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Introduction

Sys.p.o, c'est quoi donc ?

Cet étrange acronyme signifie « Systeme Personptan3é ».

Il s’agit d’'un systéme de jeu de réle dont I'objeest de répondre aux besoins suivants :

* Des personnages décrits simplement

 Un systeme facile a utiliser en cours de partie

» Des mécanismes centrés sur les personnages

* La possibilité de I'adapter a divers univers

En répondant a ces besoins j'espére obtenir uersgstle jeu facile & prendre en main et dont I'usageours de partie ne se fera pas au détrimdatrdaration.

Démarche personnelle

Les aspects évoqués ci-dessus le sont d’'un powviieléres personnel. L'expérience a montré queujia forte propension a laisser tomber le systémemers de jeu pour me
consacrer presque exclusivement a la narrationdd&joueurs a qui cela ne pose aucun problémnis,ihyaen a d’autres qui sont facilement décoréegar cette attitude et
qui ont I'impression que le scénario glisse sersitldnt dans I'arbitraire puisqu'il n'y a plus dedietdés pour gérer la réussite ou I'échec de oesgtale leurs actions.

Cela m'arrive méme quand je tente d’utiliser urtésyge que j'aime bien. Il suffit qu’'un mécanismerédgle soit un tout petit peu compliqué et je meotete a le mettre au
rencart presque sans m'en apercevoir plutdt quisqglger une perte de rythme.

J'ai conscience qu'il y a des meneurs capableségjier des systemes denses et de les utilisert@ gans la moindre anicroche. Ce n’est clairemastmon cas.J'espére
donc, avec le Sys.p.o obtenir un systeme que jaisantégrer facilement & mes parties, afin que apporte un plus a la narration, plutdét que daddanber.

Ensuite, si des meneurs se sentent dans uneitgatiilaire a la mienne, peut étre que ce systeouera leur profiter également.

Des personnages décrits simplement

La fiche de personnage est probablement une deg<lgoie j'aime le plus dans un systéme de jdrif&n méme si je me retrouve a peu (ou pas) utilesgregles en cours
de partie, I'existence d'une fiche qui décrit dei ¢g1 personnage est capable est un support ftégpatr guider la narration.

Pour le Sys.p.o il me faut une fiche de persongageoit simple a remplir, pas longue et permettéantoir une vision claire et imagée du personnBgec je pars dans
l'idée d'une série d'Attributs chiffrés qui permatt de se donner une idée des capacités du pagmressociés a des Traits libres qui donnerasdaur et sa spécificité au
personnage.

Un systéme facile a utiliser en cours de partie

Le mécanisme de jeu doit étre simple, mais conserveertain aspect ludique. Autrement dit il fgue ce mécanisme ne soit pas difficile & expliquea manipuler, mais il
faut qu'il y capte un petit peu de l'attention dugur, histoire que l'acte de jeter les dés nepssitompletement trivial.

Je vais donc partir sur un systéme a base de d6uareclogique de roll & keep dans le style de LB®joueur lancera entre 2 et 6 dés la plupart dypgeet ne gardera que les
2 ou 3 meilleurs, dont la somme sera comparée ditfialté.
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Des mécanismes centrés sur les personnages

Le but du Sys.p.o n'est pas d'étre un systémeuguitifierait 'ensemble de la réalité pour qu'sthé utilisable en cours de partie (comme peukiefle Hero System par
exemple). Cela veut dire, en particulier, que Biiehdes Attributs dépendra de la nature des peeg@s. 2 étant la valeur moyenne d'un Attribug geldra dire que c'est la
valeur moyenne d'un [insérez ici la nature desgoerages]. Sij'utilise le Sys.p.o pour jouer dasdées prives dans un cadre moderne, 2 serate swoyen d'un quidam
guelconque. Si on joue des princes d'’Ambre, 2lseseore moyen d'un ambrien.

De méme les difficultés des jets de dés dépendi®ne méme paradigme (en ex meneur de Mage j'&mebup le terme Paradigme). Cela interdit de jdasmpersonnages
ayant une échelle de puissance différente, masurechoix que j'assume, en me disant qu'il @eijadrs possible par la suite de trouver une fatggérer les différences
d'échelles entre personnages.

