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FIGHT THE MAYOR JOHN
Un jeu de dictats

Un jeu de pouvoirs

Un jeu de révoltes
Un jeu de rôles
Par Amatsu Lanista, sur une idée de Sharkoux, pour le 2e défi TroisFoisForgé PTGPTB
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"Permettez, vous qui m'écoutez, que je le dise

Je ne parle pas seulement en mon nom,

Je parle au nom de ces Citoyens,

Je souffre au nom des silencieux,

Je m'exclame au nom des chômeurs,

Je parle au nom des femmes,

Je parle au nom des mères de notre nation démunie,

Je parle aussi au nom de l'enfant,

Je parle au nom des artistes,

Je parle au nom des journalistes,

Je proteste au nom des sportifs,

Je vibre au nom des malades.

Ici je m'élève au nom de tous.

Ceux qui veulent se faire entendre,

Ceux qui veulent être pris en considération.

Beaucoup m'ont précédé,

D'autres viendront après moi.

Mais seuls quelques-uns feront la différence."
EN BREF
Le jeu est mis en scène par un ou plusieurs Joueurs et un Meneur. Pour un confort optimal et une juste distribution de la parole, le nombre de participants ne doit pas excéder 5 (1 Meneur et 4 Joueurs par exemple). Les rôles ne sont pas statiques et il arrivera en cours de jeu que celui de Meneur soit interprété par différents Joueurs.

Le Meneur interprètera toujours l'archétype du Mayor John.

Le premier à être le Mayor John sera identifié comme Premier Mayor John.

Les Joueurs joueront des Citoyens.

Les parties sont potentiellement courtes mais très variables à la fois.
D'une demi-heure à quelques heures maximum.

La partie d'initiation sera probablement la plus courte voire la plus difficile.

Tout l'intérêt du jeu réside dans le discours du Mayor John et l'agissement des Citoyens.

Gardez à l'esprit que le jeu commence vraiment à la deuxième partie.
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MATERIEL
une feuille vierge pour chaque joueur.
une fiche MJ avec le Régime et les Divisions pour le Mayor John.
une feuille "Livre d'une République" dans le format le plus grand possible.
un stylo rouge prêt de la feuille "Livre d'une République" et qui soit à la portée de tous.
une feuille "Cache-moi", qui doit être pliée en 4 ; elle circulera de main en main.

Les Citoyens doivent avoir des pierres ou jetons : 1 noir, 1 blanc.1
Le Mayor John doit avoir des jetons rouges bien visibles dit jeton Avertissement.

1D6 pour chaque Joueur.
Prévoyez cependant d'autres types de dés,
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vous comprendrez plus tard...
1A défaut de jetons dignes de ce nom, des dés de couleurs différentes feront l'affaire.
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ART.01 AGENTS ACTIFS
Les différents intervenants qui vont donner vie au jeu.

MAYOR JOHN
"Ils ne se révolteront que lorsqu'ils seront devenus conscients

et ils ne pourront devenir conscients qu'après s'être révoltés."
-1984, George Orwell
Son rôle est d'éradiquer les problèmes, pas de trouver des solutions.

Il représente une ethnie, une organisation, une civilisation, une espèce.

Il dirige une communauté, une ville, une nation.

Il décide des règles et donne des directives.

Il règne.
Le Mayor peut être le chef puissant et belliqueux du Clan des Insoumis, le despote éclairé d'une grande nation, l'I.A. omnisciente qui veille sur les hommes assistés, le Contremaître de la Cité-Usine en essor, le Dictateur d'une mégalopole tentaculaire.

Quoi qu'il en soit, son règne est absolu. Il jette un regard bienveillant aux Citoyens sur lesquels il a la mainmise et qui lui voue un culte de la personnalité. La cohésion et la grandeur du groupe, c'est Lui. Et pour garder sa place et sa force, il a avec lui le fameux "Livre d'une République" qui guide les agissements de tous.

