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Un jeu de Fabien "Amatsu" Gest sur une idée de Silarkhar
pour le Troisième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB
L'Histoire
Ardwys
est un ensemble d'Arbremondes, arbres gigantesques dont la circonférence des troncs égale la superficie d'un continent. Dessus vivent et survivent plusieurs peuples aux tailles et aux coutumes différentes.
Il y a 100 ans, ces arbres ont poussé bien plus vite que n'importe quel autre arbre, emportant et détruisant par la même occasion toute trace de civilisation dans les zones habitables au fil de leur expansion. Et là où les Humains, espèce la plus grande, dominaient les terres et s'imposaient comme les maîtres d'Ardwys, il ne reste rien.
Enfin pas tout à fait. D'autres espèces, qui s'étaient exilées vers des contrées plus clémentes faute d'une mauvaise cohabitation avec les Humains, ont réussi à survivre au cataclysme en se réfugiant dans les crevasses des énormes troncs. Ces petits peuples étaient bien moins grands en taille. Ainsi les Nutons, les Seelies et les Gremlins ont été emportés dans la poussée extraordinaire des arbres magiques, s'accrochant aux lianes, aux racines et aux écorces. A l'inverse, les Humains peinaient à trouver des branches solides pour soutenir leur poids ou cherchaient refuge à la surface pour éviter de tomber dans les tranchées des racines tentaculaires.
Les Anciens des Petits Peuples font état d'une grande guerre entre les hommes sans que personne n'en connaisse réellement la raison. Celle-ci mit en péril l'équilibre des peuplades. De par leur taille réduite, ils n'étaient pas pris en considération par les Humains et se sont retrouvés au milieu d'un conflit qui n'était pas le leur.
Cette confrontation a été le terrain propice à l'exécution de sortilèges puissants et d'artefacts instables. L'un d'eux, une poignée de graines magiques a été semée sur le champ de bataille, devenant des arbustes à l'œil nu puis des arbres feuillus qui s'entremêlèrent puis des troncs agglomérés et épais pour enfin terminer en ce que le monde d'aujourd'hui appelle les Arbremondes.
Les terres et les océans ont été défigurées, les montagnes et les lacs balayés, les châteaux et les maisonnées soufflés.
Les Petits Peuples avaient survécu mais il n'était pas question de descendre des arbres. Une brume spectrale avait recouvert toute la surface de l'ancien monde d'Ardwys. Ce brouillard épais transformait quiconque le traversait en créature malfaisante. Les Petits Peuples abandonnèrent l'idée de retourner vers ce qu'ils appellent dorénavant l'Endessous. Ceci afin d'éviter la prolifération de la Malbrume, mal émanant des Limbes, la brume maléfique.
Contraints de rester sur les arbres, les survivants ont dû tout reconstruire : leurs sociétés, leurs abris, leurs cités et leurs habitudes. Dans leur érection, les arbres ont emporté des collines, des falaises, des forêts, des animaux et des royaumes en ruines. Mais aucune trace d'humains.
Avec les années, les Nutons s'installèrent à l'orée des branches qui soutenaient leurs huttes taillées à même l'écorce. Les Seelies se réfugièrent dans les sommets feuillus dissimulés par d'épais nuages lors des temps maussades. Quant aux Gremlins, ils investirent les creux, les crevasses et les réseaux veineux des troncs pour vivre dans des cités troglodytes.
Les racines des Arbremondes ont énormément remué le sol meurtri. Des profondeurs de la terre une menace endormie a rejailli. Les décennies s'écoulèrent et avec elles proliférèrent les Dusii, espèce chaotique comparable à des diablotins obéissant à des entités démoniaques : les Succubes. Les Dusii fonctionnent comme les abeilles. Ils construisent des ruches suspendues aux branches et ont une hiérarchie organisée. Une conscience globale qui les rendait difficile à berner car dévoués à leurs reines.
Ainsi les Petits Peuples durent vivre avec une nouvelle espèce dominatrice. Les Dusii étaient cependant beaucoup moins envahissants que les Humains ne le furent. Mais ils restaient des créatures aux mauvaises intentions, chapardeuses, espiègles, puériles. Les Arbremondes permettaient cependant de s'éloigner des ruches les plus influentes pour espérer un climat plus tranquille. Pendant plusieurs années, la sérénité s'installa.
Jusqu'au jour où l'équilibre des choses fut à nouveau ébranlé.
Nous sommes en l'An 101 après la guerre. Plusieurs éclaireurs des différents peuples corroborent au sujet de créatures gigantesques surgissant des Limbes, escaladant les troncs. Elles étaient bien plus grandes que ne le furent les Humains. On les nomme les Gargantuas.

