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LA FOLIE N'EST PLUS CE QU'ELLE ETAIT...

A I'heure de notre parution, la GenCon 2007 aura accueilli
plusieurs nouvelles sorties tant attendues, parmi lesquelles
il y a déja quelques perles frangaises. Concernant les
nouveaux JdAR, Patient 13, de création 200% gauloise,
s'annonce comme l'un des plus excitants et confirme Ila
montée en fleche de la notoriété du petit éditeur John
Doe RPG (dK System, Final Frontier).

P13 marquera sans nul doute un tournant dans I'histoire du JAR : les per-
sonnages évoluent, amnésiques, dans un univers entierement clos, cloi-
sonné a son hoépital psychiatrique. Dans ce huis-clos oppressant, David
Lynch, Clive Barker et Cronenberg y font une joyeuse dépression ner-
veuse. Que font les personnages prisonniers dans cet endroit 2 Pourquoi
n'ont-ils aucun souvenir de leur passé 2 Pourquoi les Blouses Blanches
agissent comme des zombies 2 Qu'arrive-t il a celui qui tire le numéro 13
durant la loterie imposée a tous les internés 2 L'évasion est-elle vraiment
possible 2 Comment expliquer toutes ces manifestations étranges et
paranormales 2 Plus de questions que de réponses...

Patient 13 : Un décor psychologique ou la part belle est laissée au role-
playing, et ou, enfin, les joueurs devront trouver des réponses sur eux-
mémes et un but a leur propre présence ; une expérience inédite |
Pour vous faire saliver, interview avec Yno, son auteur...

Tout d’abord, une petite présentation : qui es-fu ? Comment en es-tu
arrivé a I'écriture de JdR ? Et quel a été ton parcours jusqu’a la sortie
imminente de Patient 13 ?

Yno : Je m'appelle Anthony, j'ai 26 ans. Je suis infographiste dans la
vraie vie et auteur de jeux de role dans la fausse. Depuis 6-7 ans, j'écris
des jeux courts et des scénarios. D'abord en amateur par le biais de mon
site perso (www.xperyments.com) puis, dernierement, un peu plus pro-
fessionnellement (avec la gamme Vermine par exemple).

Présente-nous I'univers de Patient 13... Et, d’ailleurs, & quoi fait référence
cenumérou 13»?

Patient 13 prend place au sein d'un hépital psychiatrique un peu parti-
culier. Les personnages sont considérés comme des fous par le person-
nel médical et ils sont enfermés dans ce lieu étrange sans pouvoir en sor-
tir. Les Blouses Blanches se comportent comme des zombies, les
Supérieurs comme des psychiatres sadiques et bornés et les personna-
ges sont confrontés & tout un tas de bizarreries : personnages décalés,
cafards qui parlent, murs qui chuchotent, couloirs sans fin. Le 13 de
«Patient 13y fait référence & une loterie organisée irrégulierement dans
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I'népital, une loterie oU chaque patient doit tirer un numéro,
son nouveau numéro de matricule. La particularité est que celui qui tire
le ticket n°13 ne revient jamais...

Et selon toi, a qui peut-il s’adresser ? Faut-il plutét y jouer avec une table
restreinte en jouveurs ?

Ce jeu s'adresse avant-tout & ceux qui veulent changer de décor par
rapport & leur jeu fétiche habituel. Patient 13 est une alternative, un
moyen de varier les plaisirs. Il est possible d'y jouer en petit comité pour
accentuer I'ambiance paranoiaque et effrayante ou d'y jouer en « gros
comité » pour obtenir un cété « prison » oU chacun des personnages
aura ses buts personnels et peut former des alliances avec les autres
patients pour parvenir & ses fins.

J’ai beau chercher dans ma mémoire encombrée, je ne trouve aucune
référence de JdR dont I'univers est un huis-clos. Patient 13 serait-il le pre-
mier JdR d’un nouveau genre ?

Je ne suis pas un historien du jeu de réle mais il existe quelques jeux plus
ou moins confidentiels reprenant les concepts d'hépitaux psychiatriques
et de prisons. Patient 13 développe peut-étre le concept de huis-clos
plus profondément que ce qui a été fait jusqu’alors en présentant une
multitude de personnages (supérieurs, patients et autres occupants
étranges) ainsi qu'un détail du décor (une petite quarantaine de lieux et
de piéces).

