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« Je suis mort depuis 5 mois.
Aujourd'hui, j'erre entre les vivants et les esprits 
et je cherche toujours pourquoi.... »
Il était une fois des esprits :
Après un drame, vous voilà maintenant dans le royaume des morts. Et oui, malheureusement, vous êtes décédé. Mais votre malheur ne s’arrête pas là car les portes du monde de l’au-delà vous sont refusées. Il semblerait qu’il vous reste une dernière chose à gérer sur terre avant de trouver le repos éternel. Vous voilà donc perdus dans le monde des vivants. Explorant un endroit vous semblant étrangement familier bien que vos souvenirs soient flous.

Vous arpentez des lieux, des maisons, des couloirs où vous croisez d’autres esprits qui semblent tout aussi perdus que vous. Peut-être vous étiez-vous déjà rencontré dans votre ancienne vie mais il est difficile de le savoir.

En tout cas vous êtes réunis en ces lieux et il y a surement une raison à cela. Ce fantôme ne serait-il pas votre ancien chat ? Et celui-ci votre meilleur ami ? Et celui-là ressemble étrangement à la jeune fille que vous aviez croisé à la boulangerie ou dans la supérette du quartier. A moins que ce ne soit la maman de la jeune Justine qui a disparu il y a quelques mois.

Vous l’aurez compris, dans ce jeu vous jouez des spectres, jeunes âmes égarées dans le monde des vivants. Personne ne vous voit et vos anciennes vies ne sont que de vagues souvenirs. Pourtant vous êtes coincés ici… Comme si quelque chose vous retenait. Mais qui étiez-vous avant de mourir ? Et qu’est-ce qui vous retient ? C’est ce qu’il va falloir découvrir avant de trouver le repos.

Objectifs et aventures des joueurs:
Le but des spectres peut être divers. Chasser des squatteurs d’une maison lui tenant à cœur, aider sa famille à faire son deuil, montrer à des personnes où se cache son dernier trésor. Au MJ de savoir ce qu’il veut faire vivre à ses joueurs.

Mais les Pjs ont toujours en trame de fond de trouver, comprendre, et rechercher pourquoi ils sont bloqués dans ce monde. C'est seulement lorsqu’ils auront résolu cette 'frustration' qu'ils pourront enfin partir pour le monde des morts.

Création du personnage:
Vous pouvez être le spectre de n’importe qui. Un animal de compagnie, une jeune mariée, un enfant perdu, ou même l’âme d’un jouet qui s’est éveillé grâce à l’amour de son propriétaire. Mais tout ça vous ne vous en rappelez pas. La création est de fait très simple ! Vous n’avez pas de nom, vous êtes faible, et n’avez donc qu’un dans chacune de vos stats, et vos souvenirs ne vous reviennent pas. C’est au cours de la partie que votre feuille de personnage pourra se remplir au fur et à mesure que vous explorerez les lieux. Vos souvenirs vous reviendront, vos caractéristiques augmenteront et vous découvrirez peut-être enfin pourquoi vous êtes là.

Feuille des souvenirs :
A tout de rôle, chaque joueur sort de la salle. Ce sont les autres joueurs qui définissent votre future incarnation en répondant à différentes questions:

· Type d'être (femme, homme, chien, chat, animal...) :

· Age:

· Nom et prénom:

· Statut familial:

· Description de la famille:

· Adresse famille:

· Statut professionnel:

· Description de l'environnement professionnel

· Adresse professionnelle:

· Evénements, souvenir, raison de la mort:

· Préjudice, frustration d'être mort*** (secret à résoudre et trouver) : 

· Evénements, souvenir, raison familials:

· Evénements, souvenir professionnel ressent:

· Souvenir divers:

Une fois les souvenirs finalisés, un nouveau joueur sort et les autres définissent son personnage. Une fois l'ensemble terminée, le maitre des jeux reprend toutes les feuilles des souvenirs.

