SCENARIOS

voici quelques synhopsis de scénario volontairement
trés simples que tu peux faire jouer. Evidement seul le
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BOB LE BARBARE (MEDIEVAL FANTASTIQUE)

Les personhages veulent voler un précieux trésor : un
diamant gros comme le poing. Malheureusement ce
trésor est protégé par une horde de membres de la
secte du Dieu Serpent, dénommé Zitoire. L'accés a la
Tour contenant le diamant n'est possible qu'a partir du
haut (faudra escalader) et le diamant se trouve en bas
avec plein de disciples au milieu. Bien sir il y a une grosse
créature qui protége le diamant : l'avatar du Dieu
Serpent.
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Le jeu de rdle c'est simple : un des participants est le meneur de jeu (MJ), |l
raconte une histoire dans laquelle les autres joueurs peuvent intervenir.
- degats). Le meneur de jeu décrit des lieux, des événements et prend la parole en

B—— : : jouant le rdle des personhages non joueurs (PNJ) avec lesquels les
personnages des joueurs (PJ) vont pouvoir discuter. Les joueurs
jouent le role de leur personnage respectif en prenant la parole et le
font agir dans lunivers décrit par le MJ. Les actions sont
Les personnages font partie de la rébelion contre généralement résolues grace a un systéme de régles afin qu'une
I'Empire Galactique et doivent détruire une base créant crevette binoclarde ne puisse pas exploser le créne d'un dragon en un
un rayoh protecteur autour d'une gigantesque station coup.

tiale. 1l t aidé itant lanéte :
spatiale. Ils sont aidés par les habitants de la planéte ET CEST QUOI LE SYSTEME BOP ?

de petites créatures poilues ressemblant a des
hounours mais armées jusqu'aux dents et pas C'est un systéme simple et sympa de régles, c'est slr on peut faire plus
contentes envers les soldats de IEmpire. Aux compliqué et réaliste, et faut pas hésiter & découvrir par toi méme d'autres
personnages d'organiser I'attaque mais ces créatures systémes de jeu, mais celui-ci est congu pour une prise en main rapide. Tu
trouverasici tout ce quiil faut pour découvrir le jeu de rdle : des régles de bases, des régles avancées, des scénarios et

BOB WARS (S5CIENCE FICTION)
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ne parlent pas leur langue ce qui he va pas faciliter la
téche. une fedille de personnage (page 3). Tu trouveras aussi quelques conseils en page 3.
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2 Les impériaux sont venus salir leur belle
forét et en plus ils leur ont piqué leurs
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content ! Ben la c'est méga simple a comprendre, alors fonce !

LES ATTRIBUTS

Ton personhage est défini par trois (pas plus, pas
moins) attributs qui ont une valeur de 1 (tout pourri) 8 5
(super baléze), regarde moi¢a:

Tu peux hoter tout cela sur la magnifique feuille de
personnage de la page 3 les points de vie sont
représentés par des cases.

TEST PACTION

C'est bien gentil, mais comment que je fais pour savoir si
j'ai réussi mon action ? Eh bien c'est super simple, tu
lances 1de (un dé a & faces quoi), et tu ajoutes la valeur
de I'attribut, si tu obtiens 7 ou plus et ben c'est réussi,
sinoh c'est que tu as foiré ! Dans tous les cas, si tu fais
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Equipement : IIs sont armés de lances
(dégats -1) et d'arcs (portée 30m, dégats
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Mental : Gniiiii, le fou prend la reine !... Bob, on
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5z Compétences : Pan dans les dents, Roi que ce ne sont pas ces droids quils lorsque tout le monde a joué, on recommence un houveau
sz, de la Gonglette, Ca va saigner ! recherchent, etc. round jusqu'a ce que le combat soit fini
2 ] .
LE B‘OIV A DRVTE ET LE POB IWESTERN] @ 2 Equipement : Ils sont armés de fusils 1hea a
lflsersh(de_%ats +3), eftde 'ebLfr belle armure Enplus de ces 3 attributs, on en ajoute un spécial: Ouais!Baston!Mais.. euh.. comment qu'on tape ?
Quatre gars ont braqué une banque et sont partis avec @ 12| bianche (-1 aux dégats subis). . . o , L rest facile. tu faic un test avec lattribut
30004, Le shérif a besoin des personnages pour les : : Points de vie (Pv).Ce’st:. un clasglque ¢a, plus p: encore, 1c::e t acile, tu ail: h test avec ?t I’Il
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découvrent queffectivement un groupe de U cavaliers Physique x 8 points de vie. ysiq 9

by ; , , une arme.
est arrivé hier ; ils sont alés au sgaloon mais sont earme

repartis de nuit. Au saloon, les personnages pourront
apprendre qu'un de ces quatre gars, Ted, était bourré
et quil a raconté qu'il allait dans les Rocheuses
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une
Une soirée de délire regroupant plu: dest
centaine de rolistes. Tout le mon e

MON HEROS A Moy !

