I (DON’T) WANT TO BELIEVE
Nombre de joueurs.euses : deux
Matériel nécessaire : Un support d’écriture (papier, ordinateur…)
Concept
Ce jeu s’inspire fortement de la série X-files.
I (don’t) Want to Belive est un jeu épistolaire à deux joueurs.euses qui incarneront des membres d’une agence fédérale, comme le FBI, qui compléteront chacun leur tour le rapport de mission.
Ladite mission est une affaire mystérieuse qui les a mis devant une situation qui peut sembler surnaturelle.
L’un.e des joueurs.euses incarne l’agent croyant aux phénomènes surnaturels, dans le style de l’agent Mulder. Iel sera nommé.e le.la Croyant.e.
L’autre incarne l’agent sceptique qui est sûr qu’une explication rationnelle peut s’appliquer à leur mission, dans le style de l’agent Scully. Iel sera nommé.e le.la Sceptique.
Le but est de compléter tour à tour le rapport de mission en se basant sur les convictions de leurs personnages.
Ton et sujets
Le ton est à déterminer avant le début de la partie. Vous devez décider ensemble des sujets impliqués dans la mission ou ceux qui ne seront pas impliqués. Il est recommandé d’utiliser le système des lignes et des voiles pour poser les limites de leur rapport.
À partir de là, le jeu peut s’orienter dans plusieurs directions. Par exemple vers un ton humoristique où aucun des deux agents n’est de bonne foi dans leur rapport. Ou vers une histoire où le surnaturel sert juste à cacher les horreurs que l’être humain peut faire quand il pense que personne ne le regarde. Et tout ce qui se trouve entre les deux.
Déroulement du jeu
Le jeu se joue par aller-retour d’un rapport papier ou numérique entre les deux agents du FBI, le.la Croyant.e et le.la Sceptique.
Vous choisissez ensemble une mission, soit en l’inventant de toute pièce, en la sélectionnant dans une liste ou en la tirant au hasard.
Chacun.e écrit tour à tour une Entrée, il s’agit d’une partie du Rapport d'enquête.
Celle-ci se basant sur leur personnage respectif et leurs convictions.
Le.la Croyant.e s'efforcera d'inclure dans son rapport des éléments surnaturels, des preuves d'aliens, de créatures étranges, etc., tout en tentant de convaincre le.la Sceptique de leurs authenticités.
Le.la Sceptique, quant à ellui, cherchera à expliquer chaque événement mystérieux de manière rationnelle et scientifique, en refusant d'accepter les preuves surnaturelles, même si elles semblent évidentes.
Le jeu se termine lorsque vous finalisez le Rapport, en incluant des éléments surnaturels acceptés par le.la Croyant.e et des explications scientifiques selon la vision de le.la Sceptique.
Vous pouvez lire ensemble le rapport final ou le proposer à une troisième personne pour départager.
Règles
Vous pouvez utiliser des éléments et des personnages supplémentaires pour enrichir l'histoire et l'enquête (témoins, suspects, experts, etc.) ainsi qu’intégrer des rebondissements et des découvertes surprenantes au fur et à mesure de l'avancée de l'affaire. Si vous jouez sur un format numérique, il peut être intéressant de rajouter des media non textuel tel que des images/vidéos, des enregistrements audios voir des liens web. Vous pouvez aussi vous permettre des références à la pop culture (films, roman…) si cela vous aide.
La taille des Entrées doit être définie au début de la partie. Il est possible de faire un format court, ou chaque Entrée fait entre 200 et 300 signes, ce qui correspond environ à la taille d’un tweet. Un format plus long peut être accepté avec une limite d’une page par Entrée.
Après avoir déterminer la taille des Entrées il faudra déterminer la taille du Rapport. Celle-ci dépend de la taille et du nombre d’Entrées. Pour vos 1ères parties, il est recommandé de faire une dizaine d’Entrées par joueurs.eueses.
L’important est de décider en amont des tailles et nombres minimaux et maximaux des Entrées pour que vous puissiez déterminer le temps de jeu.
Le but n’est pas qu’une Entrée invalide ce que l’agent précèdent a écrit mais continuer l’histoire en amenant une lumière différente, une autre perspective sur les évènements que vous avez vécus.
Par exemple le.la Croyant.e a écrit l’Entrée suivante « Après avoir poursuivi à travers les bois ce qui était clairement une créature telle que nul humain n’a jamais observé nous avons perdu sa trace à la tombée de la nuit ».
le.la Sceptique peut compléter le Rapport avec l’Entrée :« Cependant l’analyse des traces laissées par la créature laisse à penser qu’elle serait de la famille des cervidés. Il pourrait s’agir d’une forme d’Alces en voie de disparition naturelle dans les grandes forêts du Canada »
Après avoir rédigé le nombre d’Entrées prévu en début de partie le rapport final est rendu aux supérieurs des agents.
Proposition de mission
	1d10
	Mission

	1
	Deux personnes, éloignées géographiquement, sont tuées de la même façon.
Leurs filles présentent une étrange similarité physique.

	2
	Dans la campagne, un homme tue un de ses voisins mais prétend avoir visé une bête sauvage.

	3
	Une petite ville connaît une épidémie de cas de massacres. Rien ne semble relier les victimes ou les meurtriers.

	4
	Un lycéen a disparu une nuit, ses camardes pourraient parler de ses liens avec l’occulte.

	5
	Une maison de retraite pour forains de freak show devient la cible d’une série de tentative de vols

	6
	Depuis l’exposition sur cette momie inca, le conservateur du musée agit bizarrement, son assistant est inquiet.

	7
	Plusieurs médiums commencent à disparaître après avoir fait la même prédiction à leurs clients.

	8
	Un comté vient de connaître sa 6eme victime de la foudre en l’espace de 3 mois.

	9
	Un bateau disparu en mer il y a 10 ans arrive tout seul au port

	10
	Un village au bord de la frontière mexicaine connaît une vague de vandalisme et d’agressions. Les locaux accusent El chupacabra


Inspiration
L’inspiration principal est la série X-files. Cependant d’autres médias peuvent aider à trouver des idées de missions tels que :
Les séries TV :
Fringe de J. J. Abrams, Alex Kurtzman et Roberto Orci
Stranger Things des frères Duffer, Shawn Levy et Dan Cohen
Supernatural d’Eric Kripke
Twin Peaks de Mark Frost et David Lynch
Les jeux vidéo :
Alan Wake et Contrôle de Remedy Entertainment
The Secret World de Funcom
BD : Hellboy et B.P.R.D de Mike Mignola
Site internet : la Fondation SCP.
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