Alternatives
Un jeu de Ludomancien sur une idée de Nach0
Pour le Cinquième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB
Le jeu est placé sous licence Creative Commons « CC BY-SA-NC »
Introduction
Alternatives est un jeu de rôle dans lequel chaque joueur interprète une version d’un même personnage. Ce personnage central, que nous appellerons l’Origine, est créé collectivement par l’ensemble des joueurs. La prémisse de départ est que l’Origine joue un rôle crucial dans son monde, et il a disparu ou est mort au cours d’événements aussi tragiques que mystérieux.
Les Alternatives, les versions parallèles de l’Origine, sont attirées ou entraînées dans son monde et devront s’allier pour le sauver et rétablir l’ordre dans le Multivers.
Un des joueurs ne sera pas une Alternative mais l’Adversité – il a un rôle proche du maître de jeu classique, il donne vie au monde créé de manière collective, anime la création de l’Origine et des Alternatives, et confronte les personnages à l’événement déclencheur.
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Création de l’univers de jeu
Le monde de l’Origine
Les joueurs créent collectivement l’univers dans lequel vont évoluer les personnages, c’est-à-dire le monde de l’Origine. Vous pouvez utiliser les questions suivantes pour guider la création du monde. En cas de désaccord, c’est l’Adversité qui tranche.
Nature
· Les lois de la nature physique sont-elles différentes de celles que nous connaissons ?
· À quoi ressemblent les saisons ?
· Décrivez quelques éléments de la faune et de la flore
Géographie et ressources naturelles
· Comment les continents sont-ils disposés ?
· Comment les pays sont-ils répartis ?
· Quelles ressources naturelles sont disponibles dans les différentes régions ?
· Quelles ressources naturelles sont rares ?
Population
· Existe-t-il des espèces non humaines ?
· Les gens ont-ils évolué sur cette planète ou sont-ils venus d'ailleurs ?
· Quelle est la relation entre les différentes espèces ?
· Où et quand la civilisation a-t-elle commencé ?
· Quel est le niveau de technologie (âge de pierre, haute technologie) ?
Religion
· Les gens croient-ils en un seul Dieu, plusieurs ou aucun ?
· À quoi ressemblent les temples ?
Magie
· La magie existe-t-elle ? Quelles sont ses avantages et ses contraintes ?
· La magie ou est-elle accessible à tous ? Les magiciens doivent-ils répondre à des critères spécifiques ?
· Y a-t-il des créatures magiques ?
· Dans quelle mesure la magie est-elle une compétence acquise ou un talent inné ?
· Quel est le prix de l'utilisation de la magie ?
· La magie nécessite-t-elle des outils et des accessoires ?
· La magie est-elle admirée, respectée ou redoutée ? La magie est-elle illégale ?
Travail
· Qu'est-ce qu'un emploi hautement souhaitable ?
· Qu'est-ce qu'un travail humble ?
· À quoi ressemblent les villes, le cas échéant ?
· Comment sont les maisons ?
· La plupart des gens vivent-ils dans des zones rurales ou urbaines ?
· Y a-t-il des animaux domestiques ?
· Existe-t-il des guildes ? Comment entrer dans une guilde ? Quels avantages retirez-vous d'être membre d'une guilde ?
· Les criminels sont-ils communs ou rares ?
· Quel est le système monétaire ?
· Y a-t-il un commerce répandu ?
Culture
· Les gens vivent-ils dans le bonheur ou dans la peur ?
· La culture valorise-t-elle plus la force ou la compassion ? la richesse ou la générosité ?
· Qu'est-ce qu'un geste de respect ?
· Quels sont les principaux festivals ?
·  Quelles sont les superstitions courantes ?
· Quelles formes d'art existe-t-il ?
· Y a-t-il une éducation formelle ? 
· À quoi ressemblent les écoles ?
· Qu'est-ce qu'une unité familiale normale ?
· Les gens se marient-ils par amour ou pour d'autres raisons ? Quelles raisons ?
· Les sexes sont-ils traités différemment ?
· Qui élève les enfants ?
Gouvernance
· À quand remonte la guerre la plus récente ?
· Quelle a été la cause de la guerre la plus récente ?
· Quel est le système de gouvernement ? La démocratie ? Dictature ? Administration ?
· Depuis combien de temps le système de gouvernement est-il en place ?
· Existe-t-il un système de classes ? Différents niveaux de citoyenneté ?
· Y a-t-il de l'esclavage ?
· Existe-t-il une forme de police ?
· Y a-t-il une armée formelle ?
· Comment les malfaiteurs sont-ils jugés et punis ?
· Le gouvernement fournit-il une aide sociale ?
· Existe-t-il des systèmes de communication publics ?
· Les gens font-ils confiance au gouvernement ?
· La majorité des gens approuvent-ils ou désapprouvent-ils le gouvernement ?
