CONTFLIT
A

Conflit entre
personnages

Quand deux personnages
sont en opposition :

* Piochez une carte et posez-
la devant vous
face découverte.

« Déclarez I'Enjeu.

« Si l'adversaire accepte le
Conflit il pioche une carte.

* Si l'adversaire refuse le
Conflit il remet la carte
sous le paquet.

Adversité

Personnage secondaire :

* Piocher autant de cartes
que les points de
Sentiments du
Protagoniste

* Créer un Trait a 3 points

Personnage principal :

« Utiliser les ressources de
sa feuille de personnage

Avancer les cartes

Chacun avance une
combinaison de cartes de
valeur identique.

Quand un participant avance
ses cartes, l'opposant doit finir
de puiser dans ses ressources
et avancer les siennes.

« Celui qui avance la plus
grande combinaison gagne
I'Enjeu et raconte l'issue du
Conflit.

« Celui qui avance la plus
haute valeur inflige des
Répercussions.
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Ressources

Points d’Engagement :
Nombre de cartes a piocher.

Un seul Trait par Conflit (soit
impliqué, soit contredit).

Impliquer un Trait : Piocher
autant de cartes que sa valeur.

Contredire un Trait : Piocher un
nombre de cartes égal a
6 moins la valeur du Trait.

Lien : Quand le personnage est
en Conflit avec sa relation ou
quand I'Enjeu la concerne.

Aide : Agir et donner 4 cartes a
I'allié (et recevoir des
Répercussions).

Soutien : Donner 3 cartes sans
agir (et sans Répercussions).

Egalités

Egalité au nombre de cartes :
départagez-vous en comparant
la valeur des cartes restantes
les plus fortes.

Egalité a la valeur : chaque
participant recoit des
Répercussions.
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Répercussions

Chaque carte de la
combinaison de
I'adversaire vaut :

* +1 point de Sentiment
(x2 pour figures et as) ;
créez un nouveau
Sentiment.

* L'adversaire crée ou
modifie un Trait a 1 point
(x2 pour figures et as).
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Mort d’'un
personnage

Un personnage peut mourir si
c'est 'Enjeu du Conflit, lors d'un
acte irréparable ou lors d’'une
narration de résolution de
Probleme.

Piochez autant de cartes que
vos points de Sentiments

+ votre Trait de relation avec le
décédé. Chaque ® et &
compte comme un point de
Répercussion.
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Conflit intérieur
Le Protagoniste choisit 'Enjeu
et le parti qu'il défend.

* Il choisit son adversaire qui
défend le parti opposé.

* Celui qui inflige des
Répercussions les distribue
sur la fiche.

Jauge de Sentiment

Quand le seuil est atteint,
racontez un acte irréparable.

* Le score redescend a3 + le
nombre de Sentiments
inexprimés.

« Sji le score ne tombe pas
sous le seuil, baissez le
score du seuil a -3.

Coup de théatre

Pour gagner I'Enjeu quand il
est perdu d’avance.

* Raconter l'issue en
illustrant une Croyance.

* Baisser le seuil de
Sentiments d’'un point
(permanent).




SCENES '
' )

Exposition (x1) Développement
Le Protagoniste cadre : - Le Metteur en Scéne cadre :
* Aiguillage ‘ « Ou se passe l'action ?
« Contrecoup * Qui est présent ?
* Flashback (monologue) * Que se passe-t-il ?
* Initiative - Distribuez les roles
* Relation

— - Alternez situations de crise,
* Respiration reproches et tranches de vie
* Réve (monologue) |

Personnages secondaires joués - Posez des questions
par d’autre participants (sauf
monologues).

Evolution des personnages

Un de chaque maximum par scéne
* Souhaitez-vous créer un nouveau Trait (3 points) ?
* Souhaitez-vous noter un Sentiment ?

* Avez-vous exprimé un Sentiment ? (-1 point de Sentiments, +1 point
d’Engagement)

* Avez-vous fait face a votre Probléeme ? (+1 au score actuel)

Résoudre son Probléeme

Un de chaque maximum par scéne

* 1 point par sceéne maximum

Seuil atteint = Probleme résolu

.

Raconter un épilogue : monologue, surmonter son Probléme,
I'accepter et vivre avec, le faire disparaitre hors de sa vie, nier son
existence, se laisser dévorer par lui, etc. Une résolution peut étre
positive, négative ou en demi-teinte.

Trait de Probleme résolu, score = seuil du Probleme

Points d’Engagement retombent a 2

.

Points de Sentiments retombent a 3 + nombre de Sentiments
inexprimés (si le score actuel ne tombe pas sous le seuil, baissez le
score a seuil -3)

Créer nouveau Probléme : Seuil = 3, 4 ou 5 (pas 2x le méme Probléme).

Problémes secondaires : Seuil =3, 4 ou 5



