La Communauté 
Toutes différentes et si semblables.
Un jeu par Silarkhar
La Communauté est un jeu de rôle sur le partage, il réunit plusieurs joueuses dont l'une d'entre elles sera la conteuse qui fera avancer l'histoire. 
Vous représentez une petite communauté forte et soudée, un peu à l’écart mais participant à la vie locale.
Vous êtes toutes différentes mais pourtant des liens forts vous soudent.
Cette communauté est l'aspiration commune de toutes : une religion, un idéal de vie, une philosophie ou un art ?
A vous de le décider ensemble lors de la création de vos personnages, de votre communauté et de l’univers dans lequel elle va évoluer.
Chaque personnalité de La Communauté est composée d’attributs qui sont leurs capacités génériques, mais aussi d’intentions qui sont leurs spécificités.
Les cinq attributs sont la Santé, l'Honneur, l'Attention, les Réflexes et l'Empathie.
La Santé concerne tout ce qui tourne autour du bien-être physique et mental, ainsi que la résilience.
L'Honneur joue sur la réputation et l'influence sur les autres mais aussi de ces dernières sur soi.
L'Attention tient compte de la perception sensorielle mais aussi de la capacité à relever les détails pour faire émerger des schémas.
Les Réflexes expriment la rapidité physique et la précision dans les gestes, voire la mémoire corporelle.
L’Empathie a trait à ce qui ne peut être perçu mais ressenti et la compréhension des autres.
Chaque attribut est une valeur comprise entre 1 et 5 qui représente une réserve de dés à 10 faces (D10). Lors de la création vous pourrez allouer cinq valeurs à vos attributs de la façon dont vous imaginez votre personnage : une valeur de 1, deux valeurs de 2, une valeur de 3 et une valeur de 4.
Une intention est une compétence qui est définie par un verbe et un mot (par exemple conduire (un) attelage).
Une intention apporte un bonus compris entre +1 et +3 qui s’ajoute au résultat de chaque dé, on parle de résultat modifié (exemple : un dé qui donne 7 aura avec une intention de +1 un résultat modifié de 8).
Lors de la création, vous avez 3 intentions :
· une première à +2 qui représente la fonction ou l’activité principale au sein de la communauté, voir un ancien métier ou ce pourquoi elle a été élevée (exemple : la chasseuse de la communauté a tirer (avec) arc +2) ;
· une deuxième à +1 qui peut être un complément de l’intention principale (exemple : dépecer animaux +1 pour la chasseuse) ou le reflet d’un loisir/d’une passion (identifier plantes +1) ;
· la troisième intention, qui est de valeur +1, est obligatoirement la copie de celle à +2 d’une autre joueuse, elle représente l’échange de connaissances et le temps passé entre les membres de la communauté.
Vous apprenez les unes des autres.
Lorsqu'une action entreprise est incertaine sur son résultat, la conteuse pourra demander un jet de dés. Il consistera à utiliser la réserve de dés de l'un des attributs (en rapport avec l'action) et d'y ajouter une éventuelle intention qui consiste en un bonus. A chaque action, la conteuse allouera une difficulté sous la forme d’une valeur comprise entre 4 et 9.
Chaque dé lancé dont le résultat modifié est égal ou supérieur à la difficulté fixée est une réussite. 
	Difficulté
	Valeur à égaler

	Facile
	4

	Normale
	6

	Difficile
	7

	Très difficile
	9

	Quasi impossible
	10


Selon l’intensité de l’action entreprise, plusieurs réussites pourront être nécessaires pour achever avec succès l’action.
	Intensité
	Nombre de succès

	Action brève / immédiate
	1

	Action longue
	2

	Action complexe
	3

	Action d’envergure
	5 ou +


Échec critique : si tous les dés lancés donnent la valeur de 1 (avant modification), il s’agit non seulement d’un échec mais c’est un échec critique. En plus d'échouer, une perte supplémentaire (de temps, de valeur, de confiance) s’ajoute.
Succès critique : si au moins 3 dés donnent la valeur de 10 (avant modification), il s’agit d’un succès critique, il y a un gain en plus du résultat escompté.
Entraide : il s’agit d’un pilier de La Communauté. Lors d’un jet de dés, n’importe quelle joueuse peut aider celle qui fait la tentative en lui prêtant l’un de ses dés. Pour cela la prêteuse doit :
· ne pas avoir seul dé dans sa réserve de  l’attribut concerné ;
· prêter un dé uniquement de cette réserve ;
· ne pas prêter un dé qu’une autre joueuse lui a prêtée plus tôt dans la partie ;
· narrer à toutes comment elle apporte son aide.
Plusieurs prêteuses peuvent aider la même bénéficiaire lors d’un même jet jusqu’à ce que la bénéficiaire ait maximum 5 dés à lancer.
Pour faciliter la gestion des flux d’entraide, il est conseillé que chaque joueuse utilise une couleur de dés qui lui est propre et que chaque feuille de personnage ait une représentation physique de la réserve de chaque attribut.
Ensemble nous sommes plus fortes.
Que devient le dé prêté après le jet ? Selon le résultat il est retourné ou non à sa propriétaire.
Sur un échec critique, le dé est mis de côté par la conteuse jusqu’à la fin de la partie, il ne peut plus servir aux deux joueuses (la prêteuse et la bénéficiaire).
Sur un échec simple, la prêteuse récupère son dé.
Sur un succès normal, la bénéficiaire garde le dé jusqu’à la fin de la séance/partie et pourra le réutiliser lors d’autres jets de l’attribut concerné (en appliquant le résultat obtenu pour le retour du dé).
Sur un succès critique, la prêteuse récupère son dé et la bénéficiaire peut créer une intention si elle n’en a pas utilisé lors du jet (cf. ci-dessous) ou cocher celle utilisée.
Obtenir une nouvelle intention : Lors d’un succès critique, si la joueuse est la bénéficiaire d’un ou plusieurs dés prêtés elle peut ajouter une nouvelle intention à sa fiche de personnage :
· cette intention doit être en rapport avec l’action réalisée ;
· si la prêteuse ou l’une d’entre elles possède une intention en rapport avec l’action, la bénéficiaire doit la copier ;
· cette nouvelle intention commence à +1.
On grandit plus vite quant on n’est pas seule.
Cocher une intention : Lors d’une partie, si la même intention est utilisée avec succès deux fois ou sur un succès critique, on peut faire une coche à côté.
A la fin d’une séance, la joueuse fait un jet avec un dé à 6 faces (D6) pour chaque intention cochée : on soustrait la valeur de l'intention au résultat et si le résultat modifié est égal ou supérieur à 3, l’intention augmente de 1 jusqu'au maximum de 3.
Inspiration :
En créant La Communauté j’avais en tête le roman Agrapha de luvan.
Et l’idée que la vie d’une communauté pouvait receler des trésors d’interactions et d’évènements sans avoir recours à des combats.
