, maximum-scale=1" /> <link rel="shortcut icon" href=' ”https //ptgptb fr/sltes/all/themes/responswe blog/fawcon ico" typ! mage/vnd.microsoft.icon" /> <meta name="de5cription content="Toutes les ¢ questlons que Vous vous posez et les détails ennuyeux sur
s 3FF" /> <meta name="generator" content="Drupal 7 (https://www.drupal.org)" /> <link rel="canonical" href="htt ptgptb.fr/defi-troisfoisforge-fag-details" /> <link rel="shortlink" href="https://ptgptb.fr/node/694" /> <meta property="0g:site_nz
tent—"Places to Go, People to Be (vf)" /> <meta property="og:type" content="article" /> <meta property="og:url" content="https://ptgptb.fr/defi-troisfoisforge-fag-details" /> <meta property="og:title" content="Défi Tro|s Fois Forgé, FAQ et détails" /> <meta pro
description” content="Toutes les questions que vous vous posez et les détails ennuyeux sur les défis 3FF" /> <meta property="og:updated_time" content="2024-11-16T16:36:55+01:00" /> <meta property="og:image" content="https://ptgptb.fr/Images/3foisf
?> <title>Défi Trois Fois Forgé, FAQ et détails | PTGPTB.fr</title> <style type-"text/css" media="all"> @import url("https://ptgptb. fr/modules/ stem/system.base.css?s29hxe"); @import url("https: /ptgptb fr/modules/system/system.menus.css?s29hxe"); @imy
https://ptgptb. fr/modules/system/s?;stem messages.css?s29hxe"); ?)lmport url("https://ptgptb. fr/modules/system/system theme.css?s29hxe"); </style> <style type*"text/css media="all"> @import url("https://ptgptb.fr/misc/ui/jquery.ui.core.css?s29hxe"); @imy
https:, //pt?‘ptb fr/misc/ui/jquery.ui.theme.css?s29hxe"); @import url("https://ptgptb.fr/misc/ui/jquery.ui.resizable. css"sZthe") @import url("https //ptgptb fr/misc/ui/jquery.ui.button.css?s29hxe"); @lmport url("https:, //ptgptb.fr/misc/ui/jqueryui,dialog.css?sZQh)
port url("https://ptgptb.fr/sites/all/modules/media/css/media.css?s29hxe"); </style> <style type="text/css" media="all"> @import url("https://ptgptb.fr/modules/comment/comment.css?s29hxe"); @import url("https://ptgptb.fr/modules/field/theme/field.
xe"); @import url("https://ptgptb.fr/modules/node/node.css?s29hxe"); @import url("https://ptgptb.fr/modules/search/search.css?s29hxe"); @import url(*https://ptgptb. fr/modules/user/usercss’sZthe "); @import url("https://ptgptb.fr/sites/all/modules/views/|
/s.css?s25hxe"); @import url(*https://ptgptb.fr/sites/all/modules/media/modules/media_wysiwyg/css/media_wysiwyg.base.css?s29hxe"); </style> <style type="text/css" media="all"> @import url("https://ptgptb.fr/sites/all/themes/responsive_blog/css/cover.
xe"); @import url("https://ptgptb.fr/sites/all/themes/responsive_blog/css/ebook.css?s29hxe"); @import url("https://ptgptb.fr/sites/all/modules/ctools/css/ctools.css?s29hxe"); %z)lmport url("https://ptgptb.fr/sites/all/modules/tagclouds/tagclouds.css?s29hxe");
- url("https://ptgptb.fr/sites/all/modules/fivestar/css/fivestar.css?s29hxe"); @import url("https://ptgptb.fr/modules/filter/filter.css?s29hxe"); @import url("https: //ptgptb fr/sites, default/ﬁles/honeypot/%oneypot css?s29hxe"); @import url("https://ptgptb.fr/sites/
1ules/addtoany ‘addtoany.css?s29hxe"); @import url("https://ptgptb.fr/modules/openid/openid.css?s29hxe"); </style> <style type="text/css" media="all"> @import url("https://ptgptb.fr/sites/all/themes/responsive_blog/style.css?s29hxe"); </style> <style type="t
media="all"> @import url("https://ptgptb.fr/sites/all/themes/responsive_blog/css/custom.css?s29hxe"); </style> <script type="text/javascript" src="https://ptgptb.fr/sites/default/files/js/js_YDIroOPAqY25gGWrTki6 TjRUG8TdokmmxjfqpNNfzVU.js"></script> <sc
="text/javascript" src=”https://ptgptbfr/sites/default/ﬁles/js/js_zxL9Xo4ScZMthducszEQVrdJszvG7SgSzW7hblHM .js"></script> <script type="text/javascript” src="https://ptgptb.fr/sites/default/files/js/js_ccWOJ2brb-Wxu83-7pLILQHIONh7Dy1XpQsJKGak
</script> <script type="text/javascript" src="https://www.googletagmanager.com/gtag/js?id=UA- 5951 3610-1"></script> <script type="text/javascript"> <!--//--><![CDATA[//><!-- window.dataLayer = window.dataLayer || [];function gtag()}{dataLayer.push(argumen
)("js", new Date());gtag('set”, "developer_id.dMDhkMT", true);gtag("config", "UA-59513610-1", roups":"default”,"anonymize_ip":true}); //--><!]]> </script> <script type="text/javascript" src="https://ptgptb.fr/sites/default/files/js/js_nCHtBYAWIAue5M4DKR
/6agglt6Fmh-8q3FTMHB.js"></script>  <script ~ type="text/javascript"  src="https:, //ptgptb fr?sltes/all/l|brarles/cked|tor/cked|tor]s7529hxe"></scr|pt> <script  type="text/javascript"  src="https://ptgptb.fr/sites/default/files/js/js_CkukYmNSgczrlEwyKi
3bVVGB3u2eqSR4k8rtc.| Js"></scr|pt> <script type-"text/]avascrlpt"> <lI--//--><I[CDATA[//><!-- window.a2a_config=window.a2a_config||{};window.da2a={done:false,html_done:false,script_ready:false,script_load:function(){var a=document.createElement('script’),s:
ent. getElementsByTagName( 'script')[0];a.type="text/javascript’;a.async=true;a.src="https:/ /static.addtoany.com/menu/page.js';s.parentNode.insertBefore(a,s);da2a.script_| “load=Ffunction(){};}, script_onready:function(){da2a.script_ready=true;if(da2a.html_done)da2:
