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Vent 

Debout
Un jeu de destins et de vents contraires
Comme si chaque marin n’était au fond vraiment

Qu’un vaisseau baladé au gré des vents méchants…
Vent Debout donne aux joueuses l’opportunité d’incarner des marins de toutes sortes et de leur faire vivre des aventures rocambolesques et poétiques. 

Ici pas ou peu de jets de dés : le destin de votre personnage sera dicté autant par ses choix de vie et sa personnalité que par le vent qui soufflera sur son action.
NOTE : Ce manuel genre tout le monde au féminin parce que c’est comme ça et pas autrement.
Par Kergan, sur une idée de MugMax pour le Huitième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-SA-NC. [image: image3.png]



Univers

La Myriade de Turquoise est un large archipel composé de centaines d’îles séparées par l’Océan Cruel. La plupart des îles accueillent des villages voire des villes selon leur taille et présentent 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.

On trouve tout de même chez la plupart des habitants de la Myriade un trait commun : une croyance très animiste en des esprits naturels. Sans doute influencé par leur climat venteux, les Myriadines révèrent notamment les vents comme autant d’esprits puissants, et leur attribuent généralement le contrôle des chances et malchances, et de la destinée d’une personne.

Parmi les Myriadines, cependant, rares sont c[image: image4.png]


elles à prendre le culte des vents au sérieux autant que les Libres Arpenteuses. Issues de toutes les îles et de toutes les cultures, ces marins nomades forment le maillage de la Myriade, reliant les îles entre elles, portant messages et marchandises importantes, colportant ragots et informations et se livrant fréquemment à des activités moins légales que les autres coureuses des mers. 

Tantôt mercenaires, tantôt justicières, parfois observatrices neutres ou arbitres (mais le plus souvent jouant avant tout pour leur propres intérêts), on les trouve presque toujours au sein des évènements historiques, des complots et des intrigues. Elles disposent de leur propre langue secrète, d’us et coutumes secrets leur permettant de se reconnaître entre elles et, pour beaucoup d’entre elles, pratiquent une religion de bric et de broc plaçant les vents au centre du monde.
Ces navigatrices, unies par un goût commun pour l’aventure et la liberté, se respectent entre elles mais restent avant tout des rivales en affaires et en objectifs. Un code tacite les incite, pragmatiquement, à se porter mutuelle assistance sur l’Océan et à limiter les actes de piraterie entre elles… Mais beaucoup interprètent à vrai dire cet ensemble de règles plus comme une sorte de guide qu’un véritable règlement.
Création de personnage

La feuille de votre personnage est constituée essentiellement d’un tableau représentant des douze vents. Ce sont eux qui président à la réussite ou à l’échec des actions de votre personnage… Avec un petit coup de pouce de votre part.

Personnage et équipage

Commençons par le début : quel est le nom de votre personnage ? La diversité culturelle des Myriades vous permet des les tirer de n’importe quelle culture, mais dans le doute vous ne pouvez pas vous tromper en prenant dans les noms médiévaux du bassin méditerranéen. 

De même, définissez avec vos camarades le nom de votre équipage et son fonctionnement.

Quelques fonctionnements typiques d’un équipage de Libres Arpenteuses : 
- Un capitaine élu en début de partie et qui peut être renversé par vote n’importe quand.

- Un capitaine fixe qui ne change jamais… Mais, s’il est renversé par mutinerie, risque d’être tué.

- Pas de capitaine, mais des officiers spécialisés choisis au vote parmi l’équipage.

- Pas de capitaine, pas d’officiers, décisions prises au vote.
C’est aussi le bon moment de commencer à réfléchir à un concept pour votre personnage. Une spadassin, spécialiste du duel à l’épée ? Une grenadière ou artilleuse ? Une navigatrice érudite ? Une bagarreuse de taverne musicienne ? Une ancienne noble en fuite ? Une arnaqueuse au grand cœur ? Vent Debout ne dispose pas d’un système de classe, et la variété des Myriades est suffisante pour vous permettre de jouer une infinité de concepts. 

Gardez cependant à l’esprit que quel que soit votre personnage, il sera beaucoup plus intéressant s’il peut jouer avec ses camarades. Une personnage au concept dingue, au background magistral ne sert à rien s’il reste silencieux dans son coin.

Traits, Compétences et Équipements

Nous entrons maintenant dans l’identité propre de votre personnage et ce qu’il peut faire. Vent Debout n’est pas un jeu particulièrement codifié, et la plupart de ces choses ne seront pas choisies dans une liste mais tirées directement de l’idée que vous vous faites du personnage.

