Violence, Argent et Média

Un jeu de Lamante, sur une idée de Goto Van Kern, pour le Septième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. 

Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-SA-NC.

Objectif

Les joueurs sont les candidats pour un poste important. De maire à président, tous les moyens sont permis pour arriver au pouvoir. Venus de milieux différents, chacun à sa méthode pour détruire ses adversaires. Pour cela, vous aurez toute une campagne à effectuer et un grand débat à remporter. Le but n’est pas d’être aimé par les électeurs, mais d’être le moins détesté tout en éliminant la concurrence…

Création de personnage

Chaque candidat possède une jauge électorale qui commence à 50 points. Celle-ci fluctue au fil de la campagne sans pour autant pouvoir dépasser 100 points (si vous y arrivez à les atteindre, car la concurrence est très rude).

Vous avez aussi 3 caractéristiques : 

· La Violence, qui permet (par vous-même ou avec l’aide d’homme de main) de résoudre les problèmes avec vos poings ou diverses armes. Vous pouvez très bien juste faire peur à un membre de la famille du candidat avec une bande de petites frappes ou préméditer le meurtre de son assistant en engageant un assassin sur le dark web.

· L’Argent, qui permet (avec votre fortune personnelle ou le soutien de grandes corporations), de résoudre le problème à coup de grosse liasse de billets et de virement sur des comptes off-shore. Vous pouvez soudoyer un auteur pour faire écrire une belle biographie sur votre vie exemplaire ou payer le silence du gars qui a pensé que c’était une bonne idée de traverser sur le passage piéton au moment où vous avez décidé de griller un feu rouge.

· Le Média, qui permet (par votre prestance naturelle face aux médias ou par l’appui d’un gros média) de demander à une équipe de journaliste de déterrer les cadavres d’un de vos adversaires ou de créer des preuves de choses dont le candidat n’aurait même pas eu la présence d’esprit de faire.

Vous commencez tous à 10 dans chacune des caractéristiques. En fonction de votre milieu, vos caractéristiques de départ vont être modifiées.


Vous devez choisir un milieu :

· Mafieux : vous avec un lien très fort avec la mafia, soit en étant soi-même un ancien mafieux, soit en étant régulièrement en affaire avec eux. Modificateurs : +2 en violence -2 en média.

· Riche : vous avez un important fond financier pour votre campagne, soit parce que vous héritez d’une grosse fortune, soit parce que des gens très riches veulent vous voir au pouvoir. Modificateurs : +2 en argent -2 en violence

· Média : vous êtes enfant des médias, soit parce que depuis tout jeune, vous avez su dire les bons mots aux bons moments face à une caméra, soit parce qu’un groupe médiatique pense que vous passerez très bien dans le journal du soir. Modificateurs : +2 en média -1 en violence -1 en argent.

Vous pourrez par la suite augmenter ses caractéristiques en effectuant des tâches au fil de votre campagne.

Pour le reste, n’hésitez pas à décrire vos candidats. Tout ce qui est origine, défaut, qualité, personnalité et description physique donneront de la profondeur et faciliteront le jeu de chacun. Le MJ pourra notamment piocher dans ses informations pour faire quelques éléments orientés pour certains candidats, en bien comme en mal.

Tour de jeu

Il y a au total 20 tours de jeu avant le grand débat. Un tour est l’équivalent d’une semaine.

Chaque tour, vous aurez un événement que vous déciderez de résoudre ou non (par exemple, convaincre un groupe de mercenaire de vous rejoindre ou trouver une solution pour une grève qui n’a que trop durer).

Les candidats, qui décident de résoudre le problème, sont qualifiés de candidats engagés et se rendront personnellement (même si rien n'empêche de prendre des hommes de main ou une grosse valise de billet avec soi) sur les lieux. En s'engageant, ils obtiennent le droit de gagner ou perdre des points de jauge électorale, ainsi que des bonus de caractéristiques liés à l'événement.

Les candidats, qui décident de rester loin de cet évènement, sont qualifiés de candidats extérieurs et pourront toujours tenter de mettre des bâtons dans les roues des candidats présents. En restant extérieur à l'événement, leur jauge électorale et leurs caractéristiques seront inchangés (ils gagnent juste le droit de gêner un candidat engagé).

Résoudre un événement permet non seulement de gagner des points dans les sondages (+5 points) mais aussi obtient un soutien qui augmente une de ses caractéristiques liées à l'événement (ex : obtenir le soutien d’un groupe de mercenaire donnera +1 en violence). Cependant, seul un candidat peut l’emporter (voir aucun si personne n’atteint la difficulté de l’action) et les autres perdent donc des points dans les sondages (-5 points). Si plusieurs candidats réussissent l’action, c’est celui qui fait la plus grosse marge entre difficulté et résultat qui l’emporte. Pour ceux qui n’ont pas participé, rien ne change.

