CONFINEMENT – UN JEU DE RÔLE FAMILIAL
Nous sommes en 2020, dans une réalité alternative… Le confinement dû à un virus inconnu s’éternise, et ne semble jamais avoir de fin. Dans ce jeu de rôle, vous êtes amenés à incarner les membres d’une famille française farpaitement fonctionnelle. Cependant, les sorties sont interdites, la police quadrille les rues, et de fait de la surconsommation des foyers, de nombreuses coupures de courant comme de gaz ont lieu.
Vous avez le choix entre six personnages. Le Père, la Mère, le Fils (ou la Fille) ainé(e), idem pour le Cadet, et les Grands Parents (paternels ou maternels).
Chaque personnage possède un à trois faits cachés qui influeront sur leur RolePlay (RP), parmi le tableau ci-dessous :
	DE
	PERE
	MERE
	AINE

	1
	Entretien une relation extra-conjugale
	Accro aux anti-dépresseurs
	Possède un compte OnlyFan

	2
	Alcoolique
	Végan
	Militant(e) RN / EG

	3
	Masochiste
	Déteste ses enfants
	A tué le chat par accident

	4
	Scientologue
	La vérité est ailleurs
	Pyromane

	5
	Ami du Dr. Raoul
	Magnétiseur
	Dépressif

	6
	Cannibale
	Religieuse intégriste
	Sans cœur


	DE
	CADET
	GRAND-MERE
	GRAND-PERE

	1
	Être extra dimensionnel
	Pacemaker dysfonctionnel
	Syndrome de Tourette

	2
	Peur du noir
	Sénile
	Sénile

	3
	Fait pipi au lit
	Incontinente
	Fumeur de pétards

	4
	Accro aux mangas
	Rêves prémonitoires
	Suicidaire

	5
	Illettré
	Vole dans les ressources
	Constipé

	6
	Sadique
	Amnésique
	Joueur compulsif


Ces choix, tirés au hasard ou non, n’ont qu’une influence sur le RP des personnages, pour plus de piquant. L’objectif de chaque joueur est déterminé en début de partie, en messes-basses avec le Maître du Jeu (MJ), et les joueurs doivent définir trois action de difficulté différentes qui vont chacune rapporter au joueur 1, 2 ou 3 points. 
Par exemple, Le PERE a pour traits Alcoolique et Cannibale. Il devra donc se débrouiller pour avoir tous les jours à disposition de l’alcool et de la viande humaine. Son objectif est de rendre fou ses voisins. Son action de faible intensité peut-être de faire crier les voisins. Son action de moyenne intensité serait de les amener à faire intervenir la police. Son action de forte intensité serait de les faire déménager (et éventuellement de recommencer avec les nouveaux arrivants).
Chaque tour de jeu représente l’action forte des personnages un jour donné. Afin de savoir si l’action demandée par un joueur réussie, ce dernier lance un D6. Sur un 6, son action réussit. Le MJ met à jour le score si l’action du joueur a eu un effet vis-à-vis de son objectif. Une fois le tour résolu, la famille s’endort et un nouveau tour de jeu commence le lendemain. La partie se limite au nombre de jours pendant lesquels les personnages disposent de ressources, données par le gouvernement local. A vous de déterminer si la partie durera dix, vingt ou trente tours (jours). Si les joueurs font appel à un service de livraison, cela rallonge d’un tour (jour) la partie.
Il s’agit d’un jeu compétitif, avec gagnants et perdants. A la fin de la période déterminée, le MJ compte les points marqués par chaque joueurs. 
Grâce aux traits cachés, le MJ peut créer des situations de conflit entre les joueurs. Lors d’une situation de conflit, à l’issue de la phase de RP, les joueurs impliqués organisent un pierre-feuille-ciseau (PFC). A l’issue du premier résultat, le gagnant du PFC gagne un point bonus au score.
Le perdant du PFC note un point de folie. Les points de folie s’accumulent jusqu’au moment où le personnage atteignant la limite définie par l’espace vivable décide de s’enfuir. La partie est terminée pour lui, il conserve ses points marqués jusqu’ici, et les autres joueurs présents rencontrent un malus de trois points de score suite au départ d’un des membres de la famille. L’échelle des points de folie se détermine en fonction de la taille de l’appartement / la maison qu’occupe la famille et le nombre de joueurs : 
	 Nombre de joueurs →
	3
	4
	5
	6

	60 m²
	5
	4
	3
	2

	90 m²
	6
	5
	4
	3

	120 m²
	7
	6
	5
	4

	150 m²
	8
	7
	6
	5

	Surface du logement ↑
	↑ Points de folie avant fuite ↑


Tous les deux jours de jeu, prenant effet au second tour, un évènement aléatoire parmi la liste ci-dessous peut avoir lieu, déterminé par un jet à 25 faces :
	DE
	EVENEMENT

	1
	Le chat a disparu

	2
	La télévision parle d’une invasion alien en Afrique du Sud

	3
	Coupure d’électricité

	4
	Coupure de gaz

	5
	Coupure d’eau

	6
	Infestation de cafards

	7
	Les livreurs de DeliEat sont en grève

	8
	Plus de café

	9
	Plus d’alcool

	10
	Plus de tabac

	11
	Licenciement d’un des parents

	12
	Banqueroute des actions boursières

	13
	Toilettes bouchés

	14
	Machine à laver hors-service

	15
	Ballon d’eau chaude hors-service

	16
	Attaque d’une meute de moustiques

	17
	La Terre change d’orbite autour du soleil

	18
	Le calendrier Inca annonce la fin du monde le mois prochain

	19
	La guerre Américano-chinoise est déclarée

	20
	Les bonnets rouges déclarent l’indépendance de la Bretagne

	21
	Incident nucléaire à Fessenheim

	22
	Un arbre tombe sur le logement et éventre le toit

	23
	Une tornade se déclenche et passe près du logement

	24
	Le voisin d’en face observe la famille par la baie vitrée tous les jours

	25
	La télécommande de la TV disparaît


Certains de ces évènements peuvent avoir lieu plusieurs fois, à l’appréciation du MJ.
FICHE DU CONFINÉ
ARCHETYPE :
NOM :
PRENOM :
AGE :
TRAIT 1 :
TRAIT 2 :
TRAIT 3 :
POINTS DE FOLIE :
OBJECTIF :
ACTION 1 :
ACTION 2 :
ACTION 3 :
NOTES :
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