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Pitch pour le défi 3X forgé

Les livres sont des portes ouvertes vers d’autres mondes, mais ces mondes sont figés, plus ou moins condamnés à rester tels qu’ils ont été décrits par leurs auteurs. Ils sont si  stériles que leurs habitants veulent s’en échapper. Peu y parviennent. Certains personnages de ces livres parviennent toutefois à échapper à leurs histoires pour rejoindre notre monde, soit parce qu’ils ont su se faire oublier par les lecteurs, soit parce qu’ils ont tellement captivés les lecteurs qu’ils ont gagné leur indépendance, poussés par les rêves de chacun. Une fois arrivés dans notre monde, ils sont traqués par une société secrète, la tour de Babel, qui veut les enfermer à nouveau. Mais pourquoi ? Quel terrible secret ?

Les personnages sont définis par plusieurs caractéristiques notées de -1 à 2, à la création, il faut attribuer des scores de -1, 0, 1, 1 aux caractéristiques suivantes, puis augmenter un de ces scores de 1 point:

Légende : la capacité du personnage à tirer des pouvoirs de l’histoire dont il est originaire. Si c’est un monde magique, il peut parfois bénéficier de pouvoirs magiques.

Inspiration : la capacité du personnage à tirer des pouvoirs d’autres histoires auxquelles il est confronté 

Oubli : la capacité du personnage à se faire oublier ou à disparaître.

Transfert : la capacité du personnage à influencer des humains qui croient en lui, en son histoire, ou en l’auteur de son histoire.

Episodes : l’histoire dont est originaire le personnage a de nombreux épisodes, et il a des ressources importantes dans son imaginaire. Episodes tient lieu de points d’expérience, au fur et à mesure des aventures du personnage, la découverte de nouveaux romans écrits sur ses aventures peut lui permettre de découvrir de nouveaux pouvoirs.

Lorsque vous créez votre personnage, vous racontez en quelques mots de quelle histoire il est le héros, et de quels types d’aventures il a triomphé victorieusement : magicien, explorateur de l’inconnu, voyageur de l’espace, voyageur du temps.

Le monde dans lequel nous vivons n’est pas indifférent aux personnages, de nombreux groupes oeuvrent dans l’ombre pour s’approprier leurs pouvoirs :

· La Tour de Babel est une société secrète d’écrivains qui veulent empêcher les héros de sortir des histoires, ils ont des loges dans toutes les grandes villes du monde, et semblent être une source d’inspiration occulte pour de nombreux écrivains qui leur sont liés par des contrats mystérieux. Ils peuvent manipuler les médias, et de nombreuses forces gouvernementales.

· Les Collectionneurs forment un groupe très secret de gens riches et puissants qui ont réussi à récupérer des objets ou des reliques venant des mondes imaginaires. Ils semblent disposer de moyens de se rendre dans les livres, d’y voyager et d’en ramener des éléments fictionnels. Ils peuvent être tour à tour des alliés ou des ennemis des personnages.

· L’association des chasseurs de héros est un groupe qui travaille pour la Tour de Babel mais a son propre agenda : ce sont essentiellement des chasseurs de primes qui ramènent les personnages dans leurs ouvrages.

· Les repentis sont un groupe mystérieux d’écrivains à succès ayant autrefois servi la Tour de Babel et semblant à présent œuvrer contre elle pour la libération des personnages.

· Le projet Omega est une organisation mandatée par les gouvernements de riches pays pour créer une arme redoutable à partir de romans. Il en est à la première étape de son projet : la rédaction d’une saga qui raconte la création d’une machine de manipulation des foules. Une fois la saga connue, ils comptent se rendre dans le roman pour ramener cette machine dans notre monde. Mais des ouvrages apocryphes de la Saga circulent sous le manteau, avec des chapitres supplémentaires racontant la vie d’un groupe de rebelles masqués qui sabotent la machine…

Le système de jeu est inspiré de Apocalypse World. Pour quelque action difficile et impactante sur l’histoire que tente un personnage, le joueur lance 2D6 + caractéristique. Si le résultat est de 10 ou plus, ce que le joueur a tenté réussit, si le résultats est de 7 à 9, le MJ doit proposer un dilemme au joueur, Si le résultat est de 6 ou moins, c’est au maitre de jeu d’inventer un rebondissement qui rend la vie dure au personnage. Nous verrons plus tard quelques actions personnalisées qui permettent de mieux retranscrire l’univers du jeu.

Mobiliser les pouvoirs de son histoire : 2D6+Légende

A un moment critique, le personnage peut invoquer quelque chose qui lui est arrivé pour obtenir un résultat inattendu dans notre monde (un pouvoir magique, un rebondissement inattendu)

10+ : ce que veut faire le personnage réussit miraculeusement comme dans les meilleures pages de son roman

7-9 : idem, mais il y a un prix à payer : attirer l’attention d’un vieil ennemi, perdre la confiance d’un allié, ou créer un désastre mémorable

6- : le maître de jeu fait avancer les plans diaboliques d’un ennemi des personnages, ou le groupe de personnages fait face à un nouveau danger.

Siphonner les pouvoirs : 2D6+inspiration

A un moment critique, le personnage peut annuler les pouvoirs d’un autre héros, ou d’un ennemi, et les voler, si ceux ci sont d’origine fictionnelle.

10+ : le personnage est miraculeusement indemne

7-9 : le personnage échappe à ce qui le menaçait, mais subit des effets indésirables imprévus.

6- : idem autres résults 6-

Passer entre les gouttes  2D6+oubli

Le personnage arrive à échapper à une situation gênante à laquelle il est confronté.

10+ : le personnage trouve une sortie, arrive à se délivrer de ses liens, ou échappe à ses poursuivants

7-9 : le personnage perd quelque chose de précieux mais arrive à s’échapper.

6- : le personnage tomber sur une situation encore plus gênante

Mobiliser des alliés : 2D6+transfert

Le personnage joue sur son charisme ou sa popularité pour obtenir de l’aide

10+ : non seulement vous obtenez de l’aide, mais aussi un allié fidèle auquel vous pourrez faire appel à nouveau plus tard

7-9 : votre allié s’avère avoir ses propres plans, ou demander de l’aide en retour

6- : idem autres résults 6-

Inspirations : BD Fables, The Unwritten

