DESIX
L’univers
Dans ce monde, les villes prospèrent en sécurité derrière de hauts murs, tandis que les forêts hostiles alentour cachent d'anciens artefacts. Seule source de magie, ils sont étudiés derrière les portes de l’Université de chaque ville, afin de les maitriser et d’éventuellement les utiliser. L’importance d’une ville se définit par la qualité et l’utilisation qu’elle fait de ses artefacts. Entre les villes, un réseau de route en plus ou moins bon état, maillé de villages qui tente de survivent autant que possible.

Les Explorateurs, dont font partie les joueurs, sont à la fois craints et admirés : ils sont les seuls à braver tous les dangers pour découvrir de nouveaux artefacts. Être un Explorateur, c’est accepter de marcher entre gloire et mort. Leurs découvertes alimentent la prospérité des villes, mais le prix à payer est souvent élevé et chaque mission pourrait être la dernière. 

Exemple
Anneau du renouveau : capable de guérir des blessures graves. Cependant, absorbe l'énergie vitale de la terre autour d'elle, rendant le sol infertile.
Pierre de faim : provoque une faim insatiable chez ceux qui passent trop près, drainant leur énergie jusqu'à les affaiblir gravement. 
La Capacité
Dans Desix, la Capacité (CAP) est l'élément central du jeu, représentant la réserve maximale de dés dont dispose un joueur. 

Chaque action remarquable joueur exige un lancer de dé 6 (D6).

Un dé lancé est un dé défaussé et ne peut plus être utilisé, rendant leur gestion cruciale pour la survie du personnage.

Elle se calcule ainsi : 12+4D6, auquel on retire la valeur la plus faible

Exemple
· Fabien lance 3 dès, et obtient 1-2-4-5. On retire le 1. Cela donne donc :

· CAP : 12+2+4+5 = 23. 

· Sa réserve est de 23D6.
Création de personnage
Le personnage se défini par différentes caractéristiques principales, dont le nom est explicite :

· Force (FOR), pour des actions nécessitant une puissance immédiate,

· Dextérité (DEX), pour se mouvoir

· Resistance (RES), pour résister tant physiquement que mentalement,

· Perception (PER), pour appréhender son environnement.
Pour définir ses caractéristiques, le joueur choisit :

· Une compétence forte, dont la valeur sera de « 2+D6 »

· Une compétence faible, dont la valeur sera de « 12+D6 »

· Les autres compétences seront de « 6+D6 »
Exemple
· Fabien décide que son personnage sera fort mais fragile). Ses lancers donnent 2-6-3-3. Il décide de répartir les valeurs comme ceci

· FOR (forte) : 2+2 = 4

· DEX : 6+3 = 9

· RES (faible) : 12+3 = 15

· PER : 6+6 = 12
Plus la valeur d’une caractéristique est basse, meilleure elle est.
Pour finir, le joueur défini un chiffre Fétiche (FET), compris entre 1 et 6. L’utilité du Destin sera expliquée plus bas (partie « comment récupérer des dès »)

Le joueur a sur lui tout objet « nécessaire » pour sa vie quotidienne ou justifié par son background. Toutefois, il faut que cela reste réaliste et au Maître de Jeu (MJ) de faire la part des choses.

Exemple
· Lucie veut crocheter une porte, elle a sur elle le matériel nécessaire pour le faire.

· David veut acheter un objet très cher. Il n’a pas l’argent dans sa poche.

· Karl veut utiliser un bouclier dans un combat, alors qu’il n’en a jamais fait mention auparavant. C’est au MJ de décider s’il en possède un ou non.
Comment jouer ?
Un lancer de dé est nécessaire à chaque action remarquable, à savoir qui a un impact sur le scénario vis-à-vis du joueur. 

C’est au MJ de décider ce qu’est une action remarquable, en fonction de son impact sur le scénario.

Exemple
· Faire une esquive dans une bagarre de taverne contre un mec n’est pas une action remarquable pour un personnage adroit

· Faire la même esquive après avoir bu 8 pintes et que la garde arrive peut l’etre.

· Faire de même alors que l’on n’est pas adroit l’est.

Pour rappel, un dé lancé est défaussé, à savoir qu’il ne retourne pas dans la réserve du joueur. Au joueur de faire attention à ses actions et à ses dés restants. 
C’est au MJ de choisir de quelle caractéristique dépends le lancer, en se basant sur ce que souhaite faire le joueur, le bon sens…

Exemple
· Richard souhaite franchir une rivière. En se servant d’une corde, il pourrait s’agir de dextérité. A la nage, résistance. En analysant l’environnement pour trouver l’endroit idéal, perception. En sautant par-dessus, force…
Chaque lancer de dé est confronté à la valeur de la caractéristique associée. Si le résultat du lancer est inférieur ou égal, c’est un échec. Au-dessus, un succès. 

Exemple :
· Alex (PER=4) souhaite savoir si un objet est un faux. Le résultat de son lancer donne 5. C’est une réussite.

· Jacques (DEX=5) souhaite esquiver un coup de poignard. Le résultat de son lancer donne 2. C’est un échec.
Avant chaque lancer, le joueur annonce le nombre de dés qu’il engage, le maximum étant le nombre de dés lui restant. Le résultat est la somme de l’ensemble des dés lancés.

Exemple
· Colette (FOR=13) souhaite ouvrir une herse à main nue. Elle décide de lancer 4 dès, et obtient 4-5-3-3, soit un résultat de 15. C’est une réussite.
Pour récupérer ses dés, un joueur peu :
· Prendre un repos de 6h, qui permet de récupérer l’entièreté des dés de sa réserve.

· Prendre une potion rendant un nombre de dés (à voir comme des Energy drink), au MJ d’ajuster le nombre de dés en fonction du type de potion

· Tomber sur son numéro de destin permet de récupérer le dé après l’avoir lancé
Exemple 
· Cédric (FET=4) lance 4 dés, 1-2-4-6. 3 dés sont défaussés, et un retourne dans la réserve.
Un joueur sans dé est considéré comme épuisé. Il ne pourra plus effectuer d’actions remarquables avant de récupérer des dés. Cependant, il peut continuer à jouer

Exemple
· Paul n’a plus de dé, et doit faire un test d’endurance pour traverser une rivière à la nage afin d’échapper à un danger immédiat. Paul va donc mourir.

· Jean n’a plus de dé, il peut discuter avec quelqu’un pour monter une expédition le lendemain. Toutefois, il ne pourra pas s’assurer de l’éventuelle véracité des informations.
Lorsque le nombre de dés total lancé depuis le début de la partie arrive à un certain palier (6 – 12 – 18 – 30 – 48 – 78 - …) la capacité augmente de 1.

Il s’agit d’une suite de Fibonacci adaptée commençant par 6 (6+12=18 ; 12+18=30…)

Au joueur ET MJ de tenir le compte.

Exemple
· Jeanne a lancé 4 dés depuis la création de son personnage. Elle lance 3 nouveaux dés, et atteint le 1er palier d’évolution de son personnage (7 dés lancés depuis le début). Elle obtient +1 CAP, donc +1 dé dans sa réserve. Le prochain palier sera lorsqu’elle aura lancé plus de 12 dés au total dans la partie.
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