Comment t'es venue l'idée de ce concept de huis-clos ? Quelles sont tes
influences ?

A I'origine je voulais écrire quelque chose de court et aucun concept
n'était meilleur pour cela qu'un huis-clos, un univers cloisonné. De fil en
aiguille, le huis-clos est devenu un hdpital psychiatrique. Mes influences
sont nombreuses mais I'univers développé dans les jeux Silent Hill, les films
de Cronenberg, les écrits de Philip K.Dick, les séries Twin Peaks et Oz font
partie de mes sources d'inspiration.

En plus d’en étre I'auteur, tu as également une seconde casquette de
graphiste. Etait-il important de rendre toi méme I'ambiance de ton pro-
pre jeu en images ?

Important, non. Mais comme j'avais la possibilité et que ma « sensibilité
graphique » colle bien avec I'univers développé dans Patient 13 il aurait
été idiot que je ne le fasse pas.




a I'épreuve

Au niveau régles, s’agit-il du dKsystem ou d’un systéme maison ?

Le systeme n'est pas dK, c'est un systeme maison, simple qui fonctionne
avec des Dé. Il se base uniquement sur des Traits (pas de compétences,
ni de caractéristiques, juste des Traits positifs/négatifs). Il y a des jauges
de Lucidité, de Sang-Froid, de Vitalité pour gérer le personnage (pour
savoir s'il est conscient de son environnement, s'il garde son sang-froid, s'il
perd des points de vie). A ce fitre, il y a en plus du combat "classique”,
un systeme d'affrontement psychologique ou les adversaires s'infimident
pour tenter de faire perdre le sang-froid de leur opposant.

Sous quelle forme sortira le Livre de Base ? A quelle date ?

Le livre de base fait 128 pages, il sort pour la GenCon France et sera en
boutique début juin. Le jeu contient tout ce qui est nécessaire pour jouer:
un systeme court, simple et original, une description complete des lieux,
une trentaine de PNJ et surtout, une campagne en 13 épisodes afin de
permetire de jouer directement et de monfrer ce qu'il est possible de
faire avec ce contexte particulier.

Quel sera le suivi de la gamme ?

Patient 13 fait parti de la gamme DOA de John Doe, des jeux prévus
pour se suffire d eux-mémes. En terme de livre, pur et dur, il ne devrait
donc pas y avoir de suppléments sauf succes foudroyant. Toutefois,
quelques éléments vont rapidement étre disponibles gratuitement &
télécharger (des tickets de loteries & imprimer, des tests de Rorschach a
utiliser, un résumé de certains éléments, fiche de perso, etc).

A part P13, tu bosses sur quels autres projets ?

Je ne suis pas superstitieux mais comme ca porte malheur d'en parler...

par Olivier Camus

Blog de Yno : Mister Frankenstein http://frankenstein.over-blog.com/
Blog de I'éditeur : John Doe RPG http://johndoe-rpg.org/
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SI KAFKA S’ETAIT PERDU A SILENT HILL...

Prévu a I'origine pour étre un concept solo, Patient 13 est
donc devenu, au fil des développements, un jeu de role a
part entiére. Yno, son auteur, n'en est pas a son coup d’'es-
sai; aprés Reservoir Bats, Le Syndrome de Babylone ou
encore un frés bon one shot adapté de Silent Hill, le voild
donc qui s'immisce dans I'univers mi-carcéral mi-psychiatri-
que de Patient 13 .

Dans ce huis clos moite et stressant, si le premier réflexe est
de vouloir s’échapper, on comprend bien vite que le plus
urgent est d'apprendre 4 vy survivre. Ce qui est loin d'étre
facile; entre le reglement interne, le personnel “soignant” et
les autres patients, c’est un véritable microcosme qui s'est
mis en place, et mieux vaut s'y adapter au plus vite...

Autant le dire tout de suite, Patient 13 n'est pas a mettre
entre toutes les mains. Il faut une certaine expérience du jeu
de réle (ou tout du moins de la distanciation) pour en firer
toute sa quintessence. A I'aide d'un systéme de jeu assez
fransparent, il mise tout sur I'ambiance et le roleplay, ce qui
nécessite non seulement un MJ (ici appelé Docteur) de qua-
lité, mais aussi des joueurs (ou Patients) impliqués et préts a
relever le défi. Mais lorsque tout est réuni, Patient 13 tient ses
promesses, et vous apportera son lot de frayeurs et de pur
bonheur rélistique.

