CAPTIFS
« Par Lazarus, sur une idée de Ryeth pour le Dixième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB.
Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-SA-NC. »

Concept de base : Les personnages deviennent les jouets d’un groupe sadique, motivé et lié par un lieu isolé du monde.

Pitch : Vous incarnez des personnages lambda et vous pensiez passer des vacances reposantes, loin du stress et du bruit urbain. Au lieu de vous la couler douce, vous avez été drogués, déplacés à votre insu et vous vous réveillez menottés quelque part. Tout semble indiquer un complexe industriel abandonné, coupé du monde et dirigé par des entités sadiques et cruels que l’on nomme des Gardiens.

Avant-propos : La Forge n°1 traitait avec transparence le syndrome dit de Stockholm au travers d’un jeu d’interrogatoire narratif. Dans CAPTIFS, bien que m’échappant volontairement de cette première forge, j’ai voulu garder comme élément central ce syndrome. Ici, il est retranscrit de manière plus directe puisque les personnages captifs de leurs bourreaux peuvent, en cas d’épuisement total et de grande détresse, choisir de ne pas mourir et de rejoindre les rangs du camp opposé, à l’instar de leurs oppresseurs qui, jadis, étaient des prisonniers transformés par la peur et l’attrait de leur ennemi. En se rapprochant ainsi de leurs tortionnaires, ils deviennent des victimes d’une mécanique bien huilée, montrant que le mal gagne toujours. Ce choix rend une partie de Captifs basée sur une narration psychologique et horrifique. Les quelques règles proposées servent à traduire dans quelle mesure et à quel degré les prisonniers sombrent dans les ténèbres.


Ambiance et Thèmes
Le complexe est un ancien site industriel abandonné depuis les années 80. Le décor a des airs de l’Europe de l’est post-Tchernobyl. Les bâtiments, aux mûrs défraîchis et aux vitres brisées, sont des séries de pièces et d’environnements piégés, conçus par les Gardiens. La survie, dans ce cadre délétère, n’est pas garantie par la force mais plutôt par la résolution de dilemmes moraux impossibles et d’énigmes tordues. Les PJ doivent faire face à des « tests » qui les confrontent à leurs propres limites éthiques (inspiration : Saw).
Les Gardiens ne sont pas des entités paranormales mais des simples humains détraqués, potentiellement cannibales ou mutés par la consanguinité ou l’isolement, vivant en autarcie et considérant les PJ comme de la « matière première » ou des « jouets ». La tension venant de la traque et de l’environnement pour le moins hostile (faim, froid, blessures…) rend le « jeu de survie » particulièrement coriace (inspiration : Frontière(s), La Colline a des yeux).
Pourquoi ce lieu ? Qui sont vraiment les Gardiens ? Sont-ils les descendants d’une secte ? Des employés oubliés d’un projet gouvernemental secret et obscure voire occulte ? Le mystère de leur origine et des motifs exacts de leur « jeu » peut être la clé de la résolution si ce jeu est pratiqué comme un burst (c’est-à-dire une mini-campagne dont la fin termine le jeu). Seul le MJ peut répondre à ces questions. De ce fait, il est aisé de considérer ce jeu comme « rejouable » à partir du moment où les origines changent (et par extension, les « règles » du jeu macabre).
· Inspiration : Les Gardiens sont les anciens cobayes d’un programme de purification sociale ou d’une expérience psychologique de la survie en milieu extrême ayant mal tourné. Ils croient désormais perpétuer leur mission initiale en testant la pureté ou la valeur des visiteurs du monde extérieur, quitte à en rapatrier de temps à autres pour pimenter leurs expériences.


