- Un micro-JdR tendu de Come

Martin paour 2 jaueﬂrﬁ (un Criminel et un Enquéteur)
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Mise en place : Installez-vous dans la piece la
plus chaude que VOuUS puissiez trou-
ver. chacun face a lautre, avec de

/ quoi écrire, un dé de chague type
AL (d4, dB, d8, d10, d12 et d20) et de
quoi les dissimuler: Répartissez-vous

les roles : un joueur est enquéeteun

}, fautre est le criminel. Mettez-vous
d'accord sur la situation de départ : pour
quel type de crime le criminel a-t-il eté

arrété, les zones dombre qui demeurent
dans 'enquéte, et éventuellement pourquoi
le temps est compte avant que linterroga-
toire ne prenne définitiverment fin. Guelques
preuves pour arréter le criminel sont déja reu-
nies ; il peut en revanche y avoir des disparitions

non résolues, des valises de bilets mangquantes..

un complice non identifié... :
Chague joueur écnit en guelques Mots: C;?ﬂ gue
son personnage pense des six valedrs suivantes :
la Violence, I'Amour; le Devoir; la dJustice, la Repu-
tation et le Pouvoir: || note secrétement a quel dé
correspond chacune de ses valeurs : plus le dé est
gros, plus la valeur compte pour le personnage.

’enquéteur a un dossier plus ou moins fourni
sur le criminel guil interroge, il peut donc lui de-
mander a guel dé sont rattachées ses valeurs.
Mais plus il profite de sa préparation, plus il s'ex-
pose @ pour chaque dé que le criminel lui dévaile,
I'enquéteur devra lui indiquer le score dune valeur
lors de la phase dinterrogataire. '

Linterrogatoire : Il a lieu en plusieurs rounds,
pendant lesquels chague personnage va tenter
de faire perdre des dés a l'autre et de le pousser
a des concessions.

Au début de chague round, les joueurs lancent
secrétement leurs dés et en notent le résultat ;
ils pourront utiliser chague dé une seule fois par
round, dans l'ordre gu'ils souhaitent, mais ne pour-
ront changer ces scores. C'est a ce moment du
round que 'enquéteur doit donner un ou plusieurs

de ses scores au criminel selon le nombre de dés .

de valeurs qu'il 'aura force a réveler

A chague ,r'ouhd, l'enguéteur interroge le crimi-
nel sur un élément non élucidé de 'enquéte ; il peut
s'agir dun élément déja présent dans la fiction ou
improvise sur le moment. Clest toujours lui qui
debute 'échange. Il doit indiquer par ses guestions
par guel angle (quelle valeur‘]ﬁéut attaqguer cet
élément : en sinterrogeant sur @g relations du
criminel avec un complice (Amour), surles raisons
rayant pousseé a tel acte [Réputatiqq], sur la fero-

cité d'une agression (Violence).. Il annonce, avant
ou aprés sa tirade, un chiffre qui ne peut depasser
le score obtenu avec la valeur en guestion.

Le criminel doit répondre a la guestion puis an-

noncer a son tour un score, forcément supérieur

-a celui de lrenquéteur. Pour cela, il peut s'il le sou-
haite changer de sujet, pour pouvoir additionner le
dé d’'une autre valeur a la pr‘em'iér‘e. Puis c'est au
tour de lenquéteur; et ainsi de suite.

Pour changer de sujet, fenquéteur pose ses
mains sur la table, le criminel les joint devant son
‘visage. Ce changement de valeur ne peut avoir
lieu gu'aprés avoir répondu a une guestion ; une
fois le changement de valeur effectué, on ne peut
plus discuter de la valeur précédente jusquau
round suivant.

- Par ailleurs, un personnage peut éluder une
guestion par dé qui lui manque a chaque round (un
joueur gqui n'a plus que deux dés a sa disposition
peut donc éluder quatre questions par round).
Pour cela, le cr‘irr'jipel déclare « je ne répondrai pas
sans mon avoc'ati.'» et l'enquéteur « c'est moi qui
pose les questions ici ».

Perdre des dés : L'échange continue de sujet
en sujet, les scores des dés s’additionnant et les
chiffres annoncésg’de plus en plus élevés, jusgua
ce gue 'un des ~d* x':;oueurs ne puisse plus suren-
chérir ou accys! I?giauqr:e?c;:qlblluffen

S'il a raison, Tel:;g)u ik
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Le round est ensuite

Juffait perd le dé cor-
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Si personne ne bluffe, le round se termine lors-
gu'un des joueurs ne peut surenchérir sur l'an-
nonce de fautre ; il perd alors son dé correspon-
dant a la derniére valeur qui était discutee.

Quand un joueur perd un dé.illemontre a Fautre
(en indiguant si nécessaire a quelle valeur il cor-
respondait). Il doit ensuite concéder cet élé-
ment de Fenquéte a lautre joueur :le criminel
confie al'enguéteur les preuves manquantes,
lenquéteur admet que cet élément ne sera
pas recevable au proces. Cette CONCESSIonN
peut étre colorée par les difféerentes valeurs
qui ont été discutées au cours du round. On
ne peut interroger un joueur a propos d'une va-
leur dans laquelle il n'a plus de dé.

Lintercogatoire se.termine lorsgu'un des deux

personnages perd son dernier dé : on raconte
alors si le criminel sera libéré ou em prisonné pour

de bon lors du praoces.

o

1

A