init:function(){for(var  i=0,el,target,targets=da2a.targets,length=targets.| length i<length;i++){el=document.| getElementById(daZa '+(i+1));target=targets[i];a2a_config.linkname=target.title;a2a_config.linkurl=target.url;if(el){a2a.init('page’,{target:el});el.id=";}da2z
true;}da2a.targets=[]; }},(functmn (g){Drupal behaviors.addToAny = {attach: function (context, settlngs) {if (context !== document && window.da2a) {if(da2a.script_| ready)aZa init_all();da2a.script_| load(); }%}})(JQuery),EZa conﬁg callbacks=a2a_config.callbacks||[];a2a_
allbacks.push({ready:da2a.script_onready});a2a_config.overlays=a2a_config.overlays||[l;a2a_con %templates =a2a_config.templates||{}; //--><!1]> </script> <script type="text/javascript" src="https /ptgptb.fr/sites/default/files/js/js_tXVMGLSsd_ESPKELKWjutP
jkClQipxozi4amM.js"></script> <script type="text/javascript" src="https //ptgptb. fr/sites/default/] les/js/j AQ_aUVVAWt11FYldlmyby8xdq_pWE7BbnEDjHMWA | ript> <script type="text/javascript"> <!--//--><I[CDATA| /l Bk jQue extend(Drupal.setti
t! /","pathPrefix":"","setHasJsCookie":0, "aJaxPageState" {"theme": "responswe blog","theme_token": "OMl Vtwae1ZCSeZD4IgPqupJ]bnqCV| l4dEGWmYE! tes\/all\/modules\/wysiwyg\/wysiwyg ,"0":1,"misc\/jquery.js":1,"misc\/jquery-exte
D]s :1,"misc\/jquery-html-| preﬁlter -3.5.0-backport.js":1," mlsc\/Jquery once.js":1," rI'IISC\/erIpEl]S :1," mlsc\/ul\quuery ui.core.min.js":1," mlsc\/ul\/Jqueryu wu:lget min. B s|tes\/all\/modules\/medla\/ys\/medla core. sltes\/all\/modules\/wyslwy \/wyslwyg
mlsc\/ul\/Jquery ui.mouse.min.js": mlsc\/ul\/Jquery esizable.min.js":1 "rnlsc\/UI\/ query.ui. draggable min.j |sc\/u|\/Jquery ui.button.min.js":1,"misc\/ui\/jquery.ui.position.min.js":1,"misc\/ui\/jquery.ui.| posltlon 1.13.0- backport.js":1," mlsc\/ul\/Jquer
mln]s Sl mlsc\/ul\/Jquery ui.dialog-1.13.0-backport.js ,5|tes\/all\/modules\/vnews\)]s\/lquery ui.dialog.patcl sites\/all\/modules\/media\, js\/utll\/]soans 11,"sites /all\/modules\/medla\/js\/lutll\fll)a debu min.js":1," rmch/Jquery cookie.js":1,"misc’ /f(
blic:\/\/languages\/fr_0A3WI- SCsz Qj639DrvzdudWH3jxGWyX2aiLZeDWVE.js":1,"sites' g\/all\/modules\/captcha\/caph:haJs :1,"sites\/all\/modul es\/goo le_analytics\/googleanalytics.js":1,"h /({/www googleta managercom{/gta \/js?id=
|tes\/all\/modules\/ﬁvestar\/js\/ﬁvestarjs"1 "public: \/\/js\/wyslwyg\/wyslwyg_ckedltor uWMoMQ7qlhtyf-cFJIMTazsAxhCeS88weKBiAtXujAQ.js":1,"sites\ /all\/libraries' /ckedltor\/ckedltor]s" ‘I "sltes\/all\/modules\ 'wysiwyg\/editors\/: 5\}cked
s":1 “sltes\/all\/modules\/w siwyg\/editors\/js\/none.js":1,"misc\/textarea.js":1,"sites\/all\/modules\/media\/js\/media.popups.js":1 "modules\/ﬁlter\/ﬁlter]s" 1 “sltes\/all\/modules\/med|a\/modules\/med|a wyslwyg\/]s\/medla wysiwyg filter.js":1, "2" 1,"m¢
fopenid\/openid.js":1,"sites\, all\/hemes\/responslve blog\/]s\/maln menu sltes\/all\/themes\/responsive blog\/]s\/pngﬁx min. }"css" ("modules\/system\/system base.css":1," modules\/system\/system menus.css":1," modules\/system\/system messa
1 “modules\/system\/systern theme.css":1,"misc\/ui\/jquery.ui.core.css":1," mlsc\/ul\/Jquery ui.theme.css":1,"misc\/ui\/jquery. ui, resizable.css":1," mlsc\/ul\/Jquery ui.button.css":1," "misc\/ui\/j query.ui. dlalog css™:1 "s|tes\/all\/modules\/med|a\/css\/medla css":1,"mo
/comment\/comment css":1,"modules\/field\/theme\/field.css":1,"modules\/node\/node.css":1,"modules\/search\/search.css":1,"modules\ /user\/user.css":1,"sites\/all\/modules\/views\ /css\/Views.css" 1 "sites\/all\/modules\/media\/modules\/media _WysSiwy
/media_wysiwyg.base.css":1 "sntes\/all\/themes\/responsnve blog\/css\/covercss" 1 "sntes\/all\/themes\/responsnve blog\/css\/ebook css™:1,"sites\/all\/modules\/ctools\/css\/ctools.css":1 "sntes\/all\/modules\/tagclouds\/tagclouds css":1,"sites\/all\/modules\/f
fcss\/fivestar.css":1 "modules\/ﬁlter\/ﬁltercss" 1,"public:\/\/honeypot\/honeypot.css":1,"sites\/all\/modules\/addtoany\/addtoany.css":1,"modules\/openid\/openid.css":1 "sltes\/all\/themes\/responslve blog\/css\/dark.css":1 "sltes\/all\/themes\/responswe blc
2,css":1,"sites\ /all\/themes\/responsive_blog\/css\/custom.css":1}},"googleanalytics":{"account":["UA-59513610-1"],"trackOutbound":1,"trackMailto":1,"track D-ownload":1,"track D»ownloadExtensions“:"7zlaac|arclarjlasflasxlavilbin|csv|doc(xlm)?|dot(x|m)?|exe|flv|gif
|hgx|jar|jpe?gljsimp(2]|3]4|e?g)|mov(ie)?|msi|msp|pdf|phps|png|ppt(x|m)?|pot(x|m)?|pps(x]m)?|ppam|sld(x|m)?|thmx|gtm?|ra(m|r)?|sea|sit|tar|tgz|torrent|txt|wav|wma|wmv|wpd|xls(x|m|b)?|xlt(x|m)|xlam|xml|z|zip"}, "urlisAjaxTrusted":{"\ /defi-troisfoisforge-faq-deta
,"\/comment\/reply\/694":true,"\/defi- trolsfolsforge fag-details?destination=node\/694":true},"wysiwyg": ("ckedlto {"timestamp":"s29hxe"},"configs":{"ckeditor":{"formatplain_text":{"baseHref":"https:\/\/ptgptb.fr\/","width":"auto","resize_minWidth":450,"
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2ad> <body class="html not-front not-logged-in o bar sidebar-first page-node page-node- page-node-694 node-type-page white"> id="wrapper"> <header id="header" class="clearfix"> <div id="site-logo"><a href="/" title="Accueil"> <

