Évasion

 Un jeu de Silarkhar sur une idée de Docteur Fox pour le Troisième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB.
Background

Les livres sont des portes ouvertes vers d’autres mondes, parfois identiques en tout point au nôtre, parfois totalement différents. Mais ces mondes sont figés, condamnés à rester tels qu’ils ont été décrits par leurs auteurs, les êtres habitant ces univers obligés de revivre sans cesse les mêmes événements, coincés dans une boucle temporelle dont ils ont conscience mais contre laquelle ils ne semblent pas pouvoir aller à l’encontre.

Néanmoins certains personnages de ces livres parviennent toutefois à s’échapper de leurs histoires. Comment ? Il semble que plusieurs réponses existent pour expliquer ce phénomène de fuite. Une fois hors de leur monde, ils rejoignent un autre univers fictionnel, sachant qu’une fois qu’un personnage a réussi à quitter son univers il lui est facile de sortir de toute autre fiction ; et parfois de rares chanceux ou déterminés parviennent jusqu’à notre monde. Ce sont  des Evadés.

Mais ces rares élus ne sont pas au bout de leurs peines, diverses sociétés secrètes ou groupuscules connaissent l’existence de ces êtres inter-dimensionnels que sont les héro(ïnes) et cherchent à les capturer, pour la plupart. Voici la présentation des principaux groupes connus :

· La Tour de Babel est une société secrète qui veulent empêcher les héro(ïnes)s 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. Leur principale arme est la manipulation, ils manipulent des individus pour leur faire trouver et capturer des Evadés en leur faisant miroiter un gain personnel. La Tour en elle-même se situe dans un univers fictionnel, ses membres se font appelés les Contrôleurs, ils seraient les créations d’un romancier qui les auraient dotés d’un sens de l’Ordre au mépris du libre-arbitre et de l’individualisme. Ces êtres ont eux-mêmes réussis à atteindre notre monde mais afin de mieux contrôler les mouvements entre les dimensions. Ils pensent qu’un trop grand nombre d’Evadé(e)s pourrait générer une rupture des barrières entre les dimensions et amener une fusion qui anéantirait le multivers. Pour rétablir l’équilibre, les Evadé(e)s doivent rester dans leur dimension d’origine et y rester.

· 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. Des contacts avec la Tour sont fortement probables, mais qui utilise l’autre ? Tout dépend du moment et de la perspective. Selon les rumeurs, es Collectionneurs doivent « consommer » un élément venant d’un univers particulier pour ouvrir un portail vers ce monde, sachant que le terme « consommer » sonne comme définitif et que « élément » ne désigne pas forcément un simple objet.

· L’Association des Chasseurs d’Evadé(e)s  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. Mais contrairement au larbin lambda manipulé par la Tour, eux savent pour qui et pourquoi ils font ça.  Cette association, appelée parfois l’ACE, est surtout décrite comme un ramassis d’individus sans foi ni loi, mais à leur tête se trouve non pas un Contrôleur mais un être aussi redoutable, on dit qu’il est lui-même un Evadé mais si puissant que la Tour le laisse tranquille. Les rares fous qui en parlent disent qu’il fut un puissant nécromancien mais fut banni de son univers lorsqu’un anneau fut détruit.

· 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. Pauvres victimes de la manipulation des Contrôleurs, ils ne comprirent que trop tard le rôle qu’ils avaient joué. En effet, l’un des malins plaisirs de la Tour est de s’arranger pour qu’un Evadé soit capturé avec l’aide de son propre auteur, à l’insu de ce dernier. Certains apprirent par la suite la vérité et veulent désormais aider le plus d’Evadé(e)s possible. Malheureusement ils sont encore peu nombreux, leurs moyens matériels sont limités, leur réseau restreint, mais un(e) Evadé(e) qui aurait la chance de croiser leur chemin se trouverait des alliés indéfectibles.

· 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…

Création de personnage

Evasion permet à un groupe de joueurs d’interpréter des héro(ïne) s de fiction, appelé(e)s Evadé(e)s en compagnie d’un meneur appelé(e) narrateur. Lors de la création de leur personnage, pour chaque catégorie  les joueurs choisissent  l’une des options possibles correspondant à l’univers d’origine ou à l’histoire personnelle de l’Evadé(e) en question, avec l’accord du narrateur :

· Inspiration : réaliste (historique, contemporain, moderne…) / fantaisiste (féérique, futuriste, utopique, dystopique…) ;

· Transfert : positif (romance, humour, enfantin…)/ agressif (policier, thriller, horreur…) ;

· Ton : réfléchi (longues descriptions, enquête détaillée…) / actif (changement de sujet récurrent, violence gratuite…) ;

· Légende : unique (histoire isolée, héro(ïne)  d’un seul livre / pléthorique (héro(ïne) d’une série) ;

· Evasion : acharnée (après de multiples tentatives ou malgré l’adversité) / chanceuse (sans même s’en rendre compte).

