La Jonque

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

· Gagner la guerre
· Spice and Wolf
· Yi King & Hexagramme
· Sea of Thieves
Résumé

Dans La Jonque chaque PJ incarne plusieurs personnages, membres d’un équipage dirigé par un Prince Marchand, incarné par le MJ, allant d’îles en îles dans un monde archipel.

A chaque escale, le MJ donne des missions (de la prise d’information sur le cours du fer au meurtre d’un vizir) aux PJs qui répartissent leurs personnages (1/PJ et par mission) entre celles‑ci. Ces missions servent un objectif global et connu du seul MJ, le but de l’escale.

Ce but peut justifier que le MJ mente ou dissimule voire envoie une équipe dans une mission suicide. Aux PJ de deviner le but réel de ces missions et leurs liens pour les remplir au mieux et survivre.
Système de jeu

A chaque action, un PJ teste l’aptitude idoine et lance 4 pièces : [image: image1.png]
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	Pièce
	Monnaie
	Traits
	Rôle
	Pile/Face
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	2€
	Majeur
	Résultat
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	1€
	Mineur
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	5ct
	Mutant
	Conséquences
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	1£/capsule
	Discordant
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Le résultat du lancer est comparé avec le Livre des mutations de la fiche et en donne l’issue (vocabulaire ci‑dessous).
	Mot
	Sens

	Triomphe
	Oui et

	Fracas
	Non et

	Succès
	Oui

	Echec
	Non

	Temporisation
	Pas d’évolution et évolution positive

	Stagnation
	Pas d’évolution et évolution négative

	… mitigé
	… mais

	Conflit
	Difficulté +1 au prochain test (peu importe qui le fait)


Le MJ peut modifier l’issue (hors Triomphe et Fracas) selon la difficulté. 
	Difficulté
	Modification

	Aisée
	-1

	Moyenne
	0

	Ardu
	+1

	Dure
	+2

	Légendaire
	+3


Exemple : Tirer  [image: image17.png]
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 donne la prédiction 5 « Retour à terre », si la tâche est Aisée, on aurait obtenu la 4 « Vents favorables » ([image: image21.png]


 [image: image22.png]


 [image: image23.png]


 [image: image24.png]


). Si au test précédent [image: image25.png]


 avait été obtenu, la difficulté serait passé d’Aisée à Moyenne et le tirage serait demeuré inchangé (+1-1=0).
Le PJ peut relancer la poignée de pièces jusqu’à autant de fois que le score de son aptitude et garde le dernier lancer.

Création de personnage
Chaque PJ crée et nomme 3 personnages, 1 expert et 2 séides, en répartissant leurs XP entre les aptitudes :
	Statut
	XP
	Aptitudes à 1
	Aptitudes à 2

	Séide
	4
	4
	1

	Expert
	7
	5
	2

	Progression : 0 → 1 : 1XP, 1 → 2 : 2XP, 2 → 3 : 4XP


Un PJ peut créer un nouveau séide à chaque escale. En cas de mort d’un expert, iel peut promouvoir un de ses séides (et monter les aptitudes en fonction sans XP).
Un personnage qui participe et survit à une mission gagne 2XP et peut monter ses aptitudes jusqu’à 3. Un personnage qui ne participe pas à une mission ne peut pas mourir mais ne progresse pas.
Univers

La Myriade de Turquoise est un archipel volcanique composé de centaine d’îles séparées par l’Océan Cruel. La plupart des îles accueille des villages voire des villes selon leur taille et présente nombre de gouvernements : théocraties, républiques marchandes, ports francs … De par l’isolement dû à l’Océan, chaque île possède sa culture, son dialecte et sa monnaie propre.

Les habitants de la Myriades sont toutefois unis par une croyance commune en un livre de divination, issu de siècles de tradition : Le Livre des mutations. Armé de quatre pièces et d’un volume, l’humble pêcheur comme le roitelet adressent leurs questions sur l’avenir au Livre, pour prendre des décisions importantes ou savoir ce que la journée leur réserve. S’ajoute le Myr, langue vernaculaire basée sur les principaux dialectes de l’archipel et réservée au commerce, apanage des Princes Marchands.
Ces derniers, essentiellement nomades, dirigent d’imposantes jonques, seuls navires à pouvoir raisonnablement braver l’Océan Cruel. Véritable pont entre les pouvoirs insulaires, ils se font tour à tour colporteurs d’informations, espions, contrebandiers, transporteurs de personnes ou de denrées rares au sein de la Myriade, monnayant leurs services par le troc, le crédit ou sous forme de gemmes et d’or brut. Ils sont donc au cœur des intrigues du pouvoir et sont accueillis avec une déférence teintée de méfiance : leur indépendance et leur opportunisme dans la recherche du profit en font des alliés changeants. En retour, les Princes Marchands aiment à faire croire qu’ils ne parlent que le Myr pour garder une longueur d’avance sur leurs partenaires commerciaux.

Entre eux, ces navigateurs se respectent mais restent rivaux en affaire. Un code tacite les incite, pragmatiquement, à se porter mutuelle assistance sur l’Océan et à éviter la piraterie afin de préserver les précieuses jonques et pouvoir faire escale sans craindre les milices. Quelques Princes bafouent parfois ce code, semant la terreur dans les comptoirs commerciaux de l’archipel.
Escale type
Pour vendre son encens au temple de la Capitale Pieuse de Zaffren au meilleur prix, le Prince Marchand échafaude le plan suivant : priver le temple de ses ressources et provoquer en urgence et en grande pompe le mariage du fils du Bey, connu pour ses mœurs légères, forçant les derviches à lui offrir un pont d’or pour son stock, persuadés que cet encens est destiné à une autre île. Il rassemble les PJ et leur présente ses ordres (classés par ordre d’importance) :
1. s’introduire dans le temple pour faire disparaitre encens et vins de libation, peu importe comment pourvu qu’on ne puisse remonter jusqu’au Prince

2. identifier parmi les fréquentations du fils du Bey une fille de bonne naissance et propager la rumeur qu’elle attendrait un enfant, fruit d’une amoure secrète

3. terroriser les avorteuses clandestines en se faisant passer pour une ligue de vertu pour priver les parents de la jeune femme de ce recours et les pousser à réclamer un mariage au Bey pour sauver leur réputation

4. faire courir le bruit parmi les négociants que la jonque va repartir dans une semaine pour livrer de l’encens au royaume insulaire voisin

Pour cloisonner l’information, le Prince peut mentir lors du brief.

Narrations
La Jonque permet une narration : 

· Chronologique successive : l’escale est une suite de one-shots/missions

· Non chronologique : utilisation de flashback/flashforward pour créer de la tension

· Simultanée : passer d’une mission à l’autre pour que les scènes se fassent écho (révélation dans la mission A suivie de ses conséquences pour la mission B)

Fiche de personnage
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