"https://ptgptb. fr/snes/default/ﬁles/logoptgz png" alt="Accueil" /> </a></div> <div class="social-profile"> <ul> <li class="facebook"> <a target="_blank" title="PTGPTB.fr in Facebook" href="https://www.facebook. com/ptgptb">PTGPT
ook </a> </li> <li class="twitter"> <a target="_blank" title="PTGPTB.fr in Twitter" href="https:, //tW|tter com/PTGPTB">PTGPTB4fr Twitter </a> </li> <li class="rss"> <a target="_blank" title="PTGPTB.fr in
/rss.xml">PTGPTB.fr RSS </a> </li> </ul> </div> <div id="search" ><div class="section"> <div class="region region-search"> <div id="block-search-form" class="block block-search"> <h2 >Rec
h2> <div class="content"> <form action="/defi-troisfoisforge-faq-details" method="post" id="search-block-form" accept-charset="UTF-8"><div><div class="container-inline">  <div class="form-item form-type-textfield form-item-search-block-form"> <[z

"element-invisible" for="edit-: search block-form--2">Rechercher </label> <input title="Indiquer les termes a rechercher" type-"text' edit-search-block-form--2" name="search_block_form" value="" size="15" maxlength="128" class="form-text" /> </div> -
"form-actions form-wrapper" id="edit-actions--3"><input type="submit" id="edit-submit--3" name="op" value="Rechercher" class="form-submit" /></div><input type="hidden" name="form_build_id" value="form-HVoh-r9PBm6ECyqcOSighsan4jyOM;3(
PXzw4" /> <input type="hidden" name="form_id" value="search_block_form" /> </div> </div></form> </div> </div> <!-- /.block --> <div style="clear:both;"></div> </div> /.region -->  </div></div> <nav id="navigation" role="navigatic
id="main-menu"> <ul class="menu"><li class="first leaf"><a href="/categorie/histoire-et-perception»du-jdr" title="">Histoire et perception du jeu de role</a></li> <li class="leaf"><a href="/categorie/theorie" title="">Théorie</a></li> <li class="leaf"><a hre
gorie/creation-de-| ]dl’" title="">Création de Jdr</a></li> <li class="leaf"><a href="/categorie/univers-imaginaires" title="">Univers imaginaires</a></li> <li class="leaf"><a href: /categorle/scenanos" title="">Scénarios</a></li> <li class="leaf"><a href="/categorie
de-maitrise" title="">Outils de maitrise</a></li> <li class="leaf"><a href="/categorie/jeux-traduits" title="">Jeux traduits</a></li> <li class="leaf"><a href="/categorie/experiences-et-inventions" title="">Expériences et inventions</a></li> <li class="leaf"><a hre
gorie/relations-mj-joueurs" title="">Relations MJ-joueurs</a></li> <li class="leaf"><a href="/categorie/reflexions" title="">Réflexions</a></li> <li class="leaf"><a href="/categorie/critiques" title="">Critiques</a></li> <li class="leaf"><a href="/categorie/humeur’
">Humeur</a></li> <li class="leaf"><a href="/categorie/souvenirs" title="">Souvenirs</a></li> <li class="leaf"><a href: '/\:ategone/convennons title="">Conventions</a></li> <li class="last leaf"><a href="/categorie/grandeurs-natures" title="">Grandeurs-Nature
/li> </ul> </div>  </nav> </header> <div id="preface-area" class="clearfix"> /d|v> <div id="main" class="clearfix"> <div prlmary"> <section id="content" role="main"> <div id="content-wrap">

