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Personnage : 

Réserve :      / 8

Sorts : 

Dans 6léments vous incarnez un mage élémentaliste.

Jeu de rôle (en 3D) pour 3 à 6 joueurs.

Vingt dés à six faces de 12mm par joueur, scotch.

Imprimez la feuille de garde sur papier épais, une pour chaque joueur, meneur compris. C'est la Feuille de Mage.

Chaque Elément est associé à un Attribut non magique.
Univers
Quel monde instable!
Création du mage
Lâchez onze dés, un par un, à 3cm de haut, au centre de la rosace. Le cercle élémentaire qui comporte le plus de dés est votre Domaine : 4 points. L'élément opposé possède 0. Il vous reste 7 points à répartir dans les autres éléments, sans dépasser 3 par élément.
[image: image1.png]Lumiére

Intelligence

Air

Agilits

Constitution

Perception



[image: image11.png]



Placez en forme de tours, autant de dés que de points dans le carré correspondant au centre de l'élément concerné. Scotchez les dés entre eux. Ces tours représentent votre puissance dans l'élément.
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Mathieu a une tour de trois dés dans l'élément "Eau", il faudra faire trois ou moins sur les dés qu'il lance pour obtenir une réussite (pour un sort d'Eau ou pour une action liée à la Constitution).
Créer des sorts
Dans votre Domaine vous devez créer un sort de chaque niveau. Dans les autres éléments où vous avez des points vous devez créer un sort, d'un niveau inférieur ou égal à votre niveau de puissance.

Les listes de sorts donnent quelques exemples de sorts, à vous d'en créer en vous en inspirant, sous l'autorité du meneur. Les sorts que vous inventez doivent avoir un nom évocateur.

- Niveau (1) : Sorts de perception/communication.

- Niveau (2) : Sorts de manipulation/transformation élémentaire (élément disponible dans l'environnement), sorts d'action liés à une qualité de l'élément.

- Niveau (3) : Sorts de création/destruction. Le mage peut transformer son corps. Il peut invoquer des créatures élémentaires.
Lumière : (1) Vision lointaine, Voir la vérité; (2) Illusion, Déplacement rapide; (3) Aube, Eblouissement
Air : (1) Murmures, Odorat de loup; (2)Rafale, Lames de vent; (3) Asphyxie, Ouragan
Eau : (1) Trouver la source, Lire les émotions; (2) Marcher sur l'eau, Guérison; (3) Corps liquide, Dessiccation
Ombre : (1) Vision nocturne, Lire les rêves; (2) Ombre mentale, Illusion phobique; (3) Ténèbres, Ombre rampante
Terre : (1) Vibrations, Lire les objets; (2) Pluie de gravier, Fendre le sol; (3) Prison, Peau de pierre
Feu : (1) Vision thermique, Divination; (2) Lance flamme, Thermostat; (3) Phénix, Torche humaine
Réserve magique
Vous commencez la partie avec 5 dés de réserve. Cette réserve permet d'ajouter des dés d'audace sur la tour de l'élément auquel le sort que vous lancez appartient, pour augmenter vos chances de succès. Mais attention cela augmentera également le risque de mal contrôler le sort.
Remplir sa réserve : vous devez réaliser une scène d'interlude pour remplir votre réserve au maximum (8). 
Scène d'interlude
Occasion de créer du contenu fictionnel pour les joueurs.

Flashback/Explication entre personnages/...
Test de magie
Quand vous lancez un sort, vous devez énoncer votre intention précise, et audacieuse puis effectuer un test de magie. 

1) Choisissez d'ajouter des dés de réserve au sommet de la tour du domaine concerné, ou non. Ces dés ne sont pas fixés à l'aide de pâte fixe. On les nomme dés d'audace.
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2) Lancez un dé sur la rosace élémentaire. Vous devez viser le cercle du domaine concerné, et ne pas faire tomber les éventuels dés d'audace. Votre main ne doit pas entrer dans le cadre qui protège la rosace élémentaire.

· Cercle élémentaire atteint + dé inférieur ou égal au seuil de réussite : réussite parfaite. Votre sort se réalise et l'objectif est atteint. Racontez comment, n'hésitez pas à ajouter des effets spéciaux.

· Si vous avez fait tomber un dé d'audace (attention le seuil de réussite a donc baissé), tirez une carte Vertige (uniquement pour les effets imprévus) avant de raconter.
[image: image3.jpg]


[image: image4.jpg]



· Cercle élémentaire atteint + dé supérieur au seuil de réussite :

· Vous n'avez pas fait tomber le(s) dé(s) d'audace, ou il n'y en avait pas. Vous devez surenchérir. Ajoutez un dé de votre réserve au sommet de la tour et recommencez le test.

· Vous avez fait tomber le(s) dé(s) d'audace (attention le seuil de réussite a donc baissé) ou vous n'en avez plus pour surenchérir : votre sort réussi mais c'est une carte Vertige qui déterminera si l'objectif est atteint et comment.

· Cercle élémentaire non atteint : échec. Le sort rate, l'objectif n'est pas atteint. Vous pourrez retenter le tour suivant. Mais vous pouvez récupérer vos dés d'Audace.

Note d'intention : cercle atteint = sort réussi (facile); inférieur ou égal au seuil de réussite = objectif atteint; dés d'audace = dimension ludique.
Vertiges
Quand le mage veut abuser des forces magiques, il arrive qu'elles le dépassent (chute d'un dé d'audace). Tirez alors une carte Vertige. Elles se composent d'un effet élémentaire, d'un effet imprévu (avantage ou inconvénient), et d'un icône objectif.
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Effets élémentaires :
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- Déchainement du Domaine
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- Intervention d'un autre élément
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- Intervention de l'élément opposé

- Régression élémentaire
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Effets imprévus :
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- Destruction d'un objet[image: image21.png]


- Création d'un effet magique ou d'un artefact

- Transformation d'un objet

+ jet de dé pour déterminer si c'est un avantage (pair) ou un inconvénient (impair)
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Objectifs : Si le résultat du test est supérieur au seuil de réussite uniquement.
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- Objectif atteint
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- Objectif partiellement atteint

- Objectif raté
Tests non magiques
Vos caractéristiques non magiques sont calquées sur les éléments comme indiqué dans la Rosace élémentaire, mais vous n'avez pas à viser le cercle élémentaire pour faire le test. Vous ne pouvez pas non plus ajouter de dés d'Audace de votre réserve. Il suffit donc de faire un résultat inférieur ou égal à votre niveau de caractéristique pour réussir. Dans le cas contraire, vous ratez.
Mener le jeu
Dire oui. Réincorporez les idées des joueurs (interludes). Présentez leur une adversité croissante. Improvisez en tirant des cartes Vertiges.
Créer la feuille d'adversité
Niveau 1 : Dans chaque élément prenez la moins bonne caractéristique de vos joueurs (hors 0).

Niveau 2 : Prenez la meilleure caractéristique de vos joueurs dans chaque élément.

Niveau 3 (scène finale) : Six points dans chaque élément.
Préparer les parties
Première partie : construire 3 obstacles ou difficultés et un démarrage In Media Res.

Deuxième partie : construire 3 obstacles et difficultés inspirés des interludes de vos joueurs.

Troisième partie : un final terrible se trame. Si les joueurs n'agissent pas c'est la cata.

V6rtiges
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Inspis
Lady Blackbird

Un train d'enfer

Nephilim
