DARK HOUSE

Un jeu de Klosenlinks sur une idée de xavprod pour le 
Troisième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB

Pitch : 
Les joueurs incarneront des personnes plus ou moins normales, d’horizons plus ou moins sombres. Ce seront peut-être des petites racailles, des jeunes étudiants avides de fêtes, ou encore des hommes d’affaire expérimentés voire des employés du tertiaire. Des personnes standards, avec tous leur histoire, leurs passions, leurs qualités et leurs défauts. 

Ils ont néanmoins tous un point commun : ils se réveillent dans un bâtiment inconnu, avec le fort sentiment que l’on ne leur veut pas que du bien.
 

L’ambiance : 
La partie, campagne devra permettre aux joueurs de ressentir, vivres divers moments : l’incompréhension, la peur, l’oppression, le silence, l’analyse de  la situation… mais aussi le choix -ou non- de coopérer pour s’en sortir.

La situation initiale : 
Réveillés dans un bâtiment isolé et inconnu, ils se rendront vite compte que l’on joue avec eux. Entre pièges mortels, choix moraux et bribes d’informations, l’objectif naturel sera de s’enfuir. Mais selon son caractère et la suite des événements, qui sait ce qu’il pourra se passer. Les personnages ne savent ainsi rien les uns des autres ; ils ignorent leurs traits de caractères respectifs. A eux de choisir de travailler ensemble ou non.

Le maître du jeu :

Le maître du jeu représente ici à la fois l’antagoniste, celui (ou celle, ou ceux, ou ce) qui a piégé les personnages ici – et le joueur qui en prend le rôle et dirigera la partie.

Son objectif est de jouer avec ces personnes, d’en faire ressortir les instincts les plus primitifs, dans une sorte d’horrible feuilleton interactif où la joie de voir des inconnus coopérer est égale à celle de les voir se trahir.

Les pauvres victimes ne sauront sans doute jamais ni pourquoi, ni comment, ni qui (quoi) les a emmené ici. 

Les personnages :
Les personnages se réveillant dans le bâtiment viennent d’horizons différents, mais sont définis de la même façon.

Chacun sera caractérisé par une Anxiété. Chacun aura également un Idéal. Tous auront un Secret. Enfin, chaque personnage aura un certain nombre de points d’Adrénaline et une certaine quantité de Stress. 

Une Anxiété représente une peur intrinsèque au personnage. Non pas quelque que chose de terre-à-terre comme une phobie, mais quelque chose qui a un jour ou qui pourrait (s’imagine-t-il, en tout cas) blesser et marquer ce personnage. Cela pourrait être la peur d’être trahi, la peur qu’on ne lui fasse pas confiance, la peur qu’on l’abandonne… L’anxiété sera choisie à partir d’une liste pré-établie (NdA : Eventuellement à terme disponible en annexe) ou choisir en accord avec le maître du jeu.

Un Idéal représente une conviction que ressent ce personnage. Il voudra agir de manière à atteindre cet Idéal. Cela représente ce que le personnage aimerait être ou devenir, ce à quoi son « soi » rêvé ressemblerait. Cela pourrait être se sacrifier pour le bien commun, être un survivant, être un leader charismatique ou être l’ami de tous. La Conviction peut, mais n’a pas besoin, être à l’opposé de son Anxiété. De la même manière, il sera choisi dans une liste (NdA : De même, ventuellement à terme disponible en annexe) ou par accord commun avec le maître du jeu. 

Le Secret de chaque personnage pourra être un trait personnel ou un acte réalisé, mais sera dans tous les cas considéré comme inavouable et engendrera une grande culpabilité. Dans l’idéal, le Secret tendra à se rapprocher de l’Anxiété du personnage et à s’éloigner de son Idéal. Le secret de son personnage pourrait être son obligation de voler aux personnes pauvres de son entourage comme seul moyen de subsistance, alors qu’il rêverait d’un monde où il pourrait les aider à la place. Ou ce sera peut-être la fois où il a trompé sa femme alors que sa propre peut est de se faire trahir. Ce Secret sera une faiblesse du personnage : il essaiera d’éviter de s’y confronter et fuira toute situation lui rappelant à l’esprit.

