IXNAY ON THE HOMBRE
Un désert aride sous un soleil de plomb, quelque-part dans l'ouest américain.

Un vent léger chasse les virevoltants et la poussière sur l'asphalte brûlant.

Un moteur se fait entendre au bout d'une longue ligne droite.
Une voiture arrive, vrombissante, pied au plancher.
A son bord, des voyous en fuite... 

Ixnay On The Hombre, un jeu de rôle dans lequel les joueurs incarnent des criminels en cavale qui essaient de se racheter une bonne conscience avant d'atteindre la frontière mexicaine.

ME AND MY OLD LADY
Pour jouer à Ixnay On The Hombre (IOTH), il vous faudra créer un personnage (PJ).

Vous l'aurez compris, il s'agira d'incarner plutôt une ou un dur à cuire mais pas forcément une pourriture. Si votre PJ est constitué de faiblesses et de casseroles, il garde en lui une part d'humanité qui va l'influencer dans les péripéties qui l'attendent avant la liberté.
Création étape par étape :
· Tout d'abord, commencez par lui donner un nom, un prénom et éventuellement un surnom. Soyez inventifs, souvenez-vous que la population américaine est le melting-pot de nombreuses ethnies et cultures ! Avec cette base, décrivez votre PJ brièvement d'un point de vue physique et goût vestimentaire. Concernant le sexe et l'orientation sexuelle de votre PJ, comme pour les origines, toutes les possibilités sont envisageables (à noter que le masculin n'est utilisé que par paresse littéraire et non pour définir le genre de votre futur PJ).

· Ensuite, donnez-lui une faiblesse. Par exemple, votre PJ peut être : lâche, paranoïaque, naïf, malchanceux, hypersensible, hypocondriaque, etc.

· Attribuez-lui un secret : tombe-t-il amoureux de toutes les femmes qui ressemblent à sa mère ? A-t-il du mal à assumer son alcoolisme ? A-t-il toujours rêvé d’être flic ? A-t-il une sale maladie qui le force à se gratter le bas-ventre trop régulièrement ? Etc.
Ce secret permettra d'approfondir l'interprétation de votre personnage. Par exemple, un PJ qui a toujours rêvé d'être flic sera moins enclin à utiliser la violence contre eux, et aura un certain désir d'ordre et de justice. 

· Trouvez lui un peu d'humanité : il adore les enfants, il est serviable avec les personnes âgées, il déteste l'injustice, c'est un protecteur des animaux, c'est un bon père de famille, il a une passion « mignonne », etc.

· Il lui faudra également une motivation. Celle-ci peut être en lien avec la part d'humanité que vous lui avez trouvé, ou être un tout nouvel élément. 
Cette motivation vous aura poussée à rejoindre ce groupe de criminels mais, comme vous n'êtes pas totalement pourri, elle doit être emprunte d'une bonne intention. Par exemple, si votre PJ a tenté de braquer une banque, c'était avant tout pour avoir assez d'argent pour payer les frais d'hospitalisations de sa petite fille. Ou bien, s'il a tenté de pirater Wall Street, c'est parce qu'il est mû par une profonde conviction que le monde serait meilleur privé de ses marchés financiers et de son système capitaliste. Etc. Bien sur, le choix de l'acte déclencheur sera capital dans la détermination de la motivation de votre PJ.

· À sa création, votre perso possède un flingue : combien lui reste-t-il de balles ? Choisissez un nombre, de 1 à 7. Il servira également à déterminer votre « Potentiel Intrinsèque » (noté Pi) qui aidera à mieux définir votre personnage, physiquement et mentalement. 
Un Potentiel de 7 est adapté pour un jeune, nerveux et rapide, mais sans aucune expérience ni de grosses connaissances. C’est un petit truand qui a juste un flingue pour faire peur, mais sait-il seulement s’en servir ?

Un Potentiel de 1 évoque un personnage plus âgé, avec de nombreux alliés. Il est physiquement plutôt faible et ses jours sont comptés, mais il a acquis suffisamment d’expérience pour se sortir de tous les mauvais plans. 

· Notez qui ont été les malheureux destinataires de chacune de vos balles manquantes. Exemple : à la création de perso, votre flingue possède 5 balles sur 7. Sur qui avez-vous tiré les deux balles manquantes, et pourquoi ? (à noter que votre PJ peut très bien avoir tiré plusieurs fois sur la même cible).

· Ce même nombre de balles manquantes permet d’obtenir autant d’avantages : ces avantages peuvent être une connaissance (boxe, connaissance de la rue, tricot, casino…), un allié (une banquière, un prisonnier, un chef de gang, un politicien…) ou une compétence particulière (mécanicien, hacker, tireur d'élite, musicien, chimiste, etc.).
Exemple : vous avez dépensé 2 balles, choisissez deux avantages. 