L'Univers
Arbremondes
8 troncs aux ramures soutenant des parcelles de terres, des forêts et des roches qui ne s'éloignent pas trop d'un environnement montagneux au climat tempéré. Sur leurs branches se sont construits des villages et des cités. Les architectures varient selon les peuples. Les Nutons sculptent à même le bois, les Gremlins creusent dans le tronc et les Dusii s'agglutinent sous les branches. Il n'y a que les Seelies qui côtoient la cime des arbres où elles fabriquent des maisonnées de feuillage.
Limbes
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Recouvrent la surface des anciens continents. Seuls les Arbremondes - avec lesquels la brume est apparue - et la Cordillère de Sion dépassent la marée gazeuse. Il est déconseillé de s'en approcher car les Limbes embrument l'esprit, dévoilant ce qu'il y a de plus sombre en chacun. Les peuples appellent ce fléau la Malbrume. Et nombreux sont ceux à avoir tenté de descendre les arbres. Les plus chanceux ont péri en chutant ; les autres errent dans les tréfonds des ramures, livrés à leurs pulsions.
On raconte d'ailleurs que les Gargantuas seraient des Humains victimes de la Malbrume.
L'Endessous
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Nom donné à tout ce qui se trouve sous les Limbes brumeuses. Ancien monde où Humains et continents ont disparu, déracinés par les Arbremondes. Personne ne sait si des Hommes y ont survécu. Le contact est impossible à cause de la brume. Tout ce qu'il en reste sont des vestiges emportés par les arbres.
Nutons
Petites personnes, pas plus hautes qu'une dizaine de pouces (20cm). Coiffés d'un long bonnet, les individus masculins portent tous une barbe. Ils peuvent dépasser 100 ans sans perdre en vigueur. D'ailleurs, ils sont d'excellents grimpeurs et ont développé tout un tas d'équipements pour l'escalade. Bien que victimes d'embonpoint, ils peuvent courir vite. De nature sociable entre eux, ces lutins sont méfiants quand il s'agit de créer des liens autres que professionnels. Paradoxalement, ils sont étroitement liés aux Bestioles qu'ils nourrissent et soignent.
Réputés pour leur artisanat au temps des Humains, leurs talents servent aujourd'hui à construire vite et bien des villages et à remettre en fonction un commerce qui profite aussi bien à eux qu'aux autres. Leurs services sont quémandés pour restaurer des artefacts qu'eux seuls sont en mesure de connaître l'utilité.
Particularités : lorsqu'un Nuton est face à un prédateur, celui-ci est victime de malchance ; et lorsque le lutin est en danger de mort, il se téléporte sur une courte distance. Ceci relève de l'instinct plus que d'une volonté propre. 
Malbrume : le Nuton devient un Fripon. Un être cupide qui ne cesse de dérober des objets brillants. Plus il en accumule, plus il est fort. Il a déjà été vu un Fripon briser un rocher rien qu'avec le poing.
Seelies
Pas plus grandes qu'une main aux doigts levés. Dotées d'ailes, elles chevauchent des Volants avec lesquels elles entretiennent un lien fort. Coiffées d'un crâne d'oiseau et de peaux de rongeurs, elles sont d'une nature farouche. Leur société est matriarcale et la gente féminine est majoritaire. Les individus masculins sont réputés vantards. Ils sont pour la plupart armés de lances et sont affairés à des rôles de sentinelles. Il ne faut pas se fier à leur petite taille, elles sont capables de soulever jusqu'à 50kg.
Elles dominent les cieux et peuvent atteindre des parcelles des arbres inaccessibles aux autres. C'est d'ailleurs aux cimes qu'elles ont installées leurs cités.
Particularités : lorsqu'une Seelie est menacée, elle dégage une poudre magique. Une fois ingérée, elle apaise les pensées et inverse les émotions. La colère devient de la joie, le dégoût devient de l'amour, etc. Inefficace face aux Dusii. La poudre fait office d'appel au secours que d'autres Seelies repèrent à des km.
