.  Un moniteur d’état composé de 6 à 20 cases.  Une ou plusieurs cases de séquelles  Son équipement et ses armes



Exemples Pillard piorad ; grosse brute nordique montée sur un cheval de guerre 2 +2/+3 : Hargne, Nerfs 1 +2/+2 : Allure, Instincts, Ruse Etat : [][][].[][][] Séquelles : [9] [x] Armure de cuir renforcée (Pr 1) ; Hache de combat (Me 2) ; Cheval de guerre (Coop+2) Brigand en guenille ; pauvre type qui n’a plus rien à perdre 2 +1/+2 : Hargne, Ruse 1 +1/+1 : Allure, Instincts, Nerfs Etat : [][][].[] Séquelles : [x] Vêtements en mauvais état (Pr 0) ; Arme improvisée (Me 1)
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Gestion du moniteur et des séquelles  



 



Un figurant n’a qu’un seul moniteur d’état auquel on applique les effets de Fatigue et de Tension. Quand le figurant encaisse une séquelle on marque la première case de séquelle disponible. A partir de ce moment son seuil de réussite est égal au score noté dans cette case. Tant qu’il n’a aucune séquelle son seuil de réussite est de 6. Le figurant est HS dès que sa dernière case de séquelle est cochée ou que la dernière case du moniteur est cochée. Le meneur peut cocher une case de séquelle du figurant pour régénérer son moniteur d’état.



Création de personnage Attributs Répartir une des matrices suivantes entre les attributs : 2 scores à 1, 2 scores à 2, 1 score à 3 1 score à 1, 4 scores à 2 1 score à 0, 3 scores à 2, 1 score à 3



Bonus Répartir les scores suivants entre les bonus. 2 fois +1, 5 fois +2, 3 fois +3 Attention, le second bonus est toujours au moins égal au premier.



Aspects Choisir quatre phrases descriptives. Au moins un pour décrire l'origine, l'apparence et/ou le style du personnage Au moins un donnant des indications sur l'activité actuelle du personnage. Le reste peut décrire des talents particuliers, des expériences passées, des traits hysnatons, etc.



Failles Il est possible de prendre jusqu'à 2 failles Chaque faille est un adjectif ou une courte phrase qui décrit un élément du personnage qui n'est que handicapant. Chaque faille donne droit à une case de plus dans un des deux moniteurs



Désirs On répartit 7 points entre les cinq désirs. AU maximum : un seul désir à 0 et pas plus de 2 désirs à 3



Moniteurs Chaque moniteur contient 4 cases de base. On répartit 4 cases supplémentaires entre les deux moniteurs.
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Historique des changements v2.01   











Le personnage o Bonus des attributs renommés en Avantages Réunir la poignée de dés o Ajout de l’impact des failles sur la poignée de dés Préparation o Révision du fonctionnement des préparations o Plus de préparation longue Combat o Disparition de l’attribut de circonstance o Refonte des règles d’initiative o Refonte du calcul du seuil de rupture o Changement de termes pour les actions Gestion des moniteurs o Ajout du point de règle sur un moniteur plein
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