Les rêves dans “l’Ivresse des profondeurs” :

Le monde de l’appel de Chtulu, créé par H.P. Lovecraft plonge le lecteur dans un monde assez glauque où la peur est de mise. C’est dans cet esprit que le jeu de rôle "l’Appel de Chtulu" a été créé, et c’est aussi pour retranscrire au mieux cette atmosphère que j’avais ajouté des rêves quand j’ai organisé la murder "l’Ivresse des Profondeurs".

Ce nouvel effet ne prendra pas beaucoup de temps à l’organisateur, mais surprendra et déstabilisera énormément les joueurs, les plongeant dans un climat de peur et de méfiance idéal pour le bon déroulement de la murder. En plus de cela, c’est un bon moyen d’extorquer encore quelques points de santé mentale aux joueurs… s’il leur en reste!!

Il ne s’agit pas ici de créer une nouvelle action ou de modifier la murder, mais juste d’ajouter une toute petite touche d’angoisse à la soirée.

Il est conseillé de ne pas abuser de ces rêves, et ainsi, de ne pas en jouer plus de 3 ou 4 lors de la soirée… trop alourdiraient trop l’organisateur! (…mais après, chacun le joue comme il le veut …)

L’organisateur peut soit choisir de faire jouer ces rêves aux joueurs de son choix ou à ceux qui ont perdu le moins ou le plus de santé mentale….. soit, être plus équitable, et laisser faire le hasard. Ainsi, il peut par exemple choisir de faire lancer un dé à chaque joueur, en tout début de partie; un score pair signifiera que le joueur est assez fort mentalement pour ne pas céder à ce genre de dérive, un score impair voudra dire que le joueur aura un moment de fatigue pendant la partie et succombera à l’appel du monde des rêves. Le joueur perdra alors un ou deux points de santé par rêve, au choix de l’organisateur.

Bien sûr, le joueur ne devra savoir qu’il est dans un rêve qu’à la fin de celui ci….. sinon, cela gâcherait tout! Si un joueur est habitué au monde de Chtulu, et devine qu’il est dans un rêve, faites tout pour accentuer la réalité du rêve… douleur, danger immédiat… vous pouvez même lui faire croire que s'il meurt, c’est pas grave, car c’est prévu dans les règles… il deviendra alors un fantôme, et pourra suivre la murder en tant que spectateur, mais pas en temps qu’acteur.

Bon, voilà quelques exemples de rêves que j’ai utilisé quand j’ai organisé la murder, et qui ont fait leur effet …… Bien sûr, ce ne sont que des exemples, et je vous fais confiance pour inventer des rêves encore plus tordus que vous maîtriserez mieux, puisqu’ils seront les vôtres.

Remarque : Parfois, je mets “jet en xxxx”… en fait, pour accroître le réalisme, vous pouvez faire lancer des dés au joueur, comme s'il avait une compétence, comme dans un jeu de rôle, bien sûr ce jet n’aura aucune influence dans le rêve   ……mais, ceci est optionnel, bien sûr.

Plongée mouvementée :

Ce rêve commence lorsque le joueur décide d’aller faire un petit tour dehors, en scaphandre. Au début, tout se passe bien, puis (jet en Observation) il voit au fond de l’océan 2 petits points noirs. Au début, ces deux formes ont l’air très éloignées, puis, petit à petit, le joueur les voit se rapprocher… elles deviennent de plus en plus grosses, et se rapprochent à une vitesse vertigineuse du joueur…. Lui demander ce qu’il fait. Il redonne un coup d’œil, maintenant, ces formes sont discernables, il s’agit de 2 grosses tentacules qui s’agrippent à ses pieds. Le joueur aura beau se débattre… rien n’y fait, il s’éloigne de plus en plus du submersible, pour finalement le perdre de vue. Lui faire jeter des dés pour éviter qu’il n'avale de l’eau. Faire monter la pression de plus en plus, pour qu’il voit bien qu’il ne pourra plus tenir très longtemps, il n’arrive pas à se défaire de ces tentacules, et ne voit plus le submersible.. Tout semble perdu. Le joueur se réveille en sueur, il s’était allongé quelques minutes dans le lit de sa cabine pour se reposer un peu.      -1 en santé mentale
La richesse des fonds sous-marins :

Le joueur a décidé d’aller faire un petit tour à l’Observatoire, afin d’admirer la richesse et la beauté des fonds marins. Il est tranquillement affalé sur un fauteuil, un verre de whisky à la main… Il contemple la douce tranquillité des fonds marins. Tout à coup, trois petits requins arrivent à la droite du hublot. Ils semblent stagner devant la vitre, et regarder en direction du joueur. Tout d’un coup, l’un d’eux fonce contre la vitre, et se casse le nez dessus, les deux autres l’imite, sans succès. Le joueur ricane un peu et se fout de la gueule de ces poissons, la stupidité de ces animaux l’amuse. Mais, brusquement, au second assaut du premier requin, le joueur remarque que la vitre s’est légèrement fêlée. A partir de ce moment, les différents assauts des requins ne font qu’augmenter la brèche… La vitre finit par voler en éclats. Faites monter la pression au joueur. Demandez lui ce qu’il fait…. S’il se précipite vers la porte, il entend « splatshh »,…il se retourne, la vitre s’est brisée, et l’eau le propulse vers la porte, il ne peut plus ouvrir la porte Les requins s’approchent de lui pour venir le déchiqueter……. Le joueur se réveille en sursaut…. Il s’était assoupi quelques minutes sur le fauteuil de la salle de l’observatoire…. Il ne pourra plus remettre les pieds dans cette salle qui hante ses esprits..


-1 en santé mentale
Médecine douce :

Le joueur est en train d’observer le corps du mort. (jet d’observer)… Il lui semble avoir perçu un léger mouvement au niveau de la paupière gauche du mort. Le joueur peut s’approcher plus près pour mieux examiner le cadavre… A ce moment, le Pr Heuvelmans ouvre en grand les yeux, et lui agrippe le bras droit. Ses yeux semblent sortir de ses orbites, et il commence à gueuler "C’est toi qui m’a tué… oui, c’est toi qui m’a tué….", puis, il s’effondre les yeux révulsés. Le mort ne donne plus signe de vie, mais il agrippe toujours la main du joueur, qui va alors sûrement essayer de détacher son bras. A ce moment, le joueur remarquera une espèce de masse en forme de vers tout marron qui commence à sortir de la bouche du professeur… Il rampe sur le corps du professeur, remonte son bras, et commence à rentrer dans la bouche du joueur pour l’étouffer….. A ce moment, le joueur se réveille en âge. Il s’était assoupi en examinant le mort…. Faites lui bien remarquer que c’est la première fois que ça lui arrive de s’assoupir comme ça, il est très fatigué, et sur les nerfs….  -1 en santé mentale