Malbrume : la Seelie devient 1 Puck. Ses ailes tombent sans l'empêcher de léviter. La poudre du Puck lui permet de contrôler quelques secondes celui qui l'ingère.
Gremlins
Créatures souterraines de 30cm. Désagréables au premier abord, cela fait partie de leur manière de sociabiliser. Dotés de grandes oreilles édentées, de dents acérées et d'un ricanement dérangeant, les Gremlins restent tout à fait fréquentables une fois leur confiance acquise.
Avant, ils trouvaient refuge dans les souterrains des châteaux et les grottes des montagnes. Désormais, ils doivent creuser le bois des troncs pour atteindre les réseaux veineux et en retirer la sève. Telle une fourmilière, les Gremlins sont toujours en quête de nourriture et d'artefacts mystérieux, trésors à leurs yeux. Comme ils ne savent pas toujours à quoi ils servent, ceci les contraint de faire appel aux Nutons.
Particularités : Sa peau peut changer de couleur pour passer inaperçu tant qu'il ne bouge pas.
Malbrume : le Gremlin devient 1 Trundle. Il n'a de raison d'être que pour tout casser bruyamment.
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Dusii
Petites créatures rougeâtres. Leur tête est garnie de 2 cornes et ont une queue qui se termine en flèche. De petites ailes leur permettent de planer mais moins bien que les Seelies. Enfin, leurs pieds sont des sabots. Ils agissent en groupe ; réputés très agités, ils font souvent des farces entre eux et s'amusent à piéger tout et n'importe qui. Régis par 1 Succube, sorte de reine plus grande en taille et plus affinée, les Dusii construisent des ruches dans lesquelles ils vivent, suspendues aux parois et aux branches des Arbremondes.
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Lorsque l'Endessous était encore praticable, les Dusii étaient moins nombreux que maintenant. Ils sommeillaient dans les profondeurs de la terre. Les racines des arbres ont perturbé ce sommeil et ils ont alors commencé à proliférer, animés d'une frénésie contenue trop longtemps. Leur nombre croissant implique une envie de chapardage conséquente. D'autres Succubes sont alors apparues avec d'autres caprices. Comme détruire des villages nutons ou capturer des Seelies devenues un met raffiné.
Les Dusii communiquent entre eux par télépathie. Mais ça ne les empêche pas de parler le commun. Ils peuvent également charmer par le biais de la parole et de leur regard envoûtant, ceci dans le but de dérober quelque chose.
Si un Dusii s'imprègne des Limbes, il devient un Maléfique. Il se sent alors libéré de toute emprise de sa Succube. Pire, il est capable de convertir d'autres Dusii à sa cause. Un Maléfique ne cherche que le pouvoir et la domination ; il devient de ce fait une menace pour tout le monde, Succubes comprises.
Gargantuas
Créatures gigantesques de 3m, qui alimentent désormais des rumeurs au sein des peuples d'Ardwys. D'aspect très bestial, ils tentent d'atteindre les hauteurs des arbres pour trouver de la nourriture. Et il s'avère que habitants des Arbremondes feraient tout à fait l'affaire. Ce sont des êtres grossiers, livrés à leurs instincts primaires. Leur appétit est bien plus grand que leur taille démesurée.
Ils auraient été les arpenteurs de l'Endessous, vestiges de l'humanité. Les Gargantuas ne seraient autre que des Hommes et des Femmes victimes de la Malbrume. 
Bestioles
Animaux des Arbremondes. En nombre restreint, on dénote quelques prédateurs : chats sauvages, renards, loups et ours. Les Bestioles sont pour certaines apprivoisées par les Petits Peuples. Les Nutons chevauchent les blaireaux, les lièvres et les Ombraqueues. Les Seelies montent les Volants. Les Gremlins se spécialisent dans les taupes ou les crapauds. Les Dusii charment les chauve-souris, les Croanoars et les surmulots.
Volants = oiseaux / Croanoars = corbeaux / Ombraqueues = écureuils volants
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SYSTEME
1. Choisir Nuton/Seelie/Gremlin
2. Répartir 6 pts sans min. (1 Carac peut être égale à 0) dans les Caracs suivantes