De la même façon, une liste peut être fournie au joueur (NdA : A nouveau, prévoir une telle liste dans les règles serait une bonne idée)
L’Adrénaline représente la capacité du personnage à se surpasser lors d’une situation qui le demande. Cela peut être un excès de force brute, une réflexion rapide, ou une capacité inhabituelle à supporter la douleur. L’Adrénaline est donc une ressource précieuse que le joueur pourra dépenser en situation critique. Agir pour sa Conviction réduit le coût d’Adrénaline. Au contraire, en état d’Anxiété ces pics de performances sont plus difficiles à réaliser.

Le Stress représente la résistance mentale d’un personnage. Chacun a une limite, et plus on s’expose à des horreurs, plus on est dans une situation liée à son Anxiété, plus on s’éloigne de sa Conviction ou plus son Secret est rappelé à l’esprit ; plus le Stress augmente.

Un Stress trop haut… Et c’est la panique. L’abandon de toute forme de rationalité. Et ici, l’échec.

Chaque personnage aura enfin trois cases vides à la création, représentant son intégrité physique. A chaque blessure importante, une case sera cochée et des pénalités appliquées. Si, une fois toutes les cases cochées, une autre blessure sérieuse est reçue… Ici aussi, l’échec sera de mise.

Préparation du lieu de l’aventure :
C’est au maître du jeu de préparer une suite d’épreuves et une carte des lieux intéressante et mettant les différents personnages en situation périlleuse. 

Si les personnages ont été crées à l’avance, on pourra créer une aventure mettant en jeu leurs Anxiétés et autres traits de caractère.

En règle général, le bâtiment sera constitué de blocs au travers desquels les personnages progresseront. Le premier bloc représente la salle de réveil où l’aventure commence. Cette salle a pour objectif de créer un premier contact entre les personnages : ils découvriront la situation, apprendront à se connaître, se jaugeront et commenceront à progresser.

Viendra ensuite une succession de blocs d’Épreuves, qui peuvent prendre différentes formes :

Les Épreuves descriptives, qui montrent simplement une situation perturbante ou intriguante aux personnages. Le but est d’ajouter de la saveur au décor, d’impacter le stress des personnages pour créer un sentiment de risque et de tension et de développer les phases de dialogue.

On trouvera aussi des Épreuves de sacrifice. Ici, un personnage devra sacrifier quelque chose (l’épreuve pourra être douloureuse, ou traumatisante d’une façon ou d’une autre) pour faire progresser le groupe.

Il y aura aussi des Épreuves de coopération, où les personnages devront travailler ensemble pour progresser. Il est possible d’ajouter une motivation encourageant un personnage à trahir les autres.

Seront aussi présentes des Épreuves de compétition, où les membres d’une équipe seront mis en compétition – les perdant subissant une quelconque punition.

A la fin, les personnages arriveront possiblement à la Sortie, signifiant la fin de la partie et l’analyse  de celle-ci.

Toutes les épreuves pourront être agrémentés d’éléments forçant les personnages à agir sous contrainte de temps, pour augmenter le Stress et forcer l’action.

Comme le montrent les exemples ci-dessus, l’objectif sera de proposer aux joueurs un environnement pour développer leurs personnages devant des situations les forçant à agir selon leurs différents traits de caractères, tout en gérant leur Stress et leurs points d’Adrénaline.

Le contenu et la difficulté de chaque épreuve sera à déterminer par le maître du jeu. Une liste peut être utilisée. Si le maître du jeu veut jouer sans préparation, il est possible de préparer une liste d’épreuves type pour chaque catégorie, et de les tirer au sort en utilisant un paquet de cartes à jouer standard – où chaque couleur représentera un type d’épreuve (NdA : Encore une fois, peut être fourni en annexe !).
Système de jeu :
Le jeu se basera sur un système à D6.

