Qu’est-ce que le RP, autrement appelé JDR

1. Tout d’abord que signifie les sigles du RP ?
RP = role play
SD : seconde degré
JDR = Jeu de Rôle
Alors vous allez me demandez à quoi ça sert donc de préciser tout ça ?
Pour la simple raison qu’il faut que je vous nuance le RP SD et le RP JDR :
· Auparavant nous faisions du RP appelé seconde degré. Il s’agit d’incarner un personnage et d’écrire son histoire. Les autres joueurs écrivent la suite de l’histoire, ainsi de suite.

· Le rôle play auquel nous allons jouer est appelé jeu de rôle car on incarne un personnage et le jeu se fait à l’oral. Dirigé par un meneur de jeu, on essaye de vivre l’aventure et le personnage au maximum. Cela se traduit par des fiches de personnages élaborées, un monde imaginaire qu’on peut représenter par des cartes de jeu élaborées, parfois des déguisements … etc

2. Petits détails du concept :
La fiche personnage est très importante, C’est dessus que se trouvent toutes vos  statistiques de jeu. Vous pourrez la remplir en suivant les instructions avec le doc’ « role play - stats ». Il est conseillé de d’abord lire ce document pour pouvoir comprendre l’exemple qui va suivre.
3. Exemple :
Pour que vous situiez plus précisément le concept, voici un exemple expliqué :
Dans cette histoire Le meneur de jeu sera appelé MJ, le joueur 1 incarnera un pirate ( appelé J1) de classe bourrin et le joueur 2 un cuistot de classe épéiste (appelé J2).

MJ : Vous trouvez au milieu de l’océan,  sur votre bateau et une grosse tempête se prépare à l’horizon. Vous suivez un cap vers l’est car vous avez pour mission de livrer un colis à un terrible pirate redouté et nommé keliogre sur l’ile juilag. Mais à l’est s’annonce la tempête, mais si vous dérogez de votre cap vous ne livrerez pas le colis à temps et vous savez que ce pirate n’hésitera pas une seconde à vous traquer pour vous faire la peau.
J1 : Je pense qu’on doit quand même franchir la tempête
J2 : Oui on tente le coup
MJ : Vous pénétrez dans cette tempête qui commence à bien secouer le bateau. Heureusement que vous êtes au chaud dans votre cabine car dehors, une seule rafale de vent vous perdrait à jamais dans les vagues terribles de plusieurs mètres de hauteur. Mais le mat va craquer, la voile mal remontée s’est gonflée et tendue, elle tire le mat un peu plus à chaque seconde, menaçant de craquer à tout moment. Il faut aller remonter la voile.
J1 : Je me désigne pour y aller.
J2 : Attend pour pas que tu tombes à la mer je t’attache à une corde que je tiendrais.
J1 : D’accord.
MJ : On va simuler les chances que J1 ne tombe pas à l’eau. On va utiliser ses points de dextérité, comme il a la classe bourrin il utilise le dé 6. Il a 6 points de dextérité. Je décide qu’il doit atteindre 10 de dextérité pour qu’il ne tombe pas à l’eau. Je lance les dés et on trouve 3. 3+6 =9. J1 tombe à l’eau en tentant de redresser la voile.
J2 : Je tire sur la corde pour le remmener à bord.
MJ : bonne initiative. On va utiliser tes points de force pour simuler tes chances de le rattraper ou non. Comme tu es un épéiste, tu utilises le dès 8. Tu as 8 points de force. Tu dois atteindre 10 pour arriver à le remonter à bord. Je lance le dès et on trouve 5. 5+8 = 13.
[bookmark: _GoBack]En tirant sur la corde tu le remonte de l’eau. Tu le tire tout le long du pont jusqu’à l’entrée de la cabine. Une fois à l’intérieur tu te rends compte que l’avoir balloté au bout de cette corde lui infligé des dégâts. Il perd 10 PV. Il s’est effectivement mangé la balustrade, avant de venir s’aplatir sur le pont, pour redescendre les escaliers sur le menton avant d’être trainé sur le pont plein d’échardes jusqu’à la cabine.
J2 : J’utilise ma spécificité qui est de redonner des PV. J’utilise 5 de mana, pour lui redonner 10 PV.

Bon voilà, je pense que maintenant vous visualisez comment se déroule un RP 
