Pasdenom RPG
Un jeu XavProd sur une idée de Chams pour le  Troisième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB du jeu SECOLIF version 2
Version 1 : Chams
Version 2 : XavProd
Intention :
· Utiliser un système qui favorise la narration ou raconter des trucs cool (pas nécessairement des réussites) est récompensé.
· Aider a la réincorporation des éléments de narration mis en place par les autres joueurs/MJ (parce que les autres ont aussi des idées vachement bien). 
· Ne pas se taper un MJ despote dont le seul but est de te faire jouer son scénario  de la mort qui tue et  de mettre en scène ses PNJ ultra badasse de la mort qui tue. 
· Flinguer le hasard : A partir du moment ou tu as envie de réussir a truc tu le peux si tu es prêt a en payer le prix .
· Me pas avoir des caractéristiques fixes. 
· Avoir des caractéristiques négociées avec les autres joueurs et en fonction de son inspiration.
Matériel :
· Des tokens genre petites pierres ou jetons de poker. 
· Il faut 2 couleurs distinctes.
· 1 pour les intentions d'action et 1 pour points vies
· Des post it ou en tout cas des petits bouts de feuilles et des crayons.
Répartition des rôles
UN MJ (qui pourra être fixe ou tournant) au moins 2 joueurs
Univers du jeu
Je serai plutôt d'avis de laisser les participants au jeu définir dans quel univers ils veulent jouer (peut être leur donner des conseils pour les aiguiller) après si les co-écrivains de ce jeu ont des idées n'hésitez pas au contraire !!! (En fait je pense que si je jouais a ce jeu j'opterai pour un univers de capes et d'épées ou un truc bien épique)  
Création de personnage
Chaque joueur créé un personnage en lui définissant un nom, quelques éléments de description physique et surtout autant de « traits » qu'il le désire.
Un trait c'est un élément central qui va définir même l'essence de votre personnage :
« Je ne vis que pour la guerre »
« J'ai un problème de dépendance alcoolique »
« Je dois aller sauver mon fiancé qui est retenu prisonnier »
Bref vraiment ce que l'on pense important pour définir le personnage mais SURTOUT ce que l'on voudra exploiter dans la narration et des éléments qui vont INTERESSER vos camarades de jeu.
Si vous voulez que votre personnage soit alcoolo dépendant mais que vous n'avez pas envie que cela ait une importance dans la narration alors ne le mettez pas dans vos traits.
On peut avoir autant de traits que l'on désire. On peut se rajouter des traits a n'importe quel moment
Une fois les traits définis, le joueur reçoit 2 pool de jetons de couleurs différentes.
· Un pool de jetons vies.
Chaque joueur commence avec 10 jetons de vies.
· Un pool de jetons intentions d'action.
Chaque joueur commence avec 15 jetons actions. Le pool permettra au joueur d'indiquer la force , l’intensité qu'il souhaite mettre dans l'action. 
Personnages ‘pré-tiré’ :
Antonio DeBalias :
27 ans, ancien second de la couronne d'Espagne il a parcouru les mers pour à la recherche et conquête de nouvelles terres.
Pool vie:10
Pool action: 15
…….
Marie Fremond:
Ancienne prostituée, elle a pris la place d'une riche marchande qu'elle a part accident tuée. Sa supercherie lui permet de côtoyer le beau monde. Prétextant un voyage elle est partie rapidement sans que le vrai époux la démasque. Celui ci lui envoie de l’argent régulièrement….mais jusqu'à quand??
Pool vie:10
Pool action: 15
>Système de résolution des actions et de scènes.
Les personnages joueurs et non joueur n’ont pas de caractéristiques chiffrés, mais un pool d'intensité d'action qu'ils dépenseront pendant et a chaque scène.
Une scène est la résolution d'une ou plusieurs actions ou d'intentions ayant un lien. Par exemple, l'escalade d'une paroi, la discussion avec un garde, un combat. Une scène prend fin lorsque l'action est résolue , a échoué, changer complètement d'intention. 
Par exemple une scène d'escalade continue jusqu'à l'endroit ou les personnes souhaitent grimper….. si un pnj les surprend et leur lance une pierre pour les faire  tomber la scène continue. Par contre arrivé en haut de la tour le combat s'engage avec le pnj est une nouvelle scène.