Et, qui sait, peut-étre aurez-vous la “chance” de firer le ticket
gagnant a la loterie...

par The Ju™
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=y 7.8 & 9 avril 2007
b | : dans les locaux de HEI, Lille

Depuis maintenant 10 ans, les Croisades d’Unnord réunis-
sent a Lille les amateurs de jeux de simulation de fous
bords. Bien qu’a peine (re)sortis de notre cocon, il nous
était impossible de manquer ce rendez-vous & deux pas
de chez nous...

SAMEDI
Baptéme du Feu (et de I'Air, Terre, Eau, Lune)

Premiere sortie "officielle" de I'Assemblée depuis sa renaissance, ces
Croisades-la étaient donc sous le signe du baptéme. Nous arrivimes
donc en force et en nombre dans ce lieu de débauche, connu pour étre
fréquenté par de gentils étudiants le jour, et par de sombres adorateurs
de Satan et autres psychopathes en puissance aI'époque des Cloches...

Une fois installés prés du bar (ils savaient comment nous corrompre, les
bougres!) par un des petits chaperons rouges (on me la fait pas & moi, je
connais la vraie histoire!l), nous nous hatons de batir une barricade de
tables entre nous et le monde extérieur. Mieux vaut prévenir que guérir...

Mais rien ne nous préparait & ce qui allait suivre...

J'aurais d0 m'en douter. Nous ont-ils drogués2 Ou alors peut-&étre n'étions
nous pas suffisamment préparés...

—
—
—
—
—_
—_—
—
—_
—
—
——
——
c—
—
==
==
==

Et oui, hormis quelques énergumeénes, ce sont bien des gens normaux
gue nous avons croisés aux Croisades. Méme qu'on les a invités & nos
tables. C'est dire!l A propos de Table, nos fiers Chevaliers de la Table
Ronde n'ont pas chémé. Les pions ont chauffé tout le week-end, pas de
35h & Camelot! Et si ca se trouve, méme cet abruti de Perceval a réussi
quelque chose sur la cinquantaine de parties... Comme quoi, tout arrive!

Les autres jeuxe lls n'ont pas été en reste. Entre Seb qui remontait ses
manches pour affronter le Mythe (Horreur & Arkham) et Christophe qui
démontrait que devenir Primogéne n'était pas de tout repos (Vampire:
Prince of the City), pas le temps de souffler. Tant d'activité, c'était Ia "leur”
tactique pour mieux endormir notre méfiance; le backstab se rappro-
chait & grands pas!

Pendant que notre Olivier joudait le smitrailleurs en chef, Stéphane emme-
nait ses oudilles pour une initiation a Trinités, particulierement attendue...
Et 1, c'est 'nécatombe; a peine lintro passée, ces vils organisateurs vin-
rent enlever de force (bon, jexageére...) un joueur qui avait le malheur de
suffisamment connaitre Arkéos pour remplacer au pied levé un meujeu
peu scrupuleux... C'est Ia que j'aurais d0 me méfier, je connaissais le pro-
gramme, pourtant...

Qui, car c'est ensuite votre serviteur qu' "ils" sont venus débaucher, avec
deux malheureuses biéres pour me corrompre...

Incapable de résister a I'appel du Nephilim le soir au fond des bois (a
moins que ce ne fut la biére...), jabandonnai donc Idchement notre
Président, la téte basse et prét d me prendre une volée d'objets conton-
dants divers. Pauvre Stéphane, heureusement qu'il lui restait le soutien de
Maggy pour faire face & ces étres dégénérés!

Bon, autant le dire, les 45 minutes qui ont suivi ont probablement été les
plus courtes de ma vie de rdliste. Absorber un scénario, cing personna-
ges et créer les aides de jeu manquantes en si peu de temps (merci
Diego pour la clél). J'ai d0 tomber dans la faille spatio-temporelle des
MJs paniqués, a peine le temps de relever la téte qu'on m'appelait pour
me mener a |'abattoir. Pas de bol, j'ai raté mon jet de discrétion...
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Je vais éviter de faire un résumé de la
partie (surtout que je compte bien la
faire rejouer un de ces quatrel), je me
contenterai de dire que tout s'est
étonnamment bien passé (malgré la
présence du trublion Pradines en
mode Parano), une fois tout le monde
prévenu du postulat de départ (pas
de préparation, pas de bouquin de
regles, a l'arrache, quoil).

