M O R K S T E D
dømt og mørke (condamné et sombre)
Un jeu de Pounous & Mdoudow
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Et si les pires calamités subies par l’humanité n’étaient pas dues à la fatalité ? Guerres, crashs aériens inexpliqués, lieux hantés, raz de marée, épidémies, … Dans ce jeu, des lieux et des évènements historiques semblent être modifiés pour maximiser les pertes humaines. Les PJ sont envoyés spirituellement dans le temps pour mener l’enquête. Ils iront de découvertes en révélations. Au bout peut-être, la possibilité d’une réalité plus favorable à l’humanité.
Inspirations : le Témoin du Mal, l’Effet papillon, Memento, Dark City, Source Code, Retour vers le futur, La Malédiction, Stargate, Minority Report et d’autres œuvres de Philip K. Dick. En JdR : Maléfices, Puppetland, La Méthode du Dr Chestel…
Introduction

Le meneur de jeu – appelé ici le Maître des Mystères (MM) – doit demander aux joueurs de définir leurs personnages (PJ), Européens de 1954, juste par leur : nom, sexe, âge, nationalité, occupation et situation familiale.
Exemple : Dominique définit son PJ comme étant Stephanopoulos, pope chypriote de 47 ans, célibataire.
Sans transition, les PJ se retrouvent dans un wagon de déportés en 1944. Cela fait 3 jours qu’ils sont trimbalés, serrés comme des sardines, ne pouvant s’asseoir que par roulement, et ils meurent de faim, de soif et d’épuisement. Enfin les portes s’ouvrent ; en gueulant, les SS les font descendre et mettre en file.
(Les PJ sont trop fatigués pour entreprendre une action quelconque. En fait, ils sont mêmes anormalement incapables et confus. Si la scène met mal à l’aise les joueurs, le MM coupera court, mais juste après l’observation du SS à tête de serpent et de celui qui agrandit magiquement le camp)
Arrive le tri : les personnes incapables de travailler – enfants, invalides et vieillards – sont envoyés vers les chambres à gaz, avec la promesse qu’après les « douches » on leur donnera du thé et des biscuits ; les autres vers les baraquements, pour le tatouage et le travail forcé. Les PJ sont jeunes, donc ne devraient pas être tués tout de suite, n’est-ce-pas ? Sauf qu’ils se sentent d’un coup avoir plus de 70 ans. Ils sont donc orientés vers les chambres à gaz. En chemin, un des PJ s’aperçoit qu’un des SS a une tête de serpent. 
Deux autres PJ voient un autre SS marcher en tenant un cylindre des deux bras, déroulant comme un film d’emballage ; partout où il passe, des baraques poussent et le camp s’agrandit.
Les PJ sont poussées dans les vestiaires…

L’Hypothèse Mørktsted
Les PJ sortent de transe. Ils se souviennent que leur intérêt pour l’occulte les a mené à se prêter à la première expérience de projection psychique du Pr Inke Gustavson. 

Gustavson est un savant norvégien, qui a développé une drogue – la gustavsine – capable de projeter leurs esprits dans des corps du passé. Le professeur – également passionné d’occultisme – veut s’en servir pour vérifier ses théories sur les lignes telluriques maléfiques. Pour lui, catastrophes et massacres sont liés à des lieux maudits, où se croisent et s’amplifient des champs de force cosmotelluriques ; il les a appelés Mørktsted - lieu sombre (prononcé « meurkt stè », pluriel mørke stedder).
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Après l’injection de gustavsine, une représentation du Mørktsted à une date donnée (photo, plan, peinture) oriente le voyage spirituel. L’esprit des « psychovoyageurs » que sont les PJ « possède » alors le corps de la personne qui lui ressemble le plus, présente sur le lieu maudit, et promise à un décès rapide (l’explication serait que l’âme de la victime est déjà affaiblie par sa mort prochaine). Chaque PJ n’a qu’un temps limité pour agir avant que son porteur ne rencontre son funeste destin.
La projection/possession permet aux PJ de : 

· communiquer entre eux par la pensée, quelle que soit la distance.
· parler les mêmes langues que celles du porteur
Le MM jouera le débriefing de cette première expérience, et laissera les joueurs échafauder des hypothèses. Le Pr Gustavson assure que l’incapacité d’agir va disparaître en augmentant les doses, et au fur et à mesure que les PJ s’habitueront à « posséder » leurs « hôtes ».
MENER A MØRKTSTED
Mais que se passe-t-il ?

