Un jeu de Verdun sur une idée de Krevette pour le Quatrième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. Le jeu est palcé sou licence Creative Common BY-SA-NC. 
                                  Encarta

a) Présentation :

Encarta est un jeux de rôles coloré, enchanteur et harmonieux, il propose d'incarner un habitants de l'archipel d'Encarta et faire grandir son âme, se faire des amis, avoir un potager, fonder une famille, partir en vacances. Couleurs, jeux, plaisirs et découvertes seront vos compagnons tout au long de ce jdr. La mort n'existe pas vraiment mais plutôt le bannissement pour les hors la loi ou les sans-âme.

Les utopistes : Évoluer en trouvant des solution pacifique aux conflits, profiter du monde et de ses merveilles sans pour autant les consommer en bref vivre une utopie.
Les impatients : Cependant certain ne seront pas de cet avis et voudront récupérer plus vite des éclats d'âme et se renforcer. Pour eux, affrontements, combats et dangers seront leurs quotidiens.
Cela forcera bien souvent d'autres à prendre cette voie car dépouillé de leurs carte, d'un fragment de leurs éclat ou de leurs possessions, la riposte sera bien souvent obligatoire.

Encarta est un archipel très coloré, où les habitants les Cartes sont reconnaissable par leur Cartaj (un uniforme obligatoire décoré d'une carte à jouer avec un numéro et une famille (♠♣♥♦) ) 
Chaque habitant naît avec un des 4 types éclats.

1) ♥– Coupe
Couleur : Rouge  Grenat
Symbolisme : Amour, Sentiment, Bonheur (hippies, pacifiste)
2) ♦– Bâtons
Couleur : jaune  Citrine
Symbolisme : Affaires, initiative, mouvement, voyage ( communautaire, entreprises)
3) ♣– Denier
Couleur : vert  Malachite
Symbolisme : argent, patrimoine, propriétés (capitaliste, patriotique/chauvin)
4) ♠– Épée
Couleur : Indigo  Améthyste
Symbolisme : action, lutte, bataille, difficultés (belliqueux, manifestant)

b) Création de personnages:

Ont naît naît sur l'archipel Encarta dans l'une des 4 îles qui sont situé en forme de diamant (4 au dessus + 1 cinquième île en dessous dédié au Atouts). Sur chacune des 4 îles se trouve un ''centre de coloriage'', lieu où l'ont aide les habitants à concevoir leurs éclat. Leurs éclats sera présent en eux assez tôt mais ce n'est qu'une fois notre 21 ème anniversaire que notre éclat prend sa forme finale. Si il venait à mourir avant  son éclat serait impossible à récupérer.
Les centre de coloriage sont aussi l'endroit où l'ont peut aller se faire re-colorier quand on gagne un rang.

-Université des couleurs : 
Chaque élèves ira dans les 4 universités (situé chacune sur son îles éponyme : Coupes, Bâtons, Denier et Épées, dans cet ordre) et y apprendra dans chacune à voir et comprendre les couleurs :
Académie épée, entre 15 et 21 ans, accès aux couleurs primaire et stabilisation de l'éclat
Académie coupe '' 10 et 15 ans, les couleurs se précisent pour prendre les couleurs secondaire
Académie bâton '' 5 à 10ans, les couleurs se précisent pour prendre les couleurs tertiaire.
Académie denier '' 0 et 5 ans, les couleurs sont encore très chamarrée.

stabilisation de l'éclat : ce n'est qu'une fois que les 4 écoles/couleurs furent donner a l'éclat qui peut se stabiliser et être vraiment complet, l'âme est pure à ce moment là.