CORPS

Rapide, Agile, Puissant, Endurant, Sens

ESPRIT

Mémoire, Connaissance, Intelligent, Volonté

JUGEMENT
Charme, Persuasif, Sang-froid, Empathie
On lance autant de D6 que la valeur d'une Carac. Les chiffres pais sont autant de réussite pour une action :
PAIRS


RESULTAT


CONSEQUENCES
0


NON ET...


Ca marche pas et les choses empirent.
1


NON



Ca marche pas.
2


NON MAIS...


Ca marche pas mais ce n'est pas un échec total
3


OUI MAIS...


Ca marche mais quelque chose ne va pas/plus.
4


OUI



Ca marche!
5


OUI ET...



Ca marche mieux que prévu!
Pim le Nuton tombe sur une énorme racine au milieu de sa route et doit l'escalader pour traverser. Il a 3 en CORPS. Il lance alors 3D6 avec lesquels il obtient 2, 4 et 5 soit 2 pairs. L'action est ratée mais pas totalement. En gros Pimpy n'arrive pas à grimper mais repère un passage sous la racine qui lui éviterait l'escalade.
3. 1 bonus/espèce

SEELIE

+1 CORPS

NUTON

+1 ESPRIT

GREMLIN
+1 JUGEMENT
4. Choisir 3 Compétences Innées propres à l'espèce et qui octroieront un bonus de +1D au jet

SEELIE

Vol (air), Communication (Volants), Discret, Fort

NUTON

Escalade, Artisan (au choix), Course, Communication (au choix)

GREMLIN
Sens (au choix), Fouille, Intimidant, Communication (au choix)
5. Définir 2 Compétences Acquises qui octroieront +1D au jet. Choix libre
1 PJ se retrouve avec 5 Compétences (innées/acquises)
Remontons le temps. Pim tente de grimper sur cette racine. Il a toujours 3 en CORPS et désormais sa Compétence innée Escalade lui octroie +1D. Il lance 4D et obtient 2, 2, 4, 6. 4 pairs, c'est réussi !
6. Définir 3 objets que le PJ possède. Choix libre
Les classer de 1 à 3
1 neuf

2 usé

3 abîmé
Lorsque le perso utilise 1 objet, il doit lancer 1D6 d'une couleur spécifique (D d'objet). Si l'objet est classé 1, il passe usé si le D6 tombe sur 1 (et son classement passe à 2). S'il est classé 2, il passe abîmé sur 1 et 2 (et passe en classement 3). S'il est classé 3, il est cassé en 1, 2 et 3.
1 objet peut être réparé avec un jet d'Esprit + Compétence liée. Si le jet est réussi, la classe d'état diminue de 1.
Pimpy veut tirer à la fronde sur un Dusii. Il fait un test de CORPS + Fronde soit 3D6 en tout. Il lance également un 4ème D6 d'une couleur différente qui représentera sa fronde abîmée (2). Il réussit son test mais le Dé d'objet affiche 2. Il touche le Dusii sans problème mais sa fronde est endommagée ; l'élastique est détendue. L'arme passe au statut d'abîmée (3). S'il ne la répare pas, le prochain coup sera peut-être fatal à la fronde.