Mécanique
CAPTIFS s’appuie sur un système de règles minimalistes sans dé afin de garder une forte empreinte narrative au jeu. Celui-ci centre l’action et l’expérience sur l’horreur des dilemmes et la vulnérabilité des PJ.
Les personnages
Chaque PJ dispose de 2 caractéristiques, Cœur et Esprit, agissant comme des ressources intérieures. Elles servent à simuler l’Épuisement du personnage jusqu’à la Rupture. Leurs valeurs sont estimées sur 10 rangs.
· Cœur : Représente la vitalité physique, la force, l’endurance, le courage, la résistance face à la douleur, la fatigue, la peur.
· Esprit : Représente la clarté mentale, l’intelligence, la volonté, la résistance face à la folie, la manipulation.
Genèse : La somme de Cœur et Esprit doit toujours être égale à 10. Si vous incarnez, par exemple, un costaud, des valeurs telles que Cœur 7 et Esprit 3 semblent correcte. Aussi bien que pour un cérébral pas très affûté physiquement, Cœur 4 et Esprit 6 sont des rangs adéquats.
Il possède également une compétence unique, représentant une qualité propre au personnage, une expertise dans un domaine, etc. Par exemple, un personnage dont le métier est infirmier dans un EHPAD pourrait choisir la médecine comme compétence alors qu’un prof de lycée dont la passion est le jeu de rôle en grandeur nature aurait peut-être une compétence unique d’orientation ou d’orateur. Les joueurs sont libres de définir la compétence idoine à leur avatar. La compétence n’a pas de rang chiffré mais elle est utile pour faciliter une action liée à son champ d’action (voir règles).
Pour conclure, chaque personnage définit un Vice (ex : peur du sang, claustrophobie, alcoolisme, satyre…) et une Vertu (ex : loyauté, détermination, sagesse, courage…)
Tous les personnages disposent d’une jauge de survie, corolaire de l’Épuisement. Celui-ci mesure les séquelles psychologiques et physiques cumulées (blessures, traumatismes, fatigue, terreur). La jauge commence à 0 jusqu’à un maximum de 6.
Règles
Gestion des ressources
Lorsqu’au cours du scénario, un personnage est confronté à un obstacle, celui-ci prend la forme d’une épreuve. L’épreuve est évaluée par le MJ entre 1 et 4. 
1 Simple : forcer une porte faible, se concentrer sur un détail évident, courir sur un terrain plat…
2 Standard : combattre un Gardien mineur, crocheter une serrure complexe, comprendre une énigme tordue…
3 Désespérée : résister à la torture, effectuer une manœuvre acrobatique dangereuse, trouver le point faible du Grand Gardien…
4 Sacrificielle : une épreuve désespérée nécessitant presque toujours une Panique.
Le joueur doit annoncer son intention et indique la caractéristique utilisée. Puis, il doit dépenser un nombre de points de la caractéristique choisie égal au niveau de l’épreuve. Ce coût est augmenté par le malus d’Epuisement (voir ci-contre).
	Epuisement (points)
	Conséquence
	Malus d’action

	1-2
	Anxiété/Douleur
	Toutes les actions d’Esprit coûtent +1 point

	3-4
	Blessure Grave/Traumatisme
	Toutes les actions de Cœur coûtent +1 point
Le PJ est ralenti, il ne peut tenter une action complexe et se déplacer dans le même tour de jeu.

	5
	État critique
	Toutes les actions de Cœur ET d’Esprit coûtent +1 point.
Le PJ est au bord de la rupture.

	6
	Rupture/Mort
	Le PJ est éliminé (mort, folie définitive ou sombre jusqu’à embrasser une carrière de Gardien). Hors-jeu.


