
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. Ensemble, vous êtes le Groupe.
Tu auras le rôle de Guide, tu devras simplement expliquer les règles, jouer les arbitres et comme tes potes : tu devras décrire les scènes traversées, interpréter les personnages avec lesquels le Groupe interagit, développer le résultat de vos actions et proposer les challenges…
· Un dé. À 20 faces, voire à 30 faces si tu en as mais sache qu’ils sont très rare ! Si tu n’as rien de ceux-la, un dé à 6 faces fera l’affaire. Si vraiment tu n’en as aucun, change de jeu, c’est que le dieu du dé ne veut pas de toi !
· Un deck. Mais pas n’importe quel deck, un deck d’image, avec au moins 20 images. Le plus simple serait de prendre les lames majeurs d’un tarot, mais le mieux, le net plus ultra, tu le fais toi même à travers des images prises sur les nets, genre Déviant art, ou genre sur Mindjourney.

Ce deck va pouvoir illustrer le point d’accroche de l’aventure, la situer, la guider et la terminer. Il représente la scène, le lieu où vont évoluer les membres du Groupe lors de la séance. Il constituera un outil pour démarrer une narration en commun, mais aussi pour capter l’attention et cristalliser l’imagination.
Tu auras compris, le deck constitue le scenario, mais l’intérêt principal est de pouvoir improviser avec ce qui te tombera sous la main au moment de vouloir mettre en place une partie. Cela peut apparaître 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.
· Du papier et des crayons : pour prendre des notes, sur le Groupe, les lieux, etc.
· 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…
ici, vos personnages vont se construire au fur et à mesure de la partie. Au début, vous ne saurez rien, mais à la fin, vous en aurez une biographie en quatre tomes !
C’est pourquoi vous prenez tous une feuille de papier et vous tracez autant de colonne que le nombre des membres du Groupe. La toute première, c’est la votre, les autres, c’est pour les autres membres.
Dans ces colonnes, vous y noterez les noms, le descriptif des personnages, leurs hobbys, leurs tics, votre aventure. Toutes ces infos, vous les aurez lors de votre roleplay !
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.
· Mais comment ça se passe concrètement ?
C’est très simple. Vous, en tant que Guide, tirez la première carte du deck. À partir de cette carte, vous développez l’accroche de l’histoire.
Une fois fait, le joueur à votre gauche pioche une carte et ainsi de suite.
· Je tire une carte, et c’est tout ?
Malheureusement, non… c’est plus compliqué, il y a des manches. Non, pas d’effet de manche, mais des tours ! Une manche se termine quand tous les joueurs ont parlé.
La première manche, c’est la description de vos personnages.
La deuxième manche, c’est le lieux.
La troisième, vous causez du problème du lieu.
Ensuite, toutes les autres manches, c’est la résolution du problème, la résolution du pourquoi vous êtes là.
· Et le dé dans tout ça ?
Le dé est l’element aléatoire, c’est lui qui va vous dire si les choses se passent bien, ou mal.
Après avoir tiré votre carte, juste avant son descriptif, vous lancez le dé. Plus le chiffre est petit, plus la description devra être négative. Plus le chiffre est élevé, plus votre descriptif devra être positif.
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 !
Règles avancées :

Salut ! Moi, c’est celui qui a un peu plus de temps ! Un peu plus de temps pour écrire, pour lire, pour jouer. Alors j’espere que tu es comme moi, car là, on va passé au niveau supérieur, avec encore plus de truc à lire, avec des règles pour compliquer les choses et des heures de fun !
· Qu’est ce qui change ?
Presque rien, juste l’aspect veneration de Tyché. 
D’une part, vous notez dans votre colonne, Veneration. Le score est de 2.
ensuite, chacun d’entre vous prend un dé. Le dé à 20 faces reste au centre de la table.
Désormais, au lieu de tirer une carte, vous en tirez deux. Vous les placez face visible, puis chaque joueur choisi l’une des cartes et place son dé dessus. Lancez le dé 20, sur pair, Tyché désigné la carte de gauche, sur impair, la carte de droite. C’est la carte que vous devrez décrire.
Si Tyché désigne la carte sur laquelle est posée votre dé, votre score de Veneration augmente de 1.
· À quoi  sert la Veneration ?
À trois petites choses.
La première est d’influencer la carte choisie par Tyché, entre celle de gauche et celle de droite. Si Tyché désigne la mauvaise carte, vous pouvez dépenser 1 point pour déplacer le dé 20 sur la bonne carte. Bien sur, un autre joueur pourra en faire autant après. Une fois que plus personne ne dépense de point, la décision de Tyché est figée !
La deuxième est de prier Tyché pour relancer le dé à 20 faces, quelque soit la circonstance. Cela peut être lors de la désignation de la carte, lorsque vous décrivez la carte ou lorsqu’un autre joueur décrit sa carte. Comme vous vous en doutez, le nouveau tirage remplace le précédent, mais vous pouvez toujours dépenser des points de Veneration pour le relancer.
