TEMPLE RUN
Un jeu de rôle initié par Astanda pour le défi 3FF 2019 de PTGPTB.
Inspiré du jeu vidéo d’Imangi Studios
Lors d’une expédition dans les souterrains d’un vieux 
temple oublié, vous avez réveillé le MONSTRE Gardien ! 
Trouvez la sortie avant qu’il ne vous rattrape !
LEXIQUE : 
· Les PILLEURS : Joueurs, doivent trouver la sortie au plus vite
· Le GARDIEN : Abomination que les joueurs ont réveillé malgré eux. Les pourchasse sans répit. Est joué à tour de Rôle par les PILLEURS.
MATERIEL : 
· 1 jeu de 32 cartes avec 2 jokers
· 2 Figurines (ou objets de petite taille), si possible identiques, représentant le GARDIEN
PREPARATION :
1/ Mélanger un jeu de 32 cartes (sans jokers). Distribuer les 16 1ères cartes aux PILLEURS. Ce sont les Decks ACTION.
Chaque joueur ne reçoit pas forcément le même nombre de cartes. Décider ensemble de qui aura la carte supplémentaire.
2/ Mélanger 1 joker aux 16 cartes restantes. C’est le Deck EPREUVE.
3/ Chaque PILLEUR pose devant lui la 1ère carte de son Deck ACTION : cette carte est son Personnage et ne peut être jouée.
4/ Poser le Joker restant, face visible au milieu de la table. C’est votre emplacement de départ. Poser l’une des Figurines dessus.
5/ Le PILLEUR le plus âgé prend la Figurine restante et la pose devant lui. Il jouera le GARDIEN pour le premier tour de Jeu.
Note : 
Le joueur GARDIEN ne peut agir en tant que PILLEUR.
TOUR DE JEU : 
1/ Le GARDIEN prend la 1ère carte du Deck EPREUVE et la pose, face visible, contre la carte précédente (Contre la carte JOKER si c’est le 1er Tour de Jeu).
2/ Il décrit l’Epreuve imposée aux PILLEURS en fonction de la couleur et de la valeur de la carte.
	Couleur
	Type d’Epreuve

