« Par Gulix, pour le Huitième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-SA-NC. »

Chiens Détectives de Détectives

Le Comté de Sunny Valley, en Californie. Le long de la côte Pacifique, proche sans l'être vraiment des grandes villes. Une ville pour ceux qui veulent être un peu à l'écart tout en ayant le confort d'une ville moderne.

Vos maîtres vivent ici. Vos maîtres, parce que vous êtes des chiens. Et vos maîtres sont tous des détectives, ou l'ont été.

Et vous aussi. Vous faites partie de ce que vous appelez La Brigade. Un groupe de chiens qui se regroupent derrière les jardins de Falk Street, qui enquête sur différents mystères se déroulant dans le quartier et alentours. Parce qu'il s'en passe des choses bizarres dans le coin !

Création de personnages

Vous êtes un chien. Quel type de chien êtes-vous ? Donnez-vous 2 traits qui correspondent à votre type de chien : Endurant, Nageur, Petit, Discret, Exubérant, Menaçant, Poil brillant, Fin limier...

Votre maître est un détective, et comme on dit "Tel chien, tel maître". Quelle est la spécialité de détective de votre maître ? Vous l'obtenez en trait : Détective privé, Enquêteur criminel, Police scientifique, Equipe d'assaut, Ecrivain de polar, Mentaliste...

Choisissez un trait négatif pour terminer : Peureux, Vieux, Collier connecté, Célèbre ...

Trouvez un nom, décrivez-vous, et c'est bon !

Système de jeu

Pour résoudre une action, comptabilisez les traits qui peuvent s'appliquer par rapport à l'action. Chaque trait positif donne +1. Chaque trait négatif -1. Le maximum est +3, le minimum -1. Lancez 2d6 et ajoutez le score précédent. Puis référez-vous aux actions.

Quand vous faites quelque chose de risqué dans une zone "familière", annoncez ce que vous craignez qu'il ne se passe. Lancez 2d6+Score.

Sur 6-, ce que vous aviez annoncé se passe.

Sur 7-9, vous réussissez ce que vous vouliez faire, mais le MJ vous présente un coût, une complication. Vous pouvez renoncer à l'action maintenant.

Sur 10+, vous réussissez ce que vous vouliez faire.

Quand vous faites quelque chose de risqué dans une zone "dangereuse", annoncez ce que vous craignez qu'il ne se passe. Le MJ vous indique à quel point c'est pire que ça. Vous pouvez faire machine arrière maintenant. Sinon, lancez 2d6+Score.

Sur 6-, ce que le MJ a annoncé se passe.

Sur 7-9, vous réussissez ce que vous vouliez faire, mais le MJ décrit un coût, une complication.

Sur 10+, vous réussissez ce que vous vouliez faire.

Par défaut, les zones "familières" se trouvent autour des maisons des chiens, ainsi que dans les alentours, de jour. Les zones lointaines, ainsi que la nuit, sont dangereuses. Le MJ annonce toujours, au début d'une scène, son statut.

Quand vous essayez d'obtenir un indice (en discutant, en fouillant, en analysant...), lancez 2d6+Score.

Sur 6-, vous ne trouvez rien ici, et une menace se profile. Le MJ reprend la main sur l'histoire.

Sur 7-9, vous trouvez 1 Indice, le MJ vous dira ce dont il s'agit. Il y a un coût ou une complication à son obtention (il est vague, il n'est pas directement accessible, il annonce un danger ...)

Sur 10+, vous trouvez 1 Indice, le MJ vous dira ce dont il s'agit.

Comme coût ou complication, le MJ peut toujours donner un Trait Négatif Temporaire (TNT) au personnage. Ce Trait est actif jusqu'à son activation par le MJ. Exemples : Trempé, Glacé, Recherché par la fourrière...

Histoire

Les scénarios sont ouverts et émergents. Quelqu'un vient voir La Brigade et expose son problème. Une Question est posée à la brigade. Les personnages doivent trouver des Indices pour y répondre. Pour cela, ils doivent visiter les environs, parler aux témoins et suspects éventuels.

Répondre à une Question

Quand vous répondez à une Question, faites un brainstorming général et utilisez vos Indices pour établir une réponse à la Question. Lancez 2d6 + (Nombre d'Indices utilisés) - 4. 

Sur 6-, vous vous êtes planté, et quelque chose de grave se passe.

Sur 7-9, vous avez la bonne solution, mais il y a des difficultés pour mettre un terme à tout ça.

Sur 10+, vous avez la bonne solution, et ce sera assez facile à résoudre.

Tables aléatoires

Des questions pour la Brigade

1. Où est passée la portée de Sally, la bergère allemande ?

2. Pourquoi y a-t-il de plus en plus de crapeaux dans le quartier ?

3. Que veut le fantôme qui hante la niche de Bob, le rottweiler de l'usine de pneus ?

4. Pourquoi les chats sont-ils devenus si agressifs récemment ?

5. Quelle est cette lumière qu'on voit au fond des bois certaines nuits ?

6. Qui est ce garçon qui semble comprendre ce que l'on dit ?

Des lieux à visiter

1. Le Bois des Sorcières, qui descend jusqu'au fond du ravin

2. La casse automobile abandonnée

3. La plage aux méduses, où se jette la rivière 

4. Le tunnel animalier sous l'autoroute

5. La ménagerie du cirque installé en ville

6. La ruelle derrière les restaurants

Des animaux à rencontrer

1. Grand Gris, le vieux sage hibou

2. Elma, la chatte résidente de la bibliothèque

3. Canette et Capsule, les ratons-laveurs qui traînent près du parc

4. Starlight, le caniche du maire qui a gagné trois années de rang le concours local de beauté

5. Le Clan du Pied, une tribu de rats qui sévit en centre-ville

6. Kassie, la bergère qui guida la première Brigade et n'apparaît qu'autour de la pleine lune

Des humains à rencontrer

1. Papy Croquette, qui a toujours un petit quelque chose pour nous

2. Frank, de la fourrière

3. Jon, Alba, Francesca, Killian : des enfants qui fréquentent le même parc

4. Docteur Liketty, vétérinaire

5. Les hommes en blanc, dans leurs tenues en plastique, qui jettent des choses au fond de la forêt

6. Soeur Maggie, un fantôme près du lavoir

Conseils au Meneur

Préparez une Enquête ainsi :
Déterminez une Question, et comment vous la présentez au personnage. Qui vient la leur poser, comment l'enquête démarre-t-elle ?

Ecrivez une liste d'une dizaine d'indices qui pourraient servir à répondre à la question. Ne les placez pas. Piochez dans la liste quand un Indice est obtenu.

Déterminez 2-3 PNJ, 2-3 Lieux, et annoncez-les aux joueurs.

Posez des questions à vos joueurs, tout le temps.