s="page-title">Défi Trois Fois Forge, FAQ et détails</h1> <div class="region region-content"> <div id=" ain" class="block block-system"> <div class="content"> <span property="dc:title" content="Défi T
Forgé, FAQ et détails" class="rdf-meta element-hidden" ></span><span property "sioc:num_replies" content="0" datatype="xsd:integer" class="rdf-meta element-hidden"></span> <div class— "content"> <div class="field field-name-body field-type-text-v
mary field-label-hidden"><div class="field-items"><div class="field-item even" property="content:encoded"><h2><img alt="défis 3FF : détails et FAQ" src="https://ptgptb.fr/Images/3foisforg.png" /></h2> <blockquote class="citation"><h2>Regles d'Or</h2> -
ong>Regle d'or 1</strong> (RO1) - Le Défi 3FF n'est pas un objet sérieux ol tout doit étre codifié et déposé chez un huissier.<br />C'est plut6t une expérience « indie » dont certains aspects peuvent foirer (méme si on fait tout pour ca roule bien).<br />Le but es
wser</p> <p>- <strong>Regle d'or 2</strong> (RO2) - Le Défi 3FF n'est pas un exercice de création de JdR par équipe et par incrémentation. <5trong>Chaque auteur ou autrice crée un JdR distinct</strong>, avec la liberté de conserver ou de modlﬁer radlcalemer
recu, <strong>tant que les éléments fondamentaux sont prés«“rvés </strong>(c'est la personne qui reprend qui choisit ces éléments). L'un des principes du Défi repose sur cette liberté d'interprétation et de transformation. N'allez pas reprocher au "repreneur" que
t plus votre jeu". Apprenez a lacher prise.</p> <p>Si vous pensez que vous auriez mieux poursuivi votre ceuvre, écrivez la forge suivante vous-mémes :) PTGPTB publie les <em>Director's Cut</em>.</p> <p>- <strong>Reégle d'or 3</strong> (RO3) - Un JdR, ca doit
able a lire, pour les gens qui vont le télécharger, pour ceux qui vont l'imprimer, powr cewx g4.i vont y jos.er.</p> </blockqs.ote> <h4> </h4> <h4>Droits et copyrights</h4> <s.|> <li>en participant aw Défi 3FF, vow's acceptez péle-méle qwe : <w > <li>votre pse
adresse mail gw e vow's nows avez donnée soient transmis aw x aw tres participants</li> <li>vos créations powr le Défi soient sow's licence <em>Creative Commons BY-NC-SA</em></li> <li>ce qw e vows mettez dedans - vos plans, vos dessins, ... dont aw ssi sow
NC-SA et en plw's l'awtewr.trice swivant pewt les trowver nw s et ne pas les garder ;)</li> <li>la premiére page de votre jex mentionne ce gwe nows vows indiqw ons ("Défi PTGPTB... licence CC..."), et si ce n'est pas le cas, gwe nows la rajo v tions nows-mémes.<
1> </li> </ w > <h4>Textes</h4> <p>le Défi 3FF est fait par des hwmains powrdes hwmains, il est strictement interdit de faire écrire towt ow partie de votre jew par wne IA comme ChatGPT ! Sachez qw'aw moindre doute on soumettra le texte suspect a un détect
Style IA", et si "l'influence IA" est détectée, non seulement on sortira le jeu du classement, mais on ne le proposera méme pas en téléchargement...</p> <blockquote><p><em>Assumez votre humanité !</em></p> </blockquote> <h4>Illustrations</h4> <ul> <li:
trations des jeux devront étre <strong>libres de droits</strong>. Vous devrez indiquer la source des illustrations, donner le lien éventuel vers la source, et indiquer leur statut d'absence de copyright. Ces mentions comptent dans la limite de signes. Si vos ima
iennent du texte (par exemple c'est un plan) ce texte compte aussi dans la limite de signes (eh c'est trop facile sinon ;)) comptez le nombre de signes et indiquez-le en commentaire.</li> <li>Tout ce qu'il y a dans votre jeu, les images, les polices, les logos... doit étre
1ro|ts</l|> </ul> <blockquote><h4>Ce qui change en 2024</h4> <p>(New!) les illustrations ne doivent pas étre faites par des IA ! D'une part, respectons les créateurs humains ; d'autre part les illustrations d'lA sont payantes, donc on aurait une distortion entre
icipants "riches" et les autres.</p> <p>0n nous a remonté que l'on était pas "dréles" mais trop pointilleux. D'accord, nous allons tenter d'étre plus souples (mais nous le sommes secretement déja : voir plus bas "Erreurs a éviter, sinon disqualification :" ;) )</p>
uote> <h4>Classement et phase finale :</h4> <p>- Si vous ne respectez pas le reglement en termes de nombre de signes, délais, illustrations, nombre minimal de critiques, etc. 'organisateur placera votre jeu hors classement.</p> <p>- Les notes des jeux par
icipants ("notes des pairs") seront harmonisées par la moulinette de notre traducteur polytechnicien, pour éviter que certains jeux soient pénalisés par un noteur "méchant” et que d'autres jeux recoivent des notes indues par un noteur "bisounours".</p> <p>- Le nom
inalistes — sur une suggestion de notre traducteur polytechnicien - est le logarithme du nombre de participants, arrondi a l'entier supérieur :</p> <ul> <li>De 3 a 7 participants — 2 finalistes</li> <li>De 8 a 20 participants — 3 finalistes</li> <li>De 21 a 54 participz
finalistes</li> <li>De 55 a 148 participants — 5 ﬁnallstes</l|> <li>+ d'éventuels coups de coeur ;)</li> </ul> <h4>Erreurs a éviter, sinon disqualification :</h4> <p>- rédiger un jeu hors des limites de signes de l'étape ;</p> <p>- ne pas mettre les mentions alors qt
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D-ieu a créé le code,

nous vivions en harmonie

i

Devenu fou, il l'a brisé

D-own nous a plongé dans le chaos



Par Fabien C.,
sur une idée de MugMax développée par Lofwyr
pour le Neuvieme Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB.

Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-SA-NC.



Depuis l'avenement de D-own, le monde
tel que nous le connaissions n'est plus.

Aspiré dans le tourbillon perpétuel du Vor-
tex, 'analogique et le humérique ont fu-
sionné, jetant les étres conscients dans
une confusion perpétuelle, modifiant leur
chair et transformant leur nature méme.

VOUS

Voyager dans le Vortex est risqué, tant
son attraction est forte en dehors des Ré-
surgences. Ainsi la plupart de ses habi-
tants ne les quitteront jamais.

Car au-dela de finir déchiré dans une
chute perpétuelle, s'aventurer dans le
Vortex signifie se confronter au Discor-
dants. Monstruosités issus des expérimen-
tations de D-own, ces créatures aux com-
portements erratiques traquent sans re-
lache les Résurgents aventureux.

S

d

Heureusement, les
émergé de ce chaos.

Sauv-Gardes ont

Synthese de multiples résurgences du
passée, leurs blocs mémoires peuvent
sans risque évoluer dans le vide du Vortex.