C'est donc tardivement que je suis
sorti de ma bulle du 6& étage (la hau-
teur nous avait probablement permis
de nous rapprocher de [I'Eidos),
étonné de I'heure, et totalement
inconscient de ce qui avait bien pu se
passer durant mon absence. Je me
suis précipité aux nouvelles, pour
apprendre que Stéphane aussi avait
été réquisitionné, pour un Dr. Chestel
avec la clique la plus déjantée de la
journée (naheulbeukiens amateurs
exceptés).

Pour une premiére, que d'action!
Méme si le dimanche s'annoncait plus
calme, il nous fallait bien quelques
¢ heures de repos bien mérité avant
d'affronter "Day 2: Day of the Onion"...

DIMANCHE
Day 2: Day Of The Onion

Le repos du guerrier est éternel, & ce qu'il parait. Il faut donc en déduire
que le rdliste n'est pas un guerrier, puisque les yeux étaient unilatérale-
ment mi-clos de retour dans la capitale des Flandres. Et pourtant, il a
bien fallu se remettre dans le bain, puisque, une fois les premiers tournois
terminés, la horde revint refluer vers nos tables accueillantes.

Jusque |a, il avait bien fallu se mettre en jambes en faisant rentrer dans
I'nistoire un Jack enfin victorieux (London 1888) avant de renvoyer Yig
jouer avec les Grands Anciens (Horreur & Arkham), & chaque fois en
ramenant & nous une dme égarée en manque de jeu (ou plutdt entre
deux tournois...).

Au bout du compte, seul notre vaillant Seb aura eu l'opportunité (et le
courage) d'initier aux joies des ruelles londonniennes de joyeux drilles
pour qui l'aspect collaboratif de la chose fut long & se révéler. Il aurait pu
peler un oignon, il n'aurait pas autant pleuré, et sans notre soutien indé-
fectible (et houblonné), qui sait ce qui serait advenu de ces pauvres jeu-
nes gens sans défense face & un Seb assoiffé...

A peine le temps d'assister & la remise des prix, que le temps des photos
souvenirs était venu. Allez, on remballe vite avant que la pleine lune n'ar-
rive et ne révéele le vrai visage de tous ces rolistes. M'enfin, rendez-vous
dans un an, ou trouvera un moyen de prouver que nous étions les seuls
gens normaux et sains d'esprits. Ou pas.

par The Ju™

a nouveau, un grand merci aux organisateurs des Croisades pour leur
accueil et leur disponibilité. Promis, on reviendra!

site des Croisades d'Unnord: http://croisades.free.fr/

PHOTO DE FAMILLE

les derniers courageux de
L'Assemblée posent pour la
postérité
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ou I'art et la maniére de pimenter un groupe de joueurs

Cet article alertera le meneur de jeu plutét habitué a gérer le relationnel
parmi ses joueurs. Les débutants auront tout de méme une vision de ce
qu'ils pourront mettre en place a I'avenir afin de pimenter leurs parties.

Au commencement...

Une séance classique de jeu de role se déroule toujours sur le modeéle du
Maitre de Jeu opposant ses PNJ aux personnages des joueurs. Ce qui
amene les joueurs, comme vous le savez certainement, a former une
équipe soudée avec tout de méme d'inévitables petites tensions au sein
du groupe, surtout si les archétypes de PJ proposés reposent sur des cas-
tes/familles/races/clans. Exemple : L'elfe répugne & servir aux cotés du
nain dans JRTM, le Ventrue déteste les méthodes du Brujah dans
Vampire, etc... Ceci amenant souvent a dispute, on assiste a des scenes
de roleplaying tout a fait honorables sortant de la ligne directrice du scé-
nario et peut-étre du ftrain-tfrain du tous-ensembles-unis-contre-les-
méchants. Tout cela demeure pourtant & la portée d'un meneur de jeu
moyennement expérimenté, et pour cause, les PJ gardent toujours en
vue le méme but commun. Ici, nous vous proposons de changer ce der-
nier parametre.

Soudain le changement...

