Romances, Orgueil & Trahisons

Par Lovinpancake, pour le Huitième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-SA-NC.

Le jeu se déroule dans l’envoûtante banlieue huppée de Victoria, située dans un flou historique qui évoque l'Angleterre entre le 18ème et le 19ème siècle. Depuis la banlieue, une heure de cheval pour se rendre à la capitale divise les nobles et les travailleurs. C'est une époque où le spiritisme et la photographie commencent à émerger en tant que nouvelles formes d’expression, où l'électricité se développe aux côtés de la machine à vapeur, tandis que le pouvoir et les traditions de la haute société n'ont jamais été aussi fortes.

Les joueurs incarnent de jeunes débutants issus de bonnes familles, désireux de se forger une réputation personnelle et de plonger dans les arcanes du monde des affaires et de la politique. Chaque histoire commence toujours par un événement en apparence isolé, comme le vol d'un bijou chez une amie ou l'empoisonnement d'un cheval de course. Au fil d'une campagne, les joueurs découvrent progressivement que cela mène à de sinistres intrigues qui vont peut-être même jusqu’à la cour du roi ou encore aussi loin que des sociétés secrètes complotants pour renverser l'ordre établi. Les joueurs devront naviguer dans ce monde de castes corrompu et choisir s'ils souhaitent en faire partie ou perturber ses normes sociales.
Pour remplir leurs missions avec succès, les joueurs ont la possibilité d'incarner des personnages qui débutent au sein de la haute société, que ce soit en tant que membres de la prairie, porteurs de titres tels que ducs ou marquis, ou issus de la petite noblesse, sans titre comme les baronets ou chevaliers. Pour affiner leurs personnages, les joueurs disposent de deux réserves de points essentielles : les points d'Essence et les points de Mérite. Les points d'Essence sont attribués aux compétences, qui comprennent le Charisme, l'Intelligence, l'Esprit, la Dextérité et le Physique, avec un total de 7 points à répartir. De plus, les joueurs peuvent combiner les points attribués à deux compétences adjacentes pour les affecter aux capacités correspondantes. Les points d’Essence représentent les dons innés et les compétences naturelles d’un débutant, qu’il choisira ou non de développer à travers son histoire, ce qu’il laissera derrière lui quand on dira “Jean-Philippe était un homme…”.
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Le systéme de jeu "Romances, Orgueil & Trahisons" se déroule dans la sombre et envoiitante banlieue
huppée de Victoria, située dans un flou historique qui évoque 1'Angleterre entre le 18¢me et le 19¢me
siécle. Depuis la banlieue, une heure de cheval pour se rendre a la capitale en pleine industrialisation
divise les nobles et les travailleurs. C'est une époque ot le spiritisme et la photographie commencent a
émerger en tant que nouvelles formes d’innovation et d’expression, et ou 1'électricité se développe aux
cotés de la machine a vapeur, tandis que le pouvoir et les traditions de la haute société n'ont jamais été
aussi inébranlables.

Les joueurs incarnent de jeunes débutants issus de bonnes familles de I'¢lite sociale, désireux de se
forger une réputation personnelle et de plonger dans les arcanes du monde des affaires et de la
politique. Chaque histoire commence toujours par un événement en apparence isolé¢, comme le vol
d'un bijou chez une amie ou l'empoisonnement d'un cheval de course. Au fil d'une campagne, les
joueurs découvrent progressivement que cela mene a de sinistres intrigues qui vont peut-étre méme
jusqu’a la cour du roi ou encore aussi loin que des sociétés secrétes complotants pour renverser l'ordre
établi. Les personnages des joueurs devront naviguer dans ce monde de caste corrompu et choisir s'ils
souhaitent en faire partie ou perturber ses normes sociales, offrant ainsi une expérience de jeu riche en
dilemmes moraux, en narration et en roleplay.

Pour remplir leurs missions avec succes, les joueurs ont la possibilité d'incarner des personnages qui
débutent au sein de la haute société, que ce soit en tant que membres de la prairie, porteurs de titres
tels que ducs ou marquis, ou issus de la petite noblesse, sans titre comme les baronets ou chevaliers.
Pour affiner leurs personnages, les joueurs disposent de deux réserves de points essentielles : les points
d'Essence et les points de Meérite. Les points d'Essence sont attribués aux compétences, qui
comprennent le Charisme, I'Intelligence, 1'Esprit, la Dextérité et le Physique, avec un total de 7 points
a répartir. De plus, les joueurs peuvent combiner les points attribués a deux compétences adjacentes
pour les affecter aux capacités correspondantes. Les points d’Essence représentent les dons innés et les
compétences naturelles d’un débutant, qu’il choisira ou non de développer a travers son histoire, ce
qu’il laissera derriére lui quand on dira “Jean-Philippe était un homme...”.
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Le niveau de réputation reflète la progression des personnages au sein de la haute société, à mesure qu'ils deviennent des personnalités respectées et reconnues. Chaque personnage débute avec un unique point de réputation, ce qui leur octroie un nouveau point d'Essence et de Mérite pour commencer leur voyage vers l'influence et le pouvoir à Victoria.