La création des Evadé(e)s se poursuit en terminant par des catégories cosmétiques : apparence, taille, sexe, âge.

Système

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 3 dès à 6 faces (3D6). Lors de la résolution le narrateur décide de la catégorie utilisée, si l’Evadé(e) a l’option la plus avantageuse pour l’action requise on prend les 2 dès les plus élevés, au contraire on garde les 2 faibles si l’héro(ïne) n’a pas la bonne option, toujours selon l’avis du narrateur. Voici quelques exemples :

· Pour une action sociale comme obtenir des informations d’un indic, on prendra le Transfert : si l’Evadé(e) est positif on prend les 2 meilleurs dès ;

· Pour intimider un antagoniste, on utilisera Transfert : si l’Evadé(e) est agressif on garde les 2 meilleurs dès du jet ;

· Pour une action mentale comme décrypter un code ce sera le Ton : un(e) Evadé(e) réfléchi pour avoir les 2 meilleurs dès sur les trois ;

· Pour une action de vigilance on pourrait prendre soit Evasion / chanceuse soit Inspiration / réaliste comme meilleure option pour garder les 2 meilleurs dès ;

· De même, Ton / actif servira pour vérifier la vivacité de réaction d’un(e) Evadé(e) et Légende / pléthorique pour va voir si l’héro(ïne) réussit à obtenir des informations parmi ses contacts.

Le narrateur est toujours le décisionnaire de l’option la plus avantageuse pour les jets de dès.
Jetons d’Encre :

 Les Evadé(e)s ne sont pas totalement démuni(e)s face au destin ils commencent en effet chaque séance de jeu avec une réserve d’un jeton d’Encre (représentable par n’importe quel item, objet, bouchon jeton, perle…).

Ce jeton d’Encre, à usage unique, donne un bonus de +4 à un jet de dès, même une fois les 2 dès (plus forts ou plus faibles) choisis et donc le calcul connu, mais avant que le résultat final ne soit déterminé.

Rappel : à chaque début de séance, les Evadés commencent avec un jeton dans leur réserve même si il en avait plusieurs à la fin de la précédente.

Résultats des dès :

· Si le résultat est de 10 ou plus, ce que le joueur a tenté réussit ;

· Si le résultat est entre 7 et 9, le narrateur doit proposer un dilemme à l’Evadé(e) ;

· Si le résultat est de 6 ou moins, c’est au narrateur d’inventer un rebondissement qui rend la vie dure au personnage ;

· Triple identique : les 3 dès ont le même résultat, résultat équivalent à 10+, et peut-être en mieux à la discrétion du narrateur, plus un jeton d’Encre rajouté à la réserve de l’Evadé(e) pour le reste de la séance. Il tirera plus tard des bénéfices de cette réussite éclatante.

Voici quelques résultats personnalisables :

Mobiliser les pouvoirs de son histoire : Légende / unique
A un moment critique, l’Evadé(e)  peut invoquer quelque chose qui lui est arrivé pour obtenir un résultat inattendu dans notre monde (un rebondissement inattendu, un allié inespéré…).

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 narrateur fait avancer les plans diaboliques d’un ennemi des personnages, ou le groupe de personnages fait face à un nouveau danger.

Réparer un objet d’une autre dimension : Inspiration / fantaisiste ou Evasion / chanceuse
L’Evadé(e) tente de réparer un objet dont il a une idée de son utilité mais qu’il ne connaît pas bien comme un pistolet laser pour un(e) héro(ïne) contemporain(ne).

10+ : le personnage à trouver la bonne méthode pour refaire fonctionner ;

7-9 : ça fonctionne, mais attention aux effets ou bugs imprévus ;

6- : idem autres résultats 6-.

Passer entre les gouttes : Evasion / acharnée
L’Evadé(e) veut 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 tombe sur une situation encore plus gênante.

Mobiliser des alliés : Transfert / positif ou Légende / pléthorique
L’Evadé(e) 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 résultats 6-.

Mentir éhontément : Inspiration / réaliste (oui pas fantaisiste car les meilleurs mensonges ont un fond de vérité)

L’Evadé essaie de faire avaler à sa cible un gros mensonge.

10+ : la cible a tout gobé sans sourciller ;

7-9 : ça passe, mais la cible va se rendre compte rapidement du mensonge et sera rancunière par la suite,  ou la cible va s’attirer des ennuis suite à ce mensonge, ou un autre groupe va tout découvrir et ne vouloir au personnage ;

6- : ça ne passe pas et en plus la cible est désormais hostile.

Inspirations de Docteur Fox : BD Fables, The Unwritten

Inspirations de Silarkhar : Les annales du Disque-Monde, la Tour sombre