Ce qui fait également que le mécanisme sera trégécgur les personnages c'est que seuls les pferont des jets de dés. Le meneur ne géreraagudifficultés. Un PJ
attaque un PNJ : le joueur fait un jet d'attaque PBIJ attaque un PJ : le joueur fait un jet derd&feCela évite au meneur d'avoir a faire desltdes et ¢a lui permet de se
concentrer sur la description des actions et tjimétation des jets effectués par les joueurs.

La possibilité de I'adapter a divers univers

Je n'ai jamais été vraiment fan des systemes ggedtiétant convaincu qu'un systéme doit colleriéaix possible a I'ambiance et aux spécificitébumévers de jeu. Donc
parler d'un systéme qui devrait pouvoir étre adapti&ers univers peut paraitre paradoxal. Et potirion. C'est quelque chose que j'ai commenceéaudér avec le dK ou
en survolant BoL. En fonction de la maniére dowesil calibré un systeme de jeu induit une cert@ioen de jouer : héroique, "gritty”, enquéte, pelg, Tant que I'ambiance
que I'on veut rendre dans ses parties, pour uretsdonné, colle avec I'ambiance d'un systemeudiégst relativement facile de faire une adaptatio

Le maitre mot est donc "adaptation”, voire mémepaabilité". Je continue a ne pas aimer les syst@@périques sans aucun moyen de "customisatiant,ast cette
customisation qui va permettre de le faire collermaeux a un univers.

L'approche "perso-centrée" et les mécanismes |élgeBys.p.o devrait, du moins je l'espére, permeltrle mettre en ceuvre relativement simplemertosititype d'univers
de jeu, avec quelques aménagements.

Ours

Auteur : Francois « 6PO »

Avis, conseils avisés et autres retours de bon atdClément, Fred, Orlanth, Rafael, Syz
Playtesteurs: Rafael (mais d'autres viendront)

Relecture: personne encore (¢a doit se voir dans le texte)
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Evolutions du document

v0.3 — 12/04/2010
Maodification du systéme de dégat : introductioriadeotion d’impact.
Ajout de I'aggravation des Rangs de Défaite.

v0.2 — 29/03/2010

Les dégats deviennent des valeurs fixes.

Modification des régles de récupération de la Réset des Rangs de Défaite.
Petite simplification sur les bonus/malus des astio

v0.1 — 24/03/2010
Remise a plat du systeme pour la version « caregsseintégrant certains commentaires fait sémionio Bay.

Reste a faire

Chapitre « Autres types de conflits »

Chapitre « Les oppositions »

Chapitre « Expérience »

Compléter le chapitre « Equipement »

Ajouter des exemples dans la colonne de droite

Figurants : trouver une bonne fagon de gérer iategge pour le calcul des dégats.
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Le personnage

Attributs
Les Attributs englobent toutes les capacités dagmerage. Chacun correspond donc a un large évdatail

possibilités. Le score d’un Attribut représenta &ois les capacités innées, I'entrainement esd@sir faire
du personnage.

Par exemple, la liste ci-dessous est adaptée aiuers contemporain non fantastique, ou a de Egudtion :  Remarque :
¢ Vigueur : La force, I'endurance, etc. Bref tout ce quévelde la prouesse physique nécessitant des ~ Les Attributs dépendent de l'univers pour lequebys.p.o est utilisé
muscles et un corps en acier trempé. et du sty]e de jeu re.cherche.. Bien définir cetitelpermet de poser
s L. ~ . et g L . . . . une partie du paradigme de jeu.
¢ Dextérité : La il est plutdt question d’agilité, de précisiet de vitesse. C’est cet Attribut qui sert pasr |
actions physique qui ne nécessitent pas d'étréouurte.
¢ Perception: L'acuité des cing sens mais aussi la capacitéadyser ce que I'on pergoit. L'intuition, la
physiologie font aussi partie de cet Attribut
¢ Volonté : C'est la force d’esprit du personnage, sa cépaa concentration ou son courage.
¢ Savoir: Cela regroupe les connaissances du personnaje&aamses capacité a analyser et ordonner
donnés pour effectuer des raisonnements logiques.
¢ Charisme: Les capacités sociales du personnage, son clersaecapacité a influencer les autres.
¢ Technologie: La compréhension et la capacité du personnagjisier ou manipuler la technologie.

Les Attributs ont une valeur allant de 1 a 6. femafque 1d o -
— es scores des Attributs sont relatifs a la nati@epersonnages, telle
Score | Signification qu’elle est définie par I'univers de jeu :
En dessous de la moyenne Dans un univers ou les personnages sont des gamsuno(au sens
La moyenne contemporain non fantastique du terme), un scoawrespond a la
Au dessus de la moyenne valeur moyenne d’'un quidam lambda.