Même les siens.
LES CITOYENS
"On vous arrachera du troupeau et on

vous regardera crever dans la nature."
-House of Cards , Frank Underwood
Ils sont les dignes représentants, soigneusement sélectionnés, de la population sous le joug d'un Mayor John qui parfois s'éloigne un peu trop du concept de bienveillance, propre à chacun. Selon le Régime politique défini, ils découvriront le pouvoir qu'ils possèdent et la place qu'ils ont au sein du gouvernement mis en place par des élites opportunistes. Mais gardez en tête une chose :

vous êtes le Peuple,

vous avez le Pouvoir.

Combattez le Mayor John.

Le meneur officiellement élu pour vous gouverner peut être défait de son trône. Vous êtes en mesure d'améliorer votre quotidien oppressant. Mais attention, c'est lui qui fait les règles une fois qu'il est au Pouvoir. Et il saura vous rappeler qu'il y est GRACE A VOUS.
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ART.02 UNE GRANDE NATION
Outils de création et aide à l'imagination d'un Etat sous l'égide du Premier Mayor John.

La Nation est définie principalement par la direction que prendra le Mayor John. Tout d'abord, il devra prendre exemple sur les Régimes préexistants et ainsi dresser une sorte de modèle social à suivre. La dictature est-elle si différente du totalitarisme ? Ordonner le lancement des têtes nucléaires fait-il de vous un leader plus charismatique ? Répondre aux provocations sur Twitter fait-il de vous un individu respectable ?


Ensuite, il devra déterminer un ordre de priorités sur les Divisions mises à sa disposition. Va-t-il mettre la majorité de son budget dans l'armement ? Va-t-il le faire dans le plus grand secret grâce au soutien des médias ? Osera-t-il gérer la diffusion de la Coupe du Monde de football pendant la rédaction d'un texte de loi en défaveur des Citoyens ?

UN REGIME EFFICACE
"On ne va pas se mentir,

ce titre est un paradoxe."
-Toute personne sensée
Le Régime est à définir en premier lieu. Ce n'est pas pour autant une obligation. Il pourra être plus ou moins identifié après l'énonciation des directives du Premier Mayor John.

La règle voudrait que ce dernier soit celui qui décide du Régime en place. Et pourtant dès cet instant où le choix est proposé, les Citoyens peuvent déjà effectuer une Révolte pour exprimer leur avis sur la question. Si le vote est en faveur des Citoyens, le Mayor John est destitué sans recours possible. Les Joueurs choisissent alors un autre représentant bien plus apte à mettre en place un Régime adapté à leurs besoins.

Ce cas de figure est à prévoir dans 90% des cas.

N'importe quel Citoyen peut se présenter comme futur Leader. Il est préférable pour lui d'aller dans le sens de ses compatriotes via un discours charismatique et ambitieux. Mais il a également tout à fait le droit d'imposer son règne grâce à une Action bien placée qui fermera le clapet à tous pour une durée indéterminée. Difficile de se révolter lorsque toute sa famille est radiée des organismes d'aides sociales et maudite sur 8 générations.

Ce qui suit est une liste non-exhaustive de Régimes étrangement fonctionnels. Ce sont des bases sur lesquelles vont s'ajouter des idéaux, des vocations et des rêves. Mais les rêves, c'est dans la tête et à aucun moment nous n'avons précisé que la base était solide. 

L'ANARCHIE
L'ordre sans le Pouvoir.
En réalité, chacun fait comme il peut de son côté, pas forcément calmement parce que les Citoyens ont tous besoin d'attention. Mais attention, il est inconcevable que l'un d'entre eux soit capable de tout diriger !

L'OLIGARCHIE
Le Pouvoir appartient à une élite.
Tu es riche ? Tu ne comprends pas que les pauvres râlent tout le temps ? Le servage te manque ? Bienvenue dans l'élite ! Désormais, nous sommes entre nous, entre semblables qui se comprennent et se complaisent dans un monde de bisounours friqués sans limite.

