Fragmentation

Un jeu de Rappar, sur une idée de KcoQuidam, pour le Dixième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-NC-SA

Il était une fois le multivers. Ces mondes étaient si proches que des Mages pouvaient s’amuser à en invoquer des êtres et des pouvoirs, et les utiliser pour s’affronter les uns les autres, afin de sottement déterminer qui serait le plus puissant.
Les créatures invoquées étaient forcées à batailler, mourant dans des conflits auxquels elles ne comprenaient rien, parfois même continuant à combattre après leur mort. Elles haïrent les Mages – nommés Arpenteurs.
Mais il y a une raison encore plus grave pour attaquer les Mages à vue : ces derniers, à force de puiser dans le Mana – l’énergie qui maintient la cohésion du multivers – finirent par atteindre un seuil où le multivers se brisa brusquement en une quantité de fragments, des « îlots » de réalité, parfois grands comme une région, d’autres fois un terrain à peine assez grand pour contenir une auberge, parfois même juste une pièce ou un meuble – comme une baignoire…
Ces morceaux « retombent » comme des feuilles d’automne, se reconnectant apparemment au hasard avec d’autres fragments d’univers. Et parfois les énergies déchainées les remportent. 
Leurs habitants - complètement étrangers - peuvent envahir votre îlot, ou devenir vos amis.
Vous avez vécu la Fragmentation. Votre îlot de réalité a accueilli d’autres créatures, et vous avez créé un groupe, uni par la nécessité de survivre. 

Un beau matin, au bout de votre monde, là où était le néant, se trouve raccroché un nouveau fragment d’univers. Vous faites partie des êtres suffisamment braves pour partir l’explorer et ramener des trésors.
Fragmentation se joue avec un paquet de cartes du Jeu de Cartes à Collectionner Magic : L’Assemblée ; de préférence 200 cartes ou plus, ne contenant que peu de doublons et en écartant les terrains de base. 
La pioche est commune aux joueuses ; soit vous mettez en commun toutes vos cartes (mmh je sens que ça va poser problème…), soit vous créez des paquets par appartenance, et une fois que vous en finissez un, vous passez à un autre.
Si vous n’avez pas de cartes Magic, ou si vous connaissez trop bien les vôtres au point de ne plus être surprises, vous pouvez les tirer au hasard (et gratuitement) sur https://gatherer.wizards.com/random-card ; ainsi chaque fois que vous lirez « piochez une carte », cliquez sur « Random Card ».
Fragmentation se joue avec une Meneuse de Jeu (MJ) et 1 à 3 joueuses. Chaque partie correspond à une expédition.
Créer sa créature
Joueurs et joueuses, piochez 10 cartes au hasard. 
Choisissez dedans une carte de créature « suffisamment sentiente ». Ceci est votre personnage. Posez-la devant vous, et inspirez-vous de tous les éléments de la carte – dont l’illustration - pour présenter votre personnage. Quel est son nom ? Via quel fragment, est-il ou elle arrivée dans celui du groupe ? Que faisait-iel lors au moment de la Fragmentation ? Qu’espère-t-iel trouver lors des expéditions ?
Si votre personnage semble trop puissant, présentez-le comme étant dans son enfance ou dans son déclin ; s’il ne semble pas assez fort, faites-en un vétéran.

Votre personnage est défini par 6 Traits, entre lesquelles vous répartirez les valeurs +4, +2, +1, -1, -2, -4 ; le +4 ira dans le Trait correspondant à la couleur de la carte
· Noir : mort, destruction, déclin, chaos

· Blanc : création, ordre, paix
· Rouge : feu, combat
· Bleu : diplomatie, complots, sabotage

· Vert : nature

· Artefact : technologie

Exemple : je choisis parmi mes cartes de créature le Colosse de Sarde. C’était une statue de guerrier, créé par une civilisation antique, que seuls de puissants mages pouvaient animer. La Fragmentation a animé « Rod » de façon permanente. Il s’est trainé vers le groupe lorsque le fragment où se trouvait son tombeau (déchiré) s’est relié à celui du groupe.

Le +4 va en Artefact. Je répartis les autres valeurs ainsi : Noir +1, Blanc -3, Rouge +2, Bleu -2 ; Vert -1.
Parmi les 9 cartes qui vous restent, choisissez-en 2 : ce sont les pouvoirs initiaux du personnage. Posez-les à côté de la carte de lui et décrivez ce qu’elles représentent. 
· Les créatures peuvent être des compagnons de voyage du PJ, des invocations qu’iel sait réaliser, ou des aspects de sa personnalité ou de ses connaissances qui sortent du cadre de la carte primaire. 
· Les enchantements, rituels et éphémères peuvent représenter des capacités ou sortilèges qu’iel sait utiliser.
· Les artefacts : des objets qu’iel possède. 
Inspirez-vous du nom, de l’image et du texte d’ambiance de la carte, ignorez le reste. Présentez ceci au groupe.
Rod traine derrière lui Bill le poney (Blanc) – toujours utile pour porter des trucs, et puis ça se mange ! Il connait le rituel (Vert) Evolution parallèle, qui permet (j’invente) de faire muter une créature en une autre créature présente.
Défaussez les cartes restantes. Une fois ceci fait pour tout le monde vous pouvez lancer l’expédition
Mélangez les cartes restantes au deck et piochez-en 3. Ceci est votre main. Cela représente les connaissances et les matières qui s’attachent à votre personnage lorsqu’iel arrive dans un tout nouveau Fragment. 

