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Un jeu de Yaakab sur une idée de Altay pour le 4ème défi 3 Fois Forgé de PTG/PTB
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B-Movie’s Heroes est un jeu de rôles recréant l'ambiance des téléfilms de série B (voir Z).
Les joueuses y incarnent une bande hétéroclite de Héros (militaires, scientifiques, ados rebelles…) réunis pour résoudre une situation des plus critique impliquant un danger imminent : La Menace.
L’une des joueuses assume le rôle de La Prod et sera l'arbitre du jeu. La Prod cherche à rendre le Danger plus présent et l’aventure plus difficile, pour obtenir un film plus « Bankable ».
Chaque aventure doit impliquer une possibilité ou la rumeur d’une possibilité pour les Héros, de sauver le monde en déjouant la Menace par la découverte d’un Bidule Scientifique et l’affranchissement d’un Obstacle Social… mais chaque aventure doit aussi offrir de nombreuses possibilités pour eux de mettre en avant leur héroïsme en se montrant Cool, Futé ou Badass. 
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Chaque Héro dispose d’un Concept, de trois Compétences et d’une Attache, ainsi que de Liens avec les autres Héros.
· Le Concept détermine l’archétype narratif nanardesque du personnage : biologiste anti-système, militaire patriote, ado enthousiaste, prof de fac tête-en-l’air, etc.
· Les trois Compétences sont :
Cool : (tout ce qui touche au charisme et aux interactions sociales)
Futé : (tout ce qui souche au savoir et à la technique)
Badass : (tout ce qui touche au physique et à la violence)
Chaque personnage est créé avec 10 points à répartir dans ces trois compétences (min : 1, max : 6).
· L’Attache est une valeur, une relation humaine ou une possession chère au personnage 
Exemples : « ma famille », « mon boulot », « servir ma patrie », etc.
· Les Liens établissent les relations entre les Héros, ce qui fait qu’ils sont là, ensembles, plongés dans cette aventure, et qu’ils vont agir de concert plutôt que chacun de son côté. 
Exemples : « Mike m’a sauvé la peau et j’ai cette dette envers lui », « Jenny et moi sommes sortis ensemble il y a quelques années, j’espère la reconquérir » … 
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La partie commence avec 1 Point de Scénarium sur la table par Héro.
Les joueuses peuvent craquer 1 Point de Scénarium pour :
· diminuer d’un cran la difficulté d’une action (« quelle chance ! »),
· obtenir un Objet ou un Equipement (« ça peut toujours servir ! »),
· modifier un élément mineur de la scène (« heureusement que c’était là ! »),
· obtenir le Bidule Scientifique après avoir réussi son action,
· surmonter l’Obstacle Social après avoir réussi son action.
N.B. : 
Chaque fois que les joueuses craquent un Point de Scénarium, la Prod gagne un Point de Danger.
Les joueuses gagnent 1 Point de Scénarium quand :
· L’une d’elle fait rire la table avec une réplique,
· La table renonce au Bidule Scientifique,
· La table renonce à l’Obstacle Social,
· L’un des Héros perd ou sacrifie son Attache
· La Prod craque 1 Point de Danger (2 pour 2, etc.).
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Lorsqu’une action peut échouer, la joueuse lance 3 dés à six faces.
· Si l’action est facile, elle réussit du moment qu’au moins 1 dé affiche un résultat inférieur à la compétence utilisée.
· Si l’action est normale, elle réussit si au moins 2 dés affichent un résultat inférieur à la compétence.
· Si l’action est difficile, elle réussit si les 3 dés sont inférieurs à la compétence.
· Si les 3 dés sont supérieurs à la compétence, le Héro gagne un niveau de Loose, quelle que soit la difficulté.
· Si les 3 dés sont inférieurs à la compétence, le Héro perd un niveau de Loose, quelle que soit la difficulté.
· Si les 3 dés affichent la même valeur, il s’agit d’un Money-Shot : le réalisateur a choisi de mettre du budget sur cette scène !
· Si la valeur d’un Money-Shot est en-dessous du seuil, il s’agit d’une réussite critique. En plus de réussir de façon magnifique, le Héro perd un niveau de Loose et gagne un Point de Scénarium.
· Dans le cas contraire, c’est un échec critique. 
En plus d’échouer lamentablement, le Héro gagne un niveau de Loose et perd un Point de Scénarium.                    
· Avoir un Objet ou un Equipement adapté diminue la difficulté d’un cran.
· Pour obtenir un Objet, il faut craquer 1 Point de Scenarium. 
Un Objet sert le temps d’une scène.
· Pour obtenir un Equipement, il faut craquer 2 Points de Scenarium.
Un Equipement reste à disposition du Héro jusqu’à sa perte ou sa destruction.
· Être dans des conditions pourries (pressé par le temps, sur un sol glissant, en mouvement chaotique, sous un déluge de feu, etc.) augmente la difficulté d’un cran.
Ces conditions interviennent lorsque La Prod craque 1 Point de Danger et durent tout le temps d’une scène.
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Elle intervient lorsque sur un lancer, les 3 dés sont supérieurs à la compétence.
