Voulez-vous danser ?
Un jeu de Silarkhar pour le Septième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. Le jeu est placé sous licence Creative Commons BY-NC-SA.
Il a été décidé de choisir un·e dirigeant·e unique lors d’un conseil restreint pour mettre fin à des années de conflits. 
Chaque faction concernée a envoyé secrètement des représentant·e·s qui leur  sont favorables afin de faire pencher la décision finale en leur faveur. [image: image1.jpg]=
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Et ce conseil se tiendra à l’issue d’un bal diplomatique. Alors voulez-vous danser ?
A. Le Bal
« Voulez-vous danser ? » est un jeu de rôle pour 3 à 6 joueur·euse·s, aussi appelé·e·s PJs (pour personnage-joueur ou personnage-joueuse), qui seront secrètement les représentant·e·s de factions adverses ou alliées. Lors du bal il·elle·s vont essayer de déterminer pour quelle faction sont les autres participant·e·s lors d’une série de valses de questions, bien sûr le plus discrètement et courtoisement possible pour ne pas être démasqué·e. A l’issue du bal, un conseil restreint va se tenir et chacun·e devra voter pour la·le candidat·e qu’il·elle pense en adéquation avec sa faction.

Une partie est appelée un Bal et se déroule en 4 étapes détaillées ci-dessous.

I. Création du décor
Ensemble les PJs vont créer l’univers dans lequel se déroule le Bal. Afin de faciliter cette étape qui ne devrait pas excéder 45 minutes voici un listing des informations nécessaires.

1. Sélection du thème : science-fiction, médiéval-fantastique, horreur gothique, etc. 

Il suffit que le groupe décide quelle ambiance sera donnée au Bal et quels types de personnages il·elle·s désirent interpréter.

Avant de lancer les valses, il faut créer une liste musicale, idéalement des musiques de3 à 5 minutes. Des logiciels gratuits sur internet permettent de créer rapidement une liste de musiques selon un thème (exemples : https://8tracks.com/ ; https://www.deezer.com/fr/ ; https://open.spotify.com/ ). 

Si le choix du thème a été arrêté en avance entre les participant·e·s, chacun·e peut avoir amené une ou plusieurs musiques à mettre dans la liste.

2.  Création des factions : il faut un nombre de factions égal à l’horrible équation ‘n (nombre de PJs) multiplié par 1,5 (arrondi au supérieur) plus1’ soit plus simplement :

· 6 factions à 3 PJs ;

· 7 factions à 4 PJs ; 

· 9 factions à 5 PJs ; 

· 10 factions à 6 PJs.

Ce nombre de factions permet de plus facilement brouiller les pistes, notamment entre les factions adverses.

Chaque faction est décrite par :

a. un nom ; 

b. une attitude (belliqueuse, marchande, pacifique…) ; 

c. un symbole (animal, l’un des quatre éléments, un monument) ;

d. une devise qui représente sa philosophie ;

A l’issue, déterminer les relations de chaque faction avec les autres (alliée, amicale, neutre, hostile ou en guerre) et éventuellement pour quel motif.
3.  Créations des éléments du décor : ils sont répartis en plusieurs catégories, l’idéal est que chaque catégorie contienne un nombre d’éléments égal au nombre de factions.

a. Evénements historiques ;

b. Particularités géographiques / spatiales ;

c. Personnalités importantes (passées ou présentes) ;

d. Crises et tensions actuelles.

Ces éléments ne sont pas détaillés, il faut juste les nommer. Leur développement se fera à la deuxième étape par le jeu de questions/réponses.

4.  Choix des factions : on donne quelques minutes de réflexion au groupe pour que chaque participant·e choisisse secrètement une faction et imagine des détails de son personnage, de sa faction et de certains éléments de décor. Il peut arriver que plus d’un·e participant·e choisisse la même faction, cela fait partie du jeu.

II. Valses de questions
Chacun son tour les participant·e·s vont inviter un·e partenaire à danser le temps d’une musique au cours de laquelle il·elle·s vont se poser des questions à tour de rôle.

1- La·le PJ ayant dansé le plus récemment commence ;

2- Il·elle choisit un·e partenaire qu’il·elle invite pour une valse et choisit une musique ;

3- Celui·elle qui invite commence en posant une question auquel doit répondre l’invité·e :

a. Les questions peuvent être de type portrait chinois (Si tu étais un animal, un métal, une idée…) ;

b. Les questions peuvent porter sur un élément de décor (Que penses-tu de cette crise ? As-tu déjà visité ce lieu ?) ;

c. Une question ne doit jamais porter directement sur l’appartenance à une faction ou sur ce que pense l’autre d’une ou de plusieurs factions.
 Une question trop directe serait un faux-pas !

d. Les digressions sur la musique jouée ou portant sur des sujets secondaires (culture, cuisine) sont bienvenues si elles entretiennent la conversation et qu’elles restent ponctuelles, qu’elles ne monopolisent pas le temps de parole au détriment des questions ou soient un moyen détourné d’éviter les questions.

4- L’invité·e doit répondre honnêtement à la question selon son idée de sa faction, de son personnage et peut détailler les éléments sur lesquels portent les questions.

5- A son tour, l’invité·e peut poser une question et on procède ainsi à tour de rôle.

6- Au terme de la musique, les partenaires se séparent et celui·elle qui a été invité·e va à son tour inviter un·e autre partenaire et on recommence au 3eme point.

Lors d’une valse, les autres PJs entendent tout l’échange, espionnant leurs adversaires, mais ne peuvent interrompre ou perturber cette dernière, ce serait également un faux-pas.

Au groupe de décider combien de valses font chaque PJ, à minima deux chacun·e.

III. Le conseil restreint
Au terme des valses, le conseil se réunit dans un salon privé à l’écart, chaque PJ va devoir prendre la parole pour valoriser ou dénigrer un·e autre participant·e, éventuellement en avançant des arguments. Une fois que chacun·e a pu prendre la parole, les PJs vont secrètement voter pour un·e autre candidat·e (on ne peut pas voter pour soi).

IV. Epilogue
Une fois la·le dirigeant·e élu·e, celui·elle-ci révèle sa faction, les autres PJs également à tour de rôle. En conclusion, l’élu·e peut expliquer quelles seront les mesures qu’il·elle va prendre et les autres participant·e·s pourront détailler les réactions de leur faction à ces mesures.

B. Sécurité émotionnelle
Si les PJs ne se connaissent pas ou depuis peu de temps, ou si les thèmes abordés peuvent être dérangeants, il  peut être intéressant d’utiliser les outils de sécurité émotionnelle comme « Lignes & Voiles », « La carte X » et « Changer le script ».
Pour plus d’informations sur la sécurité émotionnelle et les éléments disponibles :
https://ptgptb.fr/importance-outils-securite-emotionnelle et https://ptgptb.fr/mot-cle/securite-emotionnelle
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