
L’âme des cartes
« C’est l’heure du Duel ! »
Par Tunime, pour le Dixième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-NC-SA.
À Bataille World, tous les conflits se résolvent avec des jeux. Les rivalités, les accusations, les jugements et bien d’autres se jouent. Le jeu favori pour résoudre tous ces problèmes c’est le jeu de cartes. Les champions des jeux sont considérés comme intouchables et les dirigeants disposent de puissants decks.
Les Ludothèques, centres de soin pour duelliste et hauts lieux d’entrainement aux jeux se tiennent prêts pour le jour où vous serez au sommet.
Incarnez un duelliste au look défiant la gravité et affrontez d’autres joueurs dans des combats où vous misez votre vie et celle de vos amis dans un duel de cartes. Enquête, amitié, trahison et volte-face sont votre quotidien.
Votre maitre du jeu sera le Juge. Arbitres impassibles et objectifs, incarneront les embuches, les duellistes corrompus, tricheurs et menteurs pour des duels épiques aux côtés de vos amis.


Préparation de la partie
L’âme des cartes vous propose un système pouvant utiliser un large choix de vos TCG favoris. 
L’âme des cartes joue avec un deck de 40 cartes et 2 dés à 20 faces. 
Le premier dé est le compteur de point de vie d’un duelliste. Chaque duelliste doit avoir le sien. Il commence à 20 et vous servira de compteur de point de vie.
Le second dé sert à l’âme du duel. Il doit être lancé en début de partie et sa valeur marque le degré de difficulté à passer qui doit être égal ou supérieur. Il ne faut qu’un dé pour tous les duellistes.
Chaque duelliste constitue un deck de cartes pouvant comprendre de 40 à 60 cartes maximum de son jeu favori. Bien que les duellistes puissent prendre n’importe quel jeu de cartes pour affronter l’adversité et devenir le plus grand duelliste de Bataille World, il est important d’uniformiser les jeux. Si vous avez seulement un jeu de 52 cartes à jouer légué par votre grand-mère duelliste de légende, retirez les rois, reines, valets et jokers pour avoir rapidement 40 cartes pour jouer utilisables. 
« Je te lègue ma meilleure carte »
-Grand-père-



Le deck doit répondre aux conditions suivantes
· [image: ][image: ]Vos cartes doivent toutes avoir un cout de fonctionnement. Tel qu’un cout d’invocation ou de lancement de sort. Valeur utilisable


· [image: Une image contenant dessin humoristique, Graphique, clipart, conception

Le contenu généré par l’IA peut être incorrect.]Les cartes qui ne disposent pas de coût dans leur jeu doivent avoir une valeur utilisable affichée pour être jouée. Valeur transformable

[image: ]

· [image: ][image: ]Les cartes qui n’ont pas de valeur pouvant être utilisées, une valeur nulle ou une valeur infinie sont inutiles au fonctionnement du système et ne doivent pas être dans le deck. Valeur inutilisable


· Le deck ne peut contenir aucun double et/ou variante d’une carte ayant un nom similaire ou ayant le même nom. Une seule version de la carte est donc valide.



Uniformiser les valeurs
Une fois le deck constitué, il est nécessaire d’uniformiser les valeurs. Ce qui comptera c’est la valeur d’ensemble.
Pour uniformiser, on applique les règles suivantes
· Quand la carte a une valeur transformable sous forme de symbole, ce symbole vaut 1.
[image: ]1 plante = 1



· [image: ]Une carte devrait couter un nombre X la valeur de cette carte est égale à ce nombre.1 Mana + 1 plante = 2


· [image: ]Si une carte a plusieurs valeurs possibles alors c’est l’addition de ces valeurs qui fait la valeur globale.3 Manas et 8 manas = 11

· [image: ]Lorsqu’une carte à une valeur transformable élevée, c’est les deux premiers chiffres après l’unité qui font la valeur globale. Les icônes ne comptent pas.70 = 7


Une fois que tout est prêt, vous pouvez enfin affronter le monde grâce à l’âme des cartes.



Check Phase
Avant de commencer à entrer dans l’aventure, un juge doit vérifier le paquet de cartes afin d’éviter les tricheurs. À Bataille World, les tricheurs sont sévèrement punis.
Hey Juge !
Comment font les juges pour les PNJ duellistes ? Un duelliste mise sa vie dans les duels et donc tous ont un deck personnalisé, mais même pour les juges, trouver toutes ces cartes rares est parfois impossible. Alors, pour compenser, ils leur suffit de prendre un paquet de 52 cartes et de jouer comme n’importe quel duelliste.
Pour ce qui est des règles, ils jouent toujours comme tous les duellistes après tout ils sont juges et connaissent les règles du jeu sur le bout des doigts.
Soul Phase
« Crois-en l’âme des cartes ! »
-Le fantôme de votre aïeul-
Au début de l’aventure ou d’une rencontre, les duellistes lancent le dé d’âme. Le résultat du dé détermine la difficulté des tests à venir.
Main Phase
Avant de commencer une aventure, chaque joueur tire 5 cartes de son paquet. À tout moment de la partie, les joueurs doivent avoir 5 cartes en main. Quand une carte est jouée, cette dernière finie dans la défausse face visible puis le joueur prend à nouveau une carte de son paquet pour compléter sa main. Quand plus aucune carte n’est disponible dans le deck, on mélange la défausse pour constituer une nouvelle pioche. Mais attention, reconstituer ainsi votre deck vous fera perdre 1 à votre compteur de vie.
« Je suis avec toi !»
-Un personnage inutile au bord du ring-


Action Phase
« J’invoque mon dragon vert aux yeux d’argent ! »
-Votre meilleur ami-
Un joueur qui souhaite faire une action doit poser autant de cartes devant soit que la valeur additionnée égale ou supérieure au dé de pression. Si la valeur est égale, le dé d’âme n’augmente pas. Si la valeur est supérieure, le dé augmente de 1. 
À ce moment, il réussit son action et les cartes ainsi jouées vont dans sa défausse.
À Bataille World, il est impératif d’annoncer solennellement les cartes que l’on pose devant soi. 
« C’est la marque des grands guerriers que de hurler son attaque. »
-Le rival-
Lorsqu’un duelliste se retrouve à ne pas pouvoir poser suffisamment de cartes pour égaliser ou surpasser l’âme, il met l’ensemble de ses cartes dans sa défausse et lance le dé d’âme qui affichera une nouvelle difficulté. Il a raté son action de façon spectaculaire. 
Si le dé âme doit dépasser son chiffre maximum, le pouvoir des cartes à abandonner le duelliste et il doit bannir une carte de son jeu. Cette carte ne pourra plus être jouée.
Chaque carte bannie fait directement perdre 1 point de vie au duelliste. À zéro, le duelliste perd conscience et devra être transporté dans une ludothèque pour y être soigné et récupérer les cartes bannies dans son paquet.
End Phase
L’action faite, le duelliste doit compléter sa main pour avoir carte 5 maximum.
Quand un joueur ne peut plus piocher jusqu’à avoir 5 cartes en main, il constitue une nouvelle pioche avec les cartes de sa défausse, mélange le deck puis complète sa main.
Extra Phase
Inspiration :
Yu-Gi-Ho
Duel Master
Millenium Blades
Illustrations : Tunime

image1.png




image2.png




image3.png




image4.png
70P'





image5.png




image6.png




image7.png




image8.png




image9.png




image10.png