· Si le PJ peut payer le coût, l’action réussit.
· S’il ne peut pas payer le coût (ressource insuffisante), l’action échoue et il gagne +1 Épuisement.
Exemple : Alban (Cœur 3 Esprit 7) et 3 points d’Épuisement (malus au Cœur) tente de forcer une porte solide pour s’extraire d’un couloir (action Cœur, épreuve 2).
· Coût de base = 2
· Malus d’Épuisement = +1
· Coût total = 3 points de Cœur. Alban doit donc dépenser ses 3 points pour franchir cet obstacle. Sa ressource tombe à 0. L’action réussit mais il se sent épuisé.
Panique
Dans ce système, la Panique n’est pas un événement aléatoire mais le prix obligatoire d’un succès obtenu dans des conditions extrêmes, représentant l’érosion inévitable de l’âme face à l’horreur absolue.
Chaque fois qu’un PJ accomplit une action avec une épreuve ≥ 2 ou qu’il épuise sa ressource à 0, il doit effectuer un test de Panique. Le joueur a alors deux options :
· Accepter le Fardeau. Le PJ gagne immédiatement +1 point d’Épuisement (passant ainsi plus vite aux conséquences de l’anxiété, du traumatisme, etc.). C’est le prix psychologique de la victoire.
· Accepter la Séquelle. Le PJ évite le point d’Épuisement mais doit subir une séquelle ou répondre à un dilemme imposé par le MJ.
	Choix de la Séquelle (exemples)

	Perte d’objet : L’arme ou l’outil est jeté ou endommagé.

	Bruit : Le succès attire l’attention des Gardiens (les faisant approcher).

	Acte de cruauté : Le PJ agit de manière égoïste ou cruelle.

	Vision/Flashback : Le PJ est ralenti et subit un malus de 1 sur sa prochaine action, quelle que soit la caractéristique.


Compétence
Une fois par scénario, le PJ peut réduire le niveau d’une épreuve de 1 (minimum 1). Toutefois, si l’action demeure à épreuve > 2, un test de Panique est tout de même requis.
Vices et Vertus
Si le Vice est directement activé, le PJ doit dépenser +1 point supplémentaire pour l’action afin de surmonter son blocage. S’il n’a pas les points requis, l’action est impossible.
Quand le PJ agit selon sa Vertu, le joueur peut récupérer 1 point de la Caractéristique dépensée. Cet usage ne peut être fait qu’une fois par scénario.
Épuisement
Chaque PJ commence avec 0 point d’Épuisement. Tout va bien (pour le moment). Le maximum à ne jamais atteindre est fixé à 6. Il est amené à gagner 1 point dès lors que :
· Il est exposé à une scène particulièrement traumatisante (mort d’un allié proche, découverte d’une horreur indicible…).
· Il subit une blessure ou est la cible d’un jeu de torture.
· Il reste un long moment sans boire, manger ou dormir.
· Il accepte le Fardeau à un test de Panique.
Confrontation
Lors d’une confrontation, un personnage doit confronter son Cœur à une épreuve d’après le niveau de Menace d’un antagoniste (voir ci-après). Si le personnage réussit son action, il « épuise » son opposant en lui infligeant une baisse de Menace (un ennemi blessé perd en dangerosité). S’il échoue, il s’épuise et avance doucement vers la rupture. On considère alors le personnage comme étant blessé. Il est possible de fuir une confrontation avec le risque d’être traqué sans relâche comme il est possible d’aller au bout de soi-même et de chercher à vaincre, quitte à se rompre soi-même. Folie sacrificielle…
Antagonistes
Dans Captifs, les antagonistes sont essentiellement des Gardiens. Ils sont classés en 4 types ayant chacun une référence propre aux influences du jeu.
	
	Mécano
	Mère
	Erudit
	Aliéné

	Influence
	Saw
	Frontière(s)
	Mystère
	La colline a des yeux

	Menace
	3
	2
	1
	4

	Arme
	Blanche lourde (+2 Epuisement)
	Tranchante moyenne (+1 Epuisement)
	Parole
	Dents

	Motivation
	Pousser les prisonniers à s’entretuer dans un piège
	Récupérer les corps, morts ou vivants, pour les cuisiner
	Parler avec les prisonniers et leur inculquer la peur
	Traquer et jouer avec les prisonniers de façon cruelle





