Compagnon
Univers
Au milieu de contrées sauvages fantastiques, les hommes ont érigé des cités autour de cristaux qui repoussent les créatures magiques. Des animaux indomptables peuvent altérer le paysage, faire pleuvoir, marcher dans les airs, provoquer la tempête ou se rendre invisible.

Les cités sont composées de villes au sein de territoires dont la plus importante est fondée à la base du cristal qui repousse toutes les entités surnaturelles. Les humains n'ont pas de pouvoir inné mais dévellopent l'artisanat d'objets enchantés. Fabriquer avec des matériaux des contrées sauvages nommés ingrédients, ils peuvent déployer le reste de pouvoir qu'ils recèlent.

Les joueurs incarnent les Compagnons, membres d’une organisation qui gère la communication entre les cités et assure le transport des convois. Chaque compagnon joue un rôle dans l’organisation.
Les compagnons de l’épée ont été formé à la défense des convois et la chasse aux monstres dangereux. Ceux du bâton sont les artisans de l’ordre, formés aux sciences du monde. Ceux de la coupe sont chargé de la diplomatie avec les divers partis et à l’entretien du moral de leur camarade de route, surnommé compagnon du cœur. Les derniers, les compagnons de la pièce sont des trésoriers de l’organisation qui récoltent l’impôt les finançant ayant aussi appris à évaluer les pièges et objets de valeurs ce qui en font d’excellents chasseurs de trésor.
Création
Un compagnon est créé avec trois traits qui reflètent ses compétences : le premier est son métier de formation avant d’entrer dans l’organisation ; le second est son rôle parmi épée, bâton, coupe et pièce ; le dernier est son attitude ou approche des problèmes.
Un compagnon commence avec un équipement enchanté. Il pourra en posséder jusqu’à trois simultanément.

Les règles d’Aventure

Pour résoudre une action, le joueur lance un dé à six faces (d6) et réussit si la valeur du jet atteint la valeur cible donnée par le narrateur. Celle-ci commence à 4 et peut monter jusqu’à 7. Les traits du compagnons en lien direct à l’action peuvent les invoquer pour augmenter d’autant la valeur de leur dé avant le jet.

Les compagnons disposent en tant que groupe, de Points de Vaillance qui leur permettent de briller dans ce monde. Un compagnon qui échoue peut dépenser un point pour relancer un jet. Il peut aussi accepter l’échec mais éviter une conséquence fâcheuse contre un point. Un joueur ne peut employer qu’un point par action.
Le groupe possède au début d’une séance de deux points par joueur.
Obstacles
Les différents périls sur la route des compagnons doivent les tester sur divers compétences. Dans les milieux sauvages, l’orientation, les bêtes sauvages ou un cours d’eau forment des obstacles. Certains obstacles peuvent cibler un compagnon ou demander la contribution de plusieurs pour y arriver.

Les conséquences peuvent être la perte de point de vaillance, le moral est miné par la peur ou l’angoisse. Cela peut aussi être plus grave blessant un personnage ou les forçant à reculer.

Certains antagonistes avec de l’importance peuvent aussi employer des points de vaillance pour tenir tête au compagnon. L’usage d’un point par le narrateur ne réduit pas à néant l’effort des joueurs. Ils rateraient de justesse le coup final de l’affrontement mais leur cible est acculée au mur. Les antagonistes remarquables ont un point de vaillance personnel, ceux mémorables ont autant de points qu’il y a de joueurs.
Aussi mettez des effets magiques qui forcent les joueurs à réadapter leur approche. Que la difficulté ne soit pas que numérique mais aussi créative.
Equipement

L’équipement est la fabrication d’un artisan qui renferme les pouvoirs magiques d’ingrédients qu’on lui amène. Un PNJ ou joueur peut fabriquer des objets, ce dernier devant faire un jet dans un lieu calme.

La durée des pouvoirs magiques est d'environ 10 minutes soit une fois par scène. Ils ne peuvent être réutilisés qu'en échange d'un point de vaillance ou lors d’une prochaine séance.

Repos

Entre deux scènes d’aventure, les compagnons peuvent participer à un repos. Il permet de récupérer un point de vaillance par personnage qui aide le groupe ou approfondi les liens qu’il partage avec un autre membre.
Il est lancé par les joueurs avec l’accord du narrateur.
Progression

Après chaque scéance où les compagnons ont accompli une mission pour la cité, ils sont récompensés d’un point d’expérience. Ils peuvent le dépenser pour inscrire un nouveau trait de compétence acquis dans le récit ou agrandir leur limite d’équipement pour disposer d’un objet supplémentaire.

Les compagnons sont limités à posséder six traits et six équipements. Un nouveau trait peut remplacer un déjà existant pour respecter la limite.
Narrateur
Le narrateur crée des aventures dans les contrées sauvages ou les cités. Il y a plusieurs thématiques à exploiter comme l’exploration, le commerce, etc.
Pour la création rapide d’un cadre, je vous propose d’établir une cité et des missions données en rumeur ou par le chef d’une ville.
Prémisse de cité donne un environnement naturel et urbain, une politique et la ressource précieuse que les habitants ont développée.

· Cité de Soumont est une région souterraine. Un mythe raconte que c’est un monstre titanesque qui posa une montagne sur la cité. La flore est luminescente et ses habitants vivent au rythme des floraisons et échanges.
· Cité de Vaprulant est entourée de montagnes dont les routes sont dangereuses à cause des geysers de vapeur qui les parcourent. Les habitants dévellopent des technologies aériennes et sont en lutte avec des monstres de lave qui parcourent les frontières du territoire.
· Cité d’Argent qui est construite sur des pontons dans un lagon où l’eau a des reflets argentés. Ils ont d’importantes corporations de marchands et entretiennent de bonnes relations avec les compagnons de la pièce.
Prémisse de mission donne un élément perturbateur, un obstacle et un objectif.

· Un kelpie, cheval famélique qui est source de maladie, s’est installé dans les marais voisins. Son fléau répandu, le seul remède connu est une fleur poussant dans sa crinière.
· Une enquête sur d'anciennes ruines dans les contrées sauvages est organisée. Elles auraient été bâties par des gens voulant vivre hors du champ des cristaux et dont nul ne connait le destin.

· Les compagnons apprennent qu'une chasse est organisée pour chasser l'animal le plus rare, un oiseau-papillon de charme. La pratique est défendue et dangereuse mais un téméraire dirige déjà un groupe en quête de gloire.
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