Par Ara, sur une idée de Aligatron pour le Dixième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-SA-NC. 
Le goût de l’âme
TW : infection, zombies, mort, amnésie.
Que feriez-vous si vous vous réveilliez un zombie, désespérément en train de rechercher votre humanité, alors que le chemin de votre mémoire n’est éclairé que par le goût de la chair humaine ?
Le commencement
Le 14 octobre 2025, une explosion fait trembler la terre de votre petite ville. Un épais nuage de fumée s’élève d’un bâtiment aux apparences ordinaires, connu comme un laboratoire de recherche médicale. Un incident industriel comme les autres, qui n’émeut que votre modeste communauté, aucun décès n’ayant été déclaré. Cela ne fait la une que du journal régional. 
Dans les semaines qui suivent, des phénomènes étranges secouent votre cité proprette. Des disparitions, des agressions, et même, l’on raconte pour se faire peur, des cas de cannibalisme ! Certainement des affabulations racontées par des adolescents passant trop de temps à faire du jeu de rôle.
Vous étiez tous dans un événement public, regroupant une dizaine de personnes, quand tout a basculé. Vos souvenirs sont flous, mais la réunion a tourné court quand plusieurs invités ont commencé à dévorer les membres du public, mordant, déchiquetant, arrachant des membres. La dernière sensation dont vous vous rappelez est celle des dents s’enfonçant dans votre chair.
L’explosion d’un laboratoire de recherche a répandu un virus extrêmement contagieux dans la population. Les joueureuses incarnent des personnes vivant dans une assez petite communauté, qui ont toutes été transformées au même événement, mais qui ne se connaissent pas ou peu. C’est aux joueureuses de décider de la nature de cet événement au début de la partie, ce qui posera le cadre de l’histoire (réunion parents-professeurs, soirée de lancement de galerie, réunion d’anciens élèves, kermesse, fête des voisins, etc.).
L’infection
L’infection passe par la salive dans le sang de la victime par la morsure, attaquant son système neurologique. L’infecté devient un zombie après quelques heures, mais perd tous ses souvenirs, à part quelques morceaux flous datant de juste avant la morsure. La plupart des victimes n’ont pas le temps de se transformer, elles sont entièrement dévorées bien avant cela.
La maladie rend également les infectés plus robustes et aiguise leur instinct ainsi que leur odorat. Leur sang coagule extrêmement vite et le virus inhibe toute sensibilité à la douleur. Ils peuvent perdre des membres, mais leur seul moyen de mourir est de se faire arracher le cœur ou la tête.
La Horde
Les zombies se regroupent dans une Horde, composée de tous ceux présents au même premier événement, qui va se déplacer en groupe pour chasser tous ensemble. La Horde est composée de tous les joueureuses et autant de personnages non joueureuses. Ces derniers pourront aussi bien servir comme réserve de seconds personnages en cas de mort des joueureuses que d’ennemis, si ceux-ci essayent à un moment de les empêcher de goûter un délicieux humain. 
La Horde chasse en meute, mais préfère s’attaquer à une ou deux victimes à la fois, suivant son instinct qui lui dicte de s’attaquer à des proies faibles. Le groupe se déplace en suivant l’odeur d’humains (en particulier le parfum délicieux de leurs êtres aimés). Pour déterminer la direction de la Horde, les joueureuses font un jet d’Instinct, et celui avec le meilleur résultat (en concertation s’ils sont plusieurs) décidera de la direction, en expliquant quelle odeur il suit.
Tous les zombies n’étant pas lucides suivent la Horde, joueureuses compris. Ils peuvent cependant tenter de faire un jet de Contrôle pour ne pas la suivre, mais en cas d’échec, ils seront mordus par leurs congénères et régresseront de 1 vers le monstre suite à la douleur (voir Encaisser). 
Lucidité
La plupart du temps, les zombies sont uniquement guidés par la faim, poussés par leur Instinct vers des odeurs intéressantes et des victimes isolées. Il leur permet également d’éviter les pièges évidents, mais les zombies sont loin d’avoir l’intelligence d’un humain, et, même si les joueureuses peuvent pressentir des ennuis, ils ne pourront décider d’aller à l’encontre de la direction de la Horde ou de refuser d’attaquer et manger des gens que s’ils réussissent un jet de Contrôle. 
Cependant, manger quelqu’un leur rendra toujours un moment de lucidité. Après avoir dévoré une pauvre victime (et réaliser toutes les mécaniques de la Chair nostalgique), ils pourront agir selon leurs envies jusqu’à leur prochain 1 au dé. Une fois leur lucidité disparut, ils se dirigeront automatiquement vers leur Horde, en ne s’arrêtant que si de la nourriture se présente. Ils ne pourront alors retrouver leur lucidité qu’avec un jet réussi de Contrôle lors d’un changement de direction de la horde ou face à une nouvelle victime, ou, automatiquement, après avoir mangé quelqu’un.
Attributs des zombies
Les attributs des zombies dépendent du nouveau d’humanité et de virus qu’ils ont encore en eux. Ainsi, plus on a d’Instinct, moins on a de Contrôle ; plus on a d’Endurance, moins on a d’Agilité ; plus on a de Violence, moins on a d’Intelligence.
À la création, les zombies ont +0, +1 et +2 dans les attributs zombies (et donc 0, -1 et -2 dans les attributs humains correspondants). La création de personnages étant extrêmement simple, laissez-la à vos joueureuses pour commencer à les mettre dans l’ambiance.
	Zombie
	
