LES ÉCLATS DE CHORONIA

***
« Un jeu de Ludomancien sur une idée de Zalfros pour le quatrième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. Le jeu est placé sous licence Common Creative CC BY-SA-NC ».
***
Les éclats de Choronia est un jeu de rôle de capes et d’épées, dans lequel vous interprétez de valeureux marins du ciel à la recherche de merveilles disparues, prêts à affronter les périls qui les attendent dans un univers steam-fantasy.
Il s’agit d’un jeu de rôle traditionnel avec meneur de jeu.
Il s’agit avant tout d’un jeu à missions – chaque mission correspondant à une session de jeu (2 à 4 heures).
Le système est librement inspiré de Blades in the Dark.
***
CHORONIA, APRÈS LE CATACLYSME
À la suite de guerres dévastatrices et de catastrophes magiques de grande ampleur, le monde de Choronia a été dévasté.
Les perturbations qui affectèrent la fabrique même de la réalité créèrent l’apparition d’une multitude de portails, des déchirures menant sur d’autres plans d’existence.
La surface du monde s’est violemment fragmentée, projetant des royaumes entiers dans les cieux. À ce jour, ces royaumes flottants gravitent autour des restes dévastés de Choronia, baignant dans une mer de nuages grisâtres. Par moments, lorsque les nuages se dispersent au gré de vents violents, il est possible d’apercevoir la surface encore rougeoyante de ce qui fut autrefois Choronia. 
Après le cataclysme, les grands royaumes qui composaient la structure politique du monde se sont fragmentés ou effondrés. Les peuples qui vivaient dans la prospérité devaient maintenant passer en mode survie. Le manque de ressources et de place poussaient les îlots flottants qui se rapprochaient les uns des autres à se livrer à des guerres impitoyables pour dérober le contrôle de quelques ressources.
Pendant plus de trois siècles, Choronia ne fut plus qu’un amalgame disparate de petites enclaves belliqueuses, à la recherche de moyens d’assurer leur subsistance.
***
LE DÉCLIN DE LA TECHNOMANCIE
L’origine exacte du cataclysme demeure un mystère, mais les survivants ne tardèrent pas à blâmer les sorciers de Choronia. Ceux-ci avaient pourtant occuper une place majeure dans le développement des royaumes, notamment grâce à leur maîtrise de la technomancie.
Les technomanciens sont en effet capables d’utiliser leur essence vitale pour alimenter les moteurs de machines – celles qui permettent de fabriquer les outils en grand nombre dans les manufactures des guildes, les trains qui reliaient les grandes villes ou encore les fiers bateaux de guerre volants.
Avec la destruction de Choronia, les technomanciens devinrent suspects, voire considérés comme dangereux et nuisibles. Certains subissaient en plus d’étranges mutations qui les rendaient d’autant plus inquiétants aux yeux de la population.
La déchéance des technomanciens laissa les ilôts flottants dans l’incapacité d’explorer efficacement leurs environs. Jusqu’à la découverte de l’Aetherion.
LA DÉCOUVERTE DE L’AETHERION
C’est à Doune, capitale du royaume des chaînes, que les propriétés de l’Aetherion furent découvertes. Le Cataclysme semble avoir imprégné l’ensemble du monde d’une essence magique latente, l’Aetherion. Une essence qu’il est possible d’extraire du sol, des végétaux et même des animaux. Une découverte révolutionnaire, car il devenait soudainement possible de faire fonctionner des machines sans l’intervention directe des technomanciens.
Les ingénieurs n’ont pas tardé à comprendre le potentiel de cette substance, et de nombreuses armes plus ou moins expérimentales sont désormais disponibles à qui peut se les offrir. Mousquets, pistolets, tromblons trouvent leurs places à la ceinture des combattants aux cotés des dagues, épées et rapières traditionnelles. 
Mais qui a découvert l’Aetherion ?
Un mystère plane sur les scientifiques qui ont fait cette découverte capitale. Ils sont rassemblés sous le nom de la Guilde de l’Aether. Ils se présentent comme des savants et des érudits à la recherche de savoirs oubliés, mais certaines rumeurs font d’eux des technomanciens avides de retrouver leur place à dans la société et surtout dans les couloirs du pouvoir.
Les aventures de Mackarius Buckman
Un jeune explorateur du nom de Mackarius Buckman s’est forgé une solide réputation à Doune. Riche aristocrate possédant de nombreuses reliques magiques du passé, il les a transformés en Aetherion. Il s’est ensuite fait construire le plus grand vaisseau volant qu’on avait jamais vu, y a installé un moteur à Aetherion, et s’est envolé avec son équipage. Il est réapparu six mois plus tard. Derrière son vaisseau qui avançait au pas, tant il était ralenti, Mackarius ramenait une petite île, avec des arbres et un plan d’eau (les sources encore actives dans les îles célestes de Choronia sont le plus souvent liées à un nœud élémentaire, et particulièrement rares) dont le liquide coulait telle une traîne derrière l’aéronef.