· Pour finir, ajoutez un dernier problème récent d'ordre privé : votre femme vous a quitté, vous avez des hémorroïdes, vous avez contracté de très grosses dettes envers la mafia, vous avez oublié d’appeler votre mère pour son anniversaire...

WAY DOWN THE LINE 

Au commencement de cette histoire, un groupe de malfaiteurs constitué par les PJ tente un coup criminel. Il peut s'agir de l'attaque d'une banque, d'un piratage informatique très sensible, d'un plan d'évasion pour l'un de vos amis, d'un cambriolage, d'un règlement de compte qui tourne mal, voire de tout ça à la fois. Le groupe doit se mettre d'accord sur cet acte déclencheur. Parallèlement, comme expliqué dans la création du personnage, chaque joueur doit trouver pour son PJ la motivation pétrie de bonnes intentions qui les a poussé à agir.
Quoiqu'il en soit, l'acte déclencheur tourne mal. Le groupe explique comment cela est arrivé et détermine les conséquences directes de cet échec. C'est le moment de raconter brièvement comment les balles manquantes à votre chargeur ont servi, comment votre groupe prend la fuite et qui sont vos poursuivants (les autorités comme la police ou le FBI ou bien d'autres criminels si vous avez vexé un gang ou une mafia).
Votre seul espoir de rédemption est la route qui mène au Mexique. Mais de nombreuses péripéties attendent votre groupe. C'est là que le maître du jeu (MJ) intervient. Il lance secrètement 1D8+1. Le score déterminera le nombre d'arrêt sur la route jusqu'à la liberté. On nommera ces arrêts, des épisodes. Quand tous les épisodes ont été joués, le groupe (ou ce qu'il en reste) parvient à franchir la frontière, ce qui marque la fin de leur épopée.  

Chaque épisode suivra le même schéma : 

· 1. Les personnages arrivent quelque part et découvrent un problème qui les touchera personnellement car lié à leur part d'humanité ou à leur motivation. C'est le MJ qui posera l'ambiance en indiquant le lieu dans lequel le groupe arrive (maison isolée, quartier mal famé, village qui a peur, etc), ainsi que le problème rencontré (un gang fait sa loi et terrorise d'honnêtes gens, une mère a perdu son fils à cause du shérif corrompu, un promoteur véreux abuse de ses secrétaires, etc). 

· 2. Les PJ essaient alors de résoudre ce problème mais il y a une ou plusieurs complications. C'est le MJ qui alimentera le conflit en déterminant la dite complication (trahison d’un allié, arrivée inattendue d’un troisième parti, la météo fait des siennes, etc). 

· 3. Résolution finale selon les succès et échecs du groupe de PJ. Le problème peut ne pas avoir été résolu ou avoir empiré suite à leur intervention. A ce stade, les poursuivants des PJ arrivent sur les lieux, et le groupe doit fuir.

A la fin de chaque épisode, le MJ accorde des gains au groupe. Il en choisit et énumère au moins autant qu’il y a de joueurs. Il peut proposer deux catégories de gain : les cadeaux et les boulets. Dans le lot, la part de cadeaux et de boulets dépendra des conséquences des actes entrepris par les PJ. Plus ils ont aidé à résoudre le problème de l'épisode, plus ils auront de « cadeaux ». Sinon ce sera l'inverse. Mais dans tous les cas, le lot proposé comprendra au moins un boulet. Ensuite aux joueurs de se partager le lot comme ils l’entendent.

La nature de ces gains dépendra des enjeux de l'épisode mais voici quelques exemples de cadeaux et de boulets :

Cadeaux :
· un nouvel allié

· une nouvelle compétence

· un service

· une arme 

· un peu d'argent

· un nouveau véhicule

· etc...

Boulets :
· un nouvel ennemi

· une blessure douloureuse

· une dette

· une sale maladie

· un nouveau chef d'accusation

· un ennui lié à la motivation ou au secret

· etc...

ALL I WANT
Vous avez un personnage et un cadre de jeu, ne reste plus qu'à définir le système en ce qui concerne la résolution des actions incertaines et des confrontations.

Quand un personnage prend un risque (intimider la caissière, tirer sur un flic, voler des vêtements qui sèchent sur un fil…), il doit faire appel à son Pi et effectué un lancé de dé.

Du Pi d’un personnage vont découler deux traits chiffrés : Muscle et Cervelle.

La valeur de Muscle est égale à celle de Pi. Ce trait sera utilisé pour résoudre les actions physiques (soulever des objets lourds, courir, se battre au corps à corps, etc.)

La valeur de Cervelle est égale à 8 moins la valeur de Pi. Ce trait sera utilisé pour résoudre les actions liés à des capacités intellectuelles (faire preuve de logique, faire appel à ses connaissances, faire preuve d'adresse, etc.).
En résumé :
Muscle = Pi

Cervelle = 8 - Pi

Exemple : à la création, mon Pi est de 6, j’ai donc 6 en Muscle et 2 en Cervelle.