Les joueurs ayant participé à la création n'ont surtout pas le droit d'orienter ou donner des informations sur l'incarnation des différents souvenirs des autres personnages.

Feuilles de personnage:
La fiche de personnage ne comportera que peu d’éléments. Les caractéristiques, qui sont détaillées plus bas, vos pouvoirs, qui pourront apparaître en cours de partie, les souvenirs, que vous noterez au fur et à mesure, et votre nom. Pas besoin de plus pour commencer la partie. Au début de la partie la feuille de personnes est vide.

En fin de partie/campagne les éléments de la feuille des souvenirs doivent se retrouver sur votre feuille de personnage.

Et c'est seulement à ce moment que vous pourrait quitter votre état d'esprit pour le monde des morts.

Lien avec le monde des vivants:
Comme nous l'avons indiqué plus haut, l'objectif premier des joueurs et de résoudre leur frustration qui les empêche de partir vers le monde des morts.

A travers les situations, énigmes, scenarios les joueurs vont peu à peu retrouver des souvenir et l'enlèvement qui les empêche de quitte ce monde. Parfois la vérité ou une dernière action lèvera leur frustration.

Pouvoirs possibles:
Les spectres sont dotés de divers pouvoirs pour interagir avec le monde des humains. Les joueurs commencent avec un pouvoir de leur choix mais peuvent en acquérir d’autres au cours de la partie au gré du MJ.

Poltergeist : Les pouvoirs du poltergeist permettent de faire bouger des objets de toutes sortes. Allant du briquet à une voiture si le spectre a suffisamment de pouvoirs.

L’appeleur : Ce pouvoir permet d'émettre des sons de toutes sortes. Grincements inquiétants, musique réconfortante. Votre seule limite est votre imagination.

L’apparition : L’apparition permet de faire apparaître une image pendant quelques secondes à un vivant. Ne vous est-il jamais arrivé de passer devant une allée en étant persuadé d’avoir vu quelque chose et qu’il n’y ait plus rien quand vous vous retournez ? Alors vous avez sûrement été victime de ce pouvoir.

Message de l’au-delà : Ce pouvoir vous permet de faire apparaître un message à l’attention des vivants. Que ce soit un mot écrit sur la buée d’un miroir, une gravure sur le plancher voire un message sur le répondeur.

Bloody Mary : Bloody Mary est un pouvoir particulier. Il vous permet d'apparaître aux yeux de quelqu’un si celui-ci prononce 3 fois votre nom. Ce pouvoir a également un contre coup car il vous oblige à apparaître devant toute personne qui prononce 3 fois votre nom...

Muse : Ce pouvoir vous permet d'inspirer un vivant. Lui soufflant une idée qui viendra lui trotter dans la tête. Une idée pour un scénario ? Une envie de manger ? Pourquoi ne pas prendre ce couteau avant de monter ?

Possession : Permet de posséder un corps ou un objet pour l'utiliser. Faire sonner un téléphone ou actionner un broyeur par exemple. Cette possession étant bien sûr limité dans le temps au gré du maitre du jeu.

Cette liste n’est évidemment pas exhaustive et libre à vous de créer d’autres pouvoirs pour vos joueurs.

Caractéristiques :
Les caractéristiques ont une valeur de 1 à 4. A leur incarnation, les spectres ont 1 dans toutes leurs caractéristiques. Ce sont des esprits faibles et fragile qui doivent trouver pourquoi ils ont été envoyé ici. Ils gagnent 1 point de caractéristique qu’ils peuvent attribuer où ils veulent quand ils réalisent une action qui les aide à trouver le repos.

Puissance : Les spectres sont capables d’utiliser des pouvoirs étonnants. La puissance du personnage représente la maîtrise de ses pouvoirs et la puissance de ceux-ci.

Présence : Les esprits ne sont pas à leur place dans le monde des humains et il est compliqué pour eux d’y demeurer. La présence du personnage représente la capacité du spectre à rester dans le monde des humains.

Réminiscence : Les souvenirs d’un spectre sont flous et désordonnés. La réminiscence est sa capacité à se souvenir de sa vie passée.