Exemple d’un tour :

Si on reprend l’idée du groupe de mercenaire, il s’agit de convaincre un groupe de rejoindre la cause d’un des candidats. 
Il y a 3 candidats en lice pour être président : un mafieux à la retraite, un corporatiste d’un grand groupe pharmaceutique et un journaliste de grand média.

Le mafieux se dit que ce serait bien d’avoir encore plus de gros bras pour casser la gueule des réfractaires au futur président. Il décide de s’engager dans ce tour et va avec quelques hommes de main (ancien mafieux également) essayer de casser la gueule du chef pour asseoir son pouvoir sur le reste du groupe. Le corporatiste avec ses gros moyens financiers compte aussi s’engager en achetant le groupe à coup de valise contenant billets, or et bons aux porteurs. Le journaliste lui pense que ce n’est pas vraiment le moment d’intervenir (surtout que les médias sont mal vus par les mercenaires), mais va tout de même essayer d’utiliser de l’argent pour mettre en difficulté le corporatiste. Notamment en graissant la patte du second du groupe pour convaincre le chef de refuser l’offre du corporatiste. Malgré la facilité pour l’Argent, il suffit au corporatiste d’un mauvais jet ou du bonus de 1 de difficulté donné par le journaliste pour rater l’action ou faire une moins bonne marge que le mafieux. Si justement ce dernier l’emporte, car ayant fait une plus grosse marge, il gagne 5 points de jauge électorale et augmente Violence de 1. Le corporatiste perd lui 5 points de jauge électorale (et quelques billets au passage). Le journaliste lui reste comme il est et peut se féliciter (ou non), d’avoir avantagé le mafieux en faveur du corporatiste.
Le grand débat

Les candidats s’affrontent jusqu’à ce que mort politique s’en suivent. Le dernier debout l’emporte.

Le MJ va poser une question après l’autre. Chaque question se portera tour à tour sur les événements qui ont eu lieu lors de la campagne. La caractéristique d’affrontement est choisie par le MJ et est la même pour tous. Le plus gros résultat de jet de dés l’emporte. Chaque victoire et chaque défaite influent sur la jauge électorale de chaque candidat : +5 points pour la victoire et -5 points pour la défaite.

Exemple d’un grand débat : 
Le présentateur pose une question sur une action qui a eu lieu pendant la campagne, notamment sur un groupe de mercenaire qui a rejoint un des candidats. La question étant sur la violence liée à ce groupe, chacun devra forcément s’affronter sur cette caractéristique. Le mafieux engage sa violence de 18, obtient 2 sur son D6 et à un résultat de 20. Le corporatiste engage sa violence de 14 (il fallait bien le booster un minimum), obtient 6 sur son D6 et a aussi un résultat de 20. Le journaliste engage sa violence de 10 (il a abandonné l’idée), obtient 4 sur son D6 et à un résultat de 14. L’égalité entre le mafieux et le corporatiste donne la victoire au mafieux. Le mafieux gagne 5 points sur son score de 65 (50 base +15 points obtenus durement au fil de la campagne), le corporatiste perd 5 points sur son score de 55 (50 base +5 points qu’il a réussis à sauver face au mafieux) et le journaliste perd aussi 5 points sur son score de 40 (50 base -10 points suite aux difficultés infligés par ses concurrents).
Les actions

Hormis pour le grand débat où la caractéristique est imposée par le MJ, dès qu’un des candidats doit intervenir, il utilisera une des trois caractéristiques. Bien entendu on pourrait se dire qu’il suffit d’utiliser seulement là où on est le meilleur pour pouvoir l’emporter. Sauf qu’en fonction des évènements, certaines méthodes sont plus efficaces que d’autres et donc le niveau de difficulté de l’action sera différent.

Bien entendu, il faut avant toute chose, faire le RP propre à l’action. C’est au MJ de décider à quel moment le RP du candidat est suffisant pour faire intervenir la caractéristique adéquate.

Une fois la validation MJ, pour simuler l’intervention, il suffit de lancer 1D6 et d’y ajouter la caractéristique utilisée ( ex: utiliser la violence dont la valeur est à 12 donnera 1D6 + 12, donc un résultat entre 13 et 18).

Il faut atteindre ou dépasser la difficulté pour valider l’action, en sachant que s’il y a plusieurs candidats, c’est le plus haut résultat qui l’emporte. Et en cas d’égalité, c’est celui qui possède le plus dans la caractéristique qui l’emporte.

