La brigade des contes.
 

Quatrième de couverture / Synopsis :
Bonjour, je suis D. Dante, mais pour vous ça sera sergent Fée D. Dante, au cours des trente-six prochaines semaines, je ferais de vous des membres compétents de la brigade des contes ! Étude de la Grimminologie, pratique de la neutralisation de méchants loups, apprentissage des runes, … Telles sont quelques-uns des enseignements qu'il vous faudra acquérir aux cours de votre formation.

La brigade des contes est un jeu de rôle rapide proposant de mener des enquêtes loufoques dans un monde étrange et onirique ou se côtoient contes et légendes, créatures merveilleuses, elfes et leprechaunes.

Système de jeu :
La brigade des contes utilise pour l'ensemble de ses jets basés sur un jet de deux dés 8 donnant un score entre 2 et 16.
Un 2 étant une réussite critique.
Un 16 étant un échec critique.

Quand une action entreprise par une joueuse ou un joueur laisse un doute quant à sa faisabilité, la meneuse ou le meneur du jeu va lui demandé de réaliser un jet de BRIGADE sous la caractéristique appropriée.
Si la somme des deux dés est inférieur ou égal à la valeur de la caractéristique l'action est une réussite, sinon, c'est un échec.
Si un trait du détective peut être utilisé dans le jet, la valeur de la caractéristique est augmenté de un le temps du jet.

Les caractéristiques sont au nombre de 7 et définissent en grande partie le détective incarné par la joueuse ou le joueur :

- Baraka : C'est la chance du détective.
Cette caractéristique peut être utiliser pour trouver un contact, un indice, la bonne chevillette pour faire chérer la bobinette, ...

- Résolution : C'est la volonté, le courage du détective.
Le détective est un loup garous devant la pleine lune, un jet de résolution pourra lui permettre de ne pas se transformer.

Le détective est face à un troll qui fait cinq fois sa taille, un jet de résolution pourra lui éviter de prendre ses jambes à son cou.

- Influence : il s'agit de la proportion du détective à convaincre, à mener un interrogatoire, à se faire respecter. Mais aussi à connaître un indic.

- Gesticuler : Agilité, dextérité, précision ! Gesticuler va servir dans tous ses cas, que se soit pour subtiliser un indice, forcer une serrure, décocher une flèche dans le centre de la cible par grand vent et les yeux bandés.

- Apercevoir : La capacité du détective à découvrir le petit détail qui cloche dans la scène, à relever un indice, une porte dérobée, comment mère-grand à de grandes oreilles, ...

- Dézinguer : Car oui, des fois un détective doit jouer des poings ou des armes pour se faire respecter.

- Endurance : Des fois, le détective doit courir, escalader, défoncer des portes, soulever des charges lourdes, l'endurance est là pour ça !

Les conflits :
Des fois, un détective va interagir avec un autre protagoniste, on parle alors de conflits. Ceux-ci peuvent être physiques ou intellectuels.
Lors d'un conflit, chaque protagoniste va faire un jet sur la caractéristique correspondant le plus à l'action qu'il entreprend.
Si un seul protagoniste réussi son jet, il remporte son conflit.
Si les deux protagonistes ratent leurs jets, le conflit persiste, à mons que l'un d'eux est fait un échec critique, auquel cas, il perd automatiquement le conflit.
Si les deux protagonistes réussissent leurs jets, le conflit persiste à moins que l'un des deux protagonistes ait fait une réussite critique.
Perdre un conflit fait perdre temporairement un point dans la caractéristique utiliséé.
Et un nombre de points supplémentaires dépendant de l'objet utilisé (exemple une épée +2 fera perdre 2 points supplémentaires).
Si un protagoniste perd 5 points temporaire, il est terrassé soit de fatigue, soit blessé et ne peut plus agir sans soin.
Créer un détective :
Pour créer un détective, il faut tout d'abord choisir son origine qui va déterminer les scores disponibles que la joueuse ou le jouer pourra distribuer à sa guise.
Ainsi que le nombre de traits disponibles.
Certaines origines ont des traits imposés qui sont décrit à la suite des origines.
Humain
14, 12, 10, 8, 6, 6, 4
3 traits à inventer
Fée
12, 10, 8, 6, 6, 4, 4
1 tait à inventer
traits imposés : J'ai des ailes, Brigade ça s'écrit avec un M
Elfe
12, 10, 8, 8, 6, 6, 4
2 traits à inventer
Trait imposé : Je connais la forêt comme ma poche
Lepreuchaune
12, 10, 8, 6, 6, 4, 4
1 tait à inventer
traits imposés : J'ai un chaudron plein d'or, Brigade ça s'écrit avec un M
Garoup
12, 12, 10, 8, 6, 6, 4
2 traits à inventer
trait imposé : En réalité, je suis …
Vous voulez créer d'autres origines, cela est tout à fait possible, mais pour l'équilibre du jeu essayez juste de :
- Réservez un score de 14 aux humains.
- Mettre deux scores à 4 à une origine qui aurait Brigade s'écrit avec un M.
Les traits imposés :
- J'ai des ailes : Le détective est capable de voler.
- Brigade ça s'écrit avec un M : Le détective est capable d'utiliser la magie en faisant un jet sur Baraka.
- J'ai un chaudron plein d'or : ce trait peut servir à la fois d'arme à +1, être utilisé pour un bonus de 3 en Influence (dans ce cas lancer un dé 8 sur un chiffre impair, le chaudron est vide, il est possible de le remplir de nouveau en le baignant dans un arc-en-ciel).
- En réalité, je suis … : Vous avez la possibilité de vous transformer à loisir dans l'animal que vous êtes. Attention vous vous transformez automatiquement en animal les nuits de pleines lunes à moins de réussir un jet de Résolution ; en cas d'échec, vous perdez le contrôle de votre personnage jusqu'au matin.
Le monde de Il était une fois ...
Le monde de Il était une fois est un endroit étrange remplie de mauvaises sorcières, de maisons en pains d'épices, de princesse qui s'ignore en pension chez des paysans, de bûcherons courageux et de géants idiots.
C'est un endroit qui de premier abord peut sembler dépaysant tout en étant facilement accessible de par ses références aux contes de fées et légendes.
Pour la meneuse ou le meneur, c'est l'occasion de faire jouer dan une ambiance détendue ou le rire est facile. Mais ou comme dans les contes, tout peut basculer d'un instant à l'autre dans l'horreur. 
Inspiration
La brigade des contes se veut inspiré entre autre :
- Des annales du disque monde et plus précisment du Guet de Terry PRATCHETT
- Des contes de Grimm et de Pérot
- Du comics Fable