Dans un univers ou les personnages sont des demi;din score de 2

Tres au dessus de la moyenne correspond aux capacités moyennes de n'importedgumi-dieu.

Exceptionnel
Extraordinaire

OO WIN|F

Pageb /17



SygemePersonneOptimisé — v0.3

Traits

Les Traits sont des éléments qui définissent leqmerage d’une maniere plus personnelle. Il pegirstune
profession, de spécialités particulieres, d'élémeatbackgrounds, d’'un avantage particulier, etc.

La définition des traits peut étre aussi imagé ppasible, mais il faut que I'on puisse clairemelentifier a
quoi ils peuvent servir en terme de jets de désnéreur de jeu s'assurera que les Traits ne senapge au
point de pouvoir étre appliqué a tout et n'impaytmi.

Un trait peut étre exceptionnellement développéddze cas la il est indiqué comment étant « Avancé

Réserve

Il s’agit d’'une réserve de points qui représenkziapacité du personnage a se dépasser et fafzgra
I'adversité. Cette réserve porte un nom difféerentrechaque personnage, en fonction de son stylelgQes
exemples de Style: Héroisme, Sado-masochisme jt Bemacrifice, Folie, etc.

Cette réserve sert a augmenter ses chances ditggugshapper a des dégats ou a contrer les dftet
Handicap

Handicaps

Cela englobe tout ce qui représente une limitagé@teuse pour le personnage.

Il peut s’agir de désavantages physiques, de ttaifgersonnalités génant, ou de stigmates sociaux.

On note les blessures et autres sévices qui mardqueablement le personnage dans la liste des Eapsli
Quand un personnage est confronté a un de sesddandiencaisse un Rang de Défaite. Pour plustsld
voir le chapitre Rangs de Défaite (page xx).

Moniteur
Le personnage a un moniteur, composé de plusieungRle Défaite. Ce moniteur se rempli au fur et a
mesure ou le personnage prend des coups ou subiditre forme de sévices, comme par exemplejree fa
démolir moralement, étre confronté a la source eljpimobie, etc.
Ce moniteur est composé de quatre rangs. Lorsegt’gntierement rempli le personnage s’effondre

| 0 | -1g0| -191] oOut]
Chaque Rang de Défaite impose un malus sur ledged®s (voir page xxx).
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Création de personnage

Attributs Exemple de personnage
Le joueur dispose de 6 points pour acheter leesabAttribut du personnage en suivant le baremeBt:  romuald Bottirand alias "El Macho Charcutier”
Score | Codt Attributs
1 -2 pts (1 seul a la création) Vigueur : 5
2 0 pts Dextérité : 3
p Perception : 1
3 1 pts Volonté : 3
4 2 pts Savoir : 2
5 4 pts (1 seul a la création) Charisme : 3
6 8 pts (pas a la création) Technologie : 3
pts {p Traits
Boucher-charcutier de tradition
Traits & Handicaps Catcheur du dimanche
Le joueur choisit 6 Traits et 1 Handicap. e & Ll ,
Des contacts dans la police
. . . . L . . Fan de séries télé
Il est impossible d’avoir un Trait « avancé » &néation. Tétu comme un troupeau de mules
En prenant un second Handicap le joueur peut ajoateeptieme Trait au personnage. Handicap
Désespérément fleur bleue
Réserve Boe o

_ o L'Ame du Héros : 3
Le joueur choisit le nom de sa réserve. Elle contmevec un score de 3.
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Le systéme de résolution

Découpage du temps

Un scénario se découpe en plusieurs Scenes. Une 8sedéfinie par une unité de lieu, de tempseou d
narration.

Des exemples : tout ce qui se déroule pendantagueersonnages fouillent un appartement, le vogatre
deux villes, un combat contre le grand méchanthiltdire, etc.

Lorsque cela est nécessaire une Scéne peut étepidicen tours de jeu. C'est en particulier lepcas les
conflits et les oppositions longues (combats, pdtes, etc.).

Le jetdedes

Pour réussir une action le joueur lance un certainbre de d6 en tentant de battre une difficulté.