Chaque joueur commencera avec 4 dés à sa disposition, qui lui serviront à réaliser les actions. Lors d’une action dont l’issue est incertaine, le joueur jettera tous les dés à sa disposition et regardera la somme des valeurs de ceux-ci. Cette somme sera comparée au seuil de difficulté pour savoir si l’épreuve est réussie. En cas de confrontation active, les sommes sont simplement comparées pour décider du gagnant. Si plusieurs personnages participent à une action, ils lancent tous leurs dés et la somme totale est utilisée. Dans le cas où le maître du jeu juge qu’un personnage ne fait que soutenir un autre dans une action (leur participation n’est donc pas égale), il pourra diviser la somme partielle du personnage soutien par deux ou plus, à sa discrétion.

La difficulté des épreuves sera définie comme ceci :

Triviale : pas de jet de dés.

Facile : le seuil sera de 7

Moyenne : le seuil sera de 10

Difficile : le seuil sera de 14

Très Difficile : le seuil sera de 18

Ces seuils correspondent à la difficulté pour une personne – en cas d’épreuve nécessitant un effort commun, ne pas hésiter à les multiplier par le nombre estimé de participants nécessaires. 

Quelle que soit la difficulté, toute épreuve pourra engendrer du Stress si les circonstances le justifient.

Pour une personne en bonne santé, ces jets devront être assez faciles à réaliser. Mais à chaque blessure grave reçue, un dé sera retiré au personnage correspondant l’handicapant pour le futur.

Si l’échec à une épreuve est léger (c’est-à-dire si la somme est suffisante pour réussir une épreuve de difficulté un cran plus faible), l’action sera réussie, mais le personnage recevra une blessure ou du Stress, selon ce que le maître du jeu trouve le plus cohérent.

Mais les personnages ont une autre ressource à leur disposition : l’Adrénaline. Certes limités, chaque point dépensé permettra au personnage de se surpasser et de relancer le nombre de dés qu’il souhaite après son lancer initial, tous à la fois. La meilleure somme sera gardée.

Exemple : Louise essaie de soulever une pierre qui, à la suite du déclenchement d’un piège, est tombée sur la jambe de Jérémy. Elle essaie de soulever la pierre (difficulté Difficile, le seuil est de 14). Mais précédemment, Louise s’est blessée la main lors d’une épreuve. Elle n’a donc que 3 dés.
Elle les lance et obtient 5, 3 et 4, soit une somme de 12. Ce n’est pas suffisant pour réussir l’épreuve, mais assez pour passer une épreuve de difficulté Moyenne (Seuil de 10, difficulté un cran en-dessous de Difficile). Louise réussirait donc mais à un certain coût, par exemple une nouvelle blessure due à l’effort nécessaire à soulever la pierre. Ne voulant pas risquer cela, Louise utilise un point d’Adrénaline et choisit de relancer ses deux dés les plus faibles. Ainsi, en plus de son 5 elle obtient 3 et 6. C’est tout juste assez pour réussir à déplacer le rocher sans complications, le risque a payé. 
Dans cet exemple, si la nouvelle somme après utilisation de l’adrénaline avait été inférieure au premier résultat, on aurait gardé celui-ci.

Le STRESS
Concernant le Stress, à chaque situation où le maître du jeu estime que le personnage est dégoûté, traumatisé, perturbé etc., il ajoutera au score de stress de celui-ci le résultat d’un lancer de dés.

De base, un D6 sera lancé dans chaque situation de ce genre. A ce lancer, un dé sera ajouté si la situation relève de l’Anxiété d’un personnage, est contraire à son Idéal, ou est similaire (d’une certaine façon) à son Secret. Entre un et quatre dés seront lancés, et le joueur ajoute la somme de ce lancer au score de Stress de son personnage. Si le Stress atteint 100, le personnage craque émotionnellement.

l’Adrénaline
Chaque personnage commence avec quatre points d’Adrénaline, qu’il dépense quand il le souhaite pour essayer d’améliorer un lancer. De plus, si une action réalisée rapproche un personnage de son Idéal, il obtient un point d’Adrénaline gratuit à utiliser pour cette action uniquement.
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