CommunautéS
Un jeu de CorenDM sur une idée de Silarkhar pour le Sixième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB
La Communauté est un jeu de rôle de survie dans un monde hostile, basé sur le partage et l’échange entre les joueuses. Il réunit donc plusieurs personnages-joueuses, et la conteuse, qui orchestrera les aventures de la Communauté que ce soit lors de rencontre avec d’autres communautés, ou les épreuves mises sur leur route par un monde profondément hostile. 
L’univers
Agrapha est une terre désolée, dévastée par le feu atomique il y a plusieurs centaines d’années. Dans le ciel, rôdent les Yeux Noirs. Tout rassemblement dans un périmètres de 666 mètres de plus de six personnes hors enfants de moins de 6 ans est impitoyablement éliminé lorsqu’il dure plus de six heures par une lumière vive. L’humanité n’existe donc plus que par des communautés micro-communautés éparses, et souvent nomades pour fuir les dangers du monde, mais très soudées. Les hommes ont disparu, mais des enfants continuent à naître spontanément, toujours des filles.
Prémices
Les joueuses incarnent une de ces petites communautés de femmes, implantée à l’origine dans une parcelle de l’Ouest, sur une presqu’île dont on dit qu’elle est au bout du Monde. Lors d’une promenade sur la plage, l’une d’elle trouve une caisse qui contient un artefact du passé, un lecteur vidéo qui passe en boucle l’information suivante : les yeux sont des satellites géants. Ils sont manœuvrés par une Intelligence Artificielle devenue folle dont la consigne était de préserver l’humanité après le grand Feu. Cette IA est implantée dans une base souterraine très à l’Est, sous une chaîne de montagne gigantesque dont les plus hauts sommets touchent le ciel. Prendre le contrôle de l’IA permettra de rendre leur fonction primaire aux yeux : la terraformation d’Agrapha pour lui rendre sa verdure, sa faune, et redonner une nouvelle chance à l’humanité. Mais La Communauté voudra-t-elle finalement donner cette chance après son périple ?
Leur communauté va ainsi partir vers l’Ouest et vivre un périple composé de dangers, de rencontres positives et négatives, et surtout d’entraide et de partage.
La communauté
La Communauté est composée de plusieurs femmes-personnages (FP), et de femmes-non-joueuses (FNJ) dont les talents complèteront ceux des FPs, à concurrence de 6. Elles pourront ou non être accompagnées de plusieurs enfants, nourrisson ou jusque 6 ans.
La communauté des FP a choisi de s’établir ensemble soit par affinité, par lien de sang, ou encore pour compléter leurs compétences. Quoi qu’il en soit elles ont fait le choix commun de survivre le plus en autonomie possible.
Paysages
La géographie d’Agrapha peut selon le bon vouloir de la Conteuse refléter l’Europe de l’Ouest et l’Asie, les faisant partir de Bretagne pour aller vers l’Himalaya. Cependant, la Conteuse est invitée à modifier au besoin de ses scénarios tout ou partiellement cette géographie pour produire une alternance entre des plaines désolées, des forêts menaçantes, des montagnes à gravir et des cols à franchir, des rivières luminescentes à traverser…
Quelques paysages possibles : 
· Cratère de bombe, composé de roche vitrifiée sur plusieurs kilomètres sans eau et avec le danger des radiations
· Villes en ruines
· Forêts sauvages
· Montagnes enneigées, mais la neige est de la cendre
L’important est que le danger rôde à chaque instant, et seule la collaboration permettra à la communauté de survivre à tous les dangers sur leur chemin.
Créatures
Le feu nucléaire a profondément modifié la faune mais curieusement très peu la flore. Les créatures que pourront rencontrer les FPs sont souvent des croisements rendus fertiles par les mutations. La niche des prédateurs, libérée par la disparition de l’humanité, s’est remplies de nombreux monstres de cauchemars. 
Imaginez donc des croisements improbables entre mammouths et ours, aigles et chats, moutons et taureaux, mais aussi plus crédibles entre loups et renards, sphynx et chats domestiques. Mais aussi des insectes gigantifiés, et également mutés : araignées avec une coquille et des yeux pédonculés d’escargots …
Il reste également quelques bêtes encore typiques de notre bestiaire, notamment des bêtes d’élevages ou de bat (vache, moutons, chevaux, mulets, ânes …).
Autres communautés
Toutes les communautés n’ont pas fait le choix du sédentarisme : certaines migrent en fonction des saisons, certaines sont totalement nomades. 
D’autres encore n’ont pas fait le choix de l’autonomie, et comptent sur les rencontres pour piller ou marchander avec d’autres communautés.
Enfin, il existe des communautés formées selon un but précis : exploration, redécouverte scientifique, etc.
Les possibilités sont très nombreuses. La Conteuse peut donc imaginer des communautés très variées à faire interagir avec les FPs, de communautés cannibales et chasseuses d’homme, a des illuminés religieux en passant par toute une palette de réactions humaines à l’apocalypse.
Rêgles
Le système de règle est donc conçu pour favoriser plusieurs points : l’apprentissage en commun, et les tâches réalisées à plusieurs.
Profils
Les membres de la communauté ont des profils souvent multiples, car leur faible nombre ne permet pas de survivre lorsque l’on est trop exclusive : 
Les profils pourraient être les suivants : 
· La chasseuse/éclaireuse
· L’herboriste/doctoresse
· La meneuse/marchande
· L’artisane/ingénieure
· La dompteuse/institutrice
· La guerrière/diplomate
Le groupe de FPs sera ainsi complété par la Conteuse avec des FNJs aux profils complémentaires. Les éventuels enfants du groupe n’ont que des impacts scénaristiques et de roleplay, mais sont considérés comme ne disposant d’aucune compétence propre.
Création de personnages
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 5 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 seconde à +2 qui représente la seconde activité principale du profil (exemple : pister +2 pour notre chasseuse-éclaireuse)
· une troisième 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) ;
· Une quatrième à +1 qui peut être un complément de l’intention secondaire (exemple : se cacher +1 pour la chasseuse) ou le reflet d’un loisir/d’une passion (sculpter sur bois +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.
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Résoudre les actions
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.
Apprentissage - Expérience

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 quand 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.
Conclusion

Le jeu est pensé pour être joué en courte campagne, comme une « mini-série » télévisuelle relatant le voyage de la communauté. Je pense que 5 ou 6 courts scénarios permettront de mettre en scène plusieurs typologies de rencontres, de danger, et d’opportunités de collaboration, sur un format « Monster of the week ». 
L’auteur originale dit s’être inspiré du roman Agrapha de l’autrice luvan pour l’aspect « communauté de femme », pour la partie univers, mes inspirations sont à rechercher du côté de la série de jeu Fallout, de la série Walking Dead et d’autres œuvres dans le thème postapocalyptique. 
