Pitch :
Un nouveau continent a été découvert.
Hommes et femmes de toutes contrées et origines se sont alors portés volontaires pour coloniser ce nouveau monde.
Que ce soit des deuxièmes ou troisième fils de nobles qui comptent sur ces nouvelles terres pour établir un royaume qu’il n’aurait jamais espéré pouvoir gérer.
Des marchands pensant faire fortune.
Des repris de justice fuyant la loi et des terres devenue inhospitalière.
Ou des gens du peuple espérant une vie meilleure.
Tous partent en quête d’une vie meilleure et pleine de promesses.
Intention :
Ce jeu serait destiné entre autre à des associations de jeu de rôle pour une campagne au long court avec maitre du jeu tournant.
Les personnages joueurs d’une partie devenant dans une autres des personnages non joueurs vivant leurs petites vies dans la colonie.
Il faut donc un système de jeu simple pour que tout le monde puisse prendre le rôle de maître du jeu sans difficulté.
Tout en permettant une personnalisation assez poussé du personnage pour éviter de croiser des clones à tout bout de champs dans la colonie.
Système de jeu :
Toute action nécessitant un jet de dé se résoudrait ainsi :
1d10 + 1d4 - 1d6 + bonus éventuel
Le dé 10 est systématiquement lancé, c’est la capacité naturel du personnage.
Le dé 4 correspond à la compétence utilisée.
La valeur du dé étant limitée par le score dans la compétence.
Le dé 6 correspond à un dé d'embuche.
La valeur du dé étant limitée par la difficulté de l’action.
Le résultat est comparé au tableau suivant :
0 et moins = echec critique
1 à 5 = échec
6 à 12 = réussite.
13 et plus = réussite critique
Exemple :
Sol compte chasser un sanglier mettant à mal les cultures de la colonie.
Il a la compétence chasse à 2.
Le MJ estime que chasser le sanglier n’est pas facile et fixe le dé d'embûches à 4
Sol lance les 3 dé et obtient :
8 au dé 10
3 au dé 4
5 au dé 6
Du fait des valeurs maximales du dé de compétence et d'embûches il obtient :
8+2-4
6
C’est une réussite il débusque le sanglier et va pouvoir le combattre.
Combat et jet en opposition :
Les affrontements qu'ils soient physique ou non se résolvent par des jets en confrontation.
Dans ce cas le jet effectué est de type :
2d4 + 1d10 + bonus éventuel.
En effet, il sera lancé deux dé pour la compétence afin d'avantager le personnage ayant une compétence.
Ce résultat sera comparé avec celui de l'adversaire.
Exemple:
Sol veut vendre la peau du sanglier, il va donc voir un marchand.
Sol ne possède pas marchandage, il va donc uniquement lancer son dé 10.
Le marchand possède marchandage à 3, il va donc lancer deux dés 4 en plus du dé 10.
Sol fait 8.
Le marchand fait 6 au dé 10, 1 et 4 aux dés 4.
Il obtient donc :
6 + 1 + 3 (car sa compétence marchandage est à 3) = 10
Le marchand va donc pouvoir acheter la peau au prix le plus bas.
Les bonus éventuel :
Ils peuvent être de trois types :
· Circonstanciés: Regroupe les bonus accordés en fonction du joueur : très belle scène de RP, plans ingénieux, …
· Hérité : Le personnage à déjà vécu cette scène, il connaît intimement son adversaire, …
· Matérialisé : Un objet octroyant un bonus : une longue vu pour voir de loin, une arme.
Il est à noter que:
Dans des cas de jet de confrontation, l'adversaire peut bénéficier de ces mêmes bonus.
Déroulement du jeu :
La colonie allant se développer au fur et à mesure, il est nécessaire de créer un rangement qui pourrait rester à l’association ou se transmettre facilement entre amis.
Je recommanderais un trieur à soufflet qui pourrait être séparer ainsi :
-Les objectifs de la colonie
-Les réalisations de la colonie
-Les membres de la colonie
-Les adversaires de la colonie
-Résumé des aventures précédentes
-Plans
-Faunes et flores
Cela représentant les différents éléments du jeu.
· Les objectifs de la colonie
Cela regroupe les objectifs de la colonie c’est à dire les envies de jeux des joueurs, les projets qu’ils veulent réaliser et ceux afin de donner des pistes de scénario aux différents maître du jeu.
· Les réalisations de la colonie
Quand la colonie parvient à mener à bien un objectif, cela se traduit par une réalisation, un avantage qui va se traduire en jeu.
Par exemple, mettre en place des champs ou de l’élevage pourra éviter la disette et donc des pertes de santé.
· Les membres de la colonie
Cet onglet regroupe les fiches de personnages des différents joueurs, ainsi que les différents personnages non joueurs pouvant être incarnés le temps d’une partie.
Les regrouper en un seul endroit permet au maître du jeu de la partie de disposer de toutes les informations sur les personnages.
· Les adversaires de la colonie
C’est ici que vont se retrouver les adversaires et les ennemies de nos colons, ils peuvent être divers : tribus d'autochtones, colonies rivales, pirates, …
· Résumé des aventures précédentes.
Le jeu ayant pour vocation à être ouvert et à ne pas toujours accueillir la même table, il est très important que celui-ci reste accessible
· Plans
Au cours du jeu et de l’exploration des nouveaux mondes, nous vous invitons à créer des plans, une cartographie du nouveau continent avec les différents points d’intérêts rencontrés.
· Faunes et flores.
Le jeu ayant pour vocation à être développé par le juchement des maîtres du jeu et à se créer de la sorte, cet onglet va permettre de regrouper toutes ces créations afin que chacun puisse s’en servir à l’image d’un bestiaire.