	Humain

	Instinct
	
	Contrôle

	Intelligence
	
	Violence

	Agilité
	
	Endurance



Les compétences permettent de relancer une fois leur jet. Le second résultat doit nécessairement être conservé.
Exemple
À la création, le personnage d’Anne a ses attributs et n’a pas encore de compétences.
	Zombie
	
	Humain

	Instinct
	-1  +1
	Contrôle

	Intelligence
	0  0
	Violence

	Agilité
	- 2 +2
	Endurance


Compétences : /
Souvenirs : /
Agir
Pour réussir une action, il faut lancer un D6, auquel vous ajoutez votre bonus ou malus d’attribut. Si l’action est en lien avec une compétence, vous avez le droit de relancer une fois. Pour réussir, il faut atteindre un seuil de 4.
Exemple 
Le personnage d’Anne, lucide, veut attirer l’attention de deux adolescents afin de les tirer hors de leur chambre et de les manger avec sa Horde. Elle décide de monter dans l’arbre à côté de leur fenêtre pour y déposer un chaton qui ne manquera pas de les inciter à ouvrir. Elle fait 4, ce qui avec son -2 en Agilité, ne suffit pas, en arrivant à 2. Elle décide de relancer en utilisant sa compétence « attirer l’attention », en imitant le miaulement du chaton. Avec un jet de 6, moins 2, c’est une réussite à 4 ! Elle grimpe à la fenêtre, dépose le chaton, se cache sur la branche d’au-dessus et attire l’attention en miaulant. Un adolescent sort sauver l’animal, et elle se jette sur sa proie. 
Une chair nostalgique
Vous êtes un zombie, mais un zombie dont l’infection n’a pas encore éteint toute trace d’humanité. Votre cerveau est presque toujours accaparé par la faim, l’envie presque irrépressible de vous gorger de chair humaine fraîche. Mais la transformation n’est pas achevée, vous pouvez encore osciller entre monstre et humanité. 
À chaque fois que vous goûtez à une nouvelle personne, vous récupérez un morceau de votre mémoire. Tous les joueureuses participant au festin vont inventer un morceau de l’histoire de la personne mangée. Puis chacun va décrire en quoi le personnage leur rappelle un élément de leur propre vie. 
Exemple 
Trois PJ dévorent ensemble un adulte. Anne le décrit comme un homme d’affaires au bord de la faillite. Jim ajoute qu’il a une passion secrète pour les jouets en bois. Kam finit sa description en précisant qu’il a un mari qui est tombé amoureux de lui pour son âme d’enfant cachée sous le costard. Anne décide que son personnage se rappelle de ses propres problèmes d’argent en tant que comédienne qui n’a pas décroché de rôle depuis plusieurs années. Kam déclare que son personnage se rappelle être le parent d’une petite fille dont le jouet préféré est un petit éléphant en bois, avec une défense cassée. Peut-être sera-t-elle son Âme ? Enfin, Jim décide que son personnage était sur le point de se marier avant d’être mordu, et découvre qu’il a encore la bague dans le fond de sa poche.
Les joueureuses notent leur souvenir récupéré sur leur fiche personnage, ajustent leurs compétences, et inventent une compétence liée à leur nouveau souvenir. Exemple : attirer l’attention pour la comédienne, protéger les enfants pour le personnage de Kam, charmer avec son sourire de beau gosse pour Jim.
Enfin, gagner un souvenir vous ramène vers votre humanité, vous allez donc décaler l’attribut de votre choix vers l’humanité (par exemple, faire passer votre Violence de +2 à +1, et donc votre Intelligence de -2 à -1). Anne par exemple, passerait à 0 en Instinct et Contrôle, +1 en Intelligence et -1 en Violence ; et enfin -1 en Agilité et +1 en Endurance.
Encaisser
Bien que vous ne ressentiez pas la douleur, toute attaque contre votre intégrité physique diminue votre lutte contre le virus, votre corps devant se concentrer sur guérir votre blessure plutôt que se battre contre la maladie. À chaque fois que vous échouez à une action ayant des conséquences physiques, tous vos attributs sont décalés vers le côté Zombie.
