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Avant-propos

Ce JdR contient, par définition, des descriptions
explicites de morts violentes - méme si jai essayé de ne
pas forcer la-dessus. Si ce nest pas votre tasse de theé, ce

que je comprends tout a fait, passez votre chemin.

De plus, le Slasher, genre cinématographique sur
lequel repose linspiration de ce jeu, est porteur de tropes
et de sous-textes inhérents a sa culture de naissance et
de développement, a savoir les Etats- Unis des années 70 a
90.

Par conséquent, il est fortement imprégne de
sexisme et de discriminations envers les minorites, ainsi
que d'une énorme part de psychophobie 1 est donc tout a
fait possible que ce livre de régles en contienne quelques
résidus malgré ma vigilance, et il est important que la
table y fasse tout autant attention.

Et donc, pensez a utiliser les mesures de sécurité
émotionnelle que vous trouverez pertinentes. Je vais en
indiquer plusieurs, mais ne vous Yy limitez pas.

Autre chose : le systéme est pensé pour generer
une certaine empathie envers les personnages ; ne
l'utilisez donc pas pour incarner des gens détestables,
encore moins des personnes qui trouvent que nos
gouvernements sont trop a gauche.

Quoi qu'il en soit, surtout, évitez de jouer a ce jeu
pendant les soirs de Vendredi 13 ou, pire encore,
Halloween. Pas non plus pendant les nuits de pleine lune
ou de tempéte. Je suis sérieux. De ouf. Ne faites pas ca.
Vous voila averti.es.
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Préparation de la partie

1

Chaque participante autour de la table prend un
petit papier et marque dessus sa définition du
groupe, qui permet de comprendre aussi comment
ses membres se connaissent et pourquoi iels restent
ensemble : de jeunes étudiantes, des soldats, un
club d'occultisme.. Puis on tire au sort.

Tout le monde prend une feuille davis de
recherche. On y consigne le nom, le prénom de la
future victime, son 4ge son occupation, puis on
pioche son archétype parmi les 10 possibles.
Enfin, on tire au sort le terrain de chasse au milieu
duquel se trouvent les PJ: une base en Antarctique,
une cabane au fond de l'Alaska, une ile au beau

milieu des Grands Lacs.. )




Archetypes | lncer de Bouteille lors des Jeux de Bouteille

dAtlantic City, si . .

Il v a un combat au corps & corps
Athlétisme entre le Chasseur et les
Survivant.es.

Les Survivant.es ont fabriqué un
Bricolage| | |piege, et le Chasseur risque de
tomber dedans.

Le Chasseur tente de frapper l'un.e

Chance .
des Survivant.es.

Le ou la Survivant.e Empathique
veut tenter de sauver in extremis
un autre personnage du groupe.

Le Chasseur tente de terroriser
les Survivant.es.

aC
=
3
0
=
=

Le Chasseur tente de passer
inapercu a proximité.

Meédiumnité

Les Survivant.es essaient de passer

Nerditude a travers un piege du Chasseur.

Le Chasseur tente de repérer les
Survivant.es caché.es.

Le Chasseur tente de frapper un.e

Sex-Appeall | | itre Survivant.e.

Le Chasseur risque de se faire
achever par les Survivant.es.

Violence

HIEET

* Les archétypes des Survivantes nont un effet sur les Jeux de
Bouteille que si le personnage en question nest pas absent . 7




I@Wbm&wwﬂm o eit vhodmsnsit Loy do ot Pos use
soudy voiline, pos MW{}[&W{JA@&MW Ow wilond suilout
Do vuity & ew counand) do P oihor s blague ous il

10 o toutdo s 10 205 3 s b waeillan G puis ool droguen
Paath 0w Jusa Doundumit; Juitunds Qo wiws dic

Moy o thos W@L’MW@WWW{JMW(JW@B@
Elly wadt plu Lo wwtun dopus WWI/CLMMPWB/\WC&APW
Ju a/ppoiﬂi}wmm'{)wwdw baseholl, 3 i gl veidl
Wwwpmp&mw.