Leurs souvenirs sont autant de capacité et
d'armes dévastatrices contre les Discor-
dants.

Pourtant leur destin n'est pas de s'attar-
der a aider les Résurgents. Il est de des-
cendre au plus profond du Vortex pour
trouver D-own et l'abattre. Ou disparaitre
en essayant.

Ctes

Fragments du Code restés purs, les Résur-
gences sont des poches de résistance a
'attraction du Vortex. Ce sont autant de
minuscules mondes qui s'entrechoquent
dans ce magma d'idéogrammes et de
données.

préts

Pourtant, l'isolement affaiblit jour apres
jour les Résurgences, fragmentant pro-
gressivement leurs mémoires, dégradant
leurs structures profondes et menant les
Résurgents a la zizanie.

Oser braver le Vortex est alors une ques-
tion de survie, pour réussir a repécher des
blocs de mémoire, les échanger avec les
autres Résurgences et ainsi retrouver un
semblant d'unité.
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Pour cela, chaque joueur aura en charge
une ou plusieurs composantes de ce récit.
L'histoire se construit pendant le jeu, sous
forme de discussion entre les joueurs, qui
décrivent le monde, les actions des per-
sonnages, les événements.

Quand une chose dite dans la réalité est
accepté par tous et respecte les regles,
elle arrive dans la fiction, et ne sera plus
remise en cause par la suite.

Au moins l'un des joueurs doit connait les
regles afin de les expliquer et de les appli-
quer. Il anime également la partie en pré-
parant le matériel de jeu et en assistant
les joueurs si besoin.

Méme si le jeu propose de créer et narrer
une histoire, tous les joueurs doivent le
faire dans l'acceptation et le respect des
regles.

Le jeu utilise un set de tuiles alphabé-
tiques, ou chaque lettre est représentée le
nombre de fois défini ci-apres. Un pochon
est également nécessaire pour contenir et
tirer les tuiles

Ce matériel peut se trouver dans le clas-
sique jeu Scrabble ou ses dérivés. Il est
également possible de fabriquer ce maté-
riel en l'imprimant.

[A] g [B]x2, [C]lx2, [D]x2

[Elxi0 [F]x1  [6]x2 [H]x2
Ilxe  [xo [KIxo  [L]x4
[M] x3 [N] x3 [0] x5 [P] x2

D-own est un jeu narratif pour 1 a 4
joueurs, d'une durée de 30 mn par joueur.

Le but est de créer une histoire a plusieurs
en suivant les contraintes définies par les
regles.

La plupart du temps, lissue des actions
est décidée par une mécanique de résolu-
tion décrite ci-apreés.

Les joueurs doivent respecter ces résultats
et intégrer leurs conséquences dans la fic-
tion créée.

Chaque participant va incarner un unique
personnage dont il définira les agisse-
ments dans la fiction.

L'objectif est commun a tous: descendre
au plus profond du Vortex et confronter
D-own.

Cette derniére étape marquera la fin du
récit et du jeu.

La dissolution de tous les personnages
des joueurs durant cette tentative est éga-
lement une condition de fin de partie.

Dans le jeu, les tuiles de lettres sont nom-
més Blocs et représentent des fragments
de mémoire. Ce sont le moteur du jeu.

@XO IEXG @XG x4
Ulxs  [VIx2 W1 [X]Ixo
[Y] x0[2] x0 [ x2
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Le monde a aujourd’hui perdu la mé-
moire. Mais on peut retrouver trace de ce
que fut le monde d'avant D-own dans les
blocs fragmentés errant dans le Vortex.

La trace de D-ieu est présente assez tot
dans l'histoire de ce que les étres vivants
et pensants appelaient l'univers.

Qui fut la créature et qui fut le créateur
reste flou. Néanmoins il incomba a D-ieu
d'administrer cet incommensurable tout
et pour ne pas le perdre, il créa le Code.

L 4

Les peuples n'étaient plus et les choses
inertes comme les étres vivants s'étio-
lerent au rythme de l'aspiration impla-
cable du Vortex.

Descendant en longeant les parois inté-
rieure de cette tour inversée, les blocs mé-
moires s'éparpillaient inexorablement.

Méme la lumiere, peu a peu, disparaissait
au cours de cette chute sans fin.

Si  D-own donna une explication a son
acte, nul ne l'entendit ou ne la comprit. Et
les actuels survivants n'en ont que faire.

Qu'attend D-own de tout cela? Sait-il
seulement ce qu'il fait? Tel un couturier
fou, il détrame rageusement l'ceuvre qu'il
a mis tant de temps a batir.

Pour trouver ses réponses, il faut surtout
trouver D-own, et le confronter.

Donc descendre, dans ce maelstrom tour-
billonnant, jusqu’au fond de tout.

Et dans cette finalité vide, réunir la force
de garder la mémoire de qui l'on est, et de
ce que l'on est venu chercher.

A force d’expérimentation et de travail, au
terme d'une durée indéfinissable, D-ieu
perfectionna tant et si bien le Code, qu'il
atteint 'harmonie.

La période de perfection et de félicité qui
suivit dura des éons... ou quelques se-
condes? Nul n'en sait rien.

Brutalement et sans signes avant coureur,
le Code se morcela, et tout fut entrainé
dans ce tourbillon perpétuel qu'est le Vor-
tex.

Et quand tous chercherent D-ieu, ils ne
trouvérent que D-own.

1=

Que cet age sombre soit récent ou quasi-
éternel, les Résurgents s'attendent a tout
moment a basculer dans le néant.

S'accrochant aux Blocs mémoriel qui leur
restent, les Résurgences survivent tant
bien que mal en consolidant comme elles
le peuvent leurs fondations.

Comme autant de bouchons de liege bal-
lottés dans les flots, elles dévalent le Vor-
tex sans répit. Certaines, confrontées aux
assauts répétés des Discordants et s'entre-
choquant dans les nuées de blocs mémo-
riels se disloquent et rejoignent les my-
riades de données perdues.




Chaque joueur choisit ou pioche une RAM
Save et une RAM Origine. L'assemblage
des deux forme la Sauv-Garde qu'il va do-
rénavant interpréter.