En fonction du type d’action a effectuer le menedique quel Attribut il faut utiliser. Le jouer peproposer
un Trait qui lui semble approprié a I'action. Lemear valide le choix du Trait. On verra un peu pais a
quoi sert ce Trait.

Le joueur lance un nombre de dés égal a I'Attribwtdditionne les scores de 2 de ces dés et canpar
résultat a la difficulté. Par exemple un personragmt 4 en Perception et faisant un jet de ceibiitt
lancera 4 dés et gardera les 2 meilleurs pour lealsan résultat final. On notera un tel jet 4d2afice4 dés
et engarde?2)

Il'y a plusieurs fagons de lancer et de garder gudés lors d’un jet :

¢ Sile personnage utilise un Trait pour I'actiofdeeur garde 1 dés de plus (ex : 4g2 devient 4g3)

¢ Si le personnage utilise un Traits « Avanceé » pawtion le joueur garde 2 dés de plus (ex : 4gdieht
4g4)

¢ En dépensant 1 point de sa Réserve le joueur Ergarde 1 dé de plus. Cela ne peut étre fait gu'un
seule fois par action. (ex : 492 devient 5g3)

¢ Sile nombre de dés gardé est plus élevé que lbrmeote dés lancés on inverse les valeurs (ex : 2g4
devient 4g2)

¢ Endiminuant de 3 le nombre de dés lancés le jopeulrgarder 1 dés de plus (ex : 6g2 devient 3g3)
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Difficultés

5 : Simple
10 : Dur

15 : Tres dur

20 : Extréme
25 : Extraordinaire
30 : Abusé

Malus & Bonus
Tout ce qui rend I'action plus dure a accomplirraagte la difficulté du jet. Chaque élément désageux
impose un +2 a la difficulté.

Chaque élément de contexte qui peut faciliter ibectiu personnage diminue la difficulté du jet deoints.

Qui fait les jets

Seuls les joueurs font des jets de dés. Le mereetorgente de gérer des difficultés.

Donc dans une situation de combat les joueurs fel@mjets d’attaques pour toucher leur adversdides
jets de défense pour éviter les attaques.

Opposition entre personnages

Quand se sont deux personnages qui s'opposentnapace les jets des deux protagonistes. Il y a deux

possibilités :

¢ Un des personnages peut étre considéré commeametfque son adversaire est passif : le personnag
actif gagne en cas d’égalité. Par exemple : leoparéctif) cherche le perso B qui est caché (fpassi

¢ Les deux personnages sont actifs : une égalitiesjets et une égalité dans les faits ; la sitnatist en
stand-by. Par exemple : un bras de fer
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Equipement
Un équipement de bonne qualité donnera un bondgéslé lancer.
Equipement standard : +0g0
Equipement de bonne qualité : +1g0
Equipement exceptionnel : +2g0
Equipement extraordinaire : +3g0
Un équipement de mauvaise qualité infligera un sidki2 (ou plus) au jet.

Réussite critique

Si sur un jet réussi il y a au moins trois 6, clase réussite critique. Cela signifie que I'actést réussie
d’'une maniere tout a fait remarquable. Au menefauetu joueur de décrire en quoi la réussite est
exceptionnelle. Trois 6 donnent un critigue mémeest un jet ou I'on ne garde que 2 dés.

Si le joueur obtient au moins cing 6 sur un jesetil y a Over-Kill. C'est un super-critique ddas
conséquences peuvent étre aussi délirantes quilposs

Echec critique

Si un jet est raté et qu'il y a plus de 1 que desiscores sur les dés, c’est un échec critique.s@mifie que
I'action est lamentablement ratée. Le personndgéigé un Rang de Défaite, que cela soit parcdl ga’fait
mal ou parce qu'il se tape la honte du siecle. @egRle Défaite peut étre évité en dépensant um gein
Réserve.

Action combin ée

Lorsque plusieurs personnages s’épaulent pouriréussaction, un des joueurs fait un jet de disg pout le

groupe. Chaque intervenant supplémentaire donteoms au jet. Il a le choix entre deux possibilités

¢ Soutenir: il donne un bonus fixe de +1, ou +2 s’il a uiTapproprié. Cela signifie qu’il soutient le
personnage actif de maniére a lui faciliter la éach

+ Participer: il donne un bonus de +1g0. Cela signifie quediessonnage participe activement a I'action
combinée.

