Babel
par Caem pour la 3ff6 de PTGPTB
« Si on vous demandait de vendre votre âme pour accomplir votre vœu le plus cher, vous refuseriez. Et vous auriez raison. Mais si je vous disais qu’il existe un endroit sur Terre où votre vœu le plus cher pourra être exaucé ? Une Tour accessible seulement à quelques élus. Une Tour remplie de rêves et d’espoir. Une Tour qui offre à ceux qui atteignent son sommet la réalisation d’un vœu… Et ce, quel que soit le vœu… La paix dans le monde ? L’immortalité ? La richesse ? Ramener un être aimé à la vie ? La Tour l’exaucera. »
Bienvenue dans la Tour.
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Inspirations
Le genre Isekai : https://fr.wikipedia.org/wiki/Isekai
Basé sur le SRD Year Zero Engine : https://www.rolis.net/catalogue/jeu/145/year-zero-engine

1. Une Tour
Une mystérieuse Tour est apparue sur Terre, offrant étage par étage à ceux qui y pénètrent des mondes à explorer, des défis à relever et la promesse de pouvoir réaliser les vœux de ceux qui atteindront son sommet.
2. Du shonen à l’horreur
Les Grimpeurs sont des êtres extraordinaires devant toujours se surpasser au fur et à mesure de leur progression. Mais la Tour est un endroit cruel, révélant ce qu’il y a de pire dans chaque humain, plongeant les Grimpeurs dans l’horreur.
3. Des choix difficiles
 Entre les Guildes se faisant la guerre pour le contrôle, des Grimpeurs prêts à tout pour atteindre le sommet, des créatures ou des épreuves, les Grimpeurs doivent faire des choix et découvrir jusqu’où ils sont prêts à aller pour accomplir leur vœu.
4. De la personnalisation
Chaque Grimpeur peut personnaliser son Ether et créer ses propres compétences. Plus un Grimpeur gagnera d’Essence plus il pourra créer des compétences puissantes.
5. L’Ether
Qu'est-ce qu'un Grimpeur sans son Ether ? Un simple mortel. Cadeau de la Tour, elle est l'énergie magique qui parcourt votre corps et vous permet d'accomplir l'impossible. Elle est une partie intégrante du Grimpeur et sa forme lui est propre.
6. Un jeu sordide
La Tour possède un système émulant un jeu vidéo. Ainsi, les Grimpeurs ont accès à des quêtes, une fenêtre de statistiques permettant de mettre à niveau leurs différentes compétences et attributs. 
7. De l’exploration
L’univers de la Tour offre de nombreuses possibilités d’aventures. Les Grimpeurs pourraient vouloir découvrir les secrets de la Tour, empêcher une guerre d’éclater entre plusieurs Guildes, fonder leur propre Guilde… Et bien entendu, les Grimpeurs affrontent les quêtes et les épreuves de chaque étage, s’enfonçant toujours plus loin dans la Tour. 
8. Les mondes des étages
Chaque étage est un monde à part entière, ayant son propre écosystème ou encore ses propres règles physiques. Certains étages possèdent villes et villages fondés par les Grimpeurs ou les PNJ de la Tour.
9. L’ascension 
Afin d’accéder à un nouvel étage, il est nécessaire d’avoir un nombre d’essences suffisant. Les Grimpeurs peuvent obtenir de l’Essence en réussissant des quêtes et des épreuves dans les étages précédents, en se faisant payer le droit d’accès par un autre Grimpeur ou encore en tuant d’autres Grimpeurs pour s’emparer de leur essence. 

Créer son Grimpeur
Chaque Grimpeur est défini par 5 attributs et 5 compétences magiques.
Vigueur : la puissance musculaire et les muscles à l’état brut.
Agilité : contrôle du corps, vitesse et motricité.
Cœur : charisme personnel, empathie et capacité à manipuler les autres.
Intellect : la perception sensorielle, l’intelligence et la santé mentale.
Ether : l'énergie magique qui circule à travers le corps.
· Matérialisation : permet de créer à partir de la magie.
· Renforcement : permet de renforcer ou d'affaiblir un objet, un sort ou un individu.
· Transformation : permet d'altérer un objet, un individu ou encore un sort.
· Manipulation : permet de manipuler des individus, des sorts, ou des objets.
Scores de départ : lorsque vous créez votre personnage, vous pouvez répartir un certain nombre de points entre vos attributs. Le nombre de points est déterminé par votre âge. Vous pouvez attribuer au minimum 2 points et au maximum 5 points à n’importe quel attribut.
	Age
	Points d’attribut

	Jeune
	19

	Adulte
	18

	Vieux
	17



Concernant la répartition des points dans les compétences magiques, vous devez assigner 3 points à une compétence, puis 2 points et enfin 1 point.
Ensuite, vous devez choisir l'élément qui représente le mieux votre Ether. Laissez libre cours à votre imagination, tout en gardant en tête que votre Ether est modelé par le vécu et le caractère de votre personnage. Par exemple, si votre Ether est du feu, vous pourrez manipuler le feu, et vos sorts se baseront sur le feu.
Lancer
Lorsque vous effectuez une action, vous prenez un nombre de D6 correspondant à votre score dans l’attribut nécessaire. Si vous avez un équipement qui peut vous être utile, vous obtiendrez des dés supplémentaires. 
Dans le cas d’utilisation de la magie, il suffit de combiner le score de la compétence et le score de l’attribut Ether pour obtenir le nombre total de D6 à lancer. Pour réussir votre action, vous devez obtenir au moins un six. Si vous obtenez plus d’un six, vous pouvez obtenir des effets supplémentaires.
Dommage et brisé

Si vous subissez un dommage, vous obtenez un dégât sur l’attribut qui a été visé, diminuant d’autant ce dernier. S’il atteint zéro, vous êtes brisé, vous êtes mis hors d’état de nuire.
· Vigueur : Vous êtes assommé. Vous subissez une blessure physique grave. Si vous n’êtes pas mort, vous ne pouvez que ramper et marmonner à travers la douleur.
· Agilité : Vous vous effondrez d’épuisement. Vous ne pouvez que ramper et siffler.
· Cœur : Vous vous effondrez dans le désespoir ou l’apitoiement sur vous-même.
· Intellect : Vous êtes paralysé par la peur ou la confusion. Vous subissez un traumatisme mental. Vous pouvez fuir vers un endroit sûr, mais pas faire d’autre action.
Créer des compétences
Un sort est composé de la manière suivante :
· Difficulté : le score à dépasser afin de créer le nouveau sort,
· Bonus : indique le nombre de dés 6 qui seront en bonus ou en malus sur l’attribut cible du PJ ou du PNJ,
· Dégât / Soin : indique la valeur que fera le sort en dégât ou en soin,
· Essence : c'est son coût en essence.
Pour la création d'un sort, vous devez choisir un Effet correspondant à votre sort. Le score de difficulté et le coût en essence sont définis par le facteur le plus élevé. Ensuite vous n'avez plus qu'à faire un jet classique en combinant la compétence magique correspondante et la valeur de l’Essence.
	Difficulté
	Effet
	Essence

	
	Bonus
	Dégât / Soin
	

	1
	+1/-1
	1
	3

	2
	+2/-2
	2
	9

	3
	+3/-3
	3
	12


