Aide de jeu : Les tickets

Avertissement : Comme toutes les aides de jeu, celle-ci répond à un besoin particulier constitué en l’occurrence par une lacune du système de règles. De nombreux gardiens sont néanmoins parfaitement satisfaits de l’équilibre de ces dernières dans leurs parties. Dans ce cas, il est inutile de rajouter quoi que ce soit : si votre partie se déroule à merveille, oubliez cette aide de jeu. Sinon, enjoy !
L’idée à l’origine de cette petite aide de jeu, ou tout du moins de cette réflexion, est un défaut inhérent à l’Appel de Cthulhu, et à fortiori de beaucoup de jeux de rôles. 
Imaginez un personnage agrippé par le bout des doigts à la corniche escarpée d’une falaise. Une chose verdâtre, probablement cyclopéenne et à coup sûr insondable rampe le long de la paroi en direction de l’investigateur. Ce dernier, dans un mouvement désespéré, essaye de se hisser à la force des bras afin de s’enfuir. 
Traduisons cette petite séquence en termes de jeu : le gardien demande au joueur de réussir un jet sous la caractéristique qu’il juge pertinente, disons FOR x 5, pour que son personnage parvienne à grimper. Le problème de cette solution est qu’elle ne tient pas compte des circonstances : stress important, conséquences fatales d’une chute, bruits de succion qui se rapprochent. Au final le jet est identique à celui que le personnage devrait réussir s’il voulait, par exemple, soulever un très gros sac de pommes de terre pour le monter jusqu’à son appartement après ses courses du samedi après-midi. L’incohérence est flagrante : il manque une différenciation dans les règles qui permette de gérer les situations relevant de  circonstances normales (et obéissant donc aux règles normales) et celles relevant de circonstances exceptionnelles. Autrement dit il manque la représentation de la décharge d’adrénaline qui permet au personnage de dépasser ses limites pour se hisser au sommet et sauver sa peau. Plus généralement la question posée est celle de la possibilité de réaliser un exploit à des moments particuliers. 

La plupart des gardiens répondront probablement qu’ils ont instinctivement conscience de ce problème et qu’ils le gèrent au cas par cas : modificateurs aux tests, jets de chance, voire même jets bidons derrière le paravent pour pouvoir en contrôler le résultat. Cette méthode a deux défauts : elle n’est pas très régulière, ce qui est un problème (même pour un gardien de l’Appel, plus à cheval sur l’ambiance que sur les règles) et elle ne laisse aucun contrôle au joueur. C’est là qu’interviennent les tickets.

Les tickets sont des modificateurs qui permettent aux joueurs d’influer directement sur le cours de certains aspects du jeu de manière exceptionnelle. Concrètement ils se présentent sous la forme de bons (d’où le terme « ticket ») que le joueur remet au gardien en échange de prestations diverses. Libre à ce dernier d’adopter la présentation qui lui convient le mieux, sachant que le plus simple est encore de marquer le nombre de tickets sur un coin de la feuille des joueurs.
Deux séries de questions se posent : que font ces tickets et comment on les obtient.
Obtention :

Chaque joueur détient 10 tickets. Il est libre de les utiliser à n’importe quel moment sans restriction de quantité. Les tickets utilisés se reconstituent au rythme de 1 tous les 3 jours (ainsi il faut un mois entier à un personnage qui les a tous utilisés pour tous les regagner). Quelles que soient les circonstances, un PJ ne pourra jamais disposer de plus de 10 tickets à la fois.
Les joueurs peuvent également se donner des tickets entre eux : cette opération n’est possible que dans l’hypothèse où le receveur est à court de tickets. Elle a en outre un coût : pour faire passer un ticket, le joueur donneur doit en dépenser deux.
Utilisation :

Les tickets ont quatre utilisations. Celles-ci peuvent être cumulées, alternées, etc. L’idée est que ces tickets sont suffisamment rares pour avoir des effets spectaculaires. Chaque gardien peut bien sûr rajouter ou supprimer des fonctions de cette liste à raison de ses besoins. La seule chose importante est de la fixer à l’avance vis-à-vis des joueurs pour éviter que ces derniers n’essayent de détourner leur utilisation (« heu ouais je te donne trois tickets et en échange tu me files ta canette de coca »).
· + 10% : chaque ticket dépensé accorde un bonus de 10% à un jet quelconque, à l’exception des tests de SAN. Le bonus n’est valable que pour un unique jet mais les tickets peuvent être cumulés pour l’augmenter.

Exemple : Harvey Walters cherche des informations capitales dans une bibliothèque de Miskatonic. Le gardien lui demande un jet de bibliothèque. Conscient de l’urgence de la situation, Harvey décide de jeter ses dernières forces dans la bataille et de se donner à fond : il dépense trois tickets, ce qui lui confère un bonus de 30% à son jet de bibliothèque.
· Deuxième chance : en cas d’échec à un jet, le joueur peut obtenir une deuxième chance en échange d’un ticket. Ce nouveau jet se fait à  - 20%. Les tickets peuvent être cumulés. D’un point de vue chronologique, considérez que la deuxième chance se produit au même round.
Exemple : Harvey vient de rater un jet de TOC. Il décide de réessayer en dépensant un ticket. Sa nouvelle tentative se fera à – 20%. S’il venait à échouer de nouveau, il pourrait retenter sa chance en échange d’un nouveau ticket, mais avec cette fois un malus de – 40%.

· Transmission d’information : En échange d’un ticket un investigateur peut faire passer une information à un autre investigateur qui n’est pas présent à ce moment là ou qui n’est pas en état de comprendre. Cette technique ne fonctionne qu’entre personnages joueurs et elle est limitée à la quantité d’information (paroles, signes) qu’un joueur pourrait faire passer en un round de jeu.
· Annulation d’un échec critique : En échange d’un ticket un investigateur peut annuler les conséquences d’un échec critique (enrayement d’arme à feu, 00 à un jet de compétence etc.).  Le ticket n’annule pas l’échec, mais seulement ses conséquences critiques.
Exemple : Le docteur C. vise et tire avec son fusil à éléphants sur son ami Marvin W. Malheureusement pour lui, il obtient 00 à son jet pour toucher, ce qui correspond à une cartouche défectueuse bloquée dans la culasse, empêchant le coup de partir. Il faut normalement deux tours et un jet réussi en Mécanique pour extraire cette cartouche et remettre l’arme en état de marche. Le docteur C., n’écoutant que ses pulsions meurtrières, utilise un ticket. Le coup part donc normalement mais, du fait de l’échec qui n’est pas annulé, se perd dans le mur au dessus de la tête de sa cible. L’arme est toutefois opérationnelle.