*Compétences :
Chaque éclat donne un point de compétence et une carte du rang ou vous vous situez à ce moment là. 
Chaque famille à ses propres compétences.
Il est possible d’apprendre des compétences appartenant à une autre famille que la sienne. 
Il est possible de posséder une carte d'une autre famille.

exemple : Ferdinand est un rang 4♥. 
Il a 4 points de compétence :
* Pique : Combat laser 1 
* Trèfle : Marchandage 1
* Cœur :  Encourager 1
* Carreau : Esquive 1

Il à 4 cartes dans son deck

* 1 ♦
* 2♣
* 2♣
* 4♥
c) Règles

*Une personne qui perd TOUS ses éclats devient un Terne et est banni  dans le Néant. 
*Deux éclats de couleurs différentes ne peuvent exister dans un même corps. (sauf chez Le joker)
*Seuls les Cartes (habitants) possèdent des éclats, pas les animaux ni plantes
*Atouts : aux nombres de 21 (mais seulement 20 sont présent dans le palais, Joker vit dans le Néant avec les Ternes), Tous représentant leur aspect du tarot, demi-dieux d'Encarta. Il est possible de les vénérer et de les rencontrer le jour des offrandes de chaque semaines quand leurs palais volant daigne se poser pour la journée et former la 5ème île. Ils y ont chacun un temple dans lesquels les PJ pourront aller pour essayer d’obtenir une de leur faveur en créant un jeu à leurs gloire, voir le plus souvent de devenir leurs champion pour l'Areinne des couleurs.Nul ne sait quels sont leurs éclats, la somme de plusieurs, ou un nouveau type ?
Couleur : Gris
0) le Fou (Joker)
1) Le Bateleur
(…)
20 ) Le Jugement
21) Le Monde
Évoluer : Il est possible de gagner des éclats, afin d’augmenter son rang, ainsi un Roi aura 13 éclats d’une même famille.

Exemple : (réalisation difficile)
* Un fantôme hante un lieu, en l’apaisant, il peut laisser un éclat derrière lui (celui de sa naissance).
* Rendre un grand service à quelqu’un possédant plusieurs éclats, il pourra vous en donner un. (l'aider à construire sa maison, s'occuper de l'éducation de son enfants durant des années, mentir pour lui devant le haut juge des couleurs,  etc)
* Acheter un éclat à très haut prix. (grande maison, secret capable de gagner un petite bataille, la vie de quelqu'un. Ou  gagnée dans une Areinne ou encore en prix final de concours de duel de haut niveau)
*ou braquant un centre de coloriage, (changer sa carte ne vous donneras pas d'éclat en plus mais votre rang augmentera, action hautement illégale, attention aux représailles.)
*en entrant au service d'un Atout et devenant son champion le temps d'un duel dans l'Areinne, 
* Grâce à des pierre précieuses : Grenat Citrine Malachite Améthyste) en minant dans les mines sous-marine. 
Découvrira un filon (5% de chance par mine)permet de s'acheter entre 1 et 3 éclats. 
*en parcourant Encarta à la recherche d'éclat perdu par des gens mort ou encore les trésors de certaine Cartes paranoïaque ou prudents.
d) Géographie :
d'Encarta

-Encarta : est un Archipel composé de cinq Royaume + de quelques villes perdue. Par de la frontière de corail et l'océan turquoise l'on trouve le territoire des Ternes. Dont personne de censé ne souhaite s’approcher.=> plantes soporifiques, animaux venimeux, créatures marines horrible, orages de Talce, etc.
-ville : belote, Whist, Barbu, bridge, canasta, ...
-Les Royaumes : coupes, bâton, deniers, épées, Palais des Atouts.
-capitale : Poker
-planète : solitaire
-moyen de transport : zeppelin Picq, Yacht Picq, Bus Quaro (quotient unilatéral d'accélération a Résonance orangée) 
-grosse entreprise (mégacorpo) : 
*hatefull eight (8 américain) : meilleur prix
*le gin-rami : meilleur durée de vie
*l’ascenseur : meilleur performance

Faune & flore : Encarta est un monde très coloré, les plantes et les animaux ne font pas exception. Perroquet, lucioles, tortues, singes, … .
Habitants : Les Cartes sont des êtres humanoïdes, leurs cheveux et leurs yeux ont souvent des reflets d’une couleur de lié à leurs éclats. [ Cœurs : Roses à Pourpre ; Pique : Turquoise à Indigo foncé ; Carreau : Jaune à Orange/rouge ; Trèfle : Vert citron à Lagon foncé]
Technologie : Pas d’électricité.
La gémologie se sont des pierres précieuse et semi précieuse qui peuvent être nourrie de couleur en les plongeant dedans avec un colorisant maison OU un colorisant industrielle au centre de coloriage (la couleur y est de moindre qualité mais le prix en grande quantité y est rentable). Cette couleur s'écoulera dans une machine pour l'alimenter,
le nombre de carat permet de se donner une idée du nombre de jour que la machine fonctionnera.
-Un Colorisateur lumineux de bureau (lampe de bureau)
-Un pistolet à peinture
-Mitrailleuse à pigment
-Une machine à laver l'incolore
-Un Voilier prismatique
-Un zeppelin Picq (à propulsion interne de colorisations Quasar (PICQ) * la meilleur technologie des industries Picq.
-Le Missile Ker ( kaléidoscope d'émerveillement révolutionnaire) bombe psychotrope.