Les hommes-lézards vivent sous terre ; depuis 3000 ans, ils tentent de conquérir la surface en faisant s’entretuer les humains.
Les Snake Menn, prononcer « snaakeu mènn’ ») ont le pouvoir de se métamorphoser en humain : Adolf Hitler, Genghis Khan et Napoléon étaient des hommes-lézards !
Les shamans snake menn ont des pouvoirs magiques supplémentaires ;
· détecter des humains « possédés » par des esprits d’une autre époque, c'est-à-dire les PJ !

· modifier (un peu) la réalité

· créer des zones maléfiques ; ils délimitent une zone en installant cérémonieusement des Reliques. 3 Reliques constituent les sommets d’un triangle magique, qui a sa propre intelligence : le Mørktsted. Oui, c’est une Relique que transporte le shaman homme-serpent/SS dans l’intro.
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Un Mørktsted…

· rend fous, suicidaires (à la Phénomènes) et/ou meurtriers les humains qui y pénètrent

· est à l’affût, et se défend lui-même magiquement contre les attaques (ex : faire vieillir les intrus)

· peut être agrandi en installant d’autres reliques, pour créer d’autres triangles.

Le plus grand Mørktsted est le Triangle des Bermudes, avec des reliques de la taille d’îles.
Missions dans le passé
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Dans une aventure typique, le Pr Gustavson rassemble des indices sur un possible Mørktsted et ses Reliques. Il envoie les PJ en mission par voyage spirituo-temporel dans ce lieu maléfique, juste avant un drame.
Les PJ localisent les Reliques, et découvrent peu à peu le complot des Snake Menn. Pour neutraliser le Mørktsted (qui ne se laisse pas faire…), les PJ détruisent les Reliques, ou les déplacent et les cachent en lieu sûr, pour les retrouver dans le présent et les étudier. La neutralisation du lieu maudit empêche de futurs catastrophes ou massacres.
Exemple : le Titanic est un Mørktsted tétraédrique délimité par 4 Reliques : 
1) à la proue (une figure de proue du Hollandais Volant), 
2) à la poupe (le drapeau est couvert de signes cabalistiques à l’encre sympathique), 
3) dans le poste de pilotage (le ruban bleu de record de vitesse de la traversée), que le capitaine Edward Smith fixe, et qui le pousse à accélérer et prendre une route au nord. 
4) une clé d’orichalque qui pousse les hommes d’équipage (ou un Snake Mann) à fermer les portes des ponts des passagers de 3e classe.
Jeter les Reliques à la mer délimite une zone de l’Atlantique où les guerres sous-marines feront des ravages. Il vaudrait mieux les détruire ou les ramener à terre… si les PJ font partie des rescapés du naufrage !
Mais que se passe-t-il vraiment ?
Maître des Mystères ; vous trouvez ridicule cette histoire d’hommes-serpents ? Eh bien à vous de choisir ce qui se passe vraiment parmi plusieurs possibilités !
· Tout ceci n’est qu’illusion. La gustavsine n’est qu’un puissant hallucinogène; les PJ ne font que croire qu’ils partent dans le temps, alors qu’ils suivent les suggestions de Gustavson.

· La drogue transforme progressivement les PJ en hommes-lézards ; ceux qu’ils rencontrent sont en fait une version future d’eux-mêmes, qui viennent réparer leurs dégâts commis sur la ligne du temps.
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La gustavsine envoie les PJ dans un univers parallèle. Dans le nôtre, pas d’hommes-lézards, pas de reliques. Gros étonnement des PJ, quand ils ont changé le passé, mais qu’au réveil l’Histoire n’a pas changé d’un iota.
· (version Puppetland) depuis le début les PJ se font gazer dans les chambres à gaz, et leur cerveau est en train d'halluciner.
· etc. 

