Somnia Infinita
« Par Bloodymeister du Journal D’un Rôliste, pour le Neuvième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-SA-NC. »
Jeu De Rôle à meneur·se de jeu, 2 à 5 joueur·ses, public averti.
Thêmes : Contemporain fantastique, horreur psychologique, exploration onirique.

Contexte
Le 1er janvier 2025, une terrible maladie commence à se propager à l’échelle mondiale. Les victimes sombrent dans un sommeil dont elles ne se réveillent jamais. Loin de dormir paisiblement, toutes souffrent de cauchemars intenses. Les services sanitaires et les scientifiques sont dépassés par cette maladie incurable, surnommée le Sommeil Infini.

Sans soins, les personnes les plus endurantes meurent de faim ou de déshydratation, tandis que les plus faibles succombent à des crises cardiaques, des AVC ou d'autres dysfonctionnements critiques du corps. Les gouvernements paniquent : personne ne comprend cette maladie. Petit à petit, les populations du monde entier commencent à ressentir une peur viscérale à l'idée de fermer les yeux.

En juin 2025, 25 % de la population est touchée.

Mais un jour, des hommes et des femmes, qui ne se connaissent pas, découvrent en s’endormant une faculté dépassant les limites connues du cerveau humain. Leurs consciences se retrouvent transportées dans le cauchemar d’une même personne infectée.

Bien qu'ils n'aient aucun lien entre eux, à part cette capacité involontaire, ils ne peuvent se réveiller qu'en se serrant les mains et en combattant le cauchemar à sa racine tout en évitant ses dangers. Ces personnes sont des marcheur·ses.
Qu’incarne-ton ?

Les joueur·ses incarnent des personnes de tous horizons qui, contre leur gré, découvrent qu'elles sont des marcheur·ses.

Pour survivre, ils devront comprendre le cauchemar dans lequel ils se trouvent et le résoudre. S’ils y parviennent, la victime et eux se réveilleront avec le souvenir de leurs actions, ainsi que l'impression de développer leurs facultés dans les cauchemars.
Cadre
Une tablée avec des personnages qui n’ont pas les mêmes créneaux de vie et de sommeil peut être plus complexe à gérer pour le/la meneur·se. Toutefois, il est tout à fait possible de le faire. Dans un univers où le sommeil peut devenir une maladie, il est plausible qu'il puisse toucher tout le monde, n'importe quand.

Retenez simplement une chose pour faciliter la coordination : les personnages de la tablée finissent par s’endormir systématiquement tous en même temps.

Dans les cauchemars, il n'y a pas de barrière de langue, tous se comprennent parfaitement. D’autres subtilités seront sûrement à découvrir dans ces mondes multiples.

Définissez aussi le contrat social de la table : ce qui ne doit jamais être franchi (les lignes) et ce qui peut être évoqué, mais jamais détaillé (les voiles).

Exemple : Une ligne sur le racisme signifie qu’il n’y aura jamais mention de cette thématique, tandis qu'un voile permet au/à la MJ de l’évoquer sans mettre en scène directement cette thématique.

Vous pouvez aussi préparer un objet spécifique afin de renforcer encore plus la sécurité émotionnelle. Si la narration commence à perturber l'un·e de vos joueur·ses ou vous-même, levez-le, et ensemble vous réécrirez la scène en évitant tout malaise.
Création de personnages
Chaque personnage possède 3 statistiques, déclinées en 3 compétences chacune :

Corps
· Force : soulever, frapper, casser

· Précision : viser, tirer, lancer

· Endurance : résister à la fatigue, supporter la douleur

Esprit
· Intelligence : résoudre des énigmes, apprendre, analyser

· Perception : détecter des détails, anticiper des mouvements

· Volonté : résister à la peur, se concentrer, maintenir son calme

Social
· Persuasion : convaincre, négocier, influencer

· Empathie : comprendre les émotions, apaiser, tisser des liens

· Baratin : mentir

Les statistiques vont de +1 à +5 et les compétences de 0 à +3.

À la création, vous attribuez 7 points aux statistiques (min +1, max +3). Ensuite, vous fixez 2 compétences à +2 et 3 à +1.

Pour donner de la profondeur et du réalisme à votre personnage, définissez :

· Son identité : nom, prénom, date de naissance, etc.

· Sa profession

· Sa description physique et mentale
· Ses relations : amitiés, professionnelles, familiales, etc. Un minimum de 3 relations est une bonne base narrative. Pour chacune, visez un niveau de lien différent : 1, 2 ou 3. 
Relation Basique (Niveau 1)

Au-delà de la simple connaissance, il y a une certaine familiarité, mais pas encore de lien profond ou significatif. Il peut s'agir d'une connaissance régulière dans un contexte professionnel ou communautaire, avec des échanges amicaux sans réelle intimité ou engagement personnel.

Le PNJ peut offrir des services de base ou des informations utiles, mais il n'a pas de véritable influence sur les événements majeurs. Les interactions sont généralement fonctionnelles, avec une possibilité d’amélioration de la relation au fil du temps.

Relation Solide (Niveau 2)

Une relation significative avec de la confiance et une connexion émotionnelle notable. Cela peut être un·e ami·e, un·e partenaire fiable, ou un·e allié·e dans des situations importantes.

Le PNJ peut offrir un soutien plus substantiel, comme des conseils précieux, des ressources ou une aide active. La relation peut influencer des choix et des événements importants.

Connexion Profonde (Niveau 3)

Une relation extrêmement forte et personnelle, avec une profonde loyauté et une compréhension intime. Cela peut être un·e membre de la famille, un·e ami·e très proche ou un·e mentor influent·e.

Le PNJ est prêt à faire des sacrifices importants pour le personnage et peut jouer un rôle clé dans des moments décisifs.
Jet de dés
Il vous faut 3D10. 
Choisissez la statistique et la compétence (si applicable) qui correspondent le mieux à l’action.
Ajoutez ensuite la qualité du jet : somme des valeurs des trois dés.
	Face
	Valeur

	0
	-2

	1
	-2

	2
	-1

	3
	-1

	4
	+0

	5
	+1

	6
	+1

	7
	+2

	8
	+1

	9
	+1


Ex. : 4, 8, 7 → +3.

Le résultat final est comparé au seuil de difficulté pour déterminer si l’action est réussie ou non.
Seuil de difficulté

· 3 : facile

· 5 : moyen

· 7 : difficile

· 10 : incroyable

· 13 : impossible

Jets notables
· Réussite critique : 777 → réussite automatique.

· Opportunité narrative : 444 → l’action réussit ou échoue en fonction du seuil, mais donne une opportunité narrative au groupe, qu’il définit. Le/la MJ doit l’intégrer dans sa narration.

· Échec critique : 000 → échec automatique.

Inspirations

· Sense8 (série télévisée)

· Alundra (jeu vidéo PlayStation)
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