Troisième point, quand votre Veneration arrive à 0, votre personnage meurt dans des circonstances des plus hasardeuse…
· ok, on prend tous un dé 20, qu’on place sur une carte et…
Ah non ! Pas un dé à 20 faces malheureux ! Dans la grande église de Tyché, il y a des rangs à respecter. Ainsi, l’Initié, pour la première partie, c’est un dé à 4 faces. Ensuite vient le dé 6, dé 8, dé 10 et enfin le dé 12. Un membre du Groupe ne peut posséder un dé 20, car il n’y a qu’un seul dieu !
· Et comment on passe d’Initié à… aux autres ?
À la fin d’une mission, vous lancez Tyché. Si sa valeur dépasse la valeur maximum de votre dé, alors vous passez au rang supérieur.
· À quoi servent les rangs ?
À vous assurer une place à la droite de Tyché.
· Bon, d’accord, mais comment on joue ? Parce que là, c’est le flou intégral !
Hum, c’est l’instant exemple de partie !
Disons qu’on est deux, moi et Salima, parce que sinon, ça serait trop long pour l’exemple, c’est que j’ai seulement 15000 signes.
Nous avons tous les deux notre dé 4, Tyché, le dé 20 que nous vénérons est entre nous et les lames du tarot à côté. Sur nos feuilles, nous faisons un trait pour avoir deux colonnes, je note dans ma colonne Veneration à 2.
Étant le Guide suprême - ben oui, je suis l’un des auteurs – je commence en tirant deux cartes. J’ai le 14 et le 8. je place mon dé sur le 14, Salima par pur esprit de contradiction place sur le 8. je lance Tyché, chiffre pair, c’est ma carte qui est choisie, j’augmente ma Veneration de 1 !
Sur la 14, l’on voit deux hommes sur un barque et un pécheur à côté, les pieds dans l’eau. Enfin, je lance une nouvelle fois Tyché pour connaître son verdict sur mon perso: 11, plutôt neutre. Comme c’est la première manche, et que je ne suis pas très inspiré, je dis : « je  m’appelle Patrick, marin pécheur en Normandie. Pour le moment, c’est la dèche, le nouveau régime de napoléon nous interdit de prendre la mer… à cause des anglais qu’ils disent ». Après cette prose, je note tout cela dans ma colonne, Salima dans la mienne.
Au tour de Salima. Elle tire un 4 et un 20. elle place son dé sur le 4 et comme cette carte m’interesse, je fais de même. Tyché malheureusement désigné la 20, mais Salima préfère le dépenser 1 point de Veneration pour placer le dé 20 sur sa carte. Du coup, on gagne tous les deux 1 point !
Cette fois-ci, l’on voit deux hommes dans un bureau, en pleine discussion, l’un d’eux tient une lettre dans la main. Salima lance Tyché, un 8, légèrement négatif, elle dit alors : « je suis Nora, une espionne algérienne au service des français. Je viens d’envoyer mon dernier rapport sur les anglais et précise que ma couverture est grillée. »
la première manche est terminée, on passe à la deuxième.
C’est autour de Nora de commencer la manche, elle tire 15 et 2. la 15 n’est pas très inspirante, alors elle choisit le 2, je fais de même, Tyché nous entend et son verdict donne 12, plutôt moyen. Elle plante le décors : dans une école pour fille, dans une petite ville à côté du Havre, des horreurs indicibles se sont produite. J’ai eu l’info par le préfet et n’ayant pas de mission pour le moment, j’y suis partie après d’avoir prévenu. »
À mon tour, je tire 3 et 7, une rue ou un salon… je choisi le 3, mais Tyché préfère le salon. Très bien, j’écoute mon seigneur et maître et lance son verdict 17, plus que positif ! « suite à ton telegrame, je suis venu à cette école. C’est un dimanche, personne pour nous deranger, surtout que c’est la fête des moissons, tout le monde est occupé. Nous parvenons à entrer dans l’école facilement, quand dans le salon nous découvrons des traces de sang sur le sol... »
Entamons maintenant notre troisième manche, il s’agit de connaître le problème !
Je tire un 9 et un 13. deux hommes empruntant des escaliers différents ou un groupe de femmes et d’enfants cousant et mangeant. Rien d’inspirant, mais je prends le 13, Salima choisit le 9, Tyché  me suit ! J’augmente ma Veneration de 1. enfin, Tyché indique 9, très moyen. J’annonce : « bon, des traces de sang dans une école, des femmes qui mangent… ok, des élèves ont été empoisonnées, si certaines ont simplement été malades, l’une d’elle est morte. Le plus inquiétant sont les traces de sang et la disparition d’Anne, une élève qui est première de sa classe… »
Salima poursuit avec un 19 et un 12, des personnes qui dansent ou qui tissent. Elle prend la 12, Tyché la suit et son verdict est des plus neutre, 10. Elle complète le problème : « on va dire, tisser le destin. Fouillant le salon, je découvre des traces de lutte, la bibliothèque a été déplacée, peut être renversée. En regardant, je trouve dissimuler un vieux grimoire sur l’envoûtement. Une puissante potion de contrôle a été versée dans le repas des ecolieres, depuis Anne a disparu. Si on ne fait rien rapidement, les autres eleves seront sous le contrôle d’un terrible sorcier. »
Voila qui pose les choses, à vous de jouer pour la suite !
Un jeu de Frogeater sur une idée de Papaphilo
pour le 7ème Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB
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