ARDWYS

Univers :
Bienvenu dans le monde d’Ardwys, un univers fragmenté où des êtres tentent de survivre, de cohabiter et de reconstruire un monde transformé irrévocablement. Ardwys est composé d’îlots aériens, des morceaux de l’ancien monde qui flottent dans un ciel infini, baignés de nuages et poussés par les vents.
Quelques décennies plus tôt, ce monde était un ensemble de continents au milieu d’océans mais un cataclysme dont l‘origine reste inconnu à arraché le sol et à brisé en de nombreux morceaux ce qui était l’environnement de nombreuses races. Beaucoup périrent et les survivants durent s’adapter et coopérer malgré leurs différences. Même les créatures volantes ne retrouvent plus rien dans le ciel infini que les îlots. Aujourd’hui, les races survivantes tentent de recréer des voies de communication, par des ponts ou des bateaux volants, certains îlots sont aussi grands qu’un petit pays.

Races :

Les races de l’Aether sont les Elfes, les Nains, les Faës, les Gnomes et les Dragons clairs ; les races des Limbes sont les Orques, les Gobelins, les Garous, les Lutins et les Dragons obscurs. Ces races ne se livrent pas de guerres sans merci, mais de nombreuses inimitiés persistent et la méfiance règne la plupart du temps. De nombreuses communautés rurales, plus rarement citadines, se développent et essaient de remettre en état des voies d’échange et un semblant de civilisation. De petites bandes parcourent ce réseau dont personne ne connait le début ni la fin, certaines bandes pour retrouver d’anciennes ruines, aider les communautés rencontrées, d’autres sont juste des groupes d’aventuriers ou carrément de pillards. Beaucoup de races ont réutilisé les ruines de leurs anciens royaumes quand cela était possible, des quartiers de cités ont été en partie rebâtis bien que parfois il s’agit plus de bidonvilles. Les plus petites communautés ne comportent qu’une race d’habitants et sont toujours les plus méfiantes envers les étrangers, plus la zone de vie est grande plus le nombre de races différentes augmente ainsi que les chances que des créatures de différents types (Limbes et Aether) se mélangent. La plus grande cité connue est Palestria, construite sur les ruines de l’antique capitale des Dragons clairs appelée Astria dont elle n’est qu’une petite portion  restante. Pour information, la plupart des individus peuvent réaliser des tours mineurs de magie mais les vrais pratiquants de l’art disparurent peu de temps avant le cataclysme, ils subirent un maléfice et en moururent rapidement, désormais en rencontrer est extrêmement rare mais pas impossible selon les rumeurs. Enfin, un autre mystère est apparu suite au cataclysme, des portails de lumière et d’ombre sont apparus sur certains îlots, mais tous ceux qui les ont traversés ne sont jamais revenus. Mènent-ils vers d’autres portails sur d’autres îlots lointains, vers d’autres dimensions, vers la source de l’Aether ou des Limbes, nul ne sait. 
Système de jeu :

Dans le jeu Ardwys, les joueurs incarnent chacun un membre d’une race de l’Aether ou des Limbes, des groupes très disparates peuvent coexister mais non sans difficultés. Chaque personnage est défini par 7 caractéristiques : Force, Constitution, Dextérité, Intelligence, Vigilance, Présence et Aether ou Limbes selon la race du personnage. Chaque caractéristique, exceptée Aether/Limbes, est définie par un jet de 3 dés à 6 faces (3D6) et apporte un bonus/malus aux jets de dés lors de la partie selon l’échelle suivante : 3 = -3, de 4 à 6 = -2, de 7 à 9 = -1, de 10 à 11 =0, de 12 à 14 =+1, de 15 à 17=+2 et 18 =+3. Pour la caractéristique Aether/Limbes on lance 1 dé à 4 faces auquel on ajoute 2 (1D4+2), c’est la valeur de bonus modificateur direct. Dans le cas où une caractéristique dépasse 18, ajouter +1 au bonus par tranche de 2 points au-dessus de 18. Aucune caractéristique ne peut être inférieure à 3, le personnage n’est pas viable. Chaque race se voit attribuer des modificateurs aux valeurs de caractéristiques après les jets de dès mais avant le calcul des malus/bonus. Pour les Elfes et Orques : +2 en Intelligence, pour les Nains et Gobelins : +2 en Constitution, pour les Gnomes et Lutins : +2 en Dextérité, pour les Faës et Garous : +2 en Vigilance, pour les Dragons : +2 en Force. Enfin selon l’origine, pour les races de l’Aether : +2 en Présence et -1 en Force (Dextérité pour les Dragons clairs) ; pour les races des Limbes : +2 en Force (Constitution pour les Dragons obscurs) et -1 en Présence. De plus les personnages ont une valeur de points de vie égale à : (Constitution + Force) divisé par 2 (arrondi au supérieur).
En partie, lors d’une action dont le résultat est  indécis, le meneur de jeu peut demander un jet dont la difficulté est égale à : très facile = 4, facile = 6, normale = 8, difficile = 10, très difficile = 12, héroïque = 14. Le personnage qui tente l’action lance 2 dés à 6 faces et ajoute son bonus/malus de la caractéristique choisie pour l’action (le bon sens du meneur prime pour ce choix), il faut obtenir un total supérieur ou égal à la difficulté pour réussir l’action. Un troisième dé à 6 faces, d’une couleur différente choisi en début de partie, représente le dé de l’Aether ou des Limbes selon la race et est lancé avec les 2 premiers dés, il représente la chance/le destin/l’univers qui interfère ; si ce dé fait 1 on soustrait le bonus au jet de caractéristique, en cas de 6 on ajoute le bonus, de 2 à 5 il ne se passe rien. Cas du triplé : si les 3 dés à 6 faces (les 2 normaux plus celui Aether/Limbes) affichent la même valeur, c’est un succès critique qui double le résultat attendu ou diminue de moitié le temps nécessaire à l’action. Lors des combats on fait un jet Dextérité en opposition des adversaires comme tout jet avec 3 dés, celui qui l’emporte est l’attaquant, il lance le nombre de dés de dégâts liés à l’arme utilisée (le double en cas de triplé) plus son bonus de Force face à la valeur d’armure du perdant avec le bonus de Constitution de ce dernier, la différence positive représente la perte de points de vie du perdant. Pour exemples de dégâts, des armes de mêlées : épée courte 1D6, épée longue 1D8, épée à 2 mains 2D6, dague 1D4, griffes de Garou 1D6, griffes de Dragon 3D6 ; des armes à distance auxquelles on ajoute le bonus de Dextérité à la place de la Force : arc 1D6, arc long 1D8. Exemples d’armures : cuir 4, mailles 7, cuir naturel de Dragon 8, armure de plaques 10.