Chaque nouvel échec de ce type augmente le niveau de Loose du Héro de 1 (en plus du fait qu’il échoue de façon ridicule).
Si sur un lancer, à contrario, les 3 dés sont inférieurs à la compétence, cela diminue de 1 le niveau de Loose du Héro.
Les niveaux de Loose sont :
1. Le Héro est Sonné (ce peut être physique ou plus psychologique). 
En sus, le Héro perd un Equipement, ou à défaut un Objet, ou à défaut doit craquer 1 Point de Scénarium pour rien.   
2. Le Héro est Blessé (ce peut être physique ou plus psychologique).                  
3. Le Héro est Capturé/Assomé (au choix de La Prod). 
En sus, le Héro perd  tous ses Equipements et ses Objet, ou à défaut doit craquer 1 Point de Scénarium pour rien.   
4. Le Héro est Mal barré. 
En sus, le Héro perd son Attache, ou à défaut doit craquer 1 Point de Scénarium pour rien.                      
5. Le Héro est Sur le Carreau : H.S., Kaput, Donné pour mort, …
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Le scénario peut commencer par la convocation par le Président, le Maire de la Ville, le Directeur de l’Agence, le Général ou toute autre Autorité Compétente, ou in media res (« vous êtes dans un train reliant Moscou à Saint-Pétersbourg quand le conducteur annonce qu’un groupe terroriste vous prend tous en otage »). 
Le scénario comporte toujours les éléments suivants :
· Les Héros découvrent la Menace qui met en péril leurs univers proche, le pays, le monde, …
· Les Héros doivent récupérer un Bidule Scientifique (une arme, un antidote, une donnée secrète sur un serveur du Pentagone, un super-gadget…)
· Les Héros doivent dépasser un Obstacle Social (recruter un allié, mettre hors-jeu le bras droit du méchant, éliminer un traître, rejoindre le vieux sage qui sait quoi faire…).
L’ordre entre le Bidule Scientifique et l’Obstacle Social importe peu.
Les Héros doivent exploiter ce qu’ils ont appris pour triompher le Menace dans un final spectaculaire et épique ! … ou échouer dans une fin minable et pathétique.
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Le scénario se déroule en 3 Actes distincts : L’Introduction, la Montée en Tension, et le Dénouement. 
Chaque acte est ensuite découpé en scènes qui peuvent être entièrement imaginées et introduites par La Prod, ou alors tirée aléatoirement dans les Tables des Scènes sur les pages suivantes.
Pour utiliser les Tables, Les joueuses lancent 1D6 pour déterminer quelle Scène de la Table sera jouée.
La joueuse obtenant le meilleur résultat aura son Héro en vedette dans la Scène (en cas d’égalité, la vedette sera partagée).
Acte  1 : 
L’Introduction permet de présenter les Héros, leurs Attaches, leurs Liens, la Menace, le Bidule Scientifique et l’Obstacle Social, et les interactions entre tout ça.
L’Introduction prend fin et donne suite à la Montée en Tension dans l’une des conditions suivantes :
· L’un des Héros au moins est Capturé ou Assommé
· La moitié des Héros au moins est Blessée
· Les joueuses ont craqué tous leurs Point de Scénarium
· L’un des Héros au moins a perdu ou sacrifié son Attache
· La Prod juge qu’il est temps pour cela et craque un Point de Danger
Acte  2 : 
La Montée en Tension impose aux Héros un niveau d’action pus intense, une difficulté accrue.
Le niveau de difficulté augmente 1 rang, jusqu’à la fin du scénario.
La Montée en Tension prend fin et donne suite au Dénouement dans l’une des conditions suivantes :
· L’un des Héros au moins est Mal Barré
· La moitié des Héros au moins est Capturée ou Assommée
· Les joueuses ont renoncé au Bidule Scientifique ou à l’Obstacle Social
· La Prod juge qu’il est temps pour cela et craque un Point de Danger
Acte  3 : 
Le Dénouement conduit à la victoire ou à la défaite des Héros. C’est le moment du quitte ou double, des actions héroïques qui sauveront le monde ou des échecs qui le condamneront à sa perte ! 
La difficulté des jets augmente encore de 1 rang !
Le Dénouement prend fin dans l’une des conditions suivantes :
· Tous les Héros sont sur la Carreau
· Les Héros ont écarté la Menace
· Les Héros ont échoué à écarter la Menace
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Table des scènes d’Introduction :
1 - Agression : le Héro en vedette est victime d’une agression.
2 - Voix Off : La joueuse dont le Héro est en vedette, en parlant à la troisième personne, doit présenter son Héro, son Attache, son background… A défaut (s’il a déjà joué cette scène), celui-ci est victime d’une Agression (1).
3 - Bras de fer : La joueuse dont le Héro est en vedette défit un adversaire parmi les autres Héros qui devra s’opposer à lui lors d’un duel (Cool, Futé ou Badass au choix du Héro en vedette). Le vainqueur gagne un Point de Scénarium.