Le meneur peut limiter le nombre de personnagessagi de maniére combinée en fonction des ciraoresa
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La Réserve

Style

Le nom spécifique que porte la Réserve d'un permpaest appelé Style. Il est défini a la création d
personnage. Le Style d'un personnage ne peut nemmealt pas changer, sauf si des événements
particuliérement graves viennent chambouler lareadu personnage.

Utilisation

Les points de la Réserve peuvent étre dépensésptamir plusieurs effets
1 point de Réserve permet :

¢ Drajouter 1gl a un jet de dés

De refaire un jet raté

D’annuler un Effet (un seul) infligé par une attaqaussie

De diminuer les dégats d'une attaque de 1 point

D’ignorer les effets d’'un Handicap

* & & o

Les points de Réserve dépensés sont perdus jusgjgide le personnage ait I'occasion de les récupére
Important: on ne peut utiliser qu’un seul point de Résgeaction.
Récupération

Le personnage commence toujours un scénario anesceoe maximum de Réserve.
Au début de chaque scéne la Réserve du persorgdgatra son niveau maximum
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Combats

Initiative
En début de combat tous les participants font tidgeDextérité. Le résultat de ce jet fait offistore d'initiative. Les
protagonistes d’un combat agissent dans I'ordrecisant des initiatives.

Déroulement d’un tour

Le tour de combat n'a pas de durée fixe. Il dureieps nécessaire a ce que tous les participarsadicompli une
action. Un personnage peut faire une action parde jeu. Il décrit ce qu'il veut faire et le meméndique
éventuellement si cette action lui prendra plusidaur. Si c’est nécessaire la résolution de stinomdonnera lieu a un
jet de dés.

Attaque et défense

Pour attaquer un adversaire un personnage fadtutigttaque contre une difficulté dépendant dgsiciéés de combat d

celui-ci :

¢ Quand un personnage est attaqué par un figurtait iln jet de défense contre une difficulté déendies capacité:
de combat de I'attaquant. Une défense ne comptegrame une action.

¢+ Quand se sont deux personnages qui s’opposest,de défenseur fait office de difficulté pour ¢ fle I'attaquant.

L'attaque est réussie si le jet est supérieur @l &¢pn difficulté.

Types d’armes

Mains nues ; la plupart des armes blanches

Dégats
. . . A . S Dégats
Une attaque fait un nombre de points de dégatsrdismt du type d’arme utilisée. gl
2

La maniere dont les dégats s’appliquent a la dBfeend du score d’'impact de I'attaque. Ce scorégata I'Attribut

Armes blanches trés lourdes ; trongonneuse ; aéimes
feu

utilisé pour l'attaque + le bonus de I'arme (s’iéy a un) 3

Explosifs ; fusil sniper

Le score d'impact est comparé au score de résis@emda cible.

Le score de résistance est égal a un Attribut ajgr¢Vigueur dans le cas d’un combat) + le boriuse éventuelle
protection.

Si le score d'impact est supérieur ou égal au stenmgsistance, le personnage encaisse un Ranéfdieelpar point de
dégat.

Si le score de dégat est inférieur au score dstagmie la cible encaisse un jeton de dégat («pitesed un jeton ») par
point de dégéat. Le personnage perd tous ses jdeodégats chaque fois qu'il subit un Rang de D&f&igs qu'il cumule
3 jetons de dégat le personnage subit un Rangfdiedé

La cible peut dépenser 1 point de Réserve poumdieniles dégats de 1 point.
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Effet

Un Effet est un résultat particulier qui est obténs d’'une attaque. Il peut s’agir d’'un désarmetnedinne mise a terre,

d’'une saisie, d’'une petite humiliation (le Z de &) etc.

Pour chaque Effet qu'il tente d’obtenir I'attaquaott la difficulté de son jet augmenter de 2.'Effet semble
particulierement difficile le meneur peut imposermalus de 4.

Une réussite critique permet d’appliquer gratuitemen Effet supplémentaire. Un over-kill permetrdappliquer deux.
Alors que le joueur doit annoncer le (ou les) Effgt'il essaie d’obtenir avant de faire son jet,Béfets gagnés grace a

un critique (ou un over-kill) sont choisis aprégde Le personnage a profité d’'une opportunitéjpiifrait a lui.

Si l'attaque est réussie les Effets sont appligué<ible peut cependant dépenser 1 point de Régenr éviter un Effet

Toucher plusieurs adversaires

Le jet d’attaque est comparé avec la difficultédaque adversaire (majorée pour I'Effet). Chaqueisgire touché
subit les dégats de l'attaque diminuée du nomtae\warsaires visés.

