Creepy Busters

"Par Suncyam, sur une idée de Loveinpancake pour le Dixième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-SA-NC. »



“Bonsoir les viewers et bienvenue dans ce 7ème épisode de Creepy Busters ! Je suis toujours avec Teva, Shawn et Maï, et on est au top d’avoir des gens aussi chauds que vous, vous êtes déjà 10.000 devant ce live ! Merci les Busters !  
Aujourd’hui on repart pour 8h de diffusion non-stop et, pendant que je vous parle, Teva conduit notre van sur la route 82 en Louisiane, à 10 kilomètres au sud de Pecan Island, vous avez le traceur en bas à gauche de vos écrans ! 
Le site qu’on va Buster aujourd’hui nous a été soumis par C4ll1st3r, merci pour ton sub d’ailleurs, et vous l’avez choisi à 58% lors du vote de la semaine dernière ! 	
Cette nuit, on va découvrir ensemble pourquoi tout le monde évite le dock à crevettier des Graham, abandonné depuis la fin du XXème siècle… On n’a pas fait plus de recherches que ça, histoire de se garder suffisamment de matière pour regarder ça en live avec vous ! 	
Comme d’habitude, no cut, no fake, suivez-nous en direct via nos go-pro, posez vos questions et vos réactions !  Merci à tous ceux qui ont participé à notre dernier crowdfunding, on a plein de matos pour debunker cette nouvelle légende urbaine !”

Legend Busters est un jdr pour 3 à 5 personnes. L’un.e d’entre eux incarnera la Réal’ et les autres les Busters. 
Jouez à ce jeu pour incarner une bande de streamers qui se rendent sur des lieux abandonnés et réputés hantés. Ils apportent des explications rationnelles aux phénomènes observés avec leur matériel de pointe, tout en étant filmés en permanence. 
Mais est ce que tout s’explique ? Même ce souffle glacial que vous venez de sentir sur votre nuque en plein milieu des bayous suffocants de chaleur ?
 A vous de jouer pour le découvrir !

Créer son Buster
Pour créer votre Buster, remplacez les mots en vert et rouge dans la phrase suivante : 
Je m’appelle John mais mon pseudo de Buster est Torch. Je suis le meilleur pour me déplacer discrètement, et je ne suis pas mauvais pour analyser des sons. J’adore utiliser le détecteur de métaux. Par contre, j’ai une peur bleue des serpents et je n’aime pas trop aller dans l’eau. 
Les mots en vert sont des atouts, ceux en rouge des faiblesses. 
Quand vous avez fini, lisez le paragraphe aux autres joueurs, puis décrivez brièvement à quoi ressemble votre personnage. Enfin, racontez une anecdote qui s’est déroulée sur un ancien tournage avec chaque autre Buster. 
Vous disposez chacun de 3 emplacements d’équipements, et d’une jauge de stress de 5 emplacements, chaque Buster commence à 0 stress. 
Ensuite, énoncez chacun un fait sur le van, votre base mobile. Considérez de base qu’il dispose la plupart du temps d’une connexion internet stable, que vous pouvez vous y reposer, et qu’il dispose de 5 emplacements d’équipement.


Préparation du “Live”
L’émission est diffusée en Live. Alors que chaque Buster s’occupera de décrire ce que fait son personnage, la Réal’ s’occupera de rendre l’environnement vivant et inquiétant. 
La Réal’ réfléchit à un cadre de jeu qui incorpore les questions suivantes : 
· Où se situe le lieu que les busters vont visiter ? 
· Quelles rumeurs sinistres entend-on à son propos ?
· Combien de temps, compris entre 6h et 12h, durera le live ? 
La Réal’ le formalise ensuite sous la forme d’un commentaire de viewer pour le lire en introduction aux Busters. Par exemple, le commentaire lié au texte d’introduction pourrait être le suivant :
C4ll1st3r  dit : Les Busters, j’aimerais trop que vous alliez faire un tour du côté du dock à crevettiers des Graham en Louisiane ! Quelques bateaux rouillés au fin fond des bayous, des cabanes de pécheurs et un vieil entrepôt. Un beau jour la famille qui occupait les lieux depuis des décennies a disparu sans laisser de traces… Il paraît que le FBI s’est occupé de l’affaire et qu’ils ont classé le dossier à toute vitesse, bizarre non ? Pourtant les locaux racontent qu’ils se seraient entretués et que la nuit on entend les lamentations de la famille à un kilomètre à la ronde. D’autre disent que c’est une attaque de crocodile car ils avaient trop de crevettes au même endroit… J’y suis allé une fois avec des potes, pour les cris je confirme ! On a tellement eu la frousse qu’on a rebroussé chemin, un bon challenge non ?