Les mondes des Alternatives
Chaque joueur modifie au moins 3 éléments du questionnaire utilisé de manière drastique pour créer la version de son monde.
Création des personnages
L’Origine
Les joueurs déterminent ensemble les différents aspects de l’Origine en répondant aux questions suivantes :
· Quel est le concept du personnage ? [ Archétype ]
· Est-il un guerrier redoutable, un savant excentrique ou un espion métamorphe ?
· Pour développer le concept du personnage, construisez une phrase qui le présente sous la forme suivante : « Je suis un(e) [nom] [adjectif] qui [verbe]. » (inspiré du Descripteur dans le jeu de rôle Numérana). Exemple – « Je suis un détective qui maîtrise les forces électro-magnétiques ».
· Quelle est la place de l’Origine dans son monde ? [ Statut ]
· Est-il un dirigeant ou un rebelle ? Un aristocrate ou un esclave ? Est-il considéré comme un prophète, un fou ou une menace ? Comment est le regard de la société en général sur le personnage ?
· Quelle est sa relation aux autres ? [ Communauté ]
· Quel est son rapport aux autres ? à sa famille ? Fait-il partie d’un clan, d’une organisation secrète ou d’une caste ? Quelles sont les personnes qu’il considère comme ses proches ? Le personnage possède-t-il un entourage particulier ?
· Quelle est sa raison de vivre ? [ Motivation ]
· Qu’est-ce qui le pousse à agir, à se mettre en danger ? Un « bon » personnage est souvent un personnage qui possède des objectifs clairs ou des motivations bien définies. 
· Quelles sont ses capacités spéciales ? [ Pouvoirs ]
· Qu’est-ce qui fait du personnage un être exceptionnel ? En quoi est-ce utile à son monde ? En quoi cela peut représenter un danger pour lui ou pour les autres ?
· Les capacités spéciales du personnage doivent être suffisamment distinctives et intéressantes, mais aussi elles doivent pouvoir être déclinées de manière différente selon les Alternatives – si leurs pouvoirs sont trop similaires, il sera difficile de faire face à certains obstacles.
· Quel est son plus grand échec ou sa plus grande peur ? [ Échec ]
· L’Adversité insistera particulièrement sur son point afin de bien définir la situation de départ et les possibles obstacles à affronter.
· Quel est son plus grand accomplissement ? [ Triomphe ]
· Quel a été le prix de son succès ?
· Quels sont les objets auxquels il est particulièrement attaché ? [ Focus ]
· Tout le monde possède un objet fétiche, quelque chose qui l’aide à accomplir ses actions avec plus d’efficacité, quelque chose qui l’aide à se concentrer ou tout simplement quelque chose auquel il est émotionnellement ou sentimentalement attaché.
· Quels sont les principaux ennemis du personnage ? [ Némésis ]
· Définissez les forces contre lesquelles le personnage se bat habituellement
· Déterminez un « grand méchant » auquel le personnage est régulièrement confronté
· Dans quelles circonstances le personnage a-t-il disparu ? [Déclencheur ]
· Cette question sert de base à l’Adversité pour faire naitre l’évènement, la problématique ou le grand méchant de l’aventure. C’est aussi l’élément qui amènera les personnages alternatifs dans le monde originel et inspirera les joueurs pour répondre à leur propre questionnaire.
Les Alternatives
Ensuite, chaque joueur modifie sa copie du questionnaire de création sur au moins trois points – les Divergences - pour créer sa version alternative du personnage.
· Les Divergences doivent être drastiques, de manière à créer un groupe de personnages variés et surtout contrastés.
· L’Alternative doit tout de même être proche du concept de l’Origine.
· L’Adversité pourra utiliser les Divergences pour dresser les personnages les uns contre les autres si possible, ou du moins créer de la dissension et des conflits au sein du groupe.
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Système
Capacités, Aspects, Domaines et Actions
En termes de mécaniques de jeu, un personnage est défini par 16 Capacités issues du croisement entre 8 Aspects : 4 Domaines (Physique, Social, Mental et Technique) et 4 Actions (Influencer, Résister, Détecter et Contourner).
Le joueur répartit 6 points entre les 4 Domaines puis 6 points entre les 4 Actions. La valeur d’un Domaine ou d’une Action ne peut dépasser 3. Une capacité aura donc une valeur située entre 0 et 6.
Un élément de chaque aspect est explicité afin d’apporter des précisions uniques sur le personnage. Si cet élément est mobilisé pendant un jet de dé, on active alors l’aspect ce qui permet l’ajout du niveau de maitrise.
	
