AVANT

C'est l'histoire d'un romain, d'un cowboy, et d'un ingénieur qui rentrent dans un bar.
Voilà à peu près comment on peut résumer le plot de ce jeu. L'Agence des Voyageurs des Anciens et Nouveau Temps (AVANT) va chercher à toutes les époques des hommes et des femmes aux capacités diverses, et aux talents variés pour mener à bien différentes missions, après leur avoir un peu nettoyé et re-rempli le disque dur. 
Après leurs premières missions, soit ils sont renvoyés là d'où ils viennent, et n’ont comme seul souvenir d'être parti se soulager deux minutes, soit ils intègrent AVANT comme membre à plein temps et disparaissent de leur époque où ils font l'objet de déclaration de disparition auprès de la police locale mais ne sont jamais retrouvés.

De l'homme des cavernes à la force brute et à la tête dure, jusqu'à la petite bibliothécaire quinquagénaire dans son petit confort, tout le monde peut être emprunté à un moment ou à un autre. 

Prendre des gens trop connus, trop qualifiés, risque d'attirer l'attention sur eux à l'époque où ils sont pris. 
Ainsi la mission à laquelle participa Philippe le Bel et qui entraîna sa disparition pendant à peine plus d'une heure fin octobre 1314 fut d'autant plus remarqué qu'il en revient blessé, tant physiquement que mentalement, et qu'il en ramena la maladie qui devait le tuer.

On notera aussi le cas d'Agatha Christie qui fut prise le 03 décembre 1926, mais ramenée seulement le 14 décembre.
Ce genre de problème, qui arrive parfois quand le temps se montre trop difficile à maîtriser, passe inaperçu avec des quidams et évite ainsi une publicité qui n'est pas bonne pour AVANT.

Maintenant, vous vous demandez probablement, dans quel but une telle organisation recrute à travers le temps. La devise d'AVANT pourrait être en quelque sorte : "Utiliser le passé pour préparer le futur."
Les joueurs seront placés dans un set up futuriste, incluant du voyage dans l'espace et des espèces aliens.
L'intérêt même d'aller chercher des humains d'autres époques permet de forcer un peu le role-play des joueurs. Un romain qui verrait pour la première fois un wookie ne s'approcherait pas en lui disant "Ave mi amicus, parle-moi de la mafia du système Glaxis-B"

Et donc les scénarios et campagnes tourneront autour d'affaires spatiales, du sauvetage sur une planète délabré, ou encore d'arrestation de réseau interstellaire de contrebande.
Pour détailler la création de personnage, je vais prendre l'exemple d'une table que j'ai monté en prototype :
Marie a décidé d'incarner un général sudiste
Pierre quant à lui a voulu innover en jouant comme à son habitude un chevalier "enfin un paladin mais pas trop"

Arthur lui a préféré jouer un personnage de l'époque moderne, et il est donc informaticien pour le compte du FBI.
Il a paru logique à la création que Marie et Pierre mettent des points dans des domaines comme le combat de mêlée ou à mains nues, ou encore en équitation, alors que Arthur lui s'est réservé des points pour la conduite de véhicule à moteur et en connaissance informatiques, choses auxquelles les deux autres n'ont accès qu'en surface, puisque la seule expérience qu'ils ont avec ces domaines sont les concepts de base qu'AVANT leur a implanté rapidement dans la tête.
Cependant, Marie a eu le droit de mettre des points en Armement laser puisque tirer avec un revolver ou avec un pistolet laser n'est pas si différent.

La répartition ou non des points est au bon vouloir des MJ. Libre à eux d'accepter qu'un homme des cavernes ait lu tout Shakespeare, ou qu’un nonagénaire myope sache se battre au marteau de guerre comme un chevalier.

Bien évidemment les personnages, entre chaque missions se développeront, et prendront de nouvelles compétences, nouvelles capacités, justifié par leur entraînement, et leur vie en général sur la station spatiale qui sert de QG à AVANT

Malgré un univers qui pourrait s'avérer sombre ou glacial, AVANT tel que je le pense se veut un ton léger, un peu humoristique à la manière d'un In Nomine Satanis, les décalages entre les personnages et les situations pouvant créer de magnifiques embrouilles.
Le système de jeu utilise une poignée de d10 et est grandement inspiré de celui de Scion©, donc les joueurs lance les dés, et le nombre de dés indiquant 7 ou + est un succès, le 10 comptant double. Le nombre de dés lancés dépend de la caractéristique en cause (Force, Astuce, Charisme, etc) et de la compétence (Main nue, Pilotage, Investigation, etc). Ainsi un personnage qui veut donner un coup de poing va additionner sa valeur de force et de main nue et va jeter autant de dés que le total.
Pierre veut couper en deux un alien récalcitrant, il ajoute donc a sa valeur de force (3) sa valeur de combat a l'arme blanche (3). Il va donc jeter 6 dés, et fait les résultats suivant : 3,3,6,7,8,10. Les 3 et le 6 ne comptent pas, le 10 compte deux fois, il a donc fait un total de 4 réussites. L'action échouait s'il en avait fait 2 ou moins, c'est donc un succès, et l'alien ne bloque plus le passage.

Malgré ce système de dés, le jeu se veut au maximum narratif et bien souvent il vaut mieux demander au joueur de décrire en détail son action que de faire encore et encore des jets de dés.
