CONFINEMENT
UN JEU DE RÔLE FAMILIAL ou PRESQUE
Un jeu de Xaviiiier sur une idée de Eikseï pour le Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB 2021. Le jeu est placé sous licence Créative Commons « CC BY-SA-NC ».
CONFINEMENT est un jeu de rôle avec Maître de jeu (MJ) et Joueurs (PJ). Il peut se jouer de 3 à 6 joueurs ou plus pour les grandes familles.

Inspirations
Inspiré de Everyone is John © 2002 by Michael B. Sullivan, Inspiré de Paranoia conçu par Greg Costikyan, Dan Gelber et Eric Goldberg, Mon petit Poney, non je blague, Secret Story @ Tf1, les Marseillés @TF1 …..
Explication
Le jeu Confinement prend place dans une réalité alternative. Suite à l’arrivée d’un virus inconnu, les gouvernements ont décidé de confiner leur population.
Du jour au lendemain, les gens se sont retrouvés enfermés, en famille, dans leurs habitations pour une durée encore inconnu au début du jeu. La situation semble s’éterniser et personne, aujourd’hui, n’est capable de prédire une fin à tout cela.
Dans ce jeu de rôle, vous êtes amenés à incarner les membres d’une famille parfaitement fonctionnelle qui va peu à peu « perdre pied ». L’idée du jeu est d’exacerber les tares, les folies et les secrets des personnages enfermés ensemble. Le jeu se déroulera tour par tour qui représenteront jours après jours les relations, folies et évolution dans cet enfermement.
Note : bien sur , le jeu n’est qu’une fiction qui a pour seul but le divertissement. N’hésitez pas à le rappeler en début de partie. Si la réalité prend le dessus n’hésitez à mettre une pause pour « désamorcer » l’ambiance. Rappeler bien : ce n’est qu’un jeu.
Pour augmenter la tension et la folie des personnages 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.
Création de la famille
En premier lieu l’ensemble des joueurs vont créer ensemble une famille, un lieu d’habitation et une situation familiale apparente. Ce choix définit les bases communes de la partie. Et dépend du nombre de joueurs et de l’envie d’univers souhaités.
Exemple contemporain : 
Nous jouerons aujourd’hui, la famille Bigard qui vive dans un immeuble d’une ville moyenne. La famille est composé du père, de la mère et de 2 enfants. Avant le confinement ils ont accueillit la grand-mère paternelle.
Note : soit 1 MJ et 5 joueurs.
Exemple loufoque.
Ce soir, nous jouerons la famille de Brillance qui vive dans un château immense de 1500 m². Le baron et sa femme sont entourés de 2 serviteurs, une cuisinière et un majordome.
Note : soit 1 MJ et 4 joueurs.
	Feuille de la Famille

	Époque : 
Nom de famille : 
Niveau Social :
Lieu du confinement :
Protagoniste confiné :


Création des personnages
Chaque personnage est définit par plusieurs aspects.

# L’emplacement au sein de la famille : Père, Mère, Enfant, Grand-parent, Oncle/Tante, Voisin, Colocataire, Amis, Au service de, Collègue… tout est possible.
L’important est de créer un lien possible qui justifie un confinement ensemble.
Vous pouvez aussi tirez au hasard les protagonistes confinés pour augmenter la folie du jeu.
# Le nom ou surnom : Chaque membre à un nom ou un surnom.
# L’âge et le genre du personnage :
En fonction du personnage choisit, vous définissez son age et son genre.
Note : à ce niveau tout est possible. Mami qui se prend pour grand-père mort quelques années avant, Tonton a subit une opération pour devenir un homme ou simplement rien d’anormal.
# Faits cachés ou non :
Chaque personnage possède un à trois faits cachés qui influeront sur son RolePlay (RP). Les faits cachés sont tirés au hasard ou non. Ils n’ont qu’une influence sur le RP des personnages et sur les motivation. Cela doit apporter du piquant au jeu. 
	DE
	Enfant
	Adolescent
	Adulte
	Personne Âgée

	1
	Peur du noir
	Possède un compte OnlyFan
	Entretien une relation extra-conjugale
	Syndrome de Tourette

	2
	Fait pipi au lit
	Militant(e) RN / EG
	Alcoolique
	Sénile

	3
	Accro aux mangas
	A tué le chat par accident
	Masochiste
	Fumeur de pétards

	4
	Illettré
	Pyromane
	Scientologue
	Suicidaire

	5
	Tout le temps gentil 
	Dépressif
	Ami du Dr. Raoul
	Constipé

	6
	Pense que ce n’est pas sa famille
	Être extra dimensionnel
	Cannibale
	Joueur compulsif

	7
	Bordelique
	Peur du noir
	Accro aux anti-dépresseurs
	Pacemaker dysfonctionnel

	8
	Peur nocturne.

	Fait pipi au lit
	Végan
	Sénile

	9
	Sadique envers le chat/chien
	Accro aux mangas
	Déteste ses enfants
	Incontinente

	10
	Tétu
	Illettré
	La vérité est ailleurs
	Rêves prémonitoires

	11
	Dort avec ses parents
	Sadique
	Magnétiseur
	Vole dans les ressources

	12
	
	
	Religieuse intégriste
	Amnésique


Exemple :
Lucie âgé de 8 ans  fait de cauchemars nocturne, elle veut dormir avec ses parents car elle pense que ce ne sont pas ses vrais parents. Un bonheur après 2 mois de confinement.
Mami Paulette, âgé de 84 ans, fait pipi au lit, elle veut dormir avec sa fille et son gendre. La nuit elle est réveillée par des cauchemars nocturnes. Un bonheur après 2 nuits.
Objectifs secrets  
Les objectifs secrets de chaque personnage sont les actions que devront effectuer les joueurs pour gagner des points et devenir le « survivant » du confinement
Chaque joueur détermine en début de partie, avec le Maître du Jeu, secrètement, 3 actions avec 3 niveaux de difficultés.
Chaque niveau rapportera 1, 2 ou 3 points à chaque réalisation. Les actions peuvent être ou non être en rapport avec faits cachés. 

