Dick Turpin - jeu de rôles basique

Les joueurs se répartissent en deux catégories : le meneur de jeu raconte l’histoire, les joueurs la modifient à travers leurs héros. Ces derniers ont des aptitudes variées et doivent coopérer (si possible) face aux obstacles. Le meneur de jeu doit tour à tour les aider et les contrer de sorte que tout le monde s’amuse. Il expose une situation initiale, propose des choix aux joueurs, et imagine la suite selon leurs exploits.

Un héros se crée en répartissant 6 points de bonus dans 5 traits. Il possède aussi 3 talents et 2-3 objets banals comme un pistolet, une rapière, un briquet. N’oubliez pas de lui donner un nom, des goûts, des amis et rivaux…

Les traits : Vigueur, Intellect, Réflexes, Charme, Sens, vont de -2 (nul) à +3 (génie). On les abrège en V, I, R, C et S.

Une action se résout avec deux dés auxquels on ajoute le trait. Il faut faire autant ou plus qu’un seuil allant de 3 (enfantin) à 12 (insensé).

Les talents permettent de relancer un jet ou, si le héros ne lançait pas les dés, de forcer son opposant à le faire. Liste non exhaustive : Belle gueule, Braconnage, Comédie, Équitation, Escrime, Etiquette Lettres, Médecine, Natation, Nature humaine, Raillerie, Se cacher, Terrain (région), Tir, Serrurerie, Volonté, Voltige.

Exemple : Percy Laqueyre saute sur une diligence au galop. Il a des Réflexes de +3 et le talent Voltige. L’action a un seuil de 11. Il lance deux dés, obtient 5 et en ajoutant 3, fait un score de 8. Comme ça ne suffit pas, il use de son talent pour relancer et obtient 9, en ajoutant +3 son score est 12. Ça passe.

Voulant l’imiter, son ami Geoffroy se plante avec un 2. Geoffroy morfle durement. Quelques côtes cassées sont à l’ordre du jour.

Lorsque deux personnages s’opposent, ils testent chacun de son côté. Deux victoires s’annulent, deux échecs aussi. Le meneur de jeu dira combien de victoires il faut pour l’emporter (1 à 5).

On se bat au corps à corps en procédant à des duels de Réflexes de seuil 8. Si on l’emporte, on réussit à toucher. Au tir, il suffit de vaincre un seuil qui va de 5 à 10 selon les conditions.

On lance les dés de dégâts de l’arme, on en retire la Vigueur de la cible * et celle-ci doit cocher autant de cases de blessure. Tout le monde en a 10 au début, plus sa Vigueur. Si on tombe à 0, on est hors circuit pour l’aventure. *Si on a -1 ou -2, elle compte pour 0.

Armes : poings (1 dé + Vigueur), rapière (2 dés + Vigueur), pistolet (3 dés, explose sur un double 1), fusil (3 dés +3, fait long feu sur un triple 3).

Scénario : Ciel, mes bijoux ! (ou… les ferrets de la teigne)

Nos 2 à 4 héros sont bien entendu à l’affût sur une route. Les dernières prises furent maigres. Aussi sont-ils ravis de voir arriver la diligence Londres-Bath !

Selon votre appétit d’action, laissez vos joueurs la prendre d’assaut (il y a deux tireurs dedans) ou décidez que le cocher préfère ne pas jouer les héros.

La porte ouverte, ils trouvent trois hommes et deux dames. Les gentlemen sont des marchands cossus mais pas fous, qui n’ont que 10 £ chacun sur eux. Quant aux dames… L’une, lady Chickenrun, est une mégère à l’ombrelle leste, qui cache ses bijoux dans ses jupons (se retenir d’y mettre la main serait une preuve de galanterie, et leur épargnerait une rossée). L’autre, lady Foxfur, est notre méchante n°1. Elle se balade avec des bijoux qui valent 5.000 £… Mais avant qu’ils les trouvent, lady Foxfur descend de voiture avec autorité, se plante devant eux et leur offre carrément de les engager comme hommes de main !