	PHYSIQUE
	SOCIAL
	MENTAL
	TECHNIQUE

	INFLUENCER
	VIOLENCE
	PERSUASION
	GÉNIE
	CRÉATIVITÉ

	RÉSISTER
	ENDURANCE
	SANG-FROID
	VOLONTÉ
	POLITIQUE

	DÉTECTER
	OBSERVATION
	EMPATHIE
	RAISONNEMENT
	COMMERCE

	CONTOURNER
	TACTIQUE
	TROMPERIE
	STRATÉGIE
	BRICOLAGE


Résolution des actions
Pour résoudre une action du personnage, le joueur lance 3 dés à 10 faces (3d10), écarte le dé le plus et le plus bas, puis ajoute la valeur de la capacité appropriée. Il compare ensuite le résultat au niveau de difficulté imposé par l’Adversité (généralement une difficulté de 10).
Action de base
3d10 => [ écarter la valeur la plus haute, écarter la valeur la plus basse ] + Capacité
VS Difficulté
Si le personnage bénéficie d’un Avantage, il conserve la valeur la plus haute sur son lancer.
Si le personnage souffre d’un Désavantage, il conserve la valeur la plus basse sur son lancer.
Exploits
En cas doublé (deux des dés ont la même valeur) ou de triplé (les trois dés ont la même valeur) l’Action est une réussite spectaculaire, peu importe la Difficulté ou la valeur des dés. Le personnage accomplit de fait un Exploit – le joueur ajoute une capacité spéciale ou un trait particulier relatif à sa réussite à sa fiche de personnage. Un Exploit donne un Avantage dans les situations appropriées.
Dans le cas d’un doublé, l’Avantage est temporaire (il dure le temps d’une scène). Dans le cas d’un triplé, l’Avantage est permanent.
Confiance
Le niveau de Confiance d’un personnage indique son attitude par rapport à la possibilité de réussir la mission en cours.
Pour augmenter le niveau de Confiance il faut agir avec confiance en déclarant avant le jet une ou plusieurs de ces conditions :
· Sans Avantage, si un Avantage pourrait être appliqué le joueur décide de s’en passer.
· Handicap, le joueur décide de lancer avec Désavantage.
· Le destin s’acharne sur le personnage : les 10 deviennent des 1.
Le joueur peut utiliser la confiance accumulée pour réduire son Désespoir (voir ci-dessous) ou obtenir des Avantages.
· Dépenser 1 point de Confiance permet d’obtenir un Avantage de manière temporaire (le temps d’une scène seulement)
· Dépenser 2 points de Confiance permet de supprimer 1 point de Désespoir
· Dépenser 4 points de Confiance permet d’obtenir un nouvel Avantage de manière permanente
Désespoir
Le niveau de Désespoir représente la frustration accumulée par le personnage, mais aussi la perte de la motivation, son manque de confiance en lui ou son entourage.
Le niveau de Désespoir augmente à chaque utilisation de la force du Désespoir, qui permet de réussir une action qui devrait normalement échouer :
· Le résultat est calculé comme si le personnage avait un Avantage
· Retournement de situation : les 1 deviennent des 10
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