Et si soudainement, c’est vous, Maitre de Jeu, qui engendriez ces situa-
tions cocasses ¢ Le but : mettre du piment dans la sauce du groupe. Le
concept est simple, il suffit de faire entrer un loup dans la bergerie.

Le loup : un joueur qui manipulera un personnage allant a I'encontre du
but des autres joueurs, un personnage que vous aurez pris soin de créer
de toutes pieces pour les besoins du scénario. En fait, il s'agira d'un PNJ
diabolique, certainement pas le cerveau de I'opposition, mais une troi-
sieme force concurrente aux buts tout aussi inavouables. Pour se faire,
nous nommerons ce concept « collaboration », le fait qu’'un joueur soit
de méche avec le MJ.

Mais, on peut aussi distinguer deux alternatives pour ce collaborateur : le
Traitre, facilement interprétable, ou I'Usurpateur, plus complexe & mettre
en place.

I'assemblée #0
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Le Traitre

Mise en place

Le traitre dans un groupe de PJ est un person-
nage dont le joueur, choisi par le MJ, s’engage
d jouer un double jeu, un personnage & deux
facettes. Bien souvent, le joueur-traitre est votre
ami le plus assidu de vos parties et/ou qui ne
rechignerait pas & créer un nouveau personnage
éphémeére a vos codtés et sous vos directives.
L'insertion d'un traitre s’adapte mieux lorsque vous
entamez une nouvelle campagne, ou a I'occasion
de la mise en place d'un nouveau groupe de joueurs
dans votre univers préféré. En tant que MJ, vous devez
fixer les buts et I'historique du traitre en considérant en
paralléle les limites du roleplaying du joueur collaborateur.

But & Jeu de Scéne

Le traitre sera un personnage qui aura pour but principal d’utiliser les
services intéressants des autres personnages du groupe pour accomplir
ses sombres desseins diaboliques ou cupides. Les pauvres crédules mani-
pulés seront la plupart du temps des combattants devenant, dans I'olb-
jectif du traftre, de la chair & canon ou tout du moins des remparts face
a la menace globale des PNJ du scénario.

Pourquoi ce besoin de manipuler les autres PJ 2 Le traitre possede bien
souvent une constitution chétive (Un riche notable bedonnant des
années 20 engage des Investigateurs chevronnés contre tres forte
somme, jouant le boulet au cours de I'aventure ; il s'agit en réalité d'un
sorcier avide de pouvoir voulant s’emparer du puissant artefact...) ou
encore s'agit-il d'un étre noir trés puissant ne pouvant ou ne voulant
révéler ses pouvoirs au grand jour (Dans Mage, un pitoyable initié solitaire
s'attire la sympathie du groupe et se révele étre un agent
Technomancien infiltré dans les Traditions, communiquant ses infos aux
Hommes en Noir). Dans la plupart des cas, le traitre fravaille pour son pro-
pre compte auquel cas il peut déployer une escouade de spadassins
lorsqu’on le démasque ; ou alors il officie pour le chambellan régicide
qui ne veut pas que la quéte de preux chevaliers se voit accomplie... Le
concept de la taupe infiltrée chez les joueurs et alors ici facilement
exploitable, d'autant plus si les joueurs appartiennent tous & une organi-
sation commune (la Camairilla, les Cops, les agenfs du MIé, I'Alliance
Rebelle, ...).

Le traitre doit se jouer en permanence de la confiance des autres
joueurs, et méme en abuser vilement (le MJ et son collaborateur sont
priés de retenir leurs fous rires). En jouant la carte de I'apitoiement, le trai-
tre gardera d’autant plus facilement et plus longuement son masque ; le
contrat sera rempli dés lors que les autres joueurs seront persuadés
d'avoir pris sous leur protection « ce pauvre hére de chien galeux », d'ou
la nécessité de choisir un joueur chevronné dont le roleplaying & double
facette et les mimiques amenent la confiance/pitié/sympathie.

Variante possible : Le traitre dit « involontaire » n'est pas a proprement
parler un nouveau personnage mais le personnage habituel du collabo-
rateur qui se retrouve soumis a une pression telle qu'il n'a d'autre choix
que de ftrahir les siens (sa famille est prise en otage, on le fait chanter,
une microbombe a été incorporée dans son corps, ...)
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Soupcons

Les soupcgons sont aussi une distraction & introduire : des objets de I'équi-
pement disparaissent, les hommes en noirs sont systématiquement sur les
lieux avant le groupe, ...