Ben c'est vrai qu'on n'en a pas parlé, mais comment je

Et je peux faire quoi en un round ? Beh en gros tu peux
taper et bouger oulinverse!

S, fais mon perso ? Répartis les valeurs 2, 3 et U dans les J y
ts, confirmés, hommes. mon p €p : €S UM BEAV ETRE MATINAL.. JAI
plus au nord pour se nlettrle au velr\t. |_|es bienvenu, debutan' Clest le premier samedi attributs (ben voui pas de 1 ou 5 pour les PJs), ensuite, MAL
personnages hont plus qua les femmes et aliens « de Nantes si vous utilisez les compétences (voir Régles avancées),

traquer et arégler le probléme... e marse a la Maison des Jeu

goir d

et cest gratunt !
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choisis-en trois. Pour finir il faut multiplier la valeur en
Physique par 8 pour obtenir le nombre de points de vie
(les dégats quiil pourra subir).

Si quelqu'un tombe a O ou moins
en points de vie, c'est quil est
étalé par terre, quil est urgent
de s'occuper de lui car il vient de




prendre un ticket pour le paradis de Bob, un endroit
idylique ol tous tes persos sont des gros bills, ol tu fais
toujours & sur cette saleté de dé.. bref il est mourrant.
Libre au MaTtre de Jeu de décider <'il est mort ou hon en
pratique, mais dans limmédiat il est KO.

Un personhage peut se faire soigher, il récupére alors
1de points de vie mais n'en regagnhe pas plus que son
total de départ. On ne peut faire cela plus d'une fois par
heure (pas de jeu hein, dans le scénario).

REGLES AVANCEES

Tellement que je suig baléze tellement que je te donne
méme des régles avancées ! A toi de voir si tu veux les
utiliser, y en a qu'ont essayé.. Bon, c'est plus sympa
avec!

LES COMPETENCES

Avoir une compétence permet d'obtenir un bonus de +1 &
lattribut lié & cette compétence lorsque tu effectues le
test. Si tu souhaites créer toi méme un héros, choisis lui
trois compétences.

permet de savoir qui jouera en premier durant chaque
tour de combat : on commence par le meilleur score, puis
le second, etc. En cas d'égalité les PJs agissent avant
les PNJTs.

EVITER LES PAFFES

Ben tu fais comme dit plus haut, sauf qu'avec les
compétences, tu utilises celle qui correspond le mieux &
lattaque et celui qui prend le coup peut tenter
d'esquiver maisgil faut faire & ou plus avec 1de.

Avoir la compétence Eviter une mandale permet
d'obtenir un +1 sur le test d'esquive, tu gagnes aussi un
+1 sur ce test si tuas unbouclier.

Esquive totale : si tu as vraiment peur de te faire
toucher, tu peux faire une esquive totale pour gagner
encore un bonus de +1 sur le test mais tu ne fais rien
d'autre pendant tout le round. Dans tous les cas si
lattaquant obtient un & sur le dé il touche toujours. Situ
as un bouclier et la compétence Eviter une mandale et
que tu fais une esquive totale, tu esquiveras donc sur &
ouplus avec 1de+3.
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Nom du Personnage :

FEVILLE PE PERSONNAGE

Y540 Nom du Joueur :
VT
= Compétences :
"0614 >
o o ..
DT
Equipement :

@O

Description

Compétence

C'est bien gentil tout cela mais
comment cela se fait que les
armes ultra énormes fassent les
mémes dégats qu'un cure-dents ?
Eh ben il suffit de rajouter un
modificateur selon l'arme utilisée :
la plupart des armes a deux mains
de corps a corps feront +1 aux
dégéts et les petites armes,
comme les dagues feront -1 aux
dégéts.

Points de vie restants :

00 0o ad ao ad
0d dd Od ao ad
00 dd Od ao ad
00 oo 0o ao ad

Description du personnage :

Soigner les bobos Soigher 1de PV une fois par heure

Réparer les trucs Tu sais réparer plein de trucs

Physique Roidelagonflette Courir, sauter, nager, grimper

\ Dessines ta fronche de héros ici J
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COMMENT JOVER ?