Début de la partie

Le groupe vient de débarquer : il découvre lendroit,
prend ses marques, regarde ou dormir, ou pisser, quoi
manger..

Au cours de cette période de calme, chaque participante
note sur une des cases latérales autour de son avis de
recherche :

e 1 objet quotidien que son ou sa survivante a
apporté pour tromper lennui: un livre, un jeu de
cartes, un baladeur..

o 3 choses que tout le monde ne sait pas sur lui ou
sur elle. Soyez concis. Puis détachez ces 3 cases €t
donnez-les a dautres participantes, qui les
colleront sur une de leurs cases latérales vides, en
y notant le nom de la survivante dont elle
provient : quand on fait confiance a dautres
personnes, on les laisse nous connaitre un peu plus
que le reste du monde.

Pendant tout ce temps, le Chasseur est absent (ou alors, on
ne le percoit pas). |

tCe sont les pz%rticipant.es qui décident que tout est trop
ranquille et qu'on peut passer au Jeu de la Bouteille Russe.

q
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Jeu de la Bouteille Russe

Les participants placent la bouteille au centre de la
table, couchée, puis la font pivoter de maniere a ce quelle
finisse par pointer l'un ou l'une dentre eux aprés au moins
un tour complet sur elle-méme.

Le joueur ou la joueuse ainsi désignée tire alors au
hasard un papier parmi les 10 suivants:

®

3 papiers marqués "indice” : iel décrit une indication
simple de la présence du Chasseur : des traces de pas
autour du refuge, une odeur étrange qui semble
traverser le mur, de la nourriture qui disparait.

e 3 papiers marques "étau’ : la table décrit comment un
des moyens de sortir du Terrain de Chasse devient
mystérieusement impraticable : Plus dessence, un
éboulement sur la seule sortie par voiture possible,
des vélos qui disparaissent..

o 3 papiers marqués ‘libre” : on fait un tour de table

pour profiter que la tension monte un petit peu pour
décrire la réaction des survivantes.

e 1 papier marqué ‘mort” : le ou la survivante meurt
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La mort d'un.e survivant.e < “idepy,

Chaque fois que cet événement tragique se produit :
1

Décrivez soit les circonstances qui ont mené a la mort
de ce personnage, soit la découverte de la scene de
crime par le reste du groupe, soit les deux.

Lela survivante arrache toutes les cases autour de
son avis de recherche.

Les cases contenant des objets sont maintenant a
entiere disposition du Chasseur.

Une autre case est tirée au sort par un ou une seule
participante, qui peut ainsi en apprendre un peu plus
sur la ou le défunt.. A moins que la case tirée ne soit
blanche, bien entendu.

Les cases qui n'ont pas €té tirées ne seront jamais lues,
leurs secrets emmenés dans la tombe.

Le ou la participante qui controlait jusquici le
nouveau macchabée incarne dorénavant une des
Personnalités du Chasseur.

3



Les Personnalités du Chasseur

1l sagit de Participantes qui ont vu leur Survivant.e

mourir, et qui se retrouvent maintenant avec un controle de

la narration plus grand :

e Les Personnalités décident ensemble des actions du
Chasseur, sans avoir a nécessairement les révéler aux
autres Participant.es.

Elles peuvent, 2 tout moment et si elles le souhaitent,
écrire un historique pour le Chasseur, qui expliquerait,
ou non, ses motivations et désirs, tant que cet
historique ne contredit pas ce qui a déja été écrit sur
les Notes du Chasseur.

Elles peuvent demander des épreuves de Jeu de
Bouteille dAtlantic City pour les actions des
Survivantes qui ne sont ni des succes ni des échecs
automatiques.

Elles peuvent attirer a lécart une Survivante en
invoquant par exemple ses besoins physiologiques ou
ses desirs.