Les Sauv-Gardes sont uniques et connus
dans l'univers de D-own d'aprés le nom
composé par les RAM. Ainsi un Arpenteur
des Tréfonds sera accueilli comme tel et
tout le monde parlera de lui en le nom-
mant ainsi.

Les tuiles restantes sont mises dans le po-
chon et constitue la réserve de Blocs.

Les joueurs piochent ensuite une RAM Ré-
surgence qui sera la premiere étape de
leur périlleuse descente.

Un plan de la Résurgence est dessiné en
haut a gauche de celle-ci. Il est composé
de 3 niveaux que les joueurs reproduisent
en piochant les Blocs dans la réserve.

Les joueurs prennent alors connaissance
des problemes qui touchent la Résur-
gence.

Ce sont ces problemes qu'ils devront ré-
soudre pour pouvoir quitter cette Résur-
gence et continuer leur périple vers
D-own.

Mettez en place le jeu en réunissant le
matériel nécessaire:

o Les tuiles

e Le pochon ou un sac opaque

o Les RAM a imprimer et découper
« De quoi prendre des notes

La RAM Save détermine ses capacités,
qu'il a oublié et sur lesquelles il devra po-
sitionner les Blocs adéquats.

La RAM Origine est l'ancrage de la Sauv:--
Garde. Les joueurs y positionnent au dé-
marrage les Blocs indiqués. Cette réserve
leur servira plus tard, méme si ce séparer
de ses souvenirs est un jeu dangereux.

Chaque joueur peut réfléchir a l'esthé-
tique de sa Sauv-Garde et son caractere,
en s'inspirant des éléments indiqué sur
ses RAM. Il en fera la présentation durant
le Prologue.

Si ce n'est pas déja fait, définissez la sécu-
rité émotionnelle.

Chacun nomme ses lignes, les éléments
qu'il ne veut pas voir dans le fiction, puis
ses voiles, les éléments dont il accepte la
mention sans plus de détail.

Rappelez également que chacun est libre
de demander une pause, ou qu'une scene
soit abrégée. La présence d’'une carte X sur
la table de jeu peut faciliter cela.



La partie se déroule en 4 grandes phases:

1. La prologue des Sauv-Gardes
2. Le périple

3. La confrontation avec D-own
4. Les épilogues des Sauv-Gardes

a laction

Chaque joueur présente a tour de role, en
commencant par le premier joueur, sa
Sauv-Garde.

Il s'inspire des textes sur la RAM pour es-
quisser un portrait rapide. Il peut parler a
la 3¢ personne et rapporter des rumeurs
ou légendes le concernant.

Depuis le Vortex, le monde est plongé
dans le chaos et les informations ne sont
plus aussi fiables qu'auparavant.

PdasEr

Le jeu est collaboratif et tous les joueurs
affrontent une adversité amenée par le
matériel.

Néanmoins, leur responsabilité dans la

création du récit qui va en découler est

grandes. Pour cela ils devront toujours:

o Construire un monde dévasté et
torture

« Evoquer des souvenirs glorieux et
rayonnants

o Poursuivre leur descente a tout prix

o Tout risquer pour arriver devant
D-own

Chaque joueur jouera a tour de réle. Le
premier joueur sera désigné par la tablée
ou tiré au sort. La suite du tour se fera
dans l'ordre chronologique.

Derniere chose, placez la RAM D-own et
suivez ses instructions. Elle peut précipiter
la fin du Périple.

Le PROLOIGLE

La tablée étudie la premiere RAM Résur-
gence.

Les joueurs définissent ensemble ce qui
les a conduit la et comment il se sont
connus et ont décidé de traquer D-own
ensemble.

Enfin, chacun explique pourquoi il fera
tout pour trouver et abattre D-own.

Le Périple peut commencer.



A son tour, le joueur doit effectuer une des
4 actions suivantes:

1. L'Errance

2. L'Affrontement

3. Le Service (1 fois par Résurgence)
4. La Résolution

Il n'est pas possible de passer son tour. Le
joueur agissant peut consulter le reste de
la tablée pour prendre des conseils.

Durant le périple, le tour de jeu d'un
joueur se décompose ainsi:

1. Le joueur choisit une action parmi les

4 disponibles

2. Le joueur, avec l'aide de la table, narre
la résultante de son action

3. La table vérifie si la Résurgence a été
solutionnée ou si la rencontre avec

D-own arrive

4. Le tour d'agir passe au joueur de

gauche

Les Discordants agressent sans relache les
Résurgences. A son tour le joueur peut
choisir de l'affronter.

Pour cela, il doit prendre un Bloc de sa
RAM Sauv-Garde et la placer sur l'un des
emplacements libres sur la RAM Discor-
dant.

L'objectif est de compléter l'un des deux
mots pour vaincre le Discordant.

A chaque action de ce type, les joueurs ra-
content comment le Discordant est tra-
qué, piégé et finalement abattu.

L'Errance permet a la Sauv-Garde d'explo-
rer la Résurgence voire méme ses fron-
tieres avec le Vortex qui l'englobe.

Le joueur a le droit de faire au choix:

o Piocher un Bloc de la Réserve

o Choisir un Bloc découvert du plan de
la Résurgence

Il place ensuite le Bloc ainsi obtenu sur un
emplacement libre de sa RAM Sauv-Garde
et décrit quel est ce souvenir.



A lissu du Service, les deux joueurs ex-

pliqguent comment les relations entre
L 5 E H U ‘ | :E leurs Sauv-Gardes ont évolué.
B C'est l'occasion de développer les themes

de la collaboration, de 'amitié / amour, ou
encore de la jalousie / compétition entre
Le Service permet a deux joueurs de les personnages.
s'échanger des Blocs de leur RAM Sauv:-
Garde respectives.

ILn'y a pas de limite aux nombres de Blocs
pouvant étre échangées.

Il n'est pas nécessaire qu'il y ait une
contrepartie, un Bloc peut donc étre don-
né

Par contre il est obligatoire que les Blocs
aient tous un emplacement sur la RAM
Sauv-Garde une fois les échanges finis.