L'AUTOCRATIE
Le Pouvoir est entre les mains d'un seul et unique individu.
Et il est au calme, à l'abri, tranquille, pépère. Un peu de charisme, une histoire en béton sur l'origine de sa naissance et un formatage massif des médias en sa faveur... Le Peuple a peur, le Peuple a faim. Le Peuple obéit !

LA DEMOCRATIE
Le Pouvoir appartient au Peuple.
Mais il s'en fout. En fait, c'est même un complot des Dictateurs pour faire croire aux Citoyens qu'ils sont capables eux aussi de diriger. Mais au final, ils obéissent à leurs propres conneries.

D'autres "modèles" restent sur le banc de touche : dictature, totalitarisme, tyrannie, monarchisme, despotisme, etc. Autant de pâtes à modeler qu'il y a d'enfants pour y jouer !

LE LIVRE
"La loi, l'unique loi, farouche, inexorable, qui

régit tout progrès, c'est la loi du plus fort."
-Daniel Lesueur
Ce qui fait la force de la plus grande des Nations, ce sont ses règles établies par un Leader pour tous.

L'ouvrage s'intitule pour plus de facilité "Livre d'une République". C'est un ensemble d'articles que tout Citoyen se doit de connaître et de respecter pour vivre en harmonie au sein de la communauté. Ce présent texte résume les nombreuses (et agaçantes) règles auxquelles nul ne se soustrait,

pas même le Mayor John.

Enfreindre les règles inscrites dans le Livre, c'est vouloir nuire à l'équilibre qu'il a instauré. Les actions séditieuses qu'on appelle Crimes de pensée sont rigoureusement punies. L'ordre et la morale doivent être rigoureusement respectées sous peine de subir des Avertissements.

Il est vivement conseillé de dresser une feuille "Livre d'une République" dans le format le plus grand possible. Idéalement A3. Le Mayor John y inscrira tous les Articles qui devront être respectées sous peine d'avoir un Avertissement. Egalement un stylo de couleur rouge devra se trouver près du Livre et à la portée de tous les Citoyens. Il servira à modifier les Articles après d'éventuelles requêtes de leur part.

[image: image7.png]



Livre d'une République

"Article 01 : Mayor John est le premier Citoyen de la Nation"
Mayor John est le joueur qui a proposé la partie.

"Article 02 : les citoyens naissent égaux sous l'autorité éclairée du Mayor John."
Le Mayor John choisit le Régime à mettre en place au début de chaque partie.

"Article 03 : Mayor John sait tout ce qui fut, tout ce qui est et tout ce qui sera."
 Le Mayor John a le dernier mot sur l'univers du jeu. 

"Article 04 : les citoyens réellement libres sont ceux guidés par le Mayor John."
 Le Mayor John interprète les personnages non-joueurs.

"Article 05 : le plus grave des crimes est le crime de pensée"
 Au bout de trois jetons Avertissement, un Citoyen est recadré et passé du côté du Mayor John.

"Article 06 : L'autorité du Mayor John est toute puissante"
Le Mayor John peut donner un jeton Avertissement avant qu'un joueur n'ouvre son poing.

"Article 07 : Il n'y a pas de hasard, seulement l'instrument du Mayor John."
Le D6 est utilisé pour résoudre les actions.

"Article 08 : Rien n'arrive que le Mayor John n'ait décidé."
Le Mayor John effectue les lancers de dés de tous les joueurs.

"Article 09 : le Mayor John entend tout."
Les paroles, écrits et autres informations entre joueurs ne peuvent être cachés au Mayor John
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LES DIVISIONS
"Le Ministre de la Guerre a donné sa

démission. La guerre est supprimée."
-Jules Renard
3 grands Axes réunissent 3 Divisions chacune. Ce qui nous fait 9 Divisions. Elles sont l'équivalent des Ministères et se consacrent à l'application de la politique du Mayor John dans un domaine précis.

Ces domaines vont être les indicateurs de la "santé" du régime politique à gérer. Ils ont une valeur qui va augmenter et/ou diminuer en fonction des applications du Mayor et des Révoltes des Citoyens. Plus la valeur d'une Division est élevée, plus elle est efficace et inébranlable. A l'inverse, si sa valeur est faible, la Division devient un point noir du système, une faille dans laquelle les Citoyens y feront germer des arguments allant à l'encontre du Mayor John.