du Néant :

habitants : les ternes, très peux de flore et faunes.
Capitale : Rikiki
technologie : haut moyen âge (6 ème siècle environ)
Dirigeants : le Joker
*Le néant est composé d'une île plate et blanche ou se trouvent des canyon creusé par les eaux qui y passaient avant de se faire assécher par le Talce.
*Dans le Néant règne en permanence un d'orage de Talce (le 'e' est muet, c'est le mot inversé d'éclat, prononcer Talque)
* Les orages de Talc sont des orages recouvrent tout, rentre partout et remplace toutes les couleurs par un blanc pâle, étouffe et bouche les pores de la peau, les maisons, les oiseaux, et même les rêves.
e) Système de jeu :
1) Les règles générales :

*Jouez y avec un jeu de 54 cartes (sans les 2 jokers)
*Si les PJ deviennent ternes (sans éclats) ils ne peuvent plus utiliser de cartes. Ils sont banni etc deviennent des pnj.
Si vous arrivez à intéresser le Joker avec quelque chose pour qu'il vous prête un éclat, il voudra des choses très précises et qui seront un grand sacrifice pour le vous, de manière à ce que vouliez revenir pour le récupérer. (votre sœur, mari, vos yeux, vos souvenirs, des années de services, la coup de l'Areinne, … .
*Contrairement à beaucoup de jdr, ici les joueurs agiront tous ensemble comme une seul entité : une main de carte. Que cela soit pour négocier un prix, intimider ou combattre un adversaire ou encore gagner un combat d'afont de thé vert.
Bien entendu si le groupe de pj se séparent ils ne pourront pas user des cartes de absent.
Les PJ n'ont au départ que peu de cartes, et de faibles valeurs. Ils s'en serviront ensemble pour effectuer des actions.
Ils peuvent choisir [PJ x Éclat le plus bas] cartes parmi les cartes de 1 à [NB d’éclat le plus haut +1] dans les 4 couleurs.

2) Les règles d'interactions.
Le groupe de PJ pioche 7 cartes (ou moins) de leur mégadeck (ensemble de tout les deck), puis les jouent entre une et cinq carte(s) par round.
Ils doivent atteindre un score de Points (=ND) pour réussir.
Round :
1) PJ’s jouent entre 1 et 5 cartes.  Somment les points des cartes (As =1, 2 = 2, etc.)

/!\ selon le type d’action il y a des modificateur sur les points des cartes
 (cf infra – ne modifie pas la valeur de la carte juste les points qu’il apporte) 
2) Si vous réussissez à créer des combinaison de cartes, cela rajoutera des points bonus à votre score finale.
3) Comparaison du score des PJ avec le Niveau de Difficulté (N.D.) OU le score de l’adversaire, il y a un gagnant pour cette manche là, il faut 3 manche gagnante pour l'emporter.
4) ont retire les cartes utilisées.
5) Round suivant : on ne tire pas gratuitement de nouvelles cartes. (c'est une action de Carreau)

♠ : Action de type action physique (combat, montrer ses muscles, …)
♥ :Action de type interaction sociale (séduire, mentir, …)
♦ : Action de type mouvement (fuite, déplacement furtif, etc) – Permet de re-piocher (une carte, maximum 8 cartes en main)
♣ : Action de type pécuniaire (corruption, marchandage, etc) – Permet d’échanger Nbre cartes avec N cartes dans le tas : prend tout mon round.