	 Trefle 
	Force / Résistance

	Carreau
	Dexterité / Agilité

	Coeur
	Observation / Intelligence

	Pic
	Courage / Rencontre du GARDIEN


	Valeur de la Carte
	Valeur réelle

	2 à 10
	Valeur de la Carte

	Valet
	11

	Dame
	12

	Roi
	13

	As
	15


Règle des Cartes Pic : 
Lorsqu’un Pic est tiré, le GARDIEN avance sa Figurine de 2 cartes (de 3 si la carte tirée est une figure) en direction des PILLEURS. Si le GARDIEN les atteint, ceux-ci doivent l’affronter. S’il ne les atteint pas, un nouveau Tour de Jeu commence immédiatement.
3/ Les PILLEURS se concertent et proposent une solution collective. Pour cela, ils décrivent de quelle manière ils vont régler le problème et également dans quelle mesure chacun va contribuer. 
S’il souhaite contribuer, le PILLEUR dépose une carte de son jeu, face cachée, devant lui, sans en divulguer la valeur. Il peut néanmoins essayer de donner des indices à travers son discours.
Note : 
La carte jouée doit être cohérente avec l’action proposée par le PILLEUR. Sinon le GARDIEN la comptera comme nulle.
Note : 
La carte jouée doit être de la même couleur que l'Épreuve. Sinon, elle ne vaudra que la moitié de sa valeur, arrondie à l’unité inférieure.
Note : 
Quand un PILLEUR joue une carte de la même couleur que sa Carte Personnage, sa valeur est augmentée de +2.
4/ Le GARDIEN compare la somme des cartes jouées à la valeur de L’Epreuve et conte l’issue de l’épreuve.
5/ Les cartes ACTION jouées sont définitivement défaussées.
6/ La figurine du GARDIEN est transmise au PILLEUR de droite, qui devient le nouveau GARDIEN.
ISSUE D’UNE EPREUVE : 
Réussite :
Si la somme des valeurs des cartes ACTION jouées est >= à la carte EPREUVE, l’épreuve est réussie. Un nouveau Tour de Jeu peut démarrer.
S’il s’agissait d’une Epreuve avec le GARDIEN, celui-ci recule de 2 cartes.
Echec :
Si la somme des valeurs des cartes ACTION jouées est < à la carte EPREUVE, l’épreuve est ratée. 
Les PILLEURS se replacent sur la carte EPREUVE précédente pour entamer un nouveau Tour de Jeu. 
La carte de l’Epreuve ratée est retournée face cachée : elle ne sera plus accessible.
Note : 
Si les PILLEURS échouent à une Épreuve « Rencontre du GARDIEN » (Carte Pic), la partie est immédiatement perdue. Mieux vaut ne pas prendre de risques face à un tel adversaire !
FIN DE PARTIE : 
Victoire si :
· La carte Joker est tirée du Deck EPREUVE. 
Défaite si :
· Les PILLEURS ne disposent plus de cartes pour réussir une épreuve.
· Une Epreuve contre le GARDIEN est perdue.
EXEMPLES :
EX 1 :
· Le GARDIEN tire le 5 de Trèfle (5 pts) du Deck EPREUVE. 
“Un petit rocher bloque un passage étroit.”
· Le PILLEUR Marc, qui possède dans son jeu un 6 de Trèfle prend la parole : 
“Je suis en grande forme. Je pense que je pourrai déplacer ce rocher tout seul.”
· Les autres PILLEURS approuvent.
· Marc pose son 6 de Trèfle, face cachée.
· Le GARDIEN révèle la carte et la compare au 5 de Trèfle de l’Epreuve (6 > 5) : Épreuve réussie !
EX 2 :
· Le GARDIEN tire le 9 de Coeur (13 pts) du Deck EPREUVE. 
“La grotte dans laquelle vous arrivez est un Cul de Sac. De nombreuses fissures zèbrent les murs mais aucune ne semble assez grande pour permettre le passage.”
· La PILLEUSE Anne, qui joue le personnage 2 de Coeur et qui possède dans son jeu un 6 de Coeur prend la parole : 
“J’ai bien examiné la grotte, et je suis quasiment certaine que la faille à 3m au-dessus de nous est assez grande. Est-ce que quelqu’un peut grimper pour vérifier ?”
· La PILLEUSE Flo, qui ne possède plus de Coeurs mais a dans son jeu un 8 de Carreau prend la parole : 
“Je suis bonne grimpeuse, je peux essayer de grimper si ce n’est pas trop escarpé.”
· Anne pose son 6 de Coeur (valeur 6 + 2 pts car sa carte Personnage est de la même couleur) et Flo son 8 de Carreau (valeur 8 / 2 = 4 car pas de la même couleur que l’Epreuve)
· Le GARDIEN révèle ces 2 cartes et les compare au 9 de Coeur de l’Epreuve (8 + 4 > 9) : Épreuve réussie !
EX 3 :
· Le GARDIEN tire le Valet de Carreau (11 pts) du Deck EPREUVE. 
“Rongé par les années, un pont de singe enjambe un gouffre. Pas sûr qu’il supporte votre poids »
· La PILLEUSE Flo, qui possède dans son jeu un 8 de Carreau prend la parole : 
“Je vais passer la 1ère, en faisant attention où je mets les pieds. Si vous apercevez une planche abimée, avertissez-moi.”
· Le PILLEUR Marc, qui ne possède plus de Carreau mais a dans son jeu un 4 de Coeur prend la parole : 
“Attention, je vois que la prochaine planche est vermoulue. Enjambe-la !”
Flo pose son 8 de Carreau (valeur 8 pts) et Marc son 4 de Coeur (valeur 4 / 2 = 2 car pas de la même couleur que l’Epreuve)
Le GARDIEN révèle ces 2 cartes et les compare au Roi de Coeur de l’Epreuve (8 + 2 < 11) : Épreuve ratée, le pont s’effondre, les PILLEURS ont juste le temps de revenir en arrière.
IDEES :
· Adapter environnement : jeunes ayant piqué des fringues dans un centre commercial et poursuivis par le vigile
· Renforcer sentiment poursuite