Elles peuvent demander aux Participants de se
resserrer légérement un peu plus autour de la table
(léquivalent davancer ou reculer 5 minutes sur le
cadran d'une montre), ou elles peuvent sasseoir un
peu plus pres des Participantes, pour diminuer leurs
chances de réussite aux Jeux de Bouteille d'Atlantic
City, lorsque les Survivantes se trouvent en mauvaise
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e Elles peuvent regarder la fiche de personnage d'un.e
Survivante qui se trouve a proximité du Chasseur et
qui nest pas encore consciente de sa présence, et lui
dérober un objet si elles le veulent.

Pendant  toyte 14

partie

participant.e est lipre d'ajouter deg
dans son inventaire, aingi que des choses qu
tout le monde ne sait pas sur lui oy s .
(sans obligation ge donner ces de
cases a quelqu'un d’autre),

Justifié par 1a narration,.

rniéres
tant que clest




e Si ce nest deja fait, les Personnalites piochent au
hasard un pouvoir surnaturel pour le Chasseur parmi
ceux indiques ci-dessous (ou ceux que la table aura
admis comme plausibles). 11 est aussi possible de
choisir librement sans avoir recours au hasard. Ce
pouvoir permet de justifier de nouvelles possibilités
d'action pour le Chasseur.

Contrdle de

Invoquer des rats, des insectes, etc... et

vermine les diriger ou il le souhaite.

Force Soulever des objets d'une ou deux

surhumaine tonnes sans trop d'effort.

Hémifugé Continuer d'avancer comme si de rien
n'était malgré les flammes qui
l'enveloppent.

Hypnose Contréler le comportement d'un.e
Survivant.e & la fois, pourvu qu’iels
aient croisé leurs regards assez
longtemps.

Imitation Adopter la voix d'un.e Survivant.e pour

tromper le reste du groupe.

Peau pare-balles

Survivre sans une égratignure aux
coups de feu tirés sur lui, méme a bout
portant.

Résistant a

Passer tout le temps nécessaire sous la

T’humidité surface de l'eau.

Télékinésie Déplacer de petits objets qui se
trouvent a courte distance et dans son
champ de vision.

Ubiquité Apparaitre 1a ou on s’y attend le
moins.

Rien Le Chasseur n’a aucun pouvoir

surnaturel.




La communication entre Personnalités du Chasseur se fait par
écrit lorsque c'est nécessaire, uniquement a travers les Notes
du Chasseur.

Toutes ces actions possibles doivent étre sujettes a la
cohérence narrative et donc a ce que la table accepte, en
toute bonne foi de la part de chacun et chacune
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Le jeu de Bouteille d’Atlantic City

A chaque action tentée par les Survivantes ou il existe
une possibiliteé qu'iels échouent, on considere que leur
réussite est un échec pour le Chasseur et vice-versa ; et que
par conséquent il sagit d'une confrontation entre eux, directe
ou non.

On lance la bouteille pour la faire tourner sur elle-
méme autant de fois qu'il y a de Personnalités du Chasseur.

Si lors dun de ces essais la bouteille pointe en
direction des Participantes plutdt que vers les Personnalités,
l'action tentée par les Survivantes est réussie.

Racontez ensuite comment le Chasseur réussit (ou
rate) son action, puis reprenez le cours de la narration.




Par exemple : Imaginons qu'il y a deux Personnalités du
Chasseur et quaucun archétype n'entre en jeu pour
l’action testée (ce qui dans le cas contraire ajouterait
des “jets de bouteille” supplémentaires).

La premiere Personnalité fait tourner la bouteille qui
finit par pointer 1'espace entre les deux Personnalités
du Chasseur : ce jet est considéré comme réussi.

cKr
Personndlitze—"7

du Chasseur

Puis vient le tour de la deuxiéme Personnalité : elle
lance la bouteille qui, cette fois, finit par désigner une
Participante. Ce jet est considéré comme raté.

Comme au moins un des jets a été raté, l'action du
Chasseur est un échec, ou 1’'action des Survivant.es est

un succes.