Attention que cet action ne peut étre dé-
clenchée qu'une seule fois par Résur-
gence. Alors choisissez bien.

La RESO

Cette action permet de prendre un Bloc du
Vortex ou de la RAM Sauv-Garde et de le
placer dans 'emplacement adéquat.

Cela permet de répondre a une probléma-
tique propre a la Résurgence, et pour la-
quelle les Sauv-Gardes doivent intervenir
avant de reprendre leur périple.

Le joueur raconte quelle solution il ap-
porte a la problématique de la Résur-
gence. Elle peut étre complémentaire aux
autres solutions apportées précédem-
ment par les joueurs ou prendre le pro-

bléme autrement.



Durant leur périple, les Sauv-Gardes
peuvent étre amené a perdre des Blocs
mémoriels de leur RAM Origines.

Soit volontairement, en sacrifiant un Bloc
correspondant a l'une de ses valeurs pour
se dépasser et le transformer en Joker
pouvant remplacer n'importe quel autre
Bloc.

Soit contraint dans le cas ou la seule solu-
tion pour réaliser une action est de faire
appel a un joker. Ce peut étre le cas lors
d'un Affrontement.

Perdre ses Blocs n'est pas anodin. C'est le
socle mémoriel qui permet a la Sauv--
Garde de résister a 'attraction du Vortex.

A chaque perte, le joueur décrit le souve-

nir, ou le savoir, qui est perdu en répon-
dant a la question correspondante.

Lorsqu'une Sauv-Garde perd son 4¢ Bloc
de sa RAM Origine, elle fait cette derniére
action, puis raconte son épilogue alors
qu'elle se disloque dans le Vortex.

Au terme de 3 Résurgences résolues, ou
lorsque les Blocs D O W N ont été révélés,
les Sauv-Gardes sont confrontés a D-own.

La tablée pioche alors une RAM noire et

suit ses instructions.

Dans cette phase du jeu, les joueurs n'ont
plus que l'action Résoudre et Affronter de

disponible.

En fonction de leur résultat, appliquez le
résultat prévu par la RAM, et interprétez-

le dans la fiction

Le jeu touche a sa fin.

Chaque joueur fait une derniére narration
pour détailler le devenir immédiat ou
proche de son personnage.

La tablée peut évoquer les meilleurs mo-
ments du périple ou se lancer dans une

nouvelle partie.



Le Vortex est un univers sombre et com-
plexe a interpréter.

Il n'y a pas, ou plus de datation, les
époques sont mélangées. Les influences
gréco-romaine se mélent donc aux délires
cyberpunk ou a des choses bien plus

étranges encore.

lnterpréter

Le temps et l'espace ne sont plus qu'un,
les univers et les dimensions également.

Une foule de choses indéfinissables
peuvent surgir dans le monde de D-own.

Il n'y a donc pas de mauvaise réponse. Ac-
ceptez les questions, tout comme les ré-
ponses des autres joueurs, pour ce qu'elles
sont: une base d'inspiration.

L'histoire est a écrire, ne préparez donc
rien qui ne sera peut-étre jamais utilisé.

Inspirez-vous des références données par
l'auteur.

Et surtout, amusez-vous!

0"OH0




Toutes les informations pour jouer sont
sur ces cartes appelées RAM.

Par convention, les Blocs indiqués en
lettre noire sur fond blanc comme

[C][E][c][T] sont des emplacements libres a
compléter avec les Blocs trouvés durant le
Périple.

Les Blocs indiqués en lettre blanche sur

fond noir comme MM sont des em-
placements remplis des la mise en jeu de
la RAM. Placez les Blocs correspondant
deés qu'une tuile entre en jeu.

Le Bloc [] est un joker qui peut remplacer
n'importe quel autre Bloc. Lorsque échan-
gé lors d'un Service, ou utilisé lors d'un
Affrontement, il peut changer de lettre a
la volée.

Tout Bloc n'appartenant ni au Vortex ni a
une RAM doit étre replacé dans la réserve.

D-own vous surveille. Durant vos
voyages, quand vous découvrez pour la
premiere fois une lettre de son nom, pla-
cez-la ici:

DO WHN]

Quand toutes les lettres sont remplis, ou
au terme de la 3¢ Résurgence, vous arri-
vez dans le domaine de D-own. Piochez
une confrontation (carte sur fond noir).

D-own est absent. Vous a-t-il fui ou n'est-
il plus depuis déja des éons?

Cherchez sa trace en utilisant les Blocs
collectés durant votre périple.

CIHRARSES]E

Si vous y arrivez, racontez ce que vous
découvrez au bout de la piste, et com-
ment cela vous permet de mettre fin au
Vortex.

Si vous échouez, racontez votre errance
éternelle dans le fond du Vortex.

Ce n'est pas D-own qui se tient devant vous.
Qui est cette entité et quel est son but?

Révélez-le en utilisant les Blocs collectés
durant votre périple.

Si vous y arrivez, expliquez l'identité de
l'usurpateur, sa responsabilité dans la dis-
parition de D-own et la création du Vortex.

Si vous échouez, racontez comment cet
inconnu vous convainc que D-own est
ailleurs et de rentrer chez vous

D-own vous accueille paisiblement. Ne
serait-il pas conscient du mal qu'il a fait?

Comprenez son acte en utilisant les Blocs
collectés durant votre périple.

EJVIOJLYuUlE

Si vous y arrivez, racontez la justification
de D-own au Vortex, et pourquoi il fallait
passer par cette douloureuse étape.

Si vous échouez, racontez comment vous
sombrez dans la folie en recevant cette
VErité.

D-own vous attend, paré au combat. Est-ce
par folie ou colére qu'il a décidé d'en finir?
Abattez-le en utilisant les Blocs collectés
durant votre périple.

TJUREJRIIJE

Si vous y arrivez, racontez son ultime
confession et en quoi sa mort met fin au
Vortex.

Si vous échouez, racontez comment vous
finissez comme trophées dans son re-
paire.




= | ARPENTELR..
@ Grand voyageur, le Vortex n’a plus

de secret pour lui. Il met a profit
ses expériences pour se sortir des
situations les plus précaires.