Attention la scène ne peut pas durer trop longtemps car les jetons d'intention ne sont pas illimités. Il est raisonnable qu'une scène ne dépasse pas 4 ou 5 actions.
 Dans le cas contraire, la scène pourra être découpée en plusieurs scènes indépendantes.
Exemple , une pause dans l'escalade, découper une discussion en plusieurs scènes ou les thèmes abordés sont différents, ….
Au début de la scène le MJ peut annoncer la durée potentielle de la scène. Le MJ peut bien-sûr cacher au joueur qu'il y a d'autres actions dans scène ou relancer sur une nouvelle scène (donc réinitialisation du pool d'action) en cas d'effet de surprise.
Exemple: les pjs tentent d'ouvrir un coffre (le MJ annonce 2 actions) mais a la fin de l'action 2 au moment de l'ouverture un mécanisme de piège se déclenche. La scène se rallonge de 2 actions.
Note de l'auteur 2: en écrivant ces lignes je me dit que mieux est peut-être de ne jamais annoncer le nombre d'action de la scène. Sauf si le pj demande au mj la durée que risque prendre la scène.
Répartition du pool d'intention.
Avant le début de la partie chaque JOUEUR reçoit 15 tokens d'intention  et le MJ reçoit 15 tokens d'intention par joueur présent à la table 
(exemple : Bob est MJ et Pierre Paul et Jacques sont les 3 joueurs. Bob reçoit donc 45 tokens et les autres en reçoivent 15 chacun)
Utilisation du pool d'intention
En début de scène le joueur a tous ses jetons de depart.
Le MJ decrit la scène. Les joueurs indiquent leur intention de jeu et pose devant eux un nombre de jeton d'intention. Plus le nombre de jeton est important plus ils s'impliquent dans l'action.
Le  mj compare le niveau de difficulté et le nombre de jetons engagés par les joueurs et déterminent la réussite.
Niveaux de difficultés
1. Niv  : action très simple
2. Niv : action simple
3. Niv : action moyenne
4. Niv : action difficile
5. Niv : action très difficile
A la fin de l'action les jetons sont perdus pour toute la scène.
Si un joueur n'a plus de jetons a définir. 
Peut-être 1 jeton???
Résolution d’action pj vs pnj ou pj
Pour les actions en concurrence d'un autre pj ou un pnj , il n'y a pas de niv de difficultés. Chaque protagoniste cache sous sa main le nombre de jetons qu’ils souhaitent engager dans l'action. 
Au top du mj les pj/pnj montrent leur engagement. Le plus haut l'emporte.
L'action continue avec les restent de jetons pour toute la scène.
Les actions infligeant des dégâts sont résolus comme en perdant les jetons vies comme ci-dessous :
1d3 dégâts mains
1d6 dégâts armes simples
2d10 armes automatiques
Les dommages suppriment les jetons du pool vie. A zero le pj ou pnj décède.
Préparation de la partie 
Avant de commencer la partie le MJ et chaque joueur prennent des post it. 
Sur ces post il ils vont marquer des éléments de scène. Ces éléments peuvent être très vagues ou très précis, concerner des personnages, des lieux, des scènes. Celà peut être juste un nom comme ça ou une petite description de scène. La seule contrainte et qu'il faut que ce soit des éléments qu'on a envie de voir dans la partie
exemple : 
· « La canne épée de Mme de Rungis »
· « Hyppolite se fait enlever par les sbires de la Duchesse »
· « La taverne de Gisèle »
·  « Sabine »
· « Deux spadassins se battent en duel sur un coche
· « -Nom d'un personnage de joueur- rampe dans une marre de sang »  
Lorsqu'on pose un post it avec un élément de scène on y attribue un nombre de token (minimum 1 et pas de maximum) Plus on a envie qu'un élément soit mis en scène plus on a intérêt a y mettre de token.
Exemple (« J'ai vraiment envie de voir comment sera exploité l'idée « la canne épée de Mme de Rungis j'y associe donc 4 tokens dessus par contre « Sabine m'intéresse moins je ne mets que 1 token dessus.
Chaque participant (MJ compris) doit au moins investir 5 de ses tokens ainsi en posant un ou plusieurs post it (il n'y a pas de limite max de tokens)
On peut ajouter des post it a n'importe quel moment de la partie du moment qu'on y associe un token
Cadrage du scenario/episode de la partie.