	Fragmentation - feuille de Créature

	Nom
	Type de créature

	Noir
	Blanc

	Rouge
	Bleu

	Vert
	Artefact

	Notes 
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Explorer
Les personnages voyagent dans les lieux préparés par la MJ et interagissent avec ce qui s’y trouve. Lorsqu’un défi se présente (un combat, déchiffrer une inscription, trouver son chemin, réparer un mécanisme) la MJ choisit 1) un Trait associé à l’action, et 2) une difficulté, donc en déduit un seuil à surmonter.
	Difficulté
	Seuil

	Facile
	6

	Moyen
	10

	Difficile
	14

	Très difficile
	18



Lorsqu’un personnage tente une action, sa joueuse lance un d20, ajoute (ou enlève) la valeur du Trait, et tente de dépasser ou d’égaler le seuil.
Rod fait face à un dragon farfadet et décide de lui taper dessus, tout simplement. La MJ fixe la difficulté à 18 (c’est une petite créature, qui vole !). Le combat utilise la Trait Rouge, donc je lance 1d20+2
Si Rod avait tenté de capturer le farfadet en utilisant des pièges de ranger comme des filets à papillons ou de la glu, Rod aurait utilisé Vert, et la Meneuse aurait fixé un Seuil plus bas.

Comprenez l’intérêt d’adapter votre action à la spécificité et à l’environnement !

La Meneuse dira les conséquences d’un échec, mais il devra toujours être important : le personnage est blessé (malus de -4 dans le Trait utilisé), ou la joueuse perd des cartes de sa main, ou l’expédition doit s’arrêter là.
Autres actions possibles :

· Jouer une carte de votre main, ou faire intervenir une des cartes devant vous. 
Décrivez l’effet en respectant ce que vous avez déjà déclaré comme effet pour cette carte : permet d’utiliser une autre Trait pour surmonter l’obstacle. 
Si la carte utilisée est de la même couleur que la cible ( bonus de +4.
Rod tente son rituel de mutation pour transformer le dragon farfadet en cheval. Le dragon est bleu/rouge et le rituel est vert ; pas de bonus. La MJ fixe la difficulté à 10 (le dragon est féérique !) ; je lance 1d20-1 (la valeur en Vert de Rod). 
Quel que soit le résultat, la MJ a décidé que le dragon se nourrit de magie ; le rituel a augmenté de 1 le Seuil des actions envers lui !
· Sacrifier une carte devant vous.
Défaussez la carte. L’action est automatiquement réussie.
Généralement cette action consiste à abandonner une créature en arrière-garde ; ou de laisser un sortilège hors de contrôle pour vous permettre de vous échapper, tel un Arpenteur haïssable. Mais distraire un obstacle peut permettre de mettre la main sur des Trésors (au bon vouloir de la MJ) ou de vaincre à coup sûr.
· Récupérer des « Trésors » et les mettre en main

Les Trésors sont sous forme de cartes présentes dans des Fragments explorés.

Les actions sont trop particulières à chaque carte pour les détailler, mais le concept est d’apprivoiser ou mater des créatures, ou de s’allier à elles ; de récupérer des objets magiques ou des grimoires où d’apprendre des sortilèges de toutes les manières possibles, …

Parfois la MJ demandera de réussir un test, parfois vous pourrez directement mettre la carte dans votre main.

Votre main est limitée à 7 cartes. Vous devez vous défausser des cartes excédentaires dés que vous dépassez ce nombre.
· Poser une des cartes de votre main devant vous

Ceci n’est possible que 
1) De retour d’expédition, ou

2) Dans un Fragment qui est un havre de paix, où vos personnages peuvent se reposer et s’entrainer.
Posez une des cartes de votre main devant vous ; votre personnage est mieux équipé pour la suite !

Manuel de la Meneuse
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Préparer une expédition
On visera un voyage sur 5 fragments, suivant le modèle du Donjon à 5 pièces, qui peut être exploré en deux heures ou une soirée. Chaque « pièce » est un fragment d’univers, qui avait ses propres lois naturelles avant la Fragmentation. C’est un lieu avec des décors intéressants, des dangers, ou des Rencontres.
· Pour préparer un Fragment, la MJ…
1) …tire des cartes pour avoir une idée de l’ambiance du fragment. 
Exemple : Dragon éternel : esprits, grandes. Sécheresse. Gouffre glacial.
Prenez votre temps, n’hésitez pas à remplacer des cartes si elles ne vous inspirent pas. Le but est que vous ayez une idée précise, une fois la préparation finie, de la nature de ce fragment, et de ce qui s’y trouve. Pour chaque carte demandez-vous ce qu’elle représente dans la fiction, comment et pourquoi ceci est ici, et les interactions possibles avec les PJ. 
Vous pouvez anticiper ce qui risque d’être des obstacles pour les explorateurices, mais concentrez-vous en priorité sur le fait d’avoir un lieu qui semble cohérent et prenant.
Les enchantements, rituels et éphémères peuvent représenter une véritable présence magique ou des aspects du lieu ou des êtres qui s’y trouvent.
2) …choisit ce qu’est ce lieu : une forêt, une ruine, une caverne, un temple, une route sinueuse, un désert, etc.
Choisissez des lieux relativement peu peuplés : un village est bien, une grande ville est sans doute trop grande (explorez-la en plusieurs expéditions)