Le joueur qui doit effectuer un lancé de dé, jette 1d8 et doit faire autant ou moins que le trait concerné pour réussir. 

Si le score est supérieur, c'est raté. Et si c'est un “8”, c’est un fumble et il arrive un “Sale Truc” au PJ, tiré au hasard au D8 sur la table adéquate.

Si le test est raté et qu'il ne s'agit pas d'un fumble, vous pouvez utiliser un avantage. Indiquez lequel et comment vous l’utilisez. Il doit bien entendu s'utiliser de façon logique (par exemple, même si vous avez l'avantage « hacker », vous ne pourrez pas vous en servir pour ouvrir une serrure qui n'est pas électronique!).

En utilisant un avantage, la réussite est automatique, après quoi rayez l’avantage (il ne pourra plus être utilisé pour cette partie).

TABLE DES “Sales Trucs” 

1 : le perso s’enfuit en hurlant

2 : les flics (ou le grand méchant) débarquent

3 : la faiblesse (ou le problème) prend le dessus

4 : le personnage est tétanisé

5 : le perso cède à une violence incontrôlée

6 : le perso s’évanouit

7 : un avantage perdu (uniquement pour la partie)

8 : un épisode de plus s'ajoute au voyage

La question qui tue : pour tirer ou conduire, j'utilise quoi ? 

Le point de vue adopté pour IOTH est le suivant : on considérera que ces actions font appel plutôt à des notions d'adresses qu'à des notions de force physique. Par conséquent, Cervelle sera utilisé pour tirer ou conduire.
Cependant, certaines armes peuvent être lourdes, et conduire de nombreuses heures est fatiguant. Si ces situations sont au cœur du problème, alors utilisez plutôt Muscle. 

CQFD.

Les personnages non-joueurs (PNJ) :
 Les PNJ sont gérés par le MJ durant l'épisode.

Chaque PNJ possède une faiblesse qui le caractérise, et un niveau de dangerosité qui correspond à un chiffre unique pour les tests.
Exemples :
Patrouilleur : suspicieux - dangerosité : 3

Jo Belle-gueule : sanguin - dangerosité : 5

Les confrontations : 
Entre PJ/PNJ ou même PJ/PJ, elles se gèrent de la manière suivante : 
Le score le plus faible l'emporte sur l'autre (à condition qu'il s'agisse également d'une réussite).
En cas d'égalité, le PJ à l'avantage sur le PNJ. 
S'il s'agit d'un conflit PJ/PJ, le jet est rejoué. 
Si un PJ utilise un avantage, il remporte la confrontation. Deux PJ qui s'affrontent ne peuvent pas utiliser d'avantage l'un contre l'autre.

Tuer et mourir :
La violence ne doit pas être prise à la légère, elle aura un vrai impact sur un PJ. 
En effet, si un PNJ est tué par un PJ, ce dernier doit lancer un D8 sur la table des « Sales Trucs » et en subir les conséquences.


Lorsqu'il y a une confrontation violente entre deux personnages, celui qui remporte le duel comme énoncé par la règle précédente, relance 1D8 pour déterminer l'étendue des dégâts. S'il fait 7 ou 8 il tue son opposant. A 6 ou 5, il décide s'il tue ou s'il blesse l'adversaire. Inférieur à 5, il décide des conséquences en excluant toute issue mortelle. Au joueur de décrire les détails de ces actions et leur résultat dans le jeu. 

Un PJ peut également mourir ou être blessé, presque de la même manière, à une subtilité près : le MJ ne tuera un PJ que s'il fait 8 au dé des dégâts lors d'une confrontation violente. Sinon, le PJ sera juste blessé. Cependant, un joueur peut éviter la mort définitive de son PJ à condition de perdre définitivement un avantage.
Lorsque le PJ est blessé, c'est la valeur de son Pi qui baisse. Celui-ci se voit retranché du score obtenu au D8 lors du jet de dégâts. A noter que le Pi ne peut descendre en dessous de 0. S'il atteint cette valeur, le PJ tombe dans le coma, il ne peut plus agir (ni même utiliser un avantage) et nécessite des soins. Si les PJ sont recherchés par les autorités ce point pourrait poser problème, et il leur faudra gérer la situation. 
Il faudra compter une journée complète de soin et de repos pour récupérer un point de Pi. 
A noter que le Pi ne peut jamais dépasser sa valeur initiale. 


Enfin lorsqu'un PJ est blessé ses traits Muscle et Cervelle sont divisés par 2 (arrondi à l'inférieur sans jamais descendre en dessous de 1) jusqu'à ce qu'il récupère la totalité de son Pi.

Un PJ qui tombe dans le coma lors d'un épisode, obtient obligatoirement un boulet « blessure douloureuse » lors de la distribution des gains. 