Vous n’êtes pas obligé de décider tout de suite. Semez des indices contradictoires. Faites planer le doute : ont-ils vraiment vu des hommes-lézards ?

A la fin vous pourrez même choisir la meilleure hypothèse élaborée par les joueurs !
Création des Personnages- Joueurs
Les PJ sont définis par 9 Caractéristiques, réparties en 3 domaines : 
· Physique (Force, Agilité, Vigueur)

· Social (Charisme, Empathie, Séduire)

· Mental (Intelligence, Perception, Volonté). 
Le joueur distribue 8 points dans les caractéristiques de l'un des trois domaines, 6 points dans un autre et 4 dans le dernier.

Exemple : Dominique répartit ainsi les points de Stephanopoulos : Physique 6 (Force 1 Agilité 2 Vigueur 3) Social 4 (Charisme 2 Empathie 2 Séduire 0) Mental 8 (Intelligence 4 Perception 2 Volonté 2)
Les Talents ont été appris par le PJ. Ils sont répartis en 3 catégories :
· Capacités (Athlétisme, Bagarre, Esquive, Fouille, Intimidation…)

· Compétences (Armes à distance, Armes de Corps à Corps, Discrétion, Escalade, Premiers Soins, Survie…)
· Connaissances (Chirurgie, Histoire, Langues, Occultisme, Science…) 
Le joueur répartit 8, 6, et 4 points dans les talents des trois catégorie ; il peut rajouter des talents.
Exemple : Stephanopoulos répartit dans les Talents : 

· Capacités : 6 points (Athlétisme 2, Esquive 2, Prêcher 2)

· Compétences : 4 points (Enquête 1, Etiquette 1, Survie 2)

· Connaissances : 8 points (Religion 4, Histoire 2, Langues 2)
Progression

Les PJ ne reprennent le contrôle de leurs aptitudes qu’en s’habituant à la possession au fur et à mesure des missions (après l’intro) : 
	Mission
	Nombre de domaines de caractéristiques accessibles :
	Nombre de catégories de Talents accessibles 

	1ère
	1 
	0

	2e
	2 
	1

	3e
	Tous
	2

	4e 
	Tous
	Tous

	Chaque mission suivante
	Le joueur répartit 2 pts dans les Caractéristiques ou 4 pts dans les Talents


Les joueurs choisissent quels domaines et catégories sont débloqués, avant la prochaine mission, 
Exemple : bientôt la 2e mission de Stephanopoulos ! Il a déjà débloqué son domaine Mental ; il convient avec les autres joueurs de débloquer son domaine Physique et sa catégorie des Capacités.

Les paradoxes temporels

Si les PJ provoquent un paradoxe temporel, ils risquent de s’affecter eux-mêmes (p. ex. leurs actions entraînent que leurs ancêtres ne se sont jamais rencontrés). Ou alors les Snake Menn ont remplacé leurs pertes (« la 2e Guerre Mondiale débuta quand le chancelier Rache envahit la Pologne »). 
Pour chaque grosse modification de l’Histoire (ex : tuer Francisco Pizarro adolescent), le MM bloquera des domaines et des catégories dans le passé et en 1954. Le PJ psycho-voyageur imprudent qui n’a plus de Caractéristiques ni de Talents actifs est coincé dans son corps du passé, dont l’hôte est censé trépasser bientôt…

Système de jeu : le Domino System
Vous aurez besoin d’un jeu de dominos. Mettez les tuiles dans un sac opaque au centre de la table de jeu.
Résolution individuelle
Le joueur actif tire un domino du sac, et ajoute la somme des deux faces à la valeur de sa Caractéristique et d’un éventuel Talent de son personnage. Si ce total dépasse le seuil de difficulté déterminé par le MM, l'action est réussie, sinon c'est un échec.
Le tirage du domino 0-0 est toujours un échec critique ; celui du domino 6-6 est toujours un succès critique