« Je n’ai bien sûr rien de valeur sur moi, me croyez-vous sotte ? Mais j’ai six cents livres bien à moi à Liverpool, six cents livres qui dorment chez mon avoué et qui pourraient être vôtres si vous me débarrassiez d’un mauvais plaisant. »

L’offre sous-entend qu’ils ne fouillent pas ses bagages, bien sûr. S’ils acceptent, elle poursuit : « Mon tuteur veut me marier de force ; il a chargé mon cousin de me ramener à lui. Il me traque avec dix hommes et m’aura bientôt rejointe si vous ne l’arrêtez. Je vous paierai bien ! Marchons-nous ensemble ? »

Ça ne suffit pas aux héros ? Elle en rajoute dans le dramatique, tente d’en séduire un et fait une scène. S’ils tergiversent trop, Munley, notre méchant n°2, déboule avec sa bande au loin sur le chemin. Lady Foxfur réclame un cheval. Le cas échéant, Munley arrive et il faut fuir ou se battre tout en protégeant les dames, y compris lady Chickenrun qui veut participer.

Si tout va bien, nos héros acceptent et n’ont plus qu’à œuvrer.

Et s’ils refusent ? Sir Munley a eu plusieurs gars très amochés par une rencontre avec Turpin, et les embauche à la place. Il leur sert un baratin semblable et met les différences sur le compte de l’esprit « dérangé » de sa cousine. Vous n’avez plus qu’à jouer la suite à l’envers, lady Foxfur ayant trouvé d’autres défenseurs.

Révélations stupéfiantes & trahisons ordinaires Lady Cecilia Foxfur est une aventurière et son cousin sir Benjamin Munley, un jouisseur. Tous deux ont volé les bijoux à une vieille tante, puis Cecilia a doublé son associé.

Benjamin a pour ami le juge Howard de Bath et obtiendra sûrement la corde pour ses ennemis malchanceux.

Première rencontre Si les héros veulent intercepter Munley en rase campagne, à eux d’improviser. Une embuscade même bien menée ne l’arrêtera pas. Il a cinq hommes avec lui, et rameutera le reste dans la demi-heure. Selon toute probabilité, nos héros devront reculer assez vite. Cependant Munley avec ses hommes et ses chevaux fourbus, devra ralentir l’allure.

Première nuit Cecilia n’est restée à l’auberge que pour manger avant de louer un buggy, plus rapide que la diligence. Par contre les héros y croiseront Turpin. Il est discret mais entre bandits, il y a des signes qui ne trompent pas…

S’ils lui parlent de la dame, Dick leur dira avec condescendance que « c’était plutôt une demi-mondaine. Elle vous a engagés ? Dites adieu à votre salaire. Mais si l’autre « gentleman » lui court après, elle doit avoir autre chose d’intéressant… Non, moi ça ne me dit rien, j’ai à faire ailleurs. » Désormais nos héros doivent à la fois trouver lady Foxfur pour être payés, et retarder Munley pour qu’il ne la leur souffle pas sous le nez !

Soit dit en passant, la fille de cuisine est charmante.

Deuxième jour Munley surgit à l’aube dans l’auberge. Il fouille tout et ses sbires malmènent la servante. La rixe est probable. Il envoie un courrier à Howard.

Lady Foxfur a fini par se résigner à dormir chez une paysanne, six lieues plus loin. Si Munley n’est pas ralenti d’une façon ou d’une autre, elle l’apprend par la rumeur, dételle les chevaux et coupe par la lande : c’est plus lent mais plus discret. Le buggy abandonné nourrit la rumeur (« le vieux Hughes laisserait pas son gagne-pain comme ça, on l’a tué pour ses chevaux… »).

Dans l’après-midi, elle paie un laboureur pour qu’il dételle sa charrue et promène ses chevaux au loin, pendant qu’elle et son guide suivent un torrent. La ruse sera éventée si l’on remarque le champ délaissé, et que les sabots deviennent soudain plus larges près du cours d’eau - ce sont des percherons. Cela requiert un test de Sens (Braconnage) 8, sous peine de perdre 1D6 heures.