Système de jeux :
Une fois par partie chaque joueur peut demander un “indice” au MJ pour se débloquer d’une situation. Dans le roleplay cela se traduit par une image, un mot venant de sa vie passée et qui l'aidera à avancer dans sa quête du repos.

Les jets se font au D8. Quand un joueur demande à faire une action, le maitre de jeu détermine la difficulté de celle-ci sur une échelle de 1 à 12. Le joueur additionne ensuite le résultat de son lancé de dé à la compétence utilisé et utilise ce résultat pour savoir s’il passe la difficulté et donc s’il réussit ou non son action.

Aventures et environnements d'exploration:
L'espace:
Chaque scenario se passe dans un environnement limité. Comme par exemple une école, un hôtel, une maison, l'appartement d'un des joueurs ou connaissance.  L'objectif est de limiter la zone pour augmenter l'interaction entre l’esprit et le monde des vivants.

Les vivants:
Dans ce lieu d'aventure, tous les vivants vivent leur existant, journée, vaque à leurs occupations ou vivent leurs événements.

Les événements:
Dans ce lieu, les différents protagonistes vivent un événement.

Par exemple, une fête d'anniversaire, un cambriolage, un week-end dans un gite...

L'aventure, le scenario:
Le décor planté, les protagonistes à l'œuvre dans les événements, les joueurs vont devoir interagir dans les mondes des vivants, observer, comprendre pour dénouer le problème et à travers cela comprendre un peu plus qui ils sont et pourquoi quelque chose les retient dans ce monde. C'est seulement lorsqu'ils auront résolu ce mystère qui pour consciemment partir enfin pour le monde des morts.

La matérialisation:
En début de scenario les spectres de personnes se matérialisent dans lieu de l'aventure. Les spectres ne vivent pas une vie normale. Ils se matérialisent lorsqu'un lieu, un événement risquent ou apporte une tension forte. Par exemple avant un cambriolage qui tournera mal, les spectres du lieu peuvent se matérialiser. Avant ou pendant un enterrement larmoyant des spectres peuvent apparaitre....

Lorsque les joueurs se matérialisent, le scénario commence. Les joueurs doivent cerner la situation et empêcher l'événement macabre qui les à matérialiser là. Ils savent que la situation va provoquer des morts, mais ne savent pas quand, comment, pourquoi et par qui.

Leurs matérialisations sont dû à un lien entre l'événement, le lieu où les protagonistes avec eux.

Au milieu de tout ça, ils peuvent en apprendre ou pas, s'ils ne sont pas attentifs, un peu plus sur eux et la raison de leur état de spectre. Cela peut être au début leur nom, le métier, leur famille .... Peu a peu le fiche de souvenir va prendre vie. Ils pourront aussi rechercher, enquêter peu a peu sur eux.

Si le scénario se passe chez eux, la recherche sera beaucoup plus simple bien sûr. Mais un scénario dans un bar pour aussi les apprendre des éléments de leur vie.

Idées de scénarios:
- L'anniversaire : une grande soirée, de la musique, beaucoup de personnes, une grande maison, un grand jardin. La fête bat son plein quand les spectres, les joueurs prennent vies dans ce lieu. 

Une dispute entre 2 invités, terminera par un 'pétage de plomb' ou l'invité se lancera dans un massacre.

- Une prise d'otage : dans un petit magasin de bricolage, un homme a bout de nerf, prend en orage les clients. Il réclame au shérif 100000 dollars pour payer les traitements de sa fille gravement malade. Dans cas contraire, il tue un client toutes les heures.

- Le train de la mort: un train à grande vitesse ne peut plus s'arrêter, le chauffeur a eu un arrêt cardiaque, la porte de la cabine est fermée, l'accélérateur est bloqué. Si rien est fait l’accident, le choque se produira dans 2 heures.

- Le méga accident : dans un musée une vielle chaudière explosera, provoquant un effondrement du batiment.