La difficulté d’un événement

Plus l'événement se rapproche du grand débat, plus il sera difficile à réussir. D’où l'intérêt d’obtenir des soutiens au fil de la campagne. Comme dit précédemment, des événements sont aussi plus ou moins faciles à régler avec les différentes caractéristiques. Ils peuvent être neutres et être réglés avec n’importe quelle caractéristique ou justement être très spécifiques et privilégier ou non une caractéristique. C’est au MJ de définir l'événement et d'indiquer aux PJs quel est la manière adaptée ou non de le régler. Cependant, les candidats extérieurs à l'événement peuvent aussi augmenter la difficulté s'ils arrivent à influer sur l'événement.

Concrètement la difficulté de base d’un événement neutre en début de campagne est de 10 pour toutes les caractéristiques (donc 10 violence, 10 média, 10 argent).

Cette valeur augmente pour toutes les caractéristiques de 2 tous les 5 tours (Tour 5 : 12, Tour 10 : 14, Tour 15 16, Tour 20 : 18) pour simuler la difficulté croissante de la campagne. À cela, pour chaque évènement, le MJ peut ajouter +2, si difficile, et -2, si facile, à la difficulté sur une ou plusieurs caractéristiques. Peut également s’ajouter, un bonus de +1 sur la difficulté choisie par chacun des candidats extérieurs à l'événement si le jet est réussi sur cette caractéristique.

Exemple de la difficulté d’un événement :

Tour 6, engager un groupe de mercenaire sera facile à obtenir avec de l’Argent donc 10 (base) +2 (tour 5+) -2 (difficulté MJ) = 10 de difficultés, neutre avec de la Violence donc 10+2 =12 de difficulté et difficile avec du Média donc 10+2+2=14 de difficulté. À cela s’ajoute +1 de difficulté à la caractéristique Argent suite au jet réussi d’un candidat extérieur, donc Argent 11, Violence 12 et Média 14.
La mort politique

Dès qu’un candidat atteint 0 à sa jauge électorale, il est éjecté de la campagne et est donc considéré comme mort politique. Cet état peut arriver aussi bien pendant les tours de jeu de campagne que pendant le grand débat.

La victoire

Pour gagner, il suffit d’être le dernier candidat survivant à posséder encore des points dans sa jauge électorale, donc quand tous les autres candidats ont atteint la mort politique. 

La Sécurité émotionnelle


Les actions et les scandales politiques peuvent aborder des questions difficiles, à l’image de la scène politique mondiale. C’est pourquoi, il est vivement conseillé de mettre en place au moins un outil de sécurité émotionnelle pour garantir le confort des PJ ainsi que du MJ (ne l’oublions pas). 


Nous proposons l’utilisation de la Support Flower, que nous allons décrire ci-dessous. Bien entendu, c’est une proposition, libre à vous d’utiliser ou d’ajouter d’autres outils de sécurité émotionnelle.

La Support Flower

La support Flower ou fleur du consentement en français est un outil visuel. Il a l’avantage d’offrir des nuances aux participants et inclut la notion de « ce contenu me plait vas-y continue ». Elle se présente sous la forme d’une fleur, et les participants peuvent tapoter à tout moment la zone correspondant à leur zone de tolérance.

Le vert signifie que tout se passe bien. Je peux indiquer : 

· que je souhaite aller plus loin, 

· que je vais bien après une scène dramatique, 

· que je me porte comme un charme.

La zone orange indique qu’il faut faire attention : 

· Je vais bien pour le moment, mais il ne faut pas aller plus loin. 

· J’ai besoin d’attention de la part de la tablée, je suis à la limite. 

· Je pense que ça va trop loin et que la partie risque d’en pâtir.

Quant à la zone rouge, elle indique que je vais mal.

Vous avez aussi la possibilité de vous checker entre vous. Pour ça, il suffit de tendre la main au-dessus de la fleur et de regarder la personne pour qui vous vous inquiétez. Celle-ci tapotera une des zones de la fleur. Et si besoin, une pause se fera avec une discussion. Elle inclut aussi un ultime recours, si un participant plaque sa main sur toute la fleur, le jeu doit s’interrompre immédiatement et une communication doit se mettre en place. Le participant communique sur ce qu’il a à dire et lorsqu’il a fini, il retire sa main permettant au jeu de reprendre. C’est un outil élégant et peut être même l’un des plus aboutis en termes de conception, qui offre aussi la possibilité d’indiquer qu’on peut et veut continuer sur un contenu et sa montée en intensité. 


Vous pouvez télécharger la support flower en suivant ce lien : https://the-act-apart.itch.io/the-support-flower