9
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Sécurité émotionnelle

Limmersion, cest bien que si cest pour que tout le

monde samuse. Le theme central du jeu pouvant étre
extrémement  glissant, voici quelques  suggestions

Personnellement, je trouve que Changer le Script de
Beau Jagr Sheldon, dont la traduction se trouve sur
PTGPTBfr, permet de préserver un certain degré
d'immersivité raisonnable tout en évitant les scenes
dérangeantes.

Jy ajouterais la détermination, avec laccord de toute la
table, du niveau maximum de Gore souhaité en utilisant
une échelle qui va de 1 (pas de gore) a 5 (on nage dans
du sang, des tripes et dautres joyeuses choses encore). Il
pourrait en aller de méme pour le ton général souhaité
(grotesque, dramatique..).

Dautre part, larticle Répertoire des Outils de sécurité
émotionnelle de Mirella Machancoses Ldpez (toujours

sur PTGPTBfr, rejoignez-nous ;) ) propose encore
dautres choix, donc regardez, vous pourriez y trouver

votre  bonheur.
il



https://ptgptb.fr/changer-le-script
https://ptgptb.fr/outils-securite-emotionnelle
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Utilisation des ressources

e Les objets peuvent étre utilisés a tout moment
opportun pour mettre le Chasseur en difficulté : une
Bible, par exemple, peut étre lancée par la Survivante
qui la sur elle pour tenter de l'assommer suffisamment
longtemps pour permettre au groupe de séchapper.

e Dautre part, les choses quon sait sur les autres
permettront peut-étre d'invoquer chez eux et elles des
capacités enfouies : "Eh, mais Davon a fait de la danse
moderne etant enfant | Je suis la seule a comprendre
comment il fait pour esquiver avec grace la hache
lancee vers son ventre".

e On peut aussi supposer que ce genre de ressource
serve  simplement dencouragement :  ‘Jason,
nabandonne pas maintenant ! Pense a ton fiance I’

Dans tous les cas, ces ressources sont consommeées : les cases
sur lesquelles elles sont inscrites sont barrées (pas arrachées)
. en échange le Chasseur est oblige de realiser un jet de
Bouteille supplémentaire pour réussir laction que les
Survivantes ont tenté dentraver.

Tout ce papier pour ca ?

Bien qu'il y ait des raisons d’'ordre métaphorique pour
Jouer un systeme de Slasher reposant sur la découpe et
l'arrachage de papier, il est possible que vous
souhaitiez utiliser des dés & la place des tirages au
sort.

L'écologie, c’est important : vous avez ma bénédiction
et de toute fagon je ne vois pas comment je pourrais
vous en empécher. )y peut¢lre que 51,

ReGarder derriire vous, Jout de Suite 1 28
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Fin de la Partie

Il n'y a que deux fins possibles :

e Soit des Survivantes réussissent a s‘échapper du
Terrain de Chasse.

e Soit le Chasseur extermine le groupe.

Quelle qu'en soit lissue, nhésitez pas a raconter un épilogue
pour clore le récit

f
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Conseils a toute la table

Décrivez autant que vous le voudrez, dans les limites
de ce qui est confortable pour toute la table.

Posez des questions aux autres sur ce que font ou
percoivent leurs personnages : ¢a montre que vous
étes intéressées par ce qui est raconté et ¢a permet
dapprofondir le récit.

Dautre part, sentez-vous libres de répondre ou non
aux questions qui vous sont posées, autant que vous le
voudrez.

Respectez le niveau de Gore maximum accepté par la
table en début de partie.

Soyez attentifs au bien-étre des autres, et ce, méme en
jouant avec dautres mesures de sécurité émotionnelle.
Osez leur demander si ca va, méme si iels jouent les
Personnalités du  Chasseur.




Conseils aux Personnalités du Chasseur

* Ne soyez pas injustes, la vie l'est déja. Il ne sagit pas de
gagner ou de perdre, il sagit de créer collectivement une
bonne histoire.

e Alternez entre Personnalités, le plus équitablement
possible, pour décider et décrire les actions du Chasseur.

* Bloquez toutes les issues dont disposent les Survivant.es
auxquelles vous pourrez penser, mais laissez-leur celles
guiels auront obtenues de maniére créative.