Le nombre d’adversaires qui peuvent étre cibléedémlu type d’attaque et de leurs positions pgrad I'attaquant.

Utiliser un mode d’attaque différent

Dés que le personnage décide d'utiliser un modiadiae qui n'est pas celui du combat en cours,melad la forme
d’'un Effet, ce qui implique une augmentation dédicliité.

Par exemple : Tenter de déstabiliser un adversaifgeine mélée en évoquant un sinistre secretrleecnant.

Contre-effet

Les Contre-effets permettent de gagner des bomusget d’attaque en abandonnant une partie defficacité.
Chaque Contre-effet diminue la difficulté du jeatiaque de 2.

Quelques détails

Attaque par surprise

Une attaque par surprise se traduit par une matdiiic de la difficulté :

¢ Ladifficulté du jet d’attaque est diminuée sitfague prend un figurant par surprise

+ La difficulté du jet de défense est augmentéeasiidtjue prend un personnage par surprise

La valeur du bonus/malus dépend des circonstances :

¢+ +/- 2 silacible s'attend a étre attaquée maisaiepas comment il va étre attaqué

¢ +/-4 silacible ne s’attend pas du tout a étraqaige. Seul un Trait impliquant que le personmesgeapable de
réagir a une attaque complétement inattendue preups en compte dans cette situation.

Liste d’Effets (non exhaustive)

L IR B R EE ZNE R R JEE R N JER 2

Impact +2

Dégats +1

-2 points d’armure

Désarmement

Mise a terre

Repousser

Saisir

Se dégager d’'une saisie

Gagner 2 points d’initiative

Toucher plusieurs adversaires (voir plus bas)
Utiliser un mode d’attaque différent (voir plus pas
Etc.

Liste de Contre-effets (non exhaustive)

* & & o o o

Dégat -1

Impact -2

L’attaquant tombe a terre
Perte de 2 points d'initiative
L’attaquant perd son arme
Etc.
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Les Rangs de Défaite

Description Exemple
XXXX

0 | -1g0| -1g1| oOut|

Le 1 Rang de Défaite n'a aucun effet néfaste pour teqrmage

Le Z™Rang de Défaite fait perdre 1g0 sur tous lesdetpersonnage (493 devient 3g3)

eme LA : .
Le 3™ Rang de Défaite fait perdre 1g1 sur tous lesdetpersonnage (493 devient 3g2) Comme la Réserve est régénérée au début de chznes ane scéne

L(?rsque le 4e Ra”? de Defalte_ e?t. at'Felnt le PEEgE! est hor§-c_omba_t. s s , calme, consacrée au roleplay est une fagon effidagécupérer ses Rangs
C’est la nature de l'attaque qui lui inflige le dier Rang de Défaite qui sert a définir la mandwet le personnage est yq pefaite.

mis hors-combat. Il peut sombrer dans l'inconsaieise rendre, étre malitrisé, etc.

Remarque

Dégats
Chaque fois que le personnage subit 1 point detd&gdueur coche une case de son moniteur de t@éfa malus
appliqué a ses jets est celui de la case coch@ada droite sur le moniteur.

Aggravations

S’il ne veut pas subir plus de malus, ou s’il natyeas étre mis hors combat, le joueur peut chdiaggraver un Rang
de Défaite qu'il a déja coché. Cela ne changeeaietermes d'impact sur le conflit en cours, maikaupération des
Rangs de Défaite aggravés est beaucoup plus Hiffici

Pour chaque aggravation le meneur indique la naeselégats au joueur. Ca peut étre une blesstreuparement
sérieuse, un trauma ou une phobie passagere. karjaote les aggravations sur sa fiche.