Les personnages non joueurs n’ont pas de caractéristiques chiffrées et ne lancent pas de dés. Par conséquent, tous les coups que se prennent les joueureuses découlent d’un échec à un jet (par exemple, d’Instinct pour pressentir qu’un ennemi arrive, de Violence pour un combat, d’Intelligence pour comprendre qu’un piège se referme sur lui, d’Agilité lors d’une cascade…).
Votre âme vivante
Chaque zombie était un humain avant d’être infecté et avait une personne, une lumière, qui a elle seule porte en sa mémoire tout ce qui faisait son âme (enfant, ami, parent, conjoint, mentor, amant). Vous êtes instinctivement, même avec -2 de Contrôle, attiré par son odeur, sans savoir pour autant la reconnaître. Retrouver votre âme va être votre objectif instinctif, même si cela a de bonnes chances de virer au drame.
Dans la petite communauté dont vous êtes issus, il est probable que les Âmes des joueureuses se connaissent. Il est même possible qu’elles se soient réunies pour partager leurs craintes à propos de leur être chéri devenu cannibale.
L’Âme vivante n’est pas décidée en amont de la partie, la joueureuse ne la décrira qu’une fois qu’elle l’aura trouvée (et, éventuellement, mangée). Même en cas de festin collectif, c’est uniquement cette joueureuse qui va décrire le personnage, expliquant pourquoi il était si important pour lui.
Chaque fois que vous tombez sur un groupe de victimes, il y a une chance grandissante que votre Âme soit dans le lot. Ainsi, chaque fois que le groupe ou une des personnes du groupe s’apprête à manger une personne, on lance un Dé. Sur un 1, c’est l’Âme vivante d’une des joueureuses, qu’on va désigner en lançant un nouveau dé, avec un numéro associé à chaque joueureuse. Le dé diminue en nombre de faces à chaque fois qu’une personne est dévorée par un ou des joueureuses : on commence avec un D100, puis 1D20, 1D12, D10, 1D8, 1D6, 1D4 et enfin 1D2 (une pièce ou n’importe quel dé avec pair/impair). Enfin, si vous n’avez toujours pas trouvé votre Âme après toutes ces chances, votre prochaine rencontre culinaire sera nécessairement votre être aimé, bon appétit !
Les zombies sont instinctivement guidés par l’odeur de leur Âme, si les groupes se séparent, ils ne peuvent tomber que sur les Âmes des personnes dans leur groupe. Ainsi, chaque joueureuse a toujours une chance de sauver son être aimé avec un jet de Contrôle, il ne peut pas mourir à l’autre bout de la ville.
Si vous vous trouvez face à l’Âme vivante de votre zombie ou de l’un de vos amis, vous pouvez faire un jet de Contrôle pour déterminer si vous la mangez. Si le jet est échoué, pas d’échappatoire : vous enfoncez vos dents dans la chair si odorante et dévorez votre victime.
Si votre Âme vivante est mangée, la folie de l’avoir perdu tout en retrouvant tous vos souvenirs communs consume tout ce qui reste de votre humanité. Vous devenez entièrement un zombie sans âme, animé uniquement par l’envie de dévorer (à commencer par la personne qui a mangé votre Âme, si ce n’est pas vous-même). Si la partie est loin d’être finie, vous pouvez incarner un autre zombie de votre Horde, pour continuer à jouer.
Si au contraire, vous réussissez votre jet de Contrôle, reconnaître l’être le plus cher à votre cœur vous rend votre humanité. Le choc psychologique suffit à éliminer le virus de vos neurones, et vous perdez toutes vos caractéristiques de zombie (ce qui inclut votre insensibilité à la douleur et vos capacités à coaguler rapidement, ce qui peut mener à votre mort rapide si vous êtes très blessé). Tous les zombies vous reconnaissent alors comme une nouvelle victime délicieuse, il est temps de fuir avec votre Âme sous le bras ! Tous les joueureuses peuvent faire un jet de Contrôle pour ne pas manger leur ancien compagnon. Une fois celui-ci échappé, il n’est plus joué et la table se concentre sur les autres joueureuses.
Monstres cannibales au cœur encore humain, que la chair vous apporte ou la joie de vos souvenirs perdus ou la paix de l’oubli de vos abominations !
