Slash game
Un jeu de Fabien C. pour le 8e Défi 3FF de PTGPTB
placé sous licence Créative Commons BY-NC-SA
Tu cherches kevin ? Regarde dans le frigo...…
On croit que ça n’arrive que dans les films, mais voilà, tes potes et toi êtes bloqués dans un coin perdu à la merci d’un p*tain de tueur psychopathe. Il a déjà buté du populo et vous n’êtes plus qu’un petit groupe à vous terrer en faisant dans vos frocs.

Rapidement, deux certitudes vous pètent à la face : il vous faut appeler les secours et le tueur a de grandes chances d’être parmi vous. Alors vous décidez de tenter une sortie. En restant bien tous ensemble, hein, si on se garde à l’œil, tout va bien se passer. T’y croyais ? quelle blague !!!
Alors, on joue ?
Slash Game s’inspire des survival / slasher movies… et du scrap booking !
Il faut au moins 3 joueurs, 1 dé 6 faces, des feuilles de papiers, des trucs qui marquent (crayons, peinture, sang), un truc qui coupe (ciseaux, cutter, tronçonneuse) et un truc qui colle (adhésif, colle, agrafeuse murale). Les trucs qui chialent et qui saignent, c’est toi et tes potes !
Faudra aussi imprimer les pages de dessin, ou refaire les dessins à ta sauce.

On est où là ?
Choisis dans quel coin paumé tu te trouves et pourquoi le tueur aura le temps de tous vous crever au pistolet à clous si vous ne contactez pas les secours.

Ex : Dans un refuge au fin fond d’un parc national en hiver, dans un ranch perdu dans le Colorado, dans un parc d’attraction désaffecté, dans une base polaire en plein blizzard,…
Après chacun marque le nom de son perso sur une feuille avec un rapide descriptif et roulez jeunesse. Que le carnage commence !

T’es bien qui tu crois être ?
Prend autant de cartes QUI ?! Gentil (coupe des carrés de papier et fais une coche sur une face) que vous êtes de joueur et rajoute la carte QUI ?! Killer ! (pareil avec une croix ou une p*tain de hache !). Distribue en une face cachée à chacun et pose celle qui reste au centre de la table. Personne n’y touche.
Chacun regarde sa carte QUI ?!, pour se donner une idée de comment démarrer le jeu. Mais attention, les choses peuvent bouger d’ici la fin du bordel. Et bien sûr interdiction de la montrer aux autres.
Promis, on reste ensemble (héhéhé)
Donc tu pointes ton nez dehors avec ta bande. Et ça commence mal car rapidement l’un de vous est séparé du groupe. 
C’est le début de la Séquence. Cadrez la scène (où l’on est, en quoi c’est la m*rde) puis tirez au sort ou désignez celui qui sera sur la touche en premier.
Ce joueur devient le Bourreau. Il ne jouera pas son perso mais un peu tout le reste, surtout les trucs hostiles : les éléments déchaînés, les animaux sauvages, les tuiles qui tombent du toit, et bien sûr le tueur.

Tous les autres joueurs sont les Victimes. Ils contrôlent uniquement leurs personnages respectifs, en décrivant leurs actions désespérées et en faisant transpirer la peur dans leurs discussions ou leurs pensées.
Bourreau et Victimes ont des possibilités d’actions précises. On en parle après.
La Victime qui a le moins de suspicion commence et décrit l’action qu’elle fait.
En réaction, le Bourreau choisit également une de ses actions et raconte ces conséquences.

La Victime suivante dans le sens horaire fait une action à son tour. Puis à nouveau le Bourreau réagit avec une de ses actions. On continue l’alternance Victime - Bourreau jusqu’à ce que toutes les victimes aient fait 2 actions. Le Bourreau fait alors une ultime action.
La Séquence prend alors fin avec le retour comme une fleur du disparu, qui prend (ou pas) une blessure gratos et doit expliquer son absence… plus que suspecte.
Une nouvelle Séquence démarre avec la disparition du joueur suivant, et c’est reparti pour un tour.
Mais c’est qui qui tue, alors ?!
Quand tout le monde a été Bourreau une fois, on fait une pause dans un coin tranquille. On démarre par celui qui a le moins de suspicion : il va prendre la carte "Qui ?!" en réserve, la mélanger à sa carte et demander au joueur à sa gauche d’en prendre une au hasard parmi ses deux. Ce joueur fait ensuite de même avec son voisin de gauche, etc.

Le dernier joueur demande au premier joueur de désigner laquelle de ses deux cartes retournera au centre. Alors, il est où le killer ?
Faut bien que ça finisse un jour

Une seconde ronde démarre et le jeu s’arrêtera quand les secours arriveront. Pour ça, fais une horloge avec autant de cadran que le nombre de joueur x 2. 
Noircis un cadran à chaque fin de séquence ou quand les actions le demandent.
Quand l’horloge est complète, t’es sauvé (que tu crois).

Bas les masques !

Pas si vite, y a toujours un tueur dans le coin !

Celui qui a le plus de Suspicion va finir sur la chaise électrique. Sauf s’il trouve sans se tromper le Tueur. Pour cela, il désigne un autre joueur qui révèle sa carte QUI ?! et on voit qui se fait embarquer par les flics.
Si t’es le dernier survivant, regarde les cartes QUI ?! des morts. Si le tueur y est, t’es sauvé, sinon tu pars en zonzon !

Au final, quelqu’un finira au trou, d’autres dans un trou… Tueur ou victime, la victoire c’est quand on est libre et en vie.
Trucs qui manquent
· La Suspicion, chacun la note quand il en reçoit. Il est impossible d’en supprimer. Fais des traits sur ta feuille façon bagnard, ça te mettra dans l’ambiance.

· Quand tu reçois une Blessure, jette 1D6 pour voir où tu morfles. Si tu ne peux pas l’éviter, déchire ou gribouille la zone touchée. Si c’est un membre, celui-ci est bousillé. Si c’est la tête ou le tronc, la seconde blessure t’expédiera au cimetière. Idem quand tes 4 membres sont foutus.
· Utilise des pions, dés ou capsules pour comptabiliser les Points d’Action. Pas de crédit, donc pas de PA pas d’action.

· Les actions marquées * ne peuvent pas se répéter lors d’une même séquence.

· Quand un joueur est mort, il peut faire des bruitages débiles, aider le Bourreau à trouver des tortures dégueu ou aller jouer à la console.
Actions du Bourreau

Décris l’environnement / poser l’ambiance* 
+ 1 PA

Blesse une Victime
+2 PA

Offre un accessoire à une victime
- 1 PA

Reviens sans blessure en fin de séquence* 
- 1 PA ET + 1 SUSP.
Actions des victimes

Révèle un truc sur soi-même ou en lien avec une autre victime* 
+ 1 PA

Utilise un truc qui traine (en le déchirant)
0 PA

Évite une blessure
- 2 PA

Aide une autre victime 
échange PA ou trucs
Bave sur le disparu et lui filer +1 SUSP.*
0 PA

Hâte la venue des secours (coche 1 cadran)*
- 1 PA
Trucs qui trainent

Bandages
évite une blessure aux bras

Bottes
idem, aux jambes

Cuir moto
idem, au tronc
Casque hockey
idem, à la tête

Radio CB
coche un cadran secours

Lampe torche
idem

Club de golf
blesse une autre victime 

Perceuse
idem et +1 SUSP.
Tronçonneuse
idem et +2 SUSP.
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Mon p’tain de beau dessin !