Ensuite il réfléchit à un nombre de manifestations que les Busters devront debunker, égal au minimum au nombre de joueurs, Réal’ inclus, plus un. 
En continuant l’exemple susmentionné, on peut penser à : 	
· L’eau qui bouillonne régulièrement sans raison apparente dans un marécage
· Une inscription apparaît sur un mur de l’entrepôt
· Des sanglots qu’on entend à la nuit tombée 
· Un bateau s’allume de lui-même et fais sonner sa corne de brume
· De petits fantômes rôdent autour des cabanes de pécheur
· Des traces de pas ensanglantées qui apparaissent sur la jetée 

Plus vous incluez de manifestations, plus la difficulté du scénario sera élevée. 

Pour chacune des manifestations, la Réal’ décide si elle est permanente, ou si elle apparaît seulement à certains moments précis. Ne faites pas apparaître une manifestation une seule fois, après tout vous voulez laisser aux Busters l’occasion de s’y confronter, non ? Planifiez donc au moins 2 ou 3 occurrences d’une manifestation intermittente. 

Faites une fiche de Live, qui récapitule tout ce qui va se passer, heure par heure sur le site. 

Enfin, réalisez un court synopsis de ce qui s’est passé ici selon vous. Si vous le souhaitez, incrustez-y des éléments totalement surnaturels. Celui-ci ne sera révélé qu’en cas d’échec des Busters, donc faites court et efficace. Ce synopsis doit simplement expliquer pourquoi chaque manifestation a lieu et donner une cohérence d’ensemble à la scène que vous animerez. Pour continuer à filer le même exemple : 
La famille Graham s’est toujours tenue à l’écart du reste du monde, vivant de la pêche artisanale de crevettes depuis le début du XIXème siècle, maintenant les contacts avec l’extérieur au strict minimum. Cette entreprise n’avait aucune chance de résister à la mondialisation et aux progrès industriels. Dans les années 80, acculé par les dettes et l’acharnement des services sanitaires et sociaux qui voulaient obtenir la fermeture de cette exploitation, le patriarche, William Graham a littéralement pété les plombs. Plutôt que d’accepter la fin de son monde, il a préféré noyer sa progéniture dans un marais et massacrer les autres adultes. Avant d’aller se prendre sur son bateau, il a écrit de ses mains ensanglantées sur le mur de l’entrepôt « à jamais ensemble ». Son pied s’est coincé sur la commande de la corne de brume de son esquif, qui a résonné des heures durant, jusqu’à l’arrivée des forces de l’ordre, alertées par le pécheur du cru. Ces derniers évitent depuis les alentours, qu’ils considèrent comme hantés par la famille Graham, qui cherche à se venger de William.
Comment on joue ? 
L’objectif des Busters va être de livrer une explication scientifique et rationnelle aux différentes manifestations qu’ils rencontreront. S’ils y arrivent, alors ils auront le droit d’élaborer ensemble le “fin mot de l’histoire”, qui aura un impact sur la notoriété de leur émission. S’ils sont tous sortis du jeu avant, alors les viewers resteront sur leur faim et aucune explication satisfaisante ne sera apportée. Bien sûr, ils ne disposent que du temps de leur live pour y arriver. 	

Les Busters décrivent les actions de leur personnage, posent des questions auquel la Réal’ répond afin de décrire l’environnement et leurs possibilités. Lorsque les Busters font face à une situation dont l’issue est incertaine, alors ils ont recours aux dés. 
· Plusieurs 6 annoncent un succès critique, le Buster décrit l’issue de la scène et la Réal’ lui donne une chose en plus, comme une information, un équipement, un dé supplémentaire pour la prochaine action à venir…
· Un résultat de 6 annonce un succès total, le Buster décrit l’issue de la scène 
· Un résultat de 4 ou 5 annonce un succès partiel, le Buster décrit l’issue de la scène, mais la Réal’ ajoute ou modifie un détail afin de rendre la réussite précaire et incertaine. 
· Tout résultat compris entre 1 et 3 est un échec, la Réal’ décrit l’issue de la scène et applique un stress au Buster, ou une condition, comme “écorché”, “angoissé”, “trempé jusqu’au os”… ou tout autre mot clé cohérent avec la fiction. Il peut aussi déclarer un équipement cassé, celui-ci est donc inutilisable jusqu’à la fin du scénario.

Les conditions sont des traits désavantageux qui handicapent le Buster. Celui-ci peut s’en débarrasser en allant se soigner ou se reposer dans le van, il lance 1d4 qui lui indique combien d’heures il y restera. Il peut sinon les activer lors d’un lancer de dés. Chaque condition activée donne -1D6 pour le lancer à venir mais, en cas de succès, la fait disparaître. Revigoré par la réussite, le Buster parvient à se dépasser.	
Si un Buster obtient 3 conditions, il est définitivement retiré du Live. Charge à la Réal’ de décider de son sort. 
Pour déterminer le nombre de D6 qu’un Buster lance, on procède de la sorte : 
+1D6 par Buster qui aide le personnage au cœur de l’action. En cas d’échec ils subissent tous une condition	
+1D6 par Atout que le Buster déclare et qui est cohérent avec la situation 
+1D6 par équipement déclaré approprié 	
+1D6 contre +1 point de stress, le Buster explique pourquoi son niveau de tension monte à cette occasion	