4 - Indice : Le Héro en vedette découvre une piste pour trouver le Bidule Scientifique ou franchir l’Obstacle social. A défaut (si les deux ont déjà été révélés), celui-ci est vicitme d’une Agression (1).
5 - Avertissement : La Menace est révélée au Héro en vedette. A défaut (si la Menace est déjà révélée), celui-ci est victime d’une Agression (1).
6 - Entraînement : la joueuse qui incarne le Héro en vedette doit décrire comment celui-ci se prépare à affronter les dangers et vivre l’aventure.
Table des scènes de Montée en Tension :
1 - Attaque isolée : Le Héro en vedette est la cible d’un agresseur. Les autres Héros ne peuvent lui prêter main-forte que s’ils ont joué avec lui la scène Côte à Côte (6)
2 - Attaque de groupe : Le Héro en vedette est la cible d’un groupe agresseur. Les autres Héros ne peuvent lui prêter main-forte que s’ils ont joué avec lui la scène Côte à Côte (6)
3 - Disparition : L’Attache, ou à défaut, un proche du Héro en vedette disparaît. A défaut (si la l’Attache lui a déjà été ôtée), celui-ci est victime d’une Attaque isolée (1).
4 - Chasse : Le Héro en vedette est pourchassé par une véritable armée. Les autres Héros ne peuvent lui prêter main-forte que s’ils ont joué avec lui la scène Côte à Côte (6)
5 - Trompe la mort : Le Héro en vedette se sort miraculeusement d’une situation extrêmement périlleuse. Il perd un Point de Scénarium. A défaut (s’il n’a plus de Scénarium), celui-ci est victime d’une Attaque de groupe (1).
6 - Côte à côte : La joueuse dont le Héro est en vedette désigne un Héro parmi les autres Héros qui sera à ses côtés quoi qu’il arrive lors des prochaines scènes.
Table des scènes de Dénouement :
1 - Attaque : Le Héro en vedette subit une attaque soudaine et brutale. 
2 - Basculement favorable : La situation tourne favorablement au Héro en vedette qui se retrouve en position idéale pour aider les autres Héros ou mettre fin à la Menace.
3 - Basculement défavorable : La situation tourne défavorablement au Héro en vedette qui se retrouve en position très délicate et ne peut plus aider les autres Héros.
4 - Chauffé à blanc : Le Héro en vedette perd son sang-froid et s’expose au danger ou à la Menace lors d’une action quasi-suicidaire. Il perd 1 Point de Scénarium. A défaut (s’il n’a plus de Scénarium), celui-ci est victime d’une Attaque (1).
5 - Quand faut y aller... : Le Héro en vedette doit prendre un risque énorme pour dénouer une situation qui empêche les Héros d’avancer. Il perd 1 Point de Scénarium. A défaut (s’il n’a plus de Scénarium), celui-ci est victime d’une Attaque (1).
6 - Ultime préparation : Le Héro en vedette prend en main les préparatifs de l’affrontement final. Il expose sa stratégie pour en finir avec la Menace. Il perd 1 Point de Scénarium. A défaut (s’il n’a plus de Scénarium), celui-ci est victime d’une Attaque (1).
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L’île des Héros est attaquée par un Mégalodon (un requin géant) rendu fou par la puce implantée dans son cerveau par les militaires. 
Pour s’en débarrasser il faudra :
· un pulsar électromagnétique pour griller la puce (le Bidule Scientifique) à récupérer dans le labo expérimental de l’US Navy (la marine américaine),
· convaincre ou empêcher l’Amiral de lancer l’arme atomique, qui tuerait certes le Mégalodon… en rayant l’île et ses habitants de la carte (l’Obstacle Social),
· s’approcher assez du Mégalodon sans mourir et griller la puce (vaincre la Menace).
Après quelques mésaventures pour obtenir le pulsar, Jenny la militaire patriote décide de sacrifier sa « loyauté à la patrie » (Attache) et casse la figure du garde qui bloque l’accès au laboratoire. 
Elle regagne 1 Point de Scénarium. Mais survient la Montée en Tension. Tous les jets gagnent un rang de difficulté.
Après un jet pour entrer par effraction en ayant l’air Badass, elle dépense 1 point de Scénarium pour que l’équipe fasse l’acquisition du pulsar.
Plus tard, Jack le surfeur beau gosse tente d’en appeler à l’humanité de l’Amiral pour ne pas qu’il atomise l’île et ses habitants, sans succès. 
Personne d’autre n’ayant d’idée après cet échec, l’équipe décide de renoncer à surmonter l’Obstacle Social. Tous gagnent 1 point de Scénarium. 
Survient le Dénouement et tous les jets voient leur difficulté augmentée encore d’un cran : il faut éliminer la Menace mettre le Mégalodon hors d’état de nuire avant le lancement du missile !
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Illustrations :
Statue de la Liberté : geralt/Pixabay
Fireball : geralt/flinkr
Aliens : Javier-Rodriguez/Pixabay
Requin : Arzao/Pixabay
Police Women : Roberto Bosi/flinkr
Gun, Cult, Man : Mocklogic/flinkr
Cop in the darkness : Mocklogic/flinkr
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