Handicaps Exemple

Chagque fois qu’un personnage est confronté a tuetisin qui met en jeu un de ses Handicap, il eseain Rang de ~ Un personnage avec un Handicap « Vertige » seunagroblige de croiser

Lo . . ) : ffai - le fer avec son ennemi de toujours sur un ponité&ngambant une
Défaite. Tant que la situation ne change pas lsgperage n'encaisse pas de Rangs de Défaite suppidras e e, | IR U ST 6 (DS ek 6 e

3 L (sauf s'il dépense 1 point de Réserve). Pendanhteageste du combat son
Récuperation vertige ne provoquera pas d’autres gains de Ram@sthite.
A la fin d'une scéne le personnage récupére un n@hd Rangs de Défaite égal au nombre de poirtentetans sa
Réserve. Si sa Réserve est a 0, il récupére quanterh Rang de Défaite.
Les Rangs de Défaite aggravés ne peuvent pasétipéarés de cette maniéere.
Chaque aggravation doit faire I'objet de soins euabos prolongé, en fonction de sa nature. Le ungrmurra
éventuellement demander des jets pour supprimeaggeavation (médecine, réconfort, etc.)
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Autres types de conflits

Ce systeme décrit pour les combats peut servir gmaudre d'autres types de conflit.

Selon le contexte l'initiative peut se calculer @aum autre Attribut. Volonté ou Charisme serontdess fréquents pour
des conflits mentaux et sociaux.

L’encaissement de I'impactse fait avec un Attridépendant du type d’attaque. Pour les conflits emenét sociaux ce

sera en général la Volonté qui servira a encaisser.
[A développer]

Les oppositions

[A développer]

Il est pertinent de faire une distinction entre@flits (combats, duel verbal, etc) ou le persmmse met en danger

(donc il va prendre des Rangs de Défaite) et lgmo@iions (poursuites, concours de poémes, etaguite monde
tente d’atteindre un objectif sans pour autantuserdirectement.
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Equipement
Armes
Remarques
Nom Impact | Dégéats | Spécial Pour les armes a feu la nature des munitionséiira un effet sur la
Combat & mains nues +0 1 valeur d'lmpact.
Poing américain ; Couteau +1 1 Une arme de qualité confére des bonus sous forrdésisupplémentaires.
Machette ; Poignard de chasse +2 1
Epée ; Hache +3 1
Pistolet +3 2
Pistolet-mitrailleur +4 2 Rafale +1g0
Fusil de chasse +4 2
Fusil a pompe +5 2
Fusil d'assaut +5 2 Rafale +1g0

Protections
[A faire]

Pagel6/17



SygemePersonneOptimisé — v0.3

Figurants

Un figurant est défini par son nom, son réle denscénario et un ensemble de scores. A cela oteajoumoniteur de .
Défaite dont la longueur dépend de l'importancéglwrant. Exemple de figurant

Agnan de Bellevue, dit "Grande Gueule",
Supporter professionnel de I'Olympique Saint Gaétan
Scores de base : 8/4

Les scores d'un figurant servent de difficulté pesrjets des personnages :

A c6té du réle du figurant sont indiqués ses deaxes de base.

Comptable : 6
Le premier représente la difficulté associée péaudé toutes les actions que le figurant entrepetrgui sont LatteFr)a la chaine de mob : 10 - dégats 6
cohérentes avec son role Attaque "coup de bol" : 14 - dégats 6 - 2 RangBéfaite - 2 fois / combat

Le second représente la difficulté associée auaractjui ne sont pas du tout en phase avec sonUtleneneur peut Sale vanne humiliante : 12 - dégats 4 (vs Volon&jois / combat
choisir de moduler la score d'un test entre cex daleurs pour simuler des situations qui ne relégele partiellement Se barrer a toute vitesse : 12.
du réle du figurant. ‘ -0 ‘ -4 ‘ -5 ‘ Out ‘

Le meneur peut aussi faire varier le score s'ism#re que l'action entreprise par le figuranpéss difficile ou plus
facile que la moyenne. Par exemple pour une atteljague Effet baisse le score de 2 et chaque Cefiiiel'augmente
de 2.

A cela on peut ajouter des traits secondairessaputi des domaines de compétences que possederbnfighais qui ne
sont pas en lien avec son réle. Chacun de ces s&dbndaires est accompagné d'un score qui congspix actions
relevant de ce trait.

On peut ensuite lister des actions particuliéreslgdigurant peut entreprendre (en particulierrgelcombat)
On associe a chacune de ses actions un scorejaides effets.
Certaines actions peuvent n'étre utilisables gutumbre limitée de fois dans une scéne.

Les Rangs de Défaite d'un figurant sont accompagimésmalus qui se retranche a tous ses scores
Par exemple

| 4 | 5 | ou |

Un adversaire n'a pas de Réserve. Par contress’paticulierement dangereux/résistant cela sentisa dans la taille
de son Moniteur et dans les scores et effets dacsiess.
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