-1D6 par faiblesse que la Réal’ ou le Buster active si elle est cohérente avec la situation
-1D6 par condition qui apporte un désavantage face à la situation 

Jet de crédibilité 
Lorsqu’un Buster tente une démonstration pour débunker définitivement une manifestation, il fait alors un point “face-cam” face à ses viewers et leur décrit la manière dont elle fonctionne, selon lui. 	
Il effectue ensuite un jet de crédibilité, où il doit obligatoirement engager l’utilisation d’un équipement pour les besoins de sa démonstration. 	

Le jet se fait de la même manière qu’à l’accoutumée, avec une nuance : Si aucun 6 n’est obtenu, et que les résultats 1-3 sont supérieurs ou égaux aux 4-5, la manifestation inflige immédiatement une condition au Buster. 	

En cas de réussite, la version du Buster est définitivement considérée comme valide. En cas d’échec, alors la tentative d’explication prend l’eau en direct, et est directement contredite par la manifestation qui reste dans la catégorie paranormale et inexplicable.	

On ne peut tenter qu’un seul jet de crédibilité face à une manifestation par Live.

Équipement 
Chaque Buster dispose de 3 emplacements d’équipement. Grâce au soutien de leur communauté, ils peuvent dépenser des sommes respectables dans des équipements allant du plus high-tech à une simple corde d’escalade. 
Un Buster n’a pas besoin de prévoir à l’avance quel équipement il prévoit d’emporter pour son live. Lorsqu’il estime qu’il a besoin d’un équipement approprié, il suffit au Buster de déclarer qu’il l’a sur lui. Il remplit alors un de ses emplacements libres avec le nom de l’équipement et il peut en faire usage immédiatement.	

Si un équipement est endommagé, alors il est inutilisable jusqu’à la fin du scénario, tout en occupant tout de même un emplacement.	
Le van dispose d’un nombre d’équipements dédiés égal au nombre de Busters.

Le temps passe 
Pour chaque action entreprise, la Réal’ fait lancer au Buster un dé, pouvant aller du D4 au D100 qui exprime, en secondes ou en minutes le temps qu’il faut pour tenter l’action visée. Si jamais une manifestation intervient pendant qu’un Buster entreprend quelque chose, il peut tout à fait interrompre son action pour réagir. 	
Si jamais la fiction l’autorise, il peut tout à fait reprendre ultérieurement son action, et lancer un nouveau jet de durée pondéré par la progression déjà réalisée. 

Retour au van	 

Le van n’est jamais garé directement sur le site, mais toujours à quelques encablures. Quand un Buster souhaite y retourner, il lance autant de D6 que de points de stress. 

Si au moins un 6 apparaît, alors le Buster subit une condition franchement paranormale en plein Live. Une nouvelle manifestation apparait. Elle doit à son tour être résolue via un test de crédibilité pour boucler le Live.

Si un 4 ou un 5 apparaît, le Buster prend au choix un point de stress, endommage un équipement ou lance 1d100 qui indiqueront combien de minutes supplémentaires il passe dans le van pour se remettre de ses émotions. 

Et les combats dans tout ça ? 
Qui tenterait, même avec un solide cerveau cartésien, de s’en prendre à une créature paranormale ? Toute confrontation directe avec une manifestation est vouée à l’échec, et celle-ci inflige automatiquement une ou deux conditions, sans que le Buster ne puisse rien faire. 
En revanche toute tentative de fuite, d’esquive, de diversion… Est bienvenue et se résout comme toute autre action. 

Résolution
Lors que l’ensemble des manifestations ont fait l’objet d’un jet de crédibilité, ou lorsque le temps est écoulé, les Busters retournent au van pour le débrief. 	
Chacun leur tour ils indiquent le moment qui leur a procuré le plus de sensation, et à quel défi ils ont préféré se confronter. 	
Ensuite ils peuvent répondre à quelques questions du chat posé par la Réal’, avant de rendre l’antenne. 

Enfin, les Busters lancent 1d100 pour chaque manifestation débunkée, moins -1D100 pour chaque manifestation demeurée inexplicable et Buster hors-jeu.	

Le résultat s’exprime en centaines de milliers de vues pour la vidéo du mois. Divisez ensuite ce résultat par 10 et vous obtiendrez le nombre d’abonnés à la chaîne.	

Si le nombre de D100 à lancer devenait négatif, considérez simplement que cet épisode fait un bide. 

A chaque million de vue en cumulé, vous pouvez ajouter un emplacement d’équipement à un Buster ou au Van.	

Entre chaque épisode, les Busters réparent leur équipement, résolvent leurs conditions et réduisent leur stress à 0. 

