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Avant-propos : 
Parfois, je peux m’ennuyer affreusement quand je suis passager d’une voiture. Quel sujet lancer, quelle chanson écouter, ne pas dormir pour épauler le pilote. Et si on se racontait une histoire, une histoire que l’on construirait ensemble ? C’est toujours le bon moment pour un jeu de rôle !

Synopsis : 
Qui n’a jamais rêvé d’un paradis de sable fin, une eau turquoise et d’un soleil chaud et réconfortant ? C’est ici que tous les personnages se réveillent un peu sonnés. Pas de traces de vie autre que les personnages, aucune trace de civilisation, pas de bungalow, pas de bar avec un cocktail de bienvenue dans une noix de coco, pas de navire à l’horizon, pas d’épave d’un quelconque engin à moteur, rien que du sable, de l’eau salée et une inquiétante forêt tropicale. Les personnages doivent maintenant survivre dans cet infernal paradis !

Etape 1 : Créer le monde

Il est important de vous mettre d'accord sur votre île de jeu. Pour vous aider voilà une petite liste:

· Décrire la plage : Sable fin clair et chaleureux ou sombre et volcanique, peut-être même des galets ou bien énormément de bout de plastique inutilisable.

· Décrire l’eau : un mer calme et pleine de bon poissons, ou un océan froid et déchainé

· Le reste : une forêt claire de grands arbres, une jungle dense et impénétrable, de grandes falaises émoussées par l'érosion, de petites rivières, mangrove...

Vous pouvez bien sûr ajouter d'autres éléments de décors pour plonger un peu plus dans l’univers de votre choix : des ruines d'une ancienne civilisation, de petits ou grands animaux ou bien encore un grand geyser d'eau bouillante.

Etape 2 : Créer les personnages
Pour créer un personnage j’aime personnellement le visualiser avant, son physique, sa personnalité m’aide pour le choix des caractéristiques, mais on peut aussi faire l’inverse ça ne change rien, prenez la méthode que vous préférez.

Notez ces quelques informations, sur un bout de papier, un vieux ticket de caisse ou simplement en note sur un téléphone portable :

· Un nom pour le personnage

· Une identité (âge, genre, courte description)

· Vous avez le choix entre trois caractéristiques pour lesquelles le personnage est plus ou moins à l'aise, puis il faut mettre des valeurs pour chaque caractéristique. Ces valeurs sont des chiffres entre 1 et 9 et des lettres entre ‘A’ et ‘Z’. Trois chiffres et deux lettres pour la meilleure caractéristique, deux chiffres et deux lettres, puis un chiffre et deux lettres pour la dernière. Les chiffres et les lettres peuvent être identiques ou différents (les explications de ces valeurs sont dans l’étape 4) :

· Physique : Tout ce qui concerne le fait de bouger, nager, courir, grimper, porter, lancer…

· Réflexion : Tout ce qui permet de faire quelque chose de vos doigts ou résoudre de grand problème, l’art (musique, chant, cuisine,...), artisanat (menuiserie, couture, maçonnerie,..) 

· Instinct : Tout ce qui permet au personnage d’éviter ou d’anticiper les problème (météo, nourriture comestible, source d’eau)

Voilà votre personnage est prêt, le but est de jouer vite. Pour vous la cuisine est plus une affaire d’instinct que de réflexion ? Ok, pas de problème. La pêche est plus un art qu’un sport physique ? Ok, sans soucis. Soyez flexible ensemble sur les compétences.

Etape 3 : Les jauges
Les survivants partagent ensemble quatre jauges : Faim, Vie, Moral et Fatigue.

Oui c’est un jeu collaboratif, pas question de laisser quelqu’un sur place, on est dans le même bateau. 

Ces jauges vont de 0 à 4 et varient au cours de la partie, si deux tombent à zéro vous n’avez pas réussi à survivre.

Etape 4 : Le Jeu
Enfin le jeu ! Pour jouer soyez attentif à votre environnement, il n’y a pas de lancer de dés, vous allez utiliser les plaques d'immatriculation autour de vous. 

En france les plaques d'immatriculation sont de deux types : 

· L’ancien système FNI, de un à quatre chiffres puis une à trois lettres, puis le code département (le code département ne compte pas).

· Le nouveau système SIV, deux lettres, puis trois chiffres, puis deux lettres.

Dans les autres pays du monde le fonctionnement des plaques est différent mais c’est souvent une solution avec des chiffres et des lettres.

Lire une plaque : Une plaque lue par un joueur est valable pour toute la voiture, les plaques sont choisies et lues à tour de rôle. On lit dans un premier temps une plaque puis on voit ce que chacun fait avec.

Comment effectuer une action avec les plaques ? Rien de plus facile, si une lettre ou un chiffre de votre personnage est sur la plaque vous pouvez effectuer l’action qui correspond. Une voiture avec la plaque AA-007-CC passe, j’ai pris le 7,8, 9 et B en physique je peux grimper dans cet arbre, si la voiture avait eu BC-001-VN j’aurais aussi pu.

La plaque lue est AB-786-CW, j’ai le B , 7 et 8 pour grimper, combattre, soulever un objet lourd ou une autre action physique. Je peux le faire dans l'ordre que je veux, je peux grimper deux ou trois fois pour les obstacles très difficiles par exemple.

Garder les chiffres ou les lettres pour plus tard : si ce n’est pas le moment dans la narration d’effectuer une action, mais que vous voyez un caractère intéressant passer vous pouvez garder jusqu'à deux caractères pour chaque caractéristique. J’ai lu la plaque AV-022-SU, j’ai pris 4 et 2 en réflexion, mais je suis en haut d’un arbre, je peux garder les 2 pour faire la cuisine à mon retour

Et le MJ dans tout ça : 
Un des passagers est le MJ, il est  garant du bon déroulé de la partie. Il se note quelques chiffres et lettres pour utiliser aussi les mêmes plaques pour les événements extérieurs.

· Il se met d'accord avec les joueurs sur les actions qu’ils réalisent (choix des caractéristiques pour les compétences, difficulté, construction,..). 

· Même si la narration est partagée il sera le moteur pour les éléments extérieurs (arrivée de ressources par la mer, pluie, vent, glissade,...). 

· Il gère aussi les jauges, les fait descendre et remonter suivant les actions des joueurs et de l’environnement.

· Il garde aussi en tête ou annonce aux joueurs le ou les moyens de fuir l’île.