Depuis, nombre d’autres aventuriers courageux ont imité l’exemple de Mackarius. Mais les voyages au-dessus de la mer de nuages ne sont pas exempts de risques, et beaucoup sont partis pour ne jamais revenir.
La rapière la plus assurée, le mousquet le plus précis, la langue la plus flatteuse ne suffisent pas toujours à surmonter les épreuves qui les attendent au-delà de l’horizon. Pour un équipage qui revient au port avec des merveilles à son bord, un autre disparaît à jamais.
LE JEU EN RÉSUMÉ
Dans « les éclats de Choronia », les personnages des joueurs sont les membres d’équipage d’une des aéronefs du royaume de Doune. Ces aéronefs sont les fleurons de la technologie Dounienne, et les armateurs n’embauchent que des membres d’équipage compétents, ingénieux et débrouillards. Les vaisseaux quittent parfois leur port d’attache pendant plusieurs mois, et doivent être capables de faire face à tout type de situation.
L’aéronef des personnages appartient à une des Guildes du royaume. L’équipage doit donc effectuer différentes missions pour son employeur, la nature des missions variant en fonction de la Guilde.
La structure du jeu
Les Éclats de Choronia est un jeu à mission – la structure du jeu est globalement la suivante :
· Avant l’action / le meneur de jeu prépare une mission à effectuer, selon les personnages des joueurs. Il s’agit essentiellement de préparer le cadre général de la mission, de mettre en place la situation dans laquelle vont se retrouver les personnages. Lorsque la phase « Action » commence, les personnages sont tout de suite dans le cœur de la mission (in media res). Par exemple, si la mission est d’explorer les ruines de Zalkamatar, lorsque la phase Action commence, l’Équipage est en train d’examiner un bas-relief étrange et se fait attaquer par des tigres éclipsants. Une mission ne devrait pas durer plus d’une session (entre 2 et 4 heures).
· Préparation / une scène ou deux pour que les personnages s’échauffer ou rassembler les ressources nécessaires à l’accomplissement de la mission (achat d’équipement, interaction avec des personnages secondaires, etc.).
· Action / déroulement de la mission, incluant généralement de l’exploration, des combats et des interactions sociales. Vous pouvez avoir recours à des « flashbacks » au cours de la mission pour faciliter la fluidité du jeu (« mais bien sûr que j’avais pensé à emporter un pied de biche avec moi »). Le meneur de jeu doit veiller à inclure au maximum les grands principes du jeu (voir ci-après).
· Épilogue / retour au bercail suite au succès ou l’échec de la mission, récompenses et autres interactions. C’est également le moment de dépenser les points d’expérience, et de préparer l’accroche pour la prochaine mission.
Avant de se lancer dans l’aventure, il est nécessaire de créer des personnages et, bien sûr, un équipage.
Les grands principes
Une partie des Éclats de Choronia devrait inclure et suivre les principes suivants :
· Le monde est dévasté : ruines du passé, artefacts étranges, paysages détruits
· Le monde est fragmenté : petites communautés repliées sur elles-mêmes, conflits entre bandes rivales, pirates et bandits en maraude
· Le monde est fantastique : la magie est partout et c’est une force incontrôlable, créatures étranges et phénomènes paranormaux
· La technologie est étrange : moteurs alimentés par la magie, automates inquiétants, bateaux volants, savants fous
· Les personnages sont des héros compétents : ils doivent briller ! les exploits et actions hautes en couleur doivent être encouragés et récompensés
CRÉATION DE PERSONNAGE
Les personnages joueurs sont tous originaires de Doune, le royaume des chaînes. L’île principale était autrefois la capitale d’un royaume cosmopolite.
1 – Choisir un Archétype
(Voici 5 archétypes à titre d’exemples). Chaque archétype a 1 Attribut dominant (commence au niveau 2) et 2 Attributs secondaires (commence au niveau 1), ainsi que des Avantages (capacités spéciales)
· Le Capitaine veille sur son Équipage et encore plus sur son aéronef. Leader incontesté à bord, il est responsable du succès de la mission.
· Panache 2, Astuce 1, Prouesse 1
· Avantages (choisir 1) : fine lame, tir précis, regard d’acier, vétéran
· Le Cartographe s’assure de toujours connaître la position de l’aéronef et le protéger contre les éventuels dangers (tempêtes, brouillard, collisions). Il est à la fois le navigateur et le savant de l’Équipage.
· Astuce 2, Psyché 1, Réflexes 1
· Avantages (choisir 1) : polyglotte, mémoire infaillible, artiste, historien
· Le Gardien protège les autres membres de l’Équipage contre les menaces extérieures.