Traits
Les traits sont la base de votre personnage, les choses dont l’influence se fait le plus sentir dans sa personnalité. Presque toujours, ce sont des caractéristiques, des qualités dont il dispose.
Exemples de Traits : Forte, Audacieuse, Belle, Rapide, Maline, Cultivée, 

Résistante, Courageuse, Débrouillarde, Agile, Délicate, Habile, Musicale, 

Circonspecte, Noble, Curieuse, Joyeuse, Conciliante, Violente, Brutale...
Choisissez quatre traits qui définissent votre personnage. Notez un d’entre eux dans chacune des quatre cases qui se trouvent au centre de votre rose des vents. Désormais, cette direction (Nord, Ouest, Sud, Est) devient pour votre personnage définitivement associée à cette caractéristique.
Compétences

Comme pour les traits, les compétences sont définies librement. Il s’agit de champs, de domaines, d’actions dans lesquels votre personnage est particulièrement bonne, plus que la moyenne. Ce sont ses spécialités, ses professions, ses passions peut-être.
Exemples de Compétences : Épée, canon, cuisine, esquive, baratin, 

grenades, accordéon, mysticisme, histoire, navigation, voiles, cordages, 

barre, corps-à-corps, dessin, rafistolage, discrétion, vigilance, empathie…
Choisissez pour votre personnage quatre compétences, qui définissent ce dont il est capable. Notez-les dans la case « Compétence », en haut à droite.
Équipement
Un équipement n’est pas simplement un objet, même utile. Gérer les quantités de cordes ou de munitions que vous transportez sur vous n’a pas grand intérêt, et ne définit pas votre personnage. Un Équipement est un objet qui, par sa qualité, par son histoire, par le rapport émotionnel que le personnage a avec lui ou par son utilité supérieure, est d’une grande importance à ses yeux.
Exemples d’Équipements : un talisman hérité de son père, son épée 

fétiche nommée, une trousse de médecin contenant des substances 

rares, un tatouage qui lui rappelle un évènement important, des 

chaussures volées à son pire ennemi…

Choisissez pour votre personnage trois équipements importants à ses yeux et qui ancrent ce qu’elle est. Notez-les dans la case « Équipement », en haut à gauche.
La Rose des Vents

Nous arrivons dans le cœur de votre fiche, la partie qui définit le rapport que votre personnage a avec les vents et, par là, avec sa destinée. La Rose des Vents, comme vous pouvez le voir, est découpée en quatre parties (Nord, Ouest, Sud, Est) comprenant chacune trois vents nommés. 

Comme nous l’avons vu plus haut, ces quatre cadrans sont désormais associés à quatre traits de votre personnage.

Pour définir ce que chacun des douze vents veut dire pour votre personnage, nous allons répartir entre eux des succès et des échecs. Dans chacune des cases de la rose des vents, notez un résultat au choix parmi les suivants :
	Nombre
	Résultat
	Sens

	1
	Triomphe (T)
	Oui et (conséquence positive)

	1
	Fracas (F)
	Non et (conséquence négative)

	2
	Succès (S)
	Oui

	2
	Echec (E)
	Non

	2
	Succès Mitigé (SM)
	Oui mais (conséquence négative)

	1
	Echec Mitigé (EM)
	Non mais (conséquence positive)

	1
	Hasardeux (H)
	Jetez un d4 : 1=S, 2=SM, 3=EM, 4=E 

	1
	Assistance (A)
	Oui si (une camarade aide)

	1
	Indécis (I)
	La joueuse détermine librement le résultat


En ce qui concerne les deux vents ne faisant pas partie de la Rose des Vents, choisissez-en un qui correspondra à un Succès Mitigé tandis que l’autre correspondra à un Échec Mitigé.

Système de jeu

Actions Simples 
Pour résoudre des actions moins importantes ou plus simples, il n’y a pas besoin de se référer outre mesure à la Rose des Vents. Voilà les choses à définir :

· La MJ définit si l’action est faisable de base par ce personnage.

· Si non, la joueuse signale si elle a des Traits, Compétences ou Equipements applicables.

· Si un trait est applicable, on regarde si le vent souffle dans le cadran associé.

· Si la personnage peut prendre son temps.

Avec ces informations, la MJ est normalement en mesure de décider si l’action réussit ou non.
Les Vents

Les vents, sur la Myriade, sont particulièrement changeants, mais d’une manière relativement prévisible. Par défaut, lorsque le vent change à la fin d’une action, il passe simplement au vent suivant dans le sens horaire, et ainsi de suite. Bien sûr, les joueuses et la MJ sont là pour s’assurer que les choses ne soient pas si simple…