En parallèle, les joueurs disposent de 6 points de Mérite, qu'ils peuvent répartir dans un arbre d'aptitudes & de richesse. Chaque déplacement entre les cercles de l’arbre d’aptitudes & de richesse nécessite la dépense d'un point de Mérite. Prendre l’option "-1 aux tests liés à cette aptitude" vous octroie un point de mérite supplémentaire. Les points de Mérite représentent l’apprentissage d’un débutant, ce qu’il va accumuler dans sa vie et laisser derrière lui pour ses pairs et ses descendants, ce qui sera retenu quand on dira “Jean-Philippe a accompli…”.
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qu'ils deviennent des personnalités respectées et reconnues. Chaque personnage débute avec un unique
point de réputation, ce qui leur octroie un nouveau point d'Essence et de Mérite pour commencer leur
voyage vers l'influence et le pouvoir a Victoria.

En parallele, les joueurs disposent de 6 points de Mérite, qu'ils peuvent répartir dans un arbre
d'aptitudes & de richesse. Chaque déplacement entre les cercles de I'arbre d’aptitudes & de richesse
nécessite la dépense d'un point de Mérite. Prendre I'option "-1 aux tests liés a cette aptitude" vous
octroie un point de mérite supplémentaire. Les points de Mérite représentent 'apprentissage d’un
débutant, ce qu’il va accumuler dans sa vie et laisser derriere lui pour ses pairs et ses descendants, ce
qui sera retenu quand on dira “Jean-Philippe a accompli...”.
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"Romances, Orgueil & Trahisons" repose sur une approche narrative, où la plupart des actions sont décrites par les joueurs, tandis que le MJ (Maître du Jeu) répond en décrivant l'environnement et les conséquences de leurs actions. Les jets de dés sont réservés aux moments où les joueurs souhaitent approfondir des informations (si une question est posée, demander un jet pour obtenir une réponse), quand une action n'a pas de résultat certain, ou lorsque l'environnement impose un défi.

Par exemple: Un personnage non-joueur annonce qu’il est riche. Si les joueurs demandent "est ce qu'il a l'air riche ?", ou encore "est ce qu'il me ment ?"; ces nouvelles questions nécessitent des jets pour obtenir réponse.

Lorsqu'un jet de dés est nécessaire, le MJ détermine une difficulté parmi cinq niveaux : 5 (facile), 10 (moyen), 15 (délicat), 20 (difficile) et 25 (inouï) puis le joueur lance un dé à 20 faces et y ajoute ses bonus de compétences, capacités et aptitudes. Si le score total est supérieur ou égal à la difficulté, l'action est réussie.
Jets: 1d20 + capacité + compétence + aptitude
Dans le cas où l'environnement pose un défi aux joueurs en termes de temps, de ressources ou de conséquences, le MJ initie une phase de "défi". Les joueurs disposent d'un nombre limité d'actions à entreprendre pour surmonter le défi, et ils doivent en réussir un certain nombre pour surmonter ce défi.

Par exemple: Augustine souhaite négocier avec une fleuriste pour obtenir des informations sur une livraison de jonquilles chez Lady Dawnwood, le MJ peut définir un défi de 3 actions, nécessitant une seule réussite avant que la fleuriste ne refuse de partager ses informations. Augustine devra réussir au moins un jet sur les 3 actions pour réussir à convaincre la fleuriste et peut choisir n’importe quelle action, compétence et aptitude de son choix pour la convaincre.

Les autres joueurs peuvent d’ailleurs assister n’importe quel joueur dans une phase de "défi" s’ils sont dans la même scène en interagissant directement avec le sujet du défi ou en réalisant une Action d’Entraide. Elles permettent à un joueur d'aider activement un compagnon en ajoutant ses propres bonus de capacités et d'aptitudes à son jet. Toutefois, il est crucial de noter que les Actions d'Entraide doivent être décidées avant que le jet de dés correspondant ait lieu et que l’entraide soit justifiée par le roleplay.
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