
Tyché
Un jeu de rôle avec un dé…
Ah, salut, tu es là ?

J’espère que tu vas bien.

Puisque tu es en train de me lire, je suppose que tu sais déjà que je vais te proposer un jeu. Un jeu de rôle pour être précis. C'est-à-dire un jeu de société convivial dans lequel on se raconte une histoire où chacun peut interagir et en guider le développement.

Mais avant, j’ai une petite anecdote à te raconter…
En fin de soirée, entre rôlistes, l’envie nous a pris de faire une partie au débotté. Nous n’avions pas en tête de faire une séance de création de personnage et ne disposions pas de jeu simple ni de matériel préparé.
J’ai donc pris une boite de jeu de société classique pour en faire un écran. Sur celle-ci apparaissait une image représentant un hall de manoir et un grand escalier menant à un étage. J’ai sorti de ma poche le dé à 20 faces qui ne me quitte jamais et l’ai posé au centre de la table. Et ainsi, j’ai guidé avec moult effets de manches mes camarades dans une aventure classique de manoir hanté.
Cependant, au cours de la partie, j’ai remarqué avec plaisir que certains détails de l’illustration, qui m’avaient de prime abord échappés, devenaient des appuis et des outils dans la narration de chacun.

Notre dé, quant à lui, devint une sorte de semi-dieu du hasard permettant de régler les confrontations et situations aux issues incertaines.

L’idée principale de mon jeu était née…

Après un peu de temps de réflexion, je te livre désormais ce que j’en ai tiré.
Matériel

Alors là, on va faire au plus simple.
· Des potes. Autant que tu veux, mais pas trop pour que tout le monde puisse raisonnablement participer. Je dirais de 1 à 7 (sans te compter, évidement), mais à toi de voir.

Tu auras le rôle de Guide et les autres constitueront le Groupe. Tu devras donc décrire les scènes traversées, interpréter les personnages avec lesquels le Groupe interagit, développer le résultat de leurs actions et proposer les challenges…
· Un dé. Peu importe le nombre de face de ce dernier tant que ce nombre est pair (c’est confirmé : je suis un génie).
· Une image pour illustrer le point d’accroche de l’aventure, la situer, la guider et/ou la démarrer. N’importe laquelle pourra convenir. Elle représente la scène, le lieu ou vont évoluer les membres du Groupe lors de la séance.

Plus l’image est précise, mieux elle servira en donnant divers détails à décrire au fur est à mesure des interactions.

Elle peut constituer un outil pour démarrer une narration en commun, mais aussi pour capter l’attention et cristalliser l’imagination.

Tu peux choisir et préparer ton image et ton scenario, mais l’intérêt principal est ici de pouvoir improviser avec ce qui te tombera sous la main au moment de vouloir mettre en place une partie. Cela peut apparaitre intimidant mais ne perds pas de vue la qualité de réactivité et d’imagination qui te caractérise. Ce n’est pas par hasard que tu endosse le rôle de Guide.
· De quoi grignoter et quelques boissons, parce que ça ne gâche rien…

RôlePlay

Au début, nous n’avons rien définit de nos rôles ni des personnages que nous jouions.
Les seules infos disponibles venaient de moi, au démarrage, lorsque j’ai présenté le pourquoi (chasse au fantôme) et le comment (à la demande d’un ami commun) de leur présence dans ce fameux manoir. Le reste s’est naturellement construit en fonction de mon inspiration et de leurs propositions.
Rapidement, au cours des échanges, les personnages de sont étoffés et approfondis. Principalement pour le nécessaire : les connaissances, les possibilités d’action, le caractère,… Cela s’est concrétisé en grande partie par l’annonce de leurs métiers et hobbys. Nous nous sommes retrouvé avec, entre autres, un policier, une spirite, un boulanger,…

Ainsi, pour les caractériser, le mieux est de noter sur une fiche simple ces quelques informations : 1 métier, 1 ou 2 passe-temps, un équipement simple et transportable. Evidement, cela peut être fait dès le début du jeu, mais aussi en cours de partie (ce qui promet de meilleurs rebondissements).
Le métier du personnage permet d’avoir une idée plus précise de ces connaissances et savoir-faire.
Son hobby complète ses capacités dans certaines situations. Par exemple, mon boulanger ne savait pas particulièrement se battre, mais comme il faisait partie d’un club de boxe…

Système de jeu

Quasiment tout s’est joué par la narration. Quitte à négocier entre eux ou à m’offrir des présents pour que j’accorde (dans ma grande clémence) l’objet demandé au moment opportun (une joueuse voulant une corde pour explorer un puits s’est vue indiquer la présence d’un appentis dans le jardin contre une part de gâteau).
Cependant, certaines situations restent incertaines. Lorsque cela arrive, la personne à l’origine de l’idée s’empare du dé pour le lancer.

Un résultat pair indique une réussite, à l’opposé d’un résultat impair. Et la narration peut continuer.
Une action impossible reste un échec systématique. Une action inratable est toujours une réussite. Aucun jet n’est nécessaire si l’issue d’une action, réussite ou échec, et le degré de cette issue, sont logiques ou connus.

Le dé est devenu, comme je le disais plus tôt, un personnage à part entière. Divinité du hasard, de la fortune et de la destinée du Groupe. Un petit tour sur le net de la part d’un joueur, et voilà le dé baptisé : Tyché.
Nous nous amusions d’invoquer sa magnanimité lors de jets plus ou moins lourds de conséquences pour les personnages. Ce qui nous donna l’idée d’un background.

Background

Wow ! Belle transition, non ?
Bon. En bref, parce qu’il va falloir que j’y aille :

Les personnages font partie du Culte de Tyché. Cette organisation regroupe en son sein d’anciennes victimes d’événements paranormaux. Leur rôle est d’investiguer et de résoudre des affaires de ce type.

C’est certes familier mais néanmoins suffisant pour justifier le départ à l’aventure sans prise de tête. Pas de lourd background ni de rebondissements politico-religio-dramatiques surprenants et alambiqués. Facile.

Voilà, voilà. Je t’ai à peu près tout livré.

Allez, je te salue et à la prochaine. En attendant : improvise, amuse-toi et passe de bons moments avec tes proches.
Bon jeu !

PS : si j’avais eu un peu plus de temps, j’aurais essayé de rajouter quelques images avec des textes d’entrées en matière. Histoire de faire un exemple pratique.

Aurais-je développé le background ? Je ne pense pas.

Mais, bon, tout est dans tes mains expertes maintenant.
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