*vous pouvez décider de ne pas placer de carte à une des manche.
*les joueurs mettent leurs cartes en même temps. Pour éviter un avantages.
*celui qui attaque par surprise peux jouer en dernier et ainsi voir ce que les autre jouent.
* voler  une carte à un adversaire : donnes moi un 2 si tu en as un, donnes mois un roi si tu en as un etc. (tu dévoile ta main car tu dis ce dont tu a besoin mais aussi tu pourra avoir des chance d'arriver à le faire.

Modificateurs TABLEAU 1
	
	Point de Carte ♣
	Point de Carte ♦
	Point de Carte ♥
	Point de Carte ♠

	Action  ♣
	+1
	-2
	-1
	0

	Action ♦
	-2
	+1
	0
	-1

	Action ♥
	-1
	0
	+1
	-2

	Action ♠
	0
	-1
	-2
	+1


Combinaisons  TABLEAU 2
	Combinaisons 1
	Points bonus**
	Combinaisons 2
	Points bonus**

	Paire (+faible)
	2 identiques
	+2
	Full
	Paire + brelan
	+14

	Double paire
	2 paires
	+4
	Carré
	4 identiques
	+16

	Brelan
	3 identiques
	+6
	
	
	

	Suite à 3
	3 cartes suivent
	+8
	Couleur à 3
	3 même couleur suivent
	+20

	Suite à 4
	4 cartes suivent
	+10
	Couleur à 4
	4 même couleur suivent
	x5

	Suite à 5
	5 cartes suivent
	+12
	Couleur à 5 (+fort)
	5 même couleur suivent
	x10


** : à ajouter à la somme des valeurs des cartes jouées (une fois le modificateur utilisé)

Niveaux de difficultés :
5  facile
10  Moyen
15 diff
20 extrême

Résumé : ND = X
PJ jouent cartes : Points = Valeurs des cartes Avec modificateur TAB 1 ET Bonus du TAB 2 ET Rang si Compétence.
Si X < Points = Victoire
Si X > Points = Échec
Exemple : Le groupe de 4 joueurs (tous Éclat 1) ont 4 cartes au choix parmi les quatre As et les quatre 2.  Ils décident de prendre AS♠ AS♦ 2♥ 2♦.
1) Ils veulent frapper un monstre (action ♠) :
Round 1 : ils jouent leur 4 cartes. Ce qui donne (1+1+2+2 =)6pts + modificateurs (+1/♠-1/♦ -2/♥) =-1 + combinaison Double paire =4 pts =9 pts
2) Ils veulent séduire (action ♥)
             Round 1 : ils jouent les deux cartes 2. Ce qui donne (2+2 =)4pts + modificateurs (+0/♦+1/♥)= 1 +
              combinaison : Aucune =0 =5pts.

f) Vocabulaires et expressions :

-Rang : niveau, nombre d'éclat que je possède.
-Cartes: habitants (humain avec un uniforme (chasuble ressemblant à une carte à Jouer (Carthaj))
-Un pigmenté quelqu'un qui se drogue à la couleur
elle sert aussi à ingurgiter ou à mettre sur ses vêtement pour tenir le coup sans son éclat, il arrive que certaine personne parie gros lors de combat dans les Areinne, mettre en jeu son dernier éclat est fréquent vu la difficulté d'en obtenir de nouveau.
-Se faire un Fix : Certain figuré ou riches se servent aussi de petite dose de pigment pour sentir bon la couleur fraîche et se donner un petit boost d'énergie.
g) Les activités d'Encarta

-vol : se jeter des château de cartes et planer jusqu'au sol en passant par les courant d'air chaud des champs de trèfles
-Areinne : joute pour la gloire des Atouts.
-concert : pink, james brown, santigold, deep purple...

h) Notes : 

-Il est possible de monnayer son éclat (la parier lors de courses ou dans l'Areinne, hypothèque)
-les pnj ont des deck, donc il va falloir prévoir un moyen de donner rapidement un deck à un pnj, genre kit de carte de base par niveau de l'ennemi... 
-Les conflits ne doivent pas toujours résolu par un combat physique. Il faut encourager la diversité, trouver d’autres solutions comme échanger une carte, donner une information, offrir un repas ou un éclat dans de trèèès rare occasion, fuir, ...