Le Mayor doit répartir 25 points dans les 9 valeurs sans dépasser 6. On pourrait comparer ces valeurs à des parts de budget qu'investirait le gouvernement mis en place. Ainsi, une valeur égale à 0 signifie bien qu'il n'y a aucun moyen disponible pour la Division. En revanche, une valeur de 6 traduira un excellent investissement avec des retours très positifs dans le domaine.

Ces valeurs correspondront à des Seuils que les Citoyens vont devoir dépasser lorsqu'ils tenteront des actions. Un Seuil de 6 signifiera qu'il sera difficile pour le Citoyen d'utiliser la Division comme d'un argument contre le Mayor John. Si plusieurs Citoyens agissent ensemble dans un même but (grâce à l'effet d'une Révolte, voir chapitre plus bas), le D6 peut bénéficier d'un bonus, et ainsi avoir une chance de dépasser le seuil critique de 6 !

LA SECURITE
L'Intérieur


Frontières, Forces de l'ordre, Renseignements
La Défense


Force militaire, Armement
La Justice


Services judiciaires, Administration pénitentiaire
LES RELATIONS
Les Affaires étrangères
Alliances, Unions, Diplomatie, Partenariats
L'Education


Enseignement, Culture, Médias
L'Environnement

Ecologie, Energies, Urbanisme, Infrastructures
L'EFFICACITE
Le Travail


Productivité, Actions sociales
L'Economie


Finances publiques, Trésorerie, Commerce
L'Agriculture

Alimentation, Eau
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LA REVOLTE
"Un bulletin de vote est plus

fort qu'une balle de fusil."
-Abraham Lincoln
En tant que Citoyen, vous avez le droit de penser que le Mayor John a échoué dans l'une de ses nombreuses actions. Mais les Articles sont autant d'outils mis à son avantage pour justement éviter tout manquement à ses ambitions arbitraires. Dans une situation où le droit de vote est prohibé, il sera alors peut-être nécessaire d'organiser un acte de révolte envers la Nation.

Pour pouvoir s'organiser, il sera peut-être nécessaire d'utiliser la feuille "Cache-moi" qui fait office de fil de discussion entre les différents mouvements prêts à se révolter. Considérez-le comme une station radio pirate, une réunion illégale, du morse, des courriers codés ou le réseau social le moins en vogue.

Lorsque vous réussissez une action, vous pouvez vous faire soutenir :

- prenez une pierre blanche ou une pierre noire dans votre poing.

Pierre blanche = acte de soumission

Pierre noire =  acte de révolte !
- Les autres joueurs peuvent faire de même et ainsi appuyer votre tentative.

- Ouvrez votre poing tous ensemble.

· Si votre pierre est noire ainsi que celles de tous les autres joueurs
Félicitation ! Un acte secret de révolte a été fait ! Changez les termes italiques d'un Article du Livre sans l'aval du Mayor John. Vous êtes libre de vous concerter pour changer l'esprit de cet article.

· Si votre pierre est noire mais pas celles de tous les autres joueurs
Horreur ! Un crime de pensée ! Votre action bénéficie d'un bonus égal au nombre de pierres noires. Le Mayor John donne un jeton Avertissement à tous les Citoyens qui ont une pierre noire.

· Si votre pierre est blanche ainsi que celles de tous les autres joueurs
Ouf ! Rien ne se passe. L'action est simplement comparée au Seuil de la Division engagée. Les Citoyens sont considérés comme réceptifs et engagés à l'amélioration de la Nation.

· Si votre pierre est blanche mais pas celles de tous les autres joueurs
Horreur ! Un crime de pensée ! Le Mayor John donne un jeton Avertissement à tous les Citoyens qui ont une pierre noire. L'action bénéficie d'un bonus égal au nombre de pierres blanches.