Lorsque la paranoia et les soupgons d'infilfration au sein des joueurs s'ac-
cumulent, faites effectuer des jets de dés sur des compétences liées au
doute (perception, empathie, vigilance, manipulation, ...). Montez, si le
coeur vous en dit (selon votre degré de pratique du JdR) les joueurs les
uns contre les autres. En termes de jeu, il suffit de les prendre en aparté
tous ou seulement certains et revenez a la table de jeu avec un sourire
en coin (alors que votre entretien était des plus anodins) ; un seul mot
vous viendra alors & I'esprit : zizanie | Bref, jouez a la fois sur le doute des
personnages, et la confiance mutuelle, peut-étre un peu trop prématu-
rée, des joueurs.

Ces soupgons peuvent aussi étre noyés si le groupe des aventuriers est
suivi par un voire plusieurs PNJ alliés (ou suivants) sur lesquels la paranoia
peut se rejeter plus aisément que sur un joueur censé étre un « ami ».

Révélation

La révélation, c'est-a-dire l'instant ou le masque du traitre tombe, doit
survenir lorsque la scéne finale de votre scénario/campagne est en ébul-
lition. Les doutes de certains/tous les joueurs se retrouvent fondés ; les
sicaires apparaissent pour fenir en respect les PJ et autres PNJ s’oppo-
sant d la cause du traitre, ou lorsqu’enfin le but ultime est atteint, I'entité
démoniaque concurrente vaincue et I'objet de la quéte récupéré, le
traitre révele son identité dans un rire moqueur et s'enfuit avec le Graal,
pensant avoir cloué les PJ dans une impasse... C'est ici que votre colla-
boration obtient sa récompense et que vous, en tant que MJ, gagnez
vos gallons de Grand Manipulateur de PJ crédules.

Espérance de Vie

La durée de vie du traitre est bien plus longue que celle de
I'usurpateur (cf. ci-aprés). Le collaborateur peut user de
son/votre personnage durant une campagne entiere, ou le ressor-
fir uniquement lorsqu’il joue avec vofre groupe de joueurs « manipu-
|&s», alors qu’habituellement, il reprendra son autre personnage préféré.
Mais il faut savoir qu'une fois le masque tombé, le personnage du traitre
est alors inutilisable ou s'il le reste ¢'est sous la forme d’un PNJ.

Selon la performance d'acteur jouée par le collaborateur, le traitre
pourra ou non étre livré en pature d la colere des autres joueurs ou a leur
pardon | Aprés tout, comment pourrait-on éter la vie d un étre si pitoya-
ble (qui a été orchestré excellemment comme tel). Vous étes seul déci-
deur d'une rédemption possible pour ce type de personnage.

L'Usurpateur

Mise en place

L'usurpateur fient bien du traitre pour ce qui est du concept mais
demeure plus difficile a mettre en place et surtout a étre interprété par
votre joueur collaborateur. Ici, le joueur prend la peau d'un PNJ encore
plus démoniaque que le traitre (pourquoi pas le big boss de votre aven-
ture), mais la différence subsiste dans le fait que ce personnage n'aura
pas besoin de s'attirer les bonnes graces des autres joueurs : I'usurpateur,
comme son nom l'indique, a dérobé les traits et I'identité du personnage
habituel de votre collaborateur |

La mise en oeuvre d'un tel vol d'identité et d'apparence ne peut se faire
qu'avec des moyens magiques et/ou surnaturels tels les dopplegangers
de Warhammer ou D&D, ou les pouvoirs « changeformes » de certaines
créatures du Monde des Ténebres, par exemple. D'autre part, certains
sorts ou artefacts puissants existent certainement dans vos recueils de
magie med-fan pour y répondre. Dans un aspect contemporain ou S-F,
Nnous pouvons méme nous risquer & évoquer la chirurgie esthétique, un
haut niveau de compétence de déguisement (James Bond 007) ou
encore |'éventuel production d'un clone biologique ou robotique de la
victime (StarWars, Mage). Les masques en latex de Fantémas ou Mission

e’

Impossible peuvent ici étre exploités. Dans tous ces cas, le nouveau per-
sonnage du collaborateur devra posséder tous les fraits caractéristiques
de I'apparence et de la description de I'ancien personnage connu de
toute la table de jeu.