Qui connais-tu et comment te sauve-t-il
la mise?

e

D’ou te vient se talent pour éviter les
probléme?

[F]lls]

Comment ta débrouillardise
va-t-elle te servir?

[S]Y(s][T]-[m)-[D]

.0es TREFONDOS

Zone dévastée toujours miraculeu-
sement existante, on y apprend la

Lyg 335

3= c UCIATINBNT..

(0

Combattant expérimenté, ses
armes et son agressivité le sorte de
beaucoup de situations, au détri-
ment de sa discrétion...

En quoi ta volonté de fer et ta pugnacité
te feront toujours gagner?

[T[RI[E]

De qui tiens-tu cette arme? En quoi
est-elle légendaire ?

[EJ[PJEE]

En quoi la défense est-elle la
meilleure des attaques?

[TAIRIGE]

survie et la solidarité.

[JENEROSITE

Quel acte de générosité
t'as profondément mar-
qué?

BMOUR

Qui as-tu laissé dans la
zone apreés lui avoir jurer
amour et fidélité ?

ENTRAIDE

Comment une union t'as
permis de te sortir d'un
mauvais pas?

EINTEL

Quel secret sur les Dis-
cordant, voire D-own lui-
méme, as-tu appris?

Lyg 31¢

3= LANALYSTE..
(0

Sa perception instinctive des Blocs
et des mouvements du Vortex per-
mette de s’y déplacer sans danger.

En quoi ta volonté et ta force intérieure
te permettront de triompher?

[AJM][E]

Comment as-tu appris a te déplacer
dans les trouées du Vortex?

[T[R][0][u]

Comment ta débrouillardise
va-t-elle te servir?

[PI[AJ[SI(S][E]

.0E5 SABLINES

EBARDON

Qui t'a trahi et pourquoi
lui as-tu pardonné?

ﬂENONCIATION
Quel réve as-tu abandon-
né? En quoi cela t'a-t-il
codté?

Portion de désert prise au piége du
Vortex, elle entraine a l'endurance
et a la résilience.

EANDURANCE

Quel fut ta plus grande
épreuve dont tu as
triomphé?

ﬂBRIS
Ou se situe ton refuge?
Décris ce qui t'apaise
quand tu t'y trouve.

Lyg 31¢

= L EREGETE..
(O

Savant et puits de science, il
connait le sens profond de chaque
Blocs. Sa parole fascine et apaise.

@@ Comment connais-tu toujours les mots
juste a dire a tes semblables ?

[C]H][A)T]

Quel est ce dréle de familier? Quel
usage en as-tu?

Quel est cet ouvrage oublié
qui t'aide aujourd’hui?

[JI)VIRIE]

.ou YER TITONGE

[RDRE

Quelle organisation as-tu
intégré sans en perturber
le fonctionnement ?

MIBERTE

Qu’as-tu de terrible pour
la conserver? Le re-
grettes-tu?

Grande jungle sans limite, la seule
facon de s'y intégrer reste I'harmo-
nie et le respect.

AcCouTE

Comment ta compréhen-
sion d'un probléme t'a-t-
elle sauvé la vie?

EINVISIBLE

Comment as-tu appris
une telle discrétion?

Lyg 335

.58Ns AT TACHE

vite.

B APIDITE

Quel acte de générosité
t'as profondément mar-
qué?

BYBANDON

Qui ne reverras-tu plus
jamais ? Comment l'as-tu
trahi?

Mieux vaut étre seul que mal ac-
compagné. Et seul on voyage plus

ERRANCE

Qu’est-ce que la solitude
t'a appris sur toi-méme?

MEGER

Quels sont les trois ob-
jets dont tu ne te sépare
jamais?
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Ville miniére - ouvriers - tempétes
de sables

RESURGENCE

[VNJ[Z]ON

La lutte des classes bat son plein. Ai-
dez-les a retrouver une unité.

DISCORDANT

Quelque chose de dangereux remonte
du fond de la mine... Piochez puis
affrontez 1 Discordant.

Temple - jungle épaisse - nature
hostile

f@ RN O g
5T uON :
4

[B][A][R]JRIERE

Les animaux sauvage font des pro-
blemes. Trouvez comment les proté-
ger.

DISCORDANT

Des attaques ont lieu depuis quelques
mois. Piochez puis affrontez 1 Discor-
dant.

(1201
ey PIC UES
_—r NUAGES

Monastére - pélerinages spirituels -
montagnes escarpées
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Les pélerins abandonne vite l'ascen-
sion. Montrez-leur comment retrouver
la foi.

RESURGENCE

DISCORDANT

Des pélerins et des moines dispa-
raissent mystérieusement... Piochez
puis affrontez 1 Discordants.
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Jeux perpétuels - athlétes - culte
du physique
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L'obsession du sport emplit tout. Ai-
dez-les a se recentrer sur l'essentiel.
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DISCORDANT

Les festivités sont perturbées par des
meurtres sordides... Piochez puis
affrontez 1 Discordant.
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Archipel - bons sauvages - montée
des eaux

RESURGENCE

[T][S][UJNAMI

Les flots menacent d'engloutir les
flots. Trouvez une solution.

DISCORDANT

Les autochtones sacrifient les leurs a
un monstre marin insatiable... Piochez
puis affrontez 1 Discordant.
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Lac souterrain - civilisation sophis-
tiquée - vie éternelle
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La surpopulation des immortels n’ap-
porte rien de bon. Solutionnez tout ca.

RESURGENCE

DISCORDANT

Ils ont tenté des expériences interdites,
leurs créatures se sont libérées... Pio-
chez puis affrontez 2 Discordants.
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Depuis l'avenement de D-own,
notre monde n'est plus.

Aspiré dans le Vortex, l'analo-
gique et le numérique ont fu-
sionné, en une confusion perpé-
tuelle.

Heureusement, les Sauv-Gardes
ont emergeé de ce chaos.

Leur destin est de descendre au
plus profond du Vortex pour
trouver D-own et l'abattre. Ou
disparaitre en essayant.
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Inspirations
Blame!, Biomega, Knights of Sidonia
Le Magicien d’Oz
Les Mondes Engloutis
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