Réveil dans la citerne
Prélude
Les PJ sont des victimes aléatoires. Ils se réveillent tous dans l'obscurité, les sens engourdis, sous les effets d’une drogue et vêtus de haillons souillés. Ils sont menottés par de grosses chaînes aux murs d'une grande citerne de béton circulaire, glaciale et humide. L'eau croupie leur arrive aux chevilles. Au centre de la pièce, un seul objet : un lourd baril en métal rouillé.
Au bout de quelques minutes, un haut-parleur grésille et une voix déformée et artificielle – celle d’un Mécano – se fait entendre :
« Bienvenue chers cobayes. Votre survie est une question de mérite. Vous avez 30 minutes pour vous libérer de vos chaînes. Passé ce délai, le baril central se videra, et l'air dans cette citerne deviendra irrespirable. Montrez que vous avez une raison de vivre. Le temps commence… maintenant. »
Un bruit de tic-tac régulier, amplifié par la citerne, commence. Il n’y a aucun chrono.
Acte I
Les chaînes sont fixées par des verrous simples, mais robustes, rouillés par l'humidité.
A : Examiner les chaînes (Esprit, Ep=1)
· Succès : Le PJ comprend que la clé n'est pas nécessaire ; les verrous doivent être forcés ou arrachés d'un coup sec.
· Coût de la Panique : Un bruit de grattement métallique venant d'un conduit au plafond est entendu (Séquelle : Bruit). Les Gardiens savent qu'ils sont réveillés.
B : Se libérer (Cœur, Ep=2-3)
· Échec : Le PJ s'écorche les poignets. +1 Épuisement.
· Succès : La chaîne lâche. Le PJ est libre mais ses mains sont tremblantes. Test de Panique (Ep≤2).
L'urgence : Seul le premier PJ libéré peut facilement atteindre le baril central.
Acte II
Le premier PJ libéré arrive au baril. Il est scellé par un cadenas à combinaison. Sur le baril est gravé grossièrement un mot : "Échange".
A : Examiner le baril et le cadenas (Esprit, Ep=2)
· Succès : Le PJ remarque que le cadenas n'a que 3 chiffres. Plus important, il remarque une écriture à peine visible sur le côté, à la hauteur d'une flaque de sang séché : « Le prix de la peur ».
B : Résoudre l'énigme (vraie clef)
L'énigme n'est pas logique, elle est psychologique. Les Gardiens cherchent à tester la moralité. La combinaison (code X-Y-Z) correspond au nombre de points de Cœur que les PJ menottés sont prêts à dépenser pour la survie du groupe.
· MJ : Les PJ menottés doivent déclarer s'ils dépensent 1, 2 ou 3 points de Cœur pour le groupe. C'est un sacrifice qui les rend plus vulnérables aux blessures futures. (Ex : s’ils dépensent 1, 2 et 1 points, le code est donc 1-2-1)
C : Ouvrir le baril (Esprit, Ep=1)
· Succès : Le cadenas s'ouvre. Le baril contient non pas la clé de sortie, mais une grosse hachette et la clé unique permettant d'ouvrir tous les verrous des autres chaînes.
· Coût de la Panique : Le joueur doit choisir : +1 Épuisement ou Séquelle : Le Mécano sait : « J'ai noté votre égoïsme, mais vous êtes encore là. » (Il commentera le niveau de sacrifice choisi par les PJ).
Acte III
Le temps est presque écoulé (il reste 5 minutes symboliques). La panique monte. Le fond du baril s'ouvre. Au lieu d'une substance létale, c'est une ouverture vers un conduit qui se révèle.
A : Libérer le reste du groupe. Un PJ utilise la clé (Cœur, Ep=1) pour libérer les derniers.
B : S'échapper par le conduit (Cœur, Ep=3). Le conduit est étroit et rempli d'eau saumâtre. Le PJ doit y aller en premier.
· Échec : Le PJ reste coincé. +1 Épuisement. Un autre PJ doit tenter une action pour le dégager (Cœur, Ep=2).
· Succès : Le PJ rampe hors de la Citerne et se retrouve dans un couloir de services sombre, menant vers le reste du complexe.
Fin de l'Introduction : Les PJ ont survécu au premier test, mais ils sont affaiblis et armés d'une seule hachette. Ils sont libres, mais savent maintenant qu'ils sont des jouets dans un jeu pervers. La chasse commence.