Exemple : de grandes plaines stériles mènent à des montagnes glaciales. 
3) …détermine les dangers liés au lieu, tels que risques naturels, maladies, etc. et les tests qui en découlent.
Exemple : il faudra lutter contre le froid avec des cartes et le Trait Rouge, contre la soif avec du Bleu, contre les fantômes avec du Blanc (ou les contrôler avec du Noir). Le risque de tomber dans les crevasses ou d’être entrainé par une avalanche est naturel, donc Vert.
4) …choisit des rencontres, en tirant et gardant autant de cartes que nécessaire
Exemple : Griffes du Tigre, « les Cho-Arrim pratiquent l’art martial qui imite les animaux de leur région ». Il existe donc un monastère caché dans une vallée boisée. Ses adeptes (Verts), les Filles du Tigre, tendront des embuscades ou lanceront des défis pour mesurer leurs valeurs martiales, mais après cela une approche diplomatique est possible.

( Pour estimer vite le Seuil de difficulté d’une rencontre, la MJ peut calculer 10+le coût d’invocation en Mana. 
5) …détermine les Trésors possibles, et met les cartes de côté pour pouvoir les donner aux joueuses.
Exemple : le personnage ayant le mieux résisté aux esprits pourrait commencer à contrôler le Dragon Eternel ; cellui qui a le plus morflé sera attiré par le sort Sécheresse. Le ou la cheffe de cordée pourra garder le Gouffre. Les adeptes enseigneront la technique des Griffes du Tigre. Enfin, le monastère contient des parchemins de contresorts bleus, de Rugissement Sauvage (Vert, donc les adeptes vont s’en servir, tiens) 
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Schématiser un Donjon à 5 fragments

Placez les 5 fragments. L’un est l’entrée, un autre le dernier lieu. Nommez chaque « nœud » de votre schéma et tracez des lignes entre eux : ligne continue pour les passages simples, une ligne pointillée indique un passage secret, une ligne fermée indique un passage bloqué, le moyen de le débloquer se trouve dans un autre noeud (noté « ! »)

Exemple : les persos partent de Tanelorn.
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Finalement les plaines stériles seront un Fragment ; là les esprits parleront du monastère au PJ. On passe au gouffre qui garde l’accès aux monastère (techniquement le même univers). 

Le monastère a un passage secret vers un micro-univers dépaysant de hangars cybernétiques (drone docker) qui tournent en rond. La formule secrète de ce passage est dans une vallée des rois pharaonique, déterré par le Fossoyeur.
Conseils, secrets et développements.
· Rappel : les joueuses piochent 3 cartes lorsque les personnages découvrent un nouveau fragment, pas quand iels font des aller-retours !

· Les joueuses peuvent s’échanger des cartes en main, pas des cartes devant elles, qui sont sensées être rattachées au personnage. Si les échanges mènent à des personnages spécialisés par couleur, alors l’ordre cosmique commencera à être un peu rétabli et les fragments se rapprocheront un peupar univers d’origine.

· Inversement, des mains/personnages multicolores renforcent le chaos dans le multivers.

· En puisant dans le Mana, les PJ renforcent le chaos. La Meneuse devra donner de plus en plus d’indices indiquant leur part de responsabilité.
· Au final, pour sauver le multivers de la fragmentation infinie, les PJ devront abandonner la magie (en n’ayant p.ex. que des possessions et des créatures domestiques) et l’usage de tous leurs Traits sauf un…

· Les PJ vont posséder de plus en plus de cartes d’univers différents et contrôler d’autres créatures… bref, iels deviennent des Arpenteurs ! L’hostilité des Rencontres croîtra avec la puissance magique des PJ.

· Les PJ attirent l’attention de Mages ; iels en rencontreront plus souvent dans leurs expéditions. Les Mages ont autant de créatures/cartes sous leurs ordres qu’il y a de PJ, puis 2x plus de créatures, puis 3x !

· Enfin, le pouvoir rend fou ; et à force de passer d’une réalité à l’autre, les PJ perdront pied… La Meneuse fera ressentir cette perte de repères. Le moyen de cesser de contempler l’infini est de se fixer pour longtemps dans un seul univers…


Image de couverture : CC0, Silver Spoon, (2011)
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p.13 : création de Rappar, CC0
Schémas de donjons à 5 pièces : reproduits avec l’accord de Matthew Neagley, Gnome Stew et PTGPTB.fr[image: image5.png]




















































































