Troisième jour Cecilia met les bouchées doubles pour gagner Londres et recrute six canailles qui défieront nos héros (ils se fichent qu’ils aient le même patron).

Howard publie un mandat d’amener contre Cecilia, la citant comme témoin dans une affaire imaginaire afin qu’on l’amène à un officier de justice qui la remettra à Munley. Les héros sont eux aussi recherchés pour brigandage.

Si rien ne l’arrête, Cecilia arrive à Londres au soir et s’installe chez lord Sylm, un ancien amant. Elle y cache les bijoux et n’a plus rien à craindre. Seule solution, s’allier à Munley (qui a un nom, lui) pour entrer, fouiller la maison et trouver les bijoux. Lord Sylm révolté d’avoir été utilisé comme receleur chassera Cecilia et celle-ci devra vendre les bijoux pour payer les héros, apaiser son cousin et survivre à Londres. À moins que les héros, ou Munley, ne lui prennent tout.

Si nos héros récupèrent les bijoux, Turpin viendra les voir pour leur expliquer leur origine (il a ses sources). Il serait de bon ton de les rendre à leur propriétaire qui sinon, ne trouvera pas à marier sa pauvre filleule de 17 ans qui a +4 en Charme. Dick saura leur renvoyer l’ascenseur plus tard.

Quelques astuces Si vos joueurs se montrent rustres et violents, expliquez-leur qu’ils ne sont pas dans le ton de la série et que pour ce manquement à la morale, ils subiront une pénalité de -2 à leur prochain jet. C’est la Providence divine !

À l’inverse, essayez de récompenser le plus inventif. Par exemple, la prochaine fois qu’on le prendra pour cible, déclarez en cas de tir manqué : « en plus de te rater, ton adversaire se prend un résidu de poudre dans l’œil ! » Il aura un malus de -1 pour le reste du combat.

Pour retarder Munley, on peut couper les sangles des selles, tendre une corde sur la route, voler ses chevaux, se déguiser pour lui donner une fausse direction, assaisonner le repas de ses hommes avec du laudanum volé à un vieux docteur alcoolique, lancer de fausses rumeurs, lancer la garde à ses trousses (ça ne marche quand même pas longtemps, le juge interviendra pour son ami)…

En plus de l’histoire proprement dite, n’hésitez pas à harceler les joueurs avec des anciens rivaux qui resurgissent (« Tu te souviens que je t’avais dit de ne pas toucher à Molly ? L’enfant va bien… »), des amis encombrants (« Une tournée pour mes copains ! Quoi, pourquoi je dois me taire ? »), la pluie qui oblige à envelopper les pistolets, un chien hargneux, des soldats bornés et soupçonneux…

La rumeur Le pays est peuplé et tout se sait. Les ragots, vrais ou faux, circulent en environ 1 h entre deux bourgs, 4 h entre deux villes, 24 h dans le pays entier.

Si Munley ou les héros se font remarquer, les forces de l’ordre arrivent dans l’après-midi ou le lendemain à l’aube. Ils sont corruptibles. Munley sera relâché au bout d’un jour, pour les héros ce sera plus dur.

Les gens de la diligence V+1 I+0 R+1 C+0 S+0. Arme : pistolet.

Munley V+1 I+1 R+2 C+2 S+1. Équitation, Escrime, Étiquette. Armes : pistolet et rapière.

Les sbires/soldats V+2 I-1 R+1 C-1 S+0. Braconnage, Terrain (Midlands). Armes : pistolet et rapière/fusils.

Cecilia Foxfur V+0 I+2 R+1 C+4 S+2. Comédie, Étiquette, Lettres, Nature humaine, Volonté. Arme : un charme sulfureux.

Lady Chickenrun V+1 I+0 R+0 C+0 S+0. Volonté. Arme : ombrelle. 