Le maître de jeu est le dernier à valider ou non les actions de chaque joueur. Il est important pour lui d’équilibrer la faisabilité des différents objectifs secrets entre les joueurs.
Exemple : 
Le père 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 objectif secret de faible intensité (1 pt) peut-être de faire crier les voisins. Son action de moyenne intensité (2 pts) serait de les amener à faire intervenir la police. Son action de forte intensité (3 pts) serait de les faire déménager (et éventuellement de recommencer avec les nouveaux arrivants).
	Feuille de personnage

	Niveau au sein de la famille : 
Prénom : 
Age :
Sexe :
Faits cachés : 
-
-
-
Objectifs secrets :
1 pt : 
2 pts : 
3 pts : 
Points de folie :
Notes :



Organisation de la partie
La partie va s ‘organiser en tour de jeu qui représenteront 1 journée de confinement. 
Chaque journée est découpée en 4 moments :
1- L’étape d’action personnelle de début de journée,
2- Le repas familiale ,
3- L’étape d’action de fin de journée
4- Événements de vie
1/ L’action de début de journée
Chaque joueur, à tour de rôle, indique ce que son personne effectue. L’action peut-être plus ou moins compliqué mais doit tenir dans la demi journée.
Le joueur indique les intentions de son personnage et ce qui se passe s’il échoue ou réussit.
Si l’action a un risque d’échouer le joueur lance 1D6 + modification que le MJ lui accorde en fonction du risque ou des facilités provoquées par son explication.
Si via, son jet + bonus/malus,  le joueur obtient 6 ou plus, l’action est réussit. Dans le cas contraire son action échoue.
Secrètement le maître de jeu évalue si une des actions secrètes rapportent des points au joueur.
L’action passe au joueur suivant.

Une fois tous les joueurs ayant finalisés leur action de demi-journée, c’est le moment du repas familiale. 
2/ Repas familiale
C’est un moment de partage, l’ensemble de la famille échange sur le confinement et les événements que la famille traverse.
Le maître de jeu joue plutôt l’animateur de la discussion et répartit les échanges du repas. Il met en avant les événements ou les ressentit des personnages pour provoquer des discussions ou des actions à faire en famille. A l’issue du repas familiale le chef de famille propose des taches ou des actions pour chaque membres de la famille.
Un nouvel échange peut alors reprendre mais, le chef de famille clôturera toujours le repas avec les actions à effectuer par les différents membres de la famille. A eux de les faire ou non. Le tout sera débattu au prochain repas.
Durant le repas, un joueur peut dénoncer l’action secrète d’un autre. Si l’action est découverte alors il gagne +3 points pour cette découverte. Le personnage découvert ne peut plus gagner de point sur ce secret. En cas d’erreur , le dénonciateur perd 1pt par mauvaise dénonciation.
L’après midi
Pour cette fin de journée, chaque membre décrit à nouveau les actions qu’il veut effectuer pour essayer de résoudre les demandes du chef de famille ou ses envies.
Le premier joueur indique les résultats en cas de réussite ou d’échec.
Le joueur lance à nouveau un Jet 1D6 + malus/bonus. Le maître de jeu, indique un niveau de malus ou bonus en fonction des risques/difficultés et éléments que le joueur à décrit pour son action. Si le résultat est supérieur ou égal à 6, l’action est réussit. Dans le cas contraire l’action échoue.
On passe alors au joueur suivant.
Lorsque tous les joueurs ont énoncé et résolue leur action, la famille s’endort.
Le MJ met à jour le score des différents joueurs en fonction des objectifs secrets des personnages.
Évènements
Tous les deux jours de jeu, un évènement aléatoire parmi la liste ci-dessous peut avoir lieu, déterminé par un jet à 25 faces .
L’événement est découvert au petit matin par l’un des membres de la famille. Le maître de jeu tire secrètement l’événement et l’introduit plus ou moins précisément pendant la phase de matinée des personnages.
	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.
Exemple :
Le jet d’évènement a donné 13 : Toilettes bouchés
Paul, le père de famille se lève et une odeur attire son attention. Il n’y prête pas attention, voulant en premier lieu boire son café et finir d’observer sa voisine.
Micky le cadet se lève et en ouvrant la porte des toilettes il s’aperçoit que les WC sont bouchés et ont reflué cette nuit. Maniaque, il va passer sa matinée à demander à son père de faire quelque chose.
A l’issue de ces 4 moments de journée, une nouvelle journée de confinement peut débuter.
Durée de la partie
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.
Règles optionnelle de Folie
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 et 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 ↑


Notes au Maître de jeu
Il s’agit d’un jeu compétitif, avec un gagnant et des perdants. A la fin de la période déterminée, le MJ compte les points marqués par chaque joueur pour déclarer le gagnant.
Le gagnant est celui qui aura « survécu » au confinement imposé.
Les autres auront très mal vécu cet enfermement.
En mode campagne
Une suite possible est faisable dans une maison médicale de repos ou tout le monde se retrouve à nouveau enfermé après le confinement.
Hack
Un hack possible de confinement peut-être un enlèvement Extraterrestre, un enfermement suite à une pandémie de Zombies.