* On nest pas la pour faire un TPK (en tout cas pas
immédiatement) : Faites durer le plaisir. Si vous trouvez
que le groupe est trop rapidement décimé, ralentissez et
contentez-vous dobserver : ce sera le calme avant la
tempéte. Et rien nest plus terrifiant qu'un assassin qui
avance lentement, comme sl savait qu'il peut toujours
rattraper ses victimes le moment venu.

Conseils aux Survivant.s

On considere ici que les Survivantes sont tout.es égales entre
eux et elles par rapport au Chasseur, de simples fourmis face a un
étre doté d'un pouvoir surnaturel et dune excellente connaissance
du terrain.

Néanmoins, les modificateurs associés a leurs archétypes
permettent de rétablir leurs chances de survie, et connaitre les
motivations des autres et avoir des objets en inventaire permettra de
développer des stratégies pour fuir ou méme ‘tuer” le Chasseur.

Leur force reelle provient donc de leur capacité a sentraider :
développez de lempathie, partagez vos ressources et NE VOUS
SEPAREZ PAS |

En ce qui concerne le roleplay : il est évident que vos
archétypes ne sont pas juste la pour maximiser vos chances de
survie. Utilisez-les pour vous guider en ce qui concerne le

comportement de vos personnages. /]
»




[nspirdtions

Les classiques. 81 vous ne maitrisez pas totalement les

codes les plus purs du genre, pensez a les regarder :
- Halloween (1978), de John Carpenter.

- Vendredi 13 (1980), de Sean S. Cunningham.

- Scream (1996), de Wes Craven.

Vous pouvez y ajouter certaines analyses, comme celle
de Douce Nuit, Sanglante Nuit par Karim Debbache pour

son émission Chroma, sur Dailymotion (2016).

D'autres analyses sur d’autres films ou méme les
Slashers en général, de qualité et langues variables,
sont également disponibles sur YouTube et trouvables
facilement. J

ry L] '.
Credits d'images
e [e logo "Action Antifasciste” est Open Source, réalisé par Cob

I'Anarchofélin ‘https: / /bsky.app/ profile / cobanarchofelin.bsky.
social / post / 3ka5rbi2c372q

e [e logo "Fait (Hu)main" est libre de droit, réalisé par Lazar Baruk
https: / /lazarbaruk.itch.io / pack - de - logos - fait - humain

e Les photos proviennent toutes de Pixabay et ont été modifiées par
LeBahr :

- Couverture : bodie-ghost-town-california-usa-5748k4/
- & de couverture :
- vacances-voyages-d%C3%A9jeuner-77 7600/
- poup%C3%AQe-ancien-louragan-harvey-2731568/
- maisons-de-poup%C3%AQes-maison-de-poup%C3%A9e-1580
- mannequin-mode-poup%C3%A9e-d%C3%A9coration-130545
- poup%C3%A9e-jouets-moche-vieille-87407/
- ancien-poup%C3%A9e-louragan-harvey-2791611/
- vieille-sinistre-poup%C3%AQe-antique-638940/
- poup%C3%AQes-fille-jouer-jouet-visage-5L47620/
- papier-d%C3%A9chir%C3%A9-d%C3%A9chirure-feuille-568853/
- caf%C3%A9-tache-papier-texture-texte-9688L9/

ZJ &Toutes les autres images présentes ici ont €té créées par LeBahr./:




(Notes du Chasseur)
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DlSPABlTlUN

(préenom, nom)

(4ge) (signes distinctifs)

- C'est une personne ,
(caractere)

qui
(occupation)
Vu.e pour la derniere fois a ,

vétu.e de
Si vous avez des renseignements a son sujet,

veuillez appeler le
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Des vacances dans un endroit isolé.

Qu'est-ce qui pourrait mal se passer ?

Qui réussira a s’enfuir du Terrain de Chasse ?

Et combien vous seront arrachés pour toujours ?

Un JdR d’horreur a narration partagée.