Pour agir sur les vents

Il existe quatre manières pour les personnages d’agir sur les vents :
I. Bourrasque : La joueuse sacrifie un de ses traits provisoirement pour obtenir que le vent se mettre à souffler dans cette direction. 
Le trait doit être pertinent dans le contexte, et restera inactif pour une journée entière. L’un des vents dans le cadran indiqué par le trait sacrifié, au choix de la MJ se mettra immédiatement à souffler.
II. Tempête : La joueuse sacrifie une de ses compétences provisoirement pour obtenir que le vent change aléatoirement.
La compétence doit être pertinente dans le contexte, et restera inactive pour une journée entière. La MJ jette 2d4 et le vent indiqué se met immédiatement à souffler. Si le résultat donne sur une des cases du milieu, la joueuse peut choisir lequel des vents associés à ce cadran se met à souffler.
III. Tourner : La joueuse accepte que son personnage reçoive une blessure pour obtenir que l’ordre des vents change.
Le sens du changement de vent passe d’horaire à antihoraire ou inversement.
IV. Revirer : La joueuse accepte que son personnage reçoive une blessure pour obtenir que le vent revire.
Le vent opposé au vent actuel se met à souffler (exemple : passage du Vent des monts au Vent des sables).
V. Appeler les vents étranges : Le personnage prie les vents étranges. 
L’un des deux vents, tiré au hasard, se met immédiatement à souffler pour une durée indéterminée.
Il existe également un moyen d’accomplir une action héroïque défiant le résultat que le destin et les vents avaient préparé pour le personnage.
VI. Défier la Destinée : La joueuse sacrifie un Équipement cher à son personnage définitivement et son action réussit héroïquement.
Attention : certains adversaires aussi peuvent influer sur les vents, et il arrive que les vents eux-mêmes décident d’être capricieux.

Pour que les vents agissent sur nous

En plus de définir les résultats des actions des joueuses, les vents ont également une influence sur les personnages elles-mêmes. Ainsi lorsque l’un des trois vents du nord souffle, le Trait associé est particulièrement puissant chez les joueuses. Une joueuse ayant noté « Forte » dans le quart Nord de sa fiche, par exemple, sera dotée d’une force plus impressionnante encore lorsque le vent souffle au Nord. A l’inverse, lorsque le vent souffle au Sud ce personnage sera très légèrement moins fort.

Les Vents Étranges ne correspondent à aucune direction, et ne renforcent ni n’affaiblissent les traits.

Les Vents Étranges

Les deux Vents Étranges, le Vent des rêves et le Vent des fous, soufflent sur les évènements mystérieux, sur les coïncidences sur le mystique et le terrible. On dit d’eux qu’ils sont l’étoffe dont les vents sont tissés. Lorsqu’ils se mettent à souffler quelque part, le monde prend des teintes différentes et les lois du destin peuvent être bafouées.

En termes mécanique, les Vents Étranges peuvent se mettre à souffler n’importe quand, soit parce que l’irréel s’immisce dans le monde, soit parce qu’une personnage s’en est remise à eux. Le Vent Étrange choisi souffle généralement plusieurs tours avant de s’arrêter. Lorsqu’il s’arrête, le vent qui soufflait avant son arrivée reprend aussitôt.

Système de combat

Le système de combat est relativement simple, puisqu’il est traité comme une suite d’actions simples. On définit l’ordre de jeu aléatoirement, les joueuses pouvant se faire valoir d’un Trait ou d’une Compétence pertinente pour jouer avant les autres.

Un succès normal correspond généralement à une blessure infligée à l’adversaire, tant qu’un triomphe peut correspondre occasionnellement à deux blessures. Lorsqu’une personnage a reçu six blessures sur huit possibles, elle peut choisir de tomber inconsciente ou de continuer à se battre… En considérant bien que si elle continue à se battre, sa vie est en danger. Tombée à 8 blessures, elle mourra.
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Résumé simplifié pour joueuse pressée


Le système de résolution d’actions importantes est basé sur le tableau au centre de la fiche de personnage. Chacun des douze vents nommés est associé lors de la création de fiche à un résultat (Succès, Echec, etc, voir tableau). On associe également les directions du vent (N/S/E/O) à un Trait, lequel est considéré renforcé quand le vent souffle dans cette direction. 


Au début de la partie (et à quelques moments clés) on définit au hasard le vent qui souffle en lançant deux dés à quatre faces.


Par la suite, au moment d’une action, le vent qui souffle définit le résultat de celle-ci selon la case sur la fiche de la personnage active. Une fois l’action résolue, le vent change, généralement en passant au suivant dans le sens horaire. 


Les joueuses disposent d’un certain nombre de sacrifices qu’elles peuvent faire pour avoir plus de contrôle quand au changement du vent.


Le Vent des rêves et le Vent des fous, quand à eux, se mettent à souffler dans des circonstances spécifiques et sont associés à l’irréel, au mystique.


A noter : le système des Vents n’est utilisé que pour les actions particulièrement difficiles/importantes/dangereuses. Vouloir résoudre de cette manière la moindre action ralentira la partie et frustrera les joueuses.