On désigne un premier joueur. Celui ci est désigné comme étant le narrateur
· Cadrer une scène pour son personnage (Mon personnage se trouve au milieu de la forteresse de la duchesse par une nuit noire)
· Demander au MJ de « payer 3 tokens (Valeur fixe) »  pour cadrer une scène sur son personnage. Le MJ donne alors 3 tokens au joueur et cadre une scène au personnage du joueur
· Proposer le cadrage d'une scène pour son perso contre rémunération « Si quelqu'un veut me cadrer ma scène je lui donne 2 tokens » ou a l'inverse se faire payer « Si quelqu'un veut me cadrer ma scène il me donne 2 tokens »
· Payer pour cadrer une scène sur le personnage de quelqu'un d'autre « Pierre je te cadre une scène pour ton perso et je te donne 3 tokens » (Pierre peut refuser ou faire une contre proposition « d'accord mais si tu me donnes 5 tokens)
· Se faire payer pour cadrer une scène d'un autre personnage «  Paul je cadre une scène pour ton perso si tu me donnes 4 tokens (Paul peut refuser ou faire une contre proposition « d'accord mais je te donne uniquement 2 tokens)
Une fois la scène cadrer la narration est libre pour tout le monde chacun peut se sentir libre de faire intervenir son personnage ou de faire intervenir des PNJ. Il est cependant important que le personnage qui a eu le cadrage de la scène reste le personnage principal.
Chaque joueur à le dernier mot sur son personnage (personne même pas le MJ peut forcer a ce qu'il arrive quelque chose à ton personnage s'il n'a pas ton consentement, cependant ce consentement peut être acheté avec des tokens. 
· Lorsque quelqu'un dans une scène utilise un élément inscrit sur le post it il récupère les tokens associés à ce post it 
Lors de la scène le MJ principalement ou les autres joueurs peuvent payer le narrateur pour qu'il arrive des péripéties « Eh Jacques je te paie 1 token pour que ton personnage tombe du toit »  « Pierre je te donne 3 tokens si tu nous mets en scène ton trait « alcoolo-dépendant »  on peut essayer aussi d'acheter le MJ « MJ je te donne 4 tokens si j'arrive a battre tous les sbires de la duchesse sans une égratignure »
Les participants ont le droit de refuser catégoriquement une proposition « Non vraiment j'ai pas du tout envie de tomber dans un tas de fumier lâche l'affaire » ou de la négocier « ...a moins bien sur que tu me donnes 2 tokens. En gros ABSOLUMENT tout est négociable dans les scènes a partir du moment que c'est payé en tokens
Une fois que TOUS les joueurs ont été narrateur. les joueurs récupèrent 15 nouveaux tokens et le MJ  15 fois nombre de joueurs. 5 tokens/participants doivent être dépensées en post it.
L'idée c'est bien de faire des situations intéressantes qui vont pousser les autres à dépenser leurs tokens et non de pourrir les autres.
Une fois le cadrage de l’intrigue de l'épisode définit, les scènes et les actions débutent avec le bonus ou malus en jetons en fonction du cadrage. Mieux les joueurs auront négocié leurs jetons plus ils auront un pool d'action important (ou non !)
Si les joueurs ou le MJ estiment que l'épisode est clos, un nouveau cadrage débute.
Idées de début d’épisode / scénario
La folle poursuite : 
L’un des joueurs est reconnu par une ancienne connaissance a qui il doit beaucoup d'argent. Dans un premier temps le joueur est suivi et finalement attaqué par son ancien lien.
Les bijoux :
Les bijoux de la comtesse ont été volés durant un repas mondain. Le coffre de la comtesse est découvert ouvert et sans bijoux. Qui est le coupable dès 15 convives: le préfet,l'invité qui n'a pas décroché de mot depuis le début,  les pj ou même la comtesse?
24 heures avant la potence:
Au far-west , des brigands (les joueurs) doivent faire évader leur chef qui sera pendu demain.
Le tgv 2546:
Le tgv 2546 vient de partir de la gare de lyon. Les joueurs ont 2 heures pour découvrir la bombe et terroriste avant qu'elle n’explose. Qui dans le train est le terroriste et ou se cache t'elle? 
