Un jeu #90SR par Zagul, pour le Neuvième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-SA-NC.
Extinction ou…
Notre monde n’est pas ce qu’il semble être. Depuis toujours, des êtres humains ont appris à manipuler la magie et à l’utiliser pour aider ou dominer leurs semblables. Aujourd’hui elle est l’affaire d’une élite qui en réglemente les usages et la garde hors de portée des gens du commun.
Des voix chuchotent que ce système inégalitaire participe à l’épuisement des ressources et que la magie pourrait être la solution à la catastrophe écologique qui se profile. Ces voix sont vite muselées.
En tant que meneuse, vous allez incarner la répression qui s'abattra sur les PJ, mais vous devrez aussi les encourager à découvrir les secrets de ce monde.
Jetons
En début de session, répartissez 12 jetons de la façon suivante :
	Nombre de joueuses
	Jetons pour la meneuse
	Jetons pour chaque joueuse

	2
	6
	3

	3
	6
	2

	4
	4
	2

	5
	7
	1


En cours de jeu, lorsque tout le monde a défaussé ses jetons, redistribuez-les à l’identique.
Ordre
Bien qu’étant toujours admis à continuer leur apprentissage de mage, les PJ ont été catalogués comme individus à surveiller. Au fil du temps, qu’ils entrent en rébellion ouverte ou qu’ils en restent à de simples questionnements de l’ordre établi, les tenants du pouvoir se feront de plus en plus autoritaires.
La jauge de Répression vous aidera à suivre cet aspect. Elle démarre à 1 et peut monter jusqu’à 4, selon les actions des PJ et la tension que vous voulez mettre dans les parties. En revanche, elle ne diminuera jamais.
	Niveau
	1
	2
	3
	4

	Exemples d’effets sur les PJ
	- surveillance
- rumeurs

	- restriction des ressources magiques
- difficultés administratives
	- sabotage
- intimidation des relations
	- exclusion
- infiltration du groupe


Révélations
En parallèle, vous allez devoir guider les joueuses pour que leurs personnages découvrent les secrets du monde en progressant au sein d’arcs narratifs.
Ceux-ci comportent une accroche, plusieurs actes (en nombre variable selon le temps que vous voulez jouer, ils peuvent être communs à plusieurs arcs) et un secret, chacun de ces éléments est associé à des thèmes (mots qui le caractérisent).
Exemples d’arcs narratifs (les thèmes sont indiqués entre [])
	Accroches
	Actes
	Secrets

	Une ombre s’efface laissant une note à un personnage qui lui permet de déjouer une surveillance [ombre, message]
	Plusieurs mages font sécession et s’affrontent dans un jeu de pouvoir [sécession, pouvoir]
	Des démons veulent détruire l’ordre magique établi [destruction, démon]

	Une plante se met à croître et envahir des salles du bâtiment où étudie le personnage [plante, envahir]
	Des médias se font l’écho de sabotages surnaturels de centres industriels [média, sabotage]
	Des druides mages se réveillent d’un sommeil millénaire pour sauver la nature [réveil, nature]

	Le personnage trouve à la bibliothèque un tome rare décrivant les liens entre l’âme humaine et la Terre [livre, lien]
	De nouvelles afflictions mentales apparaissent et semblent contagieuses [maladie, esprit]
	La survie de la Terre et des êtres humains dépend de l’équilibre entre les forces (magie / féérie, nature / technologie, dieux / démons) [survie, équilibre]

	Lors d’une expérience, le personnage doit utiliser plus de ressources magiques que nécessaires pour obtenir les résultats attendus [expérience, ressource]
	Des recherches permettent d’arriver à suppléer la magie avec de l’électricité [recherche, électricité]
	L’énergie technologique cherchent à remplacer l’énergie magique [technologie, énergie]

	Un personnage surprend une fée adressant une prière à la Lune [fée, prière]
	Plusieurs cas de pactes féériques brisés provoquent une chasse aux fées [pacte, chasse]
	Les fées s’isolent dans leur royaume sur la Lune [isoler, royaume]


A chaque fois qu’une joueuse oriente la fiction en faisant avancer un arc narratif, donnez-lui un de vos jetons pour l’encourager (soyez généreux).
Lorsqu’un ou plusieurs personnages parviennent à l’acte suivant d’un arc, ils gagnent un des thèmes liés. S’ils découvrent le secret, ils gagnent une spécialité magique supplémentaire.
…rébellion ?
De nouvelles perspectives se sont offertes à vous depuis que votre don pour la magie vous a été révélé. A la suite de vos études, vous avez intégré une “académie” pour apprendre à la maîtriser et l’utiliser efficacement. Avec d’autres étudiants, vous pensiez pouvoir changer le monde, mais vous avez été rappelés à l’ordre par vos professeurs et maintenant ils vous ont à l'œil. Vous avez donc décidé de n’exprimer vos idées qu’entre vous et de chercher des moyens de changer le système. Vous avez alors vite compris que la magie n’était pas la seule chose cachée.
Mage
Votre personnage est défini par son archétype, quatre traits (mots) à définir librement, une spécialité magique et un thème lié à un arc narratif.
· le / la dilettante commence avec 3 traits libres et 2 spécialités magiques
· le / la drogué(e) ne peut pas donner de jeton à une autre joueuse
· l'héritier / l’héritière commence avec 2 thèmes liés à deux arcs narratifs
· le / la marginal(e) ne peut pas recevoir de jetons des autres joueuses
· le / la militant(e) peut inclure un thème en magie
· le / la prodige n’a pas pas besoin d'inclure un trait en magie
· le / la recalé(e) commence sans spécialité (il utilise celles des PJ à ses côtés)
· le / la redoublant(e) commence avec 2 thèmes liés à un même arc narratif
Exemples de spécialités magiques : illusion, vision astrale, alchimie, herbalisme, magie runique, magie élémentaire, magie du sang, magie féérique, …
Au début de chaque session, tous vos traits et thèmes sont décochés.
En cours de partie, vous pouvez décocher un trait ou un thème en défaussant un de vos jetons.
Action et magie
Lorsque votre personnage veut effectuer une action risquée, vous devez mettre en jeu un de ses traits ou un thème en le cochant et le faisant intervenir dans la narration. S’il veut utiliser de la magie (en lien avec sa spécialité), vous devez défausser un de vos jetons, inclure dans l’effet un trait non coché et dire ce que cela coûte à votre personnage.
Vous indiquez ensuite ce qui pourrait mal se passer, puis la meneuse vous informe en quoi cela pourrait être pire. Si vous décidez d’agir comme prévu, les complications devront rester le cadre évoqué.
La meneuse et vous décrivez la réussite de l’action en incluant chacune un item parmi :
· un effet secondaire appréciable immédiat
· un petit avantage de longue durée
· la réussite se fait à une condition particulière
· la confrontation à un danger immédiat
· des conséquences indésirables pour le personnage ou l’aventure
Une des autres joueuses peut intervenir dans la narration et choisir un item en vous donnant un jeton.
