« Par3d6, pour le Septième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-SA-NC. »

Illustrations par Dream.ai

Concept :
Les joueurs interprètent des personnages qui, à chaque mort, se réincarne sous une forme différente. Leur objectif pourra être de lever cette malédiction. Il s’offre à eux deux possibilités principales, suivre la voie des autochtones, ou mourir définitivement. Les colons arrivent avec leurs valeurs et leurs objectifs. Les autochtones sont au cœur du problème, attachés à leurs coutumes ancestrales et évoluant sans cesse, mais faisant face à l’arrivée des colons.

Cadre de jeu :
Le groupe des personnages est arrivé sur une nouvelle Terre avec les premiers groupes de colons. 

Pour des raisons qui leur semblaient obscures, ils ont offensés une divinité oubliée des peuples autochtones. Désormais maudits, chacun est porteur d’un fragment de la divinité. Ils doivent en rassembler les totems symboliques en parcourant les territoires avant que les colons ne les pervertissent ou les salissent de leur présence. Quelles relations s’établiront entre les anciennes croyances des autochtones et la culture des colons ?

Les personnages : 
Mortels, revenant à la vie sous différentes formes, ils éprouvent leur malédiction différemment. Chaque mort les éveille à la spiritualité des autochtones, tout en les consumant peu à peu.
Les personnages évoluent dans un monde de type « Western post-apocalyptique futuriste». 
Ils sont présents sur le territoire des autochtones depuis une ou deux générations. Les colons ont eu le temps d’installer des villes et de conquérir des territoires, voire même d’écraser des peuples autochtones. 

Les personnages sont déjà morts et réincarnés une à plusieurs fois. Ils tentent de vivre leur vie, œuvrant directement ou non à lever leur malédiction.

A chaque mort, ils disparaissent et réapparaissent quelques minutes plus tard sous une nouvelle forme. 
Cette forme dépend de la façon dont, au cours de sa vie, le personnage aura suivi ou non les valeurs de la divinité des peuples autochtones.
 
- Pour schématiser, une « mauvaise » vie pourra mener à une réincarnation sous forme d’animal, d’insecte ou d’un être difforme porteur d’infirmités. Cette réincarnation amène un malus significatif dans une des valeurs du personnage liée à ses précédents péchés. De plus, elle génère une perte de PV/DV.
- Une « bonne » vie sera récompensée par une réincarnation plus proche des objectifs du personnage.  Elle n’amène pas de malus et pourra même introduire un nouvel avantage pour le personnage ou rétablir un élément qui avait pu être réduit par le passé. 

A chaque nouvelle incarnation, les personnages comprennent mieux la volonté originelle de la divinité et la façon de vivre des autochtones. Ainsi, le joueur dont le personnage est mort génère une nouvelle règle de vie à respecter par tous les personnages maudits, cette règle étant une coutume oubliée, ou non, des autochtones.
Objectifs : 
Le jeu se veut relativement ouvert quant aux objectifs à atteindre.

Les personnages pourront vouloir protéger les  autochtones afin de briser leur malédiction. Ils savent qu’ils sont respectés par les autochtones, et qu’après leur première résurrection positive, ils acquerront une capacité considérée comme magique par les colons, et divine par les autochtones.

Pour autant, les autochtones ne viendront pas volontairement en aide aux colons, ni même aux personnages. Leur malédiction ne peut pas être soulagée, les aider, serait prendre le risque d’être maudit à son tour par cette divinité qu’ils ne comprennent plus comme leurs ancêtres. Ils peuvent guider via des paroles ou des actes énigmatiques, mais pas plus.

Jeu :
Ainsi,  pour chaque joueur et pour le groupe, il y a un score de « karma », qui va influencer les résurrections, ainsi que la réussite des actions. 



Ces points sont représentés par des pions sombres et des pions clairs, pour représenter de manière visuelle, la situation de chaque personnage et du groupe. 



Si l’action n’est pas négative vis-à-vis des valeurs des autochtones, les personnages pourront utiliser des bonus au milieu de la table, en plus des leurs propres. 



La nouvelle incarnation d’un personnage mort dépend de ses points de karma. 
Récupérer des points de karma sombre entraîne le risque de souffrir et d’aller vers une résurrection subie, mais pour autant, elle augmente les réussites face aux colons…
Les personnages sont construits assez « classiquement » par trois caractéristiques Corps / Esprit / Social / Volonté / 
 Karma +/- 
 PV 

Les caractéristiques ont des valeurs comprises entre -2 et +3. Pour la création, les joueurs ont 8 points à répartir entre les caractéristiques (On ne commence pas en négatif)

Le jeu utilise 3d6 de couleurs différentes. Un neutre, un pour le karma positif et un pour le karma négatif. 

Pour réussir une action, on additionne le résultat d’un dé de karma avec le dé neutre et la valeur la caractéristique concernée. 

Il faut obtenir 7+ pour réussir l’action. 

En dessous, le Meneur décide du résultat, mais avec des problèmes à la clé pour le personnage ou des avantages pour l’opposition. 

Utiliser un dé de karma plutôt qu’un autre va influencer sur la suite des événements. Il indique l’orientation psychologique du personnage au moment de l’action. Chaque dé de karma de valeur six utilisé ajoute un point de karma dans le karma concerné.

(A ÉCLAIRER : Echouer à une action avec un dé de karma en lien avec l’objectif du personnage pour cette action et l’orientation karmique de la scène entraîne la perte d’un point de karma négatif. )
Idées clés : 
Jouer sur la mort des personnages, l’acquisition de savoirs à travers la mort et la réincarnation. Poser des thématiques comme la conquête de territoires et la colonisation en toile de fond.

La route vers la libération sera semée d’embûches, souvent liées aux mots clés suivants :
 colonisation, la conquête de nouveaux territoires, l’acceptation de l’autre, l’empathie, 
Le racisme et les droits des autochtones et des colons, la place de chacun, la compréhension de l’autre et l’empathie

Les coutumes et les traditions, 

Des territoires sauvages et inexplorés par les colons,

L’aventure, la fondation de nouvelles villes et lois,
 
les batailles sociales et militaires… 
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