· Prouesse 2, Réflexes 1, Panache 1
· Avantages (choisir 1) : force surhumaine, volonté de fer, sourire désarmant
· Le Traqueur emploie ses talents pour pister et dénicher les ressources ou autres objectifs de la mission.
· Astuce 2, Prouesse 1, Réflexes 1
· Avantages (choisir 1) : toujours prêt, caméléon, oreille fine, réseau de contacts
· L’Ingénieur s’assure que l’aéronef fonctionne toujours de manière optimale. Selon sa créativité, il ajoute quelques modifications spéciales…
· Psyché 2, Astuce 1, Prouesse 1
· Avantages (choisir 1)  : bricoleur, initié technomancien, créateur d’automates
2 – Choisir un Héritage
L’héritage correspond à un mélange de statut social, d’origine professionnelle et d’ethnicité du personnage. Cela lui donne deux Avantages à déterminer avec le meneur de jeu.
3 – Déterminer les Attributs
Répartir 4 points entre les 5 Attributs (un attribut est noté de 0 à 4) – avec les niveaux de départ de son Archétype, un personnage commence donc avec 8 points.
Astuce = capacité à user de la ruse et à observer son environnement
Psyché = volonté, détermination et logique
Panache = charme, style, charisme
Prouesse = force, audace, courage
Réflexes = agilité et rapidité
4 – Établir les relations de l’Équipage
Chaque joueur détermine les Liens qui l’unit fortement à 2 autres membres de l’Équipage. Ces Liens peuvent être utilisés comme Avantage dans les jets de résolution.
Exemples de lien : « Wilbarn m’a sauvé la vie », « Je suis secrètement amoureux de Tésa », « J’admire le courage de Rapak, il est mon modèle »
5 – Touches finales
Choisir un nom, une description physique et l’équipement de départ du personnage.
CRÉATION D’ÉQUIPAGE
1 – Choisir une Guilde
La Guilde à laquelle les personnages ont prêté allégeance a une influence importante sur le jeu au départ (l’équipage peut décider de changer d’allégeance par la suite…).
Quelques exemples :
· Guilde de la Coupe : nouvelle religion gagnant en influence dans le royaume
· Guilde de la Rapière : mercenaires et vétérans
· Guilde du Cercle : esclavagistes et trafiquants d’animaux
· Guilde d’Aether : érudits et savants prompts aux expérimentations de toutes sortes
2 – Choisir un Archétype
Les personnages forment un groupe, un Équipage, qui en termes de jeu possède sa propre fiche, selon son Archétype.
· Escouade, un équipage spécialisé dans les opérations militaires – sécuriser une zone dangereuse, pacifier une communauté rebelle, éliminer un groupe de pirates
· Négociants, émissaires commerciaux et diplomates, toujours à la recherche de nouvelles opportunités – établir un traité, découvrir une nouvelle ressource
· Chasseurs, les proies ne manquent pas : bandits de toutes sortes, mais aussi gibiers étranges recherchés pour leurs vertus magiques
· Explorateurs, à la recherche de nouvelles terres qui pourraient être annexées au royaume
3 – Choisir un type d’aéronef
Les joueurs déterminent l’apparence de leur aéronef, mais aussi ses prouesses techniques. Un aéronef possède 2 Avantages, comme par exemple : rapide comme l’éclair, lourdement armé, voile d’invisibilité, harpon magnétique, etc. 
4 – Compléter l’équipage
Étant donné qu’il y a probablement entre 3 et 5 joueurs, il faudra ajouter des personnages secondaires pour obtenir un équipage complet.
RÉSOLUTION DE CONFLIT
D : abréviation pour 1 dé à six faces
Rassembler les dés : 1D par niveau d’Attribut, +1D par Avantage (talent, compétence, capacité spéciale), -1D par Entrave (blessure, complication, etc.). Le joueur lance les dés et prend le meilleur dé comme résultat de son action.
Si le nombre de dés est égal à 0 (ou moins), on lance 2D et on prend le moins bon résultat.
Résultat
6 = réussite
4-5 = réussite partielle, avec complication
1-3 = échec, complication majeure
Si un personnage obtient au moins 2 « 6 », il accomplit un Exploit (une réussite exceptionnelle, qui peut lui apporter un Avantage temporaire).
Si la résolution est un échec, le personnage gagne 1 point d’expérience.
Blessures & Entraves
Un échec peut entraîner des blessures (3 niveaux de blessure : blessé, grièvement blessé, mortellement blessé) ou des entraves (perturbé, ralenti, confus, empoisonné, malade).
ÉVOLUTION
À la fin de chaque partie, les joueurs obtiennent un certain nombre de points d’expérience, qu’ils peuvent dépenser pour améliorer leurs Attributs ou obtenir des Avantages. Ils peuvent mettre des points en commun pour obtenir des Avantages d’Équipage. 