Ga va saigner! Donner un coup d'épée, de poing

deux leurs points de vie (Physique x 4 au lieu de x 8) ou

t . .
Pan dans les dents met une valeur de ton choix (c'est toile boss!).

Tirer avec un arc, un flingue
C'est pareil pour une armure, une

Salut poupée ! Draguer

Espéce de mytho!

PIFFICULTE

Il arrive qu'une action soit plus facile ou plus difficile
qu'une autre, pour représenter cela, un seuil définira la
valeur minimale a obtenir au test:

Difficulté Distance de tir Seuil

Moyenne 3-15m 7+

Trés Difficile >UOmouCAC g+

Rappel: obtenir un 1 sur le dé est toujours un échec.

Le tir est plus difficile selon la distance, au dela de 4o
métres ou au corps a corps, le tireur devera obtenir g ou
plus a test. Considére qu'une arme de poihg ne tire pas
au dela de Lom.

LE COMPAT
INITIATIVE

Au début du combat, tous les joueurs
lancent 1de+Physique ou Mental (au
choix du joueur), le maTtre de jeu fait
de méme pour les PNJs. Le score

petite armure réduira les dégats
de 1 et une grosse les réduira de 3
(mais avec des contraintes).

Psychologie, sentir les mensonges

Et si c'est magique ? Une arme
magique fera +1 aux dégdts et
une armure magique réduira de 1 point supplémentaire
les dégéts, un bouclier donnera un bonus supplémentaire
de +1 en esquive.

Type darme Mod. Exemple

Arme hormale +O Epée, arc, arbaléte

Type darmure Mod. Exemple

Armure lourde

-3 Armure de plaque

Type d'objet  Effet delamagie

Armurelégére -1aux dégéts subis

Bouclier +1 alesquive

MAGIE, POUVOIRS P35I, CHICHIS !

Pour la magie, l'attaque se fait avec Mental au lieu de
Physique. Un baton ou une baguette magique permet
d'ajouter la valeur de Mental au d& de dégats.

Un des joueurs sera le maftre de jeu et racontera
I'histoire aux autres joueurs (quiinterpréteront les PJs,
personnages joueurs).

CONSEILS AVX JOVEVRS

Ne vous prenez pas la téte ! Et surtout pas sur ces
régles, volontairement simplistes.

Restez cool, laissez les autres parler méme si vous étes
pressés de faire laction ultime qui va sauver l'univers,
aprés tout sonidée est peut Etre meilleure I?

Seul le Meneur de Jeu réclame un jet de dé, les joueurs
n'ont pas ale réclamer.

CONSEILS AU MAITRE DE JEV

Comme pour les joueurs, faut pas se prendre la téte, en
particulier avec les régles. Si ces régles sont simples ce
n'est pas pour rien : vite apprises, vite maitrisées.. vite
oh se concentre sur lhistoire.

COMPAT

Ne laisse personne réfléchir trop longtemps, pousse les
joueurs & la réflexion rapide, aprés tout un tour dure
moins de dix secondes et cela casse 'ambiance que de
laisser trop cogiter.

Les Points de Vie des PNJs sont calculés
comme pour les PJs si ce sont des balaises,

mais si ce he sont que de simples pions dans ~ Augmenter une compétence (Nouv.hiveau)

I'échiquier du grand méchant, divise par

Evolution du personnage

COMPETENCES

Les noms des compétences fournies sont faits pour
donner une ambiance rigolote durant la partie. Tu peux
créer uneliste de compétences bien a toi, avec des homs
sérieux et tout ou encore en ajouter de nouvelles.

Tu peux gérer des niveaux dans les compétences,
prendre une compétence te la donne au niveau 1, la
reprendre la met au niveau 2, etc. Le bonus gagné est
alors égal au hiveau de la compétence.

EXPERIENCE ET EVOLUTION PU PERSONNAGE

Il est possible de gérer lexpérience du personnage et de
le faire évoluer au travers d'une série de scénarios.

A la fin dun scénario, donne un ou deux points
d'expérience aux joueurs selon la réussite du groupe,
individuelle ou le fun de la partie, bref c'est vous qui
voyez ! Pour un point tu peux prendre une nouvelle
compétence, tu peux augmenter le niveau dune
compétence de 1 pour (houveau hiveau) points
d'expérience, tu peux augmenter un attribut de +1 pour
(houveau niveau x 2) points d'expérience, mais l'attribut
ne peut dépasser 5, tu peux aussi garder

ces précieux points pour plus tard.
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