DARK HOUSE
Pitch : 
Les joueurs se retrouvent enfermés dans une maison à la merci de son propriétaire. Rapidement ils comprendront que l’objectif le plus important et de sortir/s’en sortir.
A travers cet « escape house » ils pourront découvrir les secrets que renferment la maison et son habitant et peut-être sauver d’autres personnes ou le pays.

PJ : 
Les joueurs incarnent des petites racailles, petits voleurs autour de 17/18 ans.
Ils viennent d’une une banlieue malfamée d’une grande ville. Entre le vol de portables, vol de scooter, raquettes, ils ne font rien de leur vie. 
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 et enfin le choix (le choix de se sauver ou de sauver d’autres personnes).

Le lieu de l’aventure : 
La maison vue de l’extérieur est un petit pavillon sur 2 étages de banlieue mal entretenu. Un sous-sol semi-enterré est présent. Le jardin n’est presque plus entretenu. Elle semble plus ou moins abandonnée. Un vieux qui a perdu l’esprit y vit. 
L’habitant :  Mike Trimaure
Mike Trimaure est un homme de 58 ans, ancien ????? qui prépare un attentat contre le prochain J20 qui se passe justement dans la capitale.

Il a piégé toute sa maison. Dans sa cave, tout un réseau a été creusé pour organiser l’attentat. Il prépare cela depuis très longtemps. Il veut frapper un grand coût sur toutes les personnalités importantes du J20. Il a enfermé des personnes depuis plus de 2 ans pour les « programmer » à devenir de vrai tueurs / bombes humaines. Elles sont enfermées, conditionnées et entrainées pour devenir de vrais tueurs.

Scénario phase 1 : un coup pour s’entrainer

La campagne peut se dérouler en plusieurs étapes. L’idéal serait de faire faire un premier vol qui n’a rien à voir avec notre « maison ». Juste pour mettre dans l’ambiance de fracturation d’un lieu, déplacements furtifs et vol d’un butin. Par exemple une supérette pour voler la caisse.

Ce premier vol est pour mettre les joueurs dans l’ambiance des petits cambriolages, de l’effraction et du côté non bourrin des actions pour ne pas se faire repérer.

Scénarios phase 2 : Les choses sérieuses commencent.

Un soir vers 22h un « pot » leur donne un tuyau sur un vieux qui vit seul dans une maison. Il est venu lui brancher la fibre. Le vieux n’avait pas toute sa tête et avait au moins 10.000 € d’économie cachés dans un petit vase dans sa chambre sur un buffet. C’est un bon coup, facile, rapide. Rendez-vous dans 15 min devant la maison.

Voici les premières étapes que les joueurs vont devoir effectuer :

· Rentrer dans la maison,

· Se déplacer dans la maison à la recherche de la chambre et du vase qui cache les économies

· Le vase n’est pas là et le propriétaire de la maison peut les surprendre

· Les PJs découvrent le propriétaire prépare quelques choses en bas dans sa cave

!!! Mais voilà tout va basculer !!!

Scénarios phase 3 : sauvons nous 


Une fois la deuxième étape de la campagne basculée, les pj vont devoir survivre contre le propriétaire, certaines pièces, comprendre et déjouer le plan du terroriste, sauver les « kidnappés ». 

Dans sa cave divers zones présentent :

· Cachots pour les futurs tueurs kidnappés

· Pièces de la lavage/conditionnement de cerveaux

· Pièces à pièges d’entrainement (que les pj devront traverser pour sortir de la cave)
· Pièces d’entrainement qui reconstitue certains lieux où ils attaqueront

· Ateliers de bricolages électroniques/informatiques

· Pièces ou il élabore son méga plan

· … Etc ….

Scénarios : phase 4 (une fois sortie de la maison) : sauvons le J20
Si les pjs ont survécu et sont sortis de la maison, tout n’est pas terminé.

Ils s’apercevront que 2 ou 3 tueurs continuent leur mission implantée dans leur tête et vont essayer de commettre l’attentat même si Mike est mort.

La police et sécurité ne les croiront pas forcement

Il faudra les arrêter sans se faire arrêter par la sécurité

Règles :


Ce jeu peut utiliser n’importe quel système de règles. De préférence assez simple pour privilégier l’ambiance et les idées des joueurs.

Néanmoins voici un mécanisme simple de règle à base de dé à 6 faces.

5 Caractéristiques : force, dextérité, intelligence, perception, psychologie
Pour la création, il faut répartir 15 points (min 1 , max 5)


Résolution des actions : lancer le nombre de dé d’une caractéristique et compter le nombre de dé pair qui correspond à la réussite.

Pour réussir il faut au minimum le nombre de dés de réussite
· action facile : 1 réussite
· action moyen : 2
· action difficile : 3
· action très difficile : 4
· action incroyablement difficile : 5 reussites

Note : attention, néanmoins au jet ou  intention de discrétion (carac. Dex) qui sont primordiaux dans ce jeu afin d’apporter une ambiance oppressante. Il serait dommage qu’un jet de dé fasse échouer systématique toutes les actions ou les idées des joueurs.

Je vous suggère donc de ne pas donner le niveau de difficulté.  Les joueurs ne savant donc pas, s’ils réussissent ou non leur action de discrétion. A vous de « tricher » en faisant réussir ou échouer sur les dés pour maintenir l’ambiance voulu. 
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