La Casa de PayPal 
“Les cons ça ose tout, c'est même à ça qu'on les reconnaît” — Audiard
Le pitch

Une bande de californiens désoeuvrés et complètement cons, inspirés par des films de braquage et une série télé à succès vue sur Netflix, décide d'organiser le casse du siècle : celui de Paypal. 

Mais bon, à l’ancienne, en braquant le siège social…

Le matos

Pour jouer, vous aurez besoin d’un gros tas de pièces de monnaie (c’est le moment de sortir le bocal à centimes qui traine dans le meuble de l’entrée), ou à défaut de jetons de poker ou tout autre type de jetons. Ce tas de pièces est le magot. 

Le crew

L’équipe de casseurs bras-cassés doit être nombreuse : 6 minimum, quitte à ce que chaque joueuse joue deux ou trois personnages. Danny Ocean a prouvé au cinéma que plus on est nombreux pour un braquage, mieux c'est, et être moins ça fait pas sérieux. Les membres sont recrutés parmi de la famille, des potes, des potes de potes, des ex ou de vagues connaissances…

Tirez au hasard votre casting quatre-étoiles en lançant 6 fois un d20 :

	d20
	Pseudo
	Âge 
	Sexe
	Spécialité
	Nul(le) en ...
	qui ...

	1
	Alabama
	17
	un
	“cerveau”
	blagues
	rit trop fort

	2
	Alaska
	20
	
	pilote
	hygiène corporelle
	pèse 160 Kg

	3
	Colorado
	22
	
	électricien
	second degré
	raconte sans cesse des blagues de cul

	4
	Dakota
	25
	
	perceur de coffre
	sens de l’orientation
	gobe des médocs comme des tic-tac

	5
	Florida
	27
	
	flingueur
	parlotte
	n'arrête pas de jacasser

	6
	Idaho
	30
	
	tchatcheur
	discours
	drague tout ce qui passe

	7
	Indiana
	31
	
	dragueur
	look
	à un regard vicieux

	8
	Kentucky
	33
	
	informaticien
	maths
	joue tout le temps avec son flingue

	9
	Michigan
	34
	une
	serrurier
	mémoire
	est rarement d’accord avec les autres

	10
	Missouri
	35
	
	mécanicien
	abstraction
	échafaude des plans foireux

	11
	Montana
	36
	
	métallurgiste
	self-control
	fume clope sur clope

	12
	Nebraska
	38
	
	garagiste
	relations sociales
	à les mains moites

	13
	Nevada
	40
	
	comptable
	ouïe, audition
	boit beaucoup trop

	14
	Ohio
	43
	
	barge, taré
	vue, vision
	s’absente pour se soulager, comme il/elle dit

	15
	Oklahoma
	45
	
	prestidigitateur
	coordination
	n'arrête jamais de manipuler un objet fétiche

	16
	Oregon
	49
	
	acrobate
	imagination
	à le nez collé sur son smartphone

	17
	Texas
	55
	autre, neutre, indéterminé
	jongleur
	discrétion
	flippe d’être là

	18
	Utah
	60
	
	électronicien
	empathie
	s’embrouille avec les otages

	19
	Vermont
	65
	
	flic
	gestion du stress
	sue à grosses gouttes

	20
	Wyoming
	71
	
	voleur, pickpocket 
	négociation
	s'éprend d’un(e) otage


Chaque personnage est bon dans sa spécialité, nul dans son point faible, et moyen dans tout le reste. 

Les liens

Chaque personnage va avoir un lien fort avec un autre membre de l’équipe. Les liens sont établis à la vue et au su de tout le monde. Laissez les joueurs décider du lien et du récipiendaire, ou bien tirez au sort :

	d10
	Lien avec XXX

	1
	Tu es jaloux de XXX. Pourquoi ?

	2
	Tu es épris de XXX, mais ce n’est pas du tout réciproque. Comment le vis-tu ?

	3
	Tu as juré de te venger de XXX. Que t’a t’il/elle fait ?

	4
	Tu as décidé de faire tomber XXX entre les mains de la justice. Pour quelle raison ?

	5
	Tu donnerais ta vie pour XXX. Pourquoi ?

	6
	XXX t'insupporte au plus haut point. Pourquoi ça ? 

	7
	XXX et toi êtes copain comme cochon. Qu’est ce qui pourrait remettre en cause votre amitié ?

	8
	Tu détestes profondément XXX. Comment est née cette haine ?

	9
	Toi et XXX vous êtes promis de vous soutenir et de vous entraider, quoi qu’il arrive. 

	10
	Tu as prévu d’utiliser le braquage comme moyen de te débarrasser de XXX. Pourquoi lui en veux-tu ? 


Le casse

Le casse en lui-même est détaillé lors de scènes, qui sont entrecoupées de flashbacks – les moments où l’on s'intéresse à l’origine des relations entre les personnages.

Les scènes

Les joueuses décident ensemble du cadrage des scènes qui constituent le braquage, en s’inspirant de ce déroulé : 

· l’arrivée sur les lieux (2211 North First Street, San José, Californie)

· l’entrée dans le bâtiment

· le regroupement des employés

· élément perturbateur : y’a pas une thune ici !

· l’arrivée de la police

· les négociations

· la tentative d’assaut des forces de l’ordre

· la résolution

· l’épilogue

Ce sont des moments créatifs de groupe, que les joueurs construisent tous ensemble, en proposant situations, PNJ, descriptions... 

Une scène peut être découpée en sous-scènes si nécessaire.

Les flashbacks

Entre chaque scène (ou sous-scène) est intercalé un flashback – centré sur un duo de personnages – qui relate, détaille et explore l’origine de leur lien. 

Ce sont des moments de roleplay à deux : un joueur ou personnage qui n’a pas été invité dans la scène par l’un des deux protagonistes n’a pas le droit d’intervenir.

La mécanique

Le magot est placé au centre de la table, à portée de tous. C’est une réserve commune qui va servir de base à l”économie du jeu : approuver, voler, s’inviter.

· On ne se saisit jamais de plus d’une pièce du magot à la fois.

· On ne peut jamais prendre une pièce du magot pour soi.

Approuver

Quand l’idée, la proposition, la description, les actions … d’un(e) autre joueur ou joueuse vous plaît, donnez-lui une pièce du magot. 

Voler

Quand vous utilisez les points faibles ou défauts de vos personnages pour créer des complications, de la surprise ou de l’inattendu, vous pouvez voler une pièce à un(e) autre joueur ou joueuse, et ce 3 fois par partie au maximum.

S’inviter

Quand vous aimeriez intervenir dans un flashback (qui sont des moments privés entre 2 joueuses) il faut s’y faire inviter, en soudoyant l’un(e) des participant(e)s. Si il ou elle accepte votre pot-de-vin, cela vaut pour accord.

· 1 pièce : avoir le droit de parler, de faire une suggestion qu’il/elle est libre de refuser.

· 3 pièces : avoir le droit de faire intervenir votre (ou l’un de vos) personnage(s) dans ce flashback. 

Vous pouvez augmenter le montant de votre bakchich pour inciter un participant à accepter votre demande, mais commencez toujours par 1 ou 3 pièces, afin qu’il identifie clairement votre intention.

La suite...

Pour aller plus loin dans cette voie, quelques idées en vrac :

Proposer quelques PNJ archétypaux : patron, vigile, responsable, secrétaire, geek, comptable ...

Inspis : “La Casa de Papel”, Fiasco, les films des Frères Coen, “Ocean’s 11, 12, 13, 8” ...

Bonne chance, Forgeron(ne) pour la suite.