On remet le domino utilisé dans le sac.
Seuils de difficulté
	Très facile
	3

	Facile
	6

	Moyen
	10

	Difficile
	13

	Très difficile
	16

	Impossible
	19


Exemple : Sarajevo, 28 juin 1914. Stephanopoulos cherche Gavrilo Prinzip dans la foule. Le MM estime la difficulté à 13. Le PJ se sert de sa Perception de 2, de ses connaissances historiques de 2, et le domino tiré est heureusement un 4-5, pour un total de 13. Il le heurte par hasard.
Confrontations et combats

Lorsque deux ou plusieurs personnes s’affrontent, le gagnant est celui qui a la plus haute somme caractéristique+talent+tirage +/- bonus.
Exemple : Stephanopoulos tente de faire tomber Prinzip, qui essaye de lui tirer dessus. L’Agilité de Stephanopoulos est de 2 ; il n’a pas le Talent Bagarre, mais le MM l’autorise à se servir de Athlétisme à -1. Le domino tiré est le 3-4, pour un total de 10.
Prinzip a une Agilité de 2, +1 en Armes à distance, et le MM accorde un bonus de +2 à bout portant. Le domino est le 0-2 ; total 7. Prinzip est à terre !
Si Prinzip avait remporté la confrontation, il aurait blessé Stephanopoulos.
Blessures
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Un personnage blessé une fois est légèrement blessé (LB). Lors de ses prochains tirages de domino, il n’additionnera que la face la plus élevée. 

On soigne un personnage LB avec la Compétence Premiers Soins – difficulté moyenne.
Un personnage LB à nouveau blessé est grièvement blessé (GB). Lors des prochains tirages, il ne tiendra compte que de la face la plus basse du domino.

Un personnage GB peut repasser en LB via l’usage réussi de la Connaissance Chirurgie – seuil difficile.

Un personnage GB blessé encore une fois est mort. On ne peut pas soigner la mort… Mais si c’est le possédé du passé qui est mort, le PJ sort de sa transe bien vivant !

Résolution d’actions collectives
Lorsque les PJ se lancent dans une opération coordonnée de grande envergure (exemple : convaincre les guisards de ne pas lancer la Saint-Barthélémy), le MJ peut décider d’une résolution collective. La destruction d’une ou plusieurs Reliques appartient à cette catégorie.
Donnez un nombre égal de dominos à chaque joueur et au MM. Donnez le reliquat au MM. 
Exemple : il y a 4 joueurs, dont les PJ sont tous ensemble au même endroit et agissent de concert. Chaque joueur et le MM reçoivent 5 dominos. Les 3 dominos restants sont donnés au MM
Le joueur à gauche du MM commence, il pose un domino en expliquant ce que fait son personnage. Ensuite c’est le tour du PJ à sa gauche de devoir poser un domino selon la règle de pose traditionnelle, en formant une chaîne.
· Il est obligé de poser un domino, s’il le peut (en racontant aussi comment son personnage contribue à l’action collective), 
· S’il ne peut rien poser, il passe,
Le PREMIER domino double joué par un PJ est posé orthogonalement à la ligne ; narrativement c’est une réussite automatique. Il permet de commencer deux nouveaux embranchements.
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Après le tour de chaque joueur, le MM peut ajouter un de ses dominos sur la chaîne, en inventant des obstacles qui apparaissent. Évidemment il joue contre les autres.
TOUS les dominos doubles posés par le MM clôturent une extrémité de la chaîne. Cela représente l’opposition du Mørktsted. 
Si le MM pose le domino 0-0, l’échec de l’action collective sera critique.
Si, à son tour, le MM réussit à clore toutes les extrémités de la chaîne, le Mørktsted détruit les victimes habitées par les PJ ; traumatisés, les PJ ne peuvent plus revenir à cette époque.
Sinon, la partie s’arrête :

· Soit quand un des joueurs (pas le MM…) n’a plus de dominos. 

· Soit quand tous les joueurs passent. 

Comptez le nombre de dominos posés (y compris ceux posés par le MM). Si cette quantité dépasse (13+le nombre de joueurs), c’est une réussite. Sinon, c’est un échec simple.
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