But & Jeu de Scéne

Les buts restent bien s0r les mémes que ceux du fraitre mais avec un role-
playing plus difficile & intégrer.

Soupcons

Deux problemes d'interprétation subsistent dans le concept de I'usurpa-
teur. Primo, la mémoire du personnage remplacé n'est pas acquise par
le joueur (& moins d'un sort puissant d'emprise mentale) ; le joueur doit,
en conséquence, se limiter d ne pouvoir les évoquer. Il faudra donc s'ar-
ranger pour éluder ou mieux esquiver les questions des autres joueurs
basées sur les souvenirs. Secundo, I'usurpateur n'a aucune des compé-
tences ou des habiletés/pouvoirs de sa victime (& moins qu'il ne s'agisse
d'un clone génétique) ou tout du moins, elles ne peuvent étre identiques
A 100%. Il ne faut pas non plus oublier que I'usurpateur peut ne pas réa-
gir comme attendu aux habitudes du personnage originel. L'époque, le
lieu ou le pays, les us et coutumes de ce dernier peuvent éfre fotalement
étrangers de I'usurpateur.
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Révélation

Lorsque le masque de I'usurpateur tombe, c'est pour révéler une créa-
ture repoussante ou un étre machiavélique trés puissant ou recherché
des autorités, ... Les autres joueurs ainsi dupés n'auront de cesse de vou-
loir sa mort, mais avant ne pourraient-il pas s'inquiéter de savoir « ...mais
ou est le vrai Bobby 2... Est-il toujours vivant 2 y.

Espérance de Vie

Pour les raisons précédentes, I'usurpateur n'est jouable que pour une
seule session (one-shot) car son espoir de garder le masque plus longue-
ment ou de survivre au courroux des PJ est infime.

Vous étes Dieu-le-Pere,

et le sort des traitres vous appartient !

N'oubliez surtout pas que votre collaborateur, qu'il soit traitre ou usurpa-
teur, n'est l[d que pour pimenter I'aventure. En aucune maniére il ne faut
mettre en péril la vie des PJ ou celle de votre campagne pour garder a
tout prix votre collaboration et son masque voilé. Si le collaborateur est

démasqué avant I'heure, et bien soit, mangeons le piment immédiate-
ment | I suffit de jouer la scéne de la révélation a cet instant. Si le fraitre
meurt sous les coups des PJ, votre collaborateur peut se retrouver sur la
touche pendant un moment (jusqu’a la fin du scénario). La regle primor-
diale veut que le tfraifre et I'usurpateur ne soient que des personnages «
one-shot » (car voués a une mort certaine dans la majorité des cas) et
ne doivent devenir les personnages habituels d'un joueur.

Pour ces raisons, les concepts infroduits dans cet article ne doivent en
aucun cas monter les joueurs manipulés contre vous ou votre collabora-
teur, arrangez-vous pour satisfaire tout le monde et garder un cerfain
esprit de fair-play convenu. Et dans le pire des cas, rappelez-vous que le
personnage du fraitre ou de I'usurpateur vous appartient plus qu'il n'ap-
partient & votre collaborateur, son destin vous incombe donc, en cas de
bourde n'hésitez pas a en reprendre les commandes toujours en consi-
dérant ce qui a été joué auparavant.
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Le Goit du Piment

Le but de ces deux concepts est de changer d’orientation dans votre
maitrise du JdR, le temps d'une aventure ou d'une campagne. En
conclusion, faites en sorte que le goUt du piment soit le moins amer pour
toute la tablée. Le MJ voit sa collaboration devenir fructueuse, permet-
tant de transformer un scénario qui aurait pu étre banal en une épopée
épique de suspicion et de zizanie au sein des joueurs ; apres tout le MJ
peut s’"amuser aussi pour une fois | Le collaborateur aura lui aussi un plai-
sir jouissif & manipuler ou d un niveau moindre & duper ses partenaires.
Pour les autres PJ, et suivant le caractere de chacun, il faudra éviter les
vexés, les « quoi 2 on a joué pendant 8 heures pour se faire avoir sur toute
laligne I'», etc... Mais la plupart du temps, vous aurez impressionné votre
auditoire.

par Olivier Camus
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