Rupture
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Rupture est un jeu ou l'on incarne des survivants face à un effondrement de la société. Ou survivre un jour de plus est une victoire. Ou la confiance se mérite et la méfiance règne.

C'est un jeu où les choix sont souvent une question de vie ou de mort.

Le jeu fait appel aux plus mauvais instincts de l’humanité alors que le monde s’écroule. Où une miche de pain est salvatrice pour celui qui n’as rien manger depuis des jours. Où la météo s’est déréglée à en faire bruler les poumons et à en geler les os. Où la moralité peut être abandonnée pour une gorgée d’eau et où la confiance est un bien difficile à obtenir et facile à perdre.

Rupture représente un effondrement de la société et des gens qui ne cherchent qu’un avenir meilleur dans une situation critique. Ici l’espoir ne suffit pas pour survivre.

Système de jeu 

Le système de jeu fait appel à un sac qui contiendra des jetons de 2 couleurs. Lors d'un test, les joueurs seront amenés à tirer un ou plusieurs de ces jetons pour connaitre le résultat de leur action.

Remplir le sac

Lorsqu’une action est demandée, le maitre du jeu remplit le sac d'autant de jetons qu’il le désire pour indiquer la difficulté d'une action. Le joueur qui effectue l'action doit remplir le sac avec autant de jetons que la caractéristique demandée.

Piocher dans le sac

Une fois le sac rempli, le joueur pioche un jeton puis révèle ce qu'il a pioché. Si c'est l'un de ses jetons il réussit, si c'est un jeton du maitre du jeu l'action échoue.

Repiocher

Le joueur ou le maitre du jeu peuvent choisir de repiocher dans le sac si le résultat de l'action ne lui plait pas. Quand cela est demandé, le joueur écarte un jeton à lui de l'ensemble des jetons du sac.

Le maitre du jeu récupère immédiatement son jeton écarté à la fin de l'action. Le joueur lui ne les récupèrera que s’il se repose ou fait une action permettant de les récupérer.

Perdre un jeton

Lors de la pioche, le maitre du jeu peut obliger un joueur à écarter un jeton s’il considère l’action comme épuisant le personnage testé.

Création de personnages
Dans Rupture, les personnages sont comme monsieur et madame tout le monde. Ils ne sont pas des super héros et sont facilement mal menée par ce monde qui leur devient hostile. Pour les définir vous avez trois caractéristiques
- La Muscu : C'est tout ce qui est lié à la force et l'athlétisme. 
- Le Regard : Cela teste vos connaissances et votre intelligence pratique.
- Le Stress : c'est votre capacité à rester calme et à rationaliser des situations difficiles.
Répartissez 10 jetons entre chacune des caractéristiques en ayant un jeton minimum pour chacune d'elles.

Breakdown

Si votre total de jeton d’une caractéristique descend en dessous de 1 vous fait un breakdown. 

Votre personnage entre en crise et ne réagit plus de façon logique et ordonnée. 

Un breakdown ne dure que quelques minutes et les autres personnages peuvent essayer de calmer et aider le personnage en breakdown. 

C'est un épisode violent pour le personnage qui la vie et cela peut aussi signifier sa mort immédiate. 
C’est aussi le moment ou le personnage n’est plus complètement maitre de ses mouvements et de ses émotions ce qui peux dans de nombreux cas déclencher un drame.

Une fois passer , le joueur reprend tous les jetons qu’il a écartés de cette caractéristique.
Faire preuve de prévenance

Au moment opportun pour un joueur, ce dernier peut choisir d’écarter un jeton dans l’une de ses caractéristiques pour indiquer qu’il a été prévenant et qu’il a un objet de son choix a porté tel qu’une lampe ou même un vélo. Ecarter ainsi un jeton peut entrainer un breakdown.

Scénario retour à l’état sauvage

Votre groupe de survivant a entendu parler d’un village ou des agriculteurs ont réussi à maintenir un niveau de nourriture convenable et accepte des réfugiées venant des villes. Mais il y a de nombreux dangers sur la route. Le scénario propose 3 épisodes à jouer. Le premier épisode montre que les aspects géographiques changent du a l’absence humaine. Le second montre une faune familière qui est retournée à l’état sauvage. Le troisième épisode résous tout et forme une moralité difficile.
Épisode 1 
Alors que votre groupe suit un plus grand groupe de survivant, vous suivez une carte IGN dérobée à un office du tourisme local. En suivant un sentier de randonnée difficilement praticable, vous arrivez devant une rivière qui n’est pas répertoriée. Un barrage en amont déborde et la rivière est tumultueuse. Si vous repartez en arrière, vous perdrez plusieurs jours. Si vous contournez la rivière, vous risquez de perdre la piste. L’un des survivants avec vous propose de passer de front. Il s’attachera avec une corde et tentera de passer. Il sera happé par le courant et sa survie va être conditionnée par la réactivité des joueurs. Une fois la scène passée c’est au tour des joueurs de tenter de passer, les autres survivants refusant de risquer leurs vies. 
A la nuit tombé lors du bivouac, les joueurs seront abandonnés par les groupes de survivants qui les avait suivis. Ils sont donc seuls. 

Épisode 2

Les joueurs ont marché pendant plusieurs jours et leurs rations se tarissent. Pour atteindre le village, ils peuvent traverser un champ de maïs. Les plantations sont asséchées et presque bruler par le soleil à cause de l’absence d’eau ce qui rend les épis impropres à la consommation. Leur carte indique un contournement de cette zone, mais la parcelle est tellement grande que cela prendra quelques jours de plus alors que la traverser leur permettra de gagner ces précieux jours. Si les joueurs entrent dans la parcelle, ils tomberont sur le cadavre en décomposition de l’un des survivants qui les a abandonnés. Le gisant est lacéré, s’est vidé de son sang. C’est l’occasion de faire apparaitre des animaux domestiques revenus à l’état sauvage et pour qui le champ de maïs est leur terrain de chasse. Les joueurs devront échapper à ce péril mortel.

Épisode 3

Arrivés au village, les joueurs font face aux habitants très méfiants de leur arrivée, très protectionnistes et ancrée dans une ruralité brutale. C’est l’occasion de présenter un plaidoyer sur leur situation par les joueurs et peut être pouvoir entrer dans la communauté.
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