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A mes parents, Pascale et Roland.


Ce premier texte, qui est un mini jeu de rôle, je le dédie à tous les élèves des écoles d’Aubervilliers qui ont travaillé avec moi sur ce sujet. Inventer un personnage, créer un problème qu’il va devoir essayer de résoudre et développer toutes les suites possibles en fonction des choix qu’il pourrait faire afin que le lecteur ait plusieurs histoires en une seule. A force de lire et de relire des paragraphes écrits par des enfants scolarisés entre le CE2 et le CM2, j’ai découvert à quel point nombreux étaient celles et ceux qui inventaient, avec beaucoup d’ingéniosité, un destin cruel au héros. Cela m’a donné l’idée d’une histoire dont le personnage principal serait plutôt insupportable et dans la peau duquel on se glisserait avec délectation pour le conduire à sa perte.





Histoire dont vous êtes le zéro


Il s’agit d’un jeu dont vous êtes le zéro ou l’antihéros.


Si vous êtes un homme :


Comme tous les gens bien, tout vous réussit dans la vie ; vous êtes beau, riche et intelligent, tous vos amis ont de l’admiration pour vous et vous aspirez à un destin plus modeste. Une carrière de looser vous ferait plaisir ? Voici l’aventure qui vous permettra de rêver à des journées pourries et qui vous inventera un destin cruel voire funeste.


Si vous êtes une femme :


Comme tous les gens bien, tout vous réussit dans la vie ; vous êtes belle, riche et intelligente, toutes vos amies sont folles de votre façon de vous habiller, de parler, de bouger. Vous rêvez de vous travestir et de devenir un sale type, un affreux personnage que vous pourrez manipuler comme une marionnette pour lui faire faire n’importe quoi. Cette histoire est pour vous !


Ce jeu est très simple ; il se joue avec un dé à six faces et, de façon générale, votre personnage aura plus ou moins à y perdre selon les décisions que vous prendrez. Si vous n’aviez toutefois pas de dé sous la main, tirez à pile ou face.


Etape 1 : Création du personnage


Renseignez soigneusement la fiche de la page suivante. Soyons honnêtes : elle ne vous servira à rien dans le jeu puisque, quelles que soient les informations que vous pourrez noter, le personnage que vous allez incarner restera soumis aux caprices de l’imagination malfaisante de l’auteur. Cependant, ce petit moment que vous lui accorderez vous permettra de mieux vous l’approprier. De votre investissement lors de cette phase dépendra la catharsis atteinte grâce à celui dont vous allez tour à tour prendre puis perdre le contrôle. Alors, faites-vous plaisir…







	
Nom
	




	Prénom
	




	Age
	




	Profession
	




	Nationalité
	




	Activité favorite
	




	Couleur préférée
	




	Pointure
	




	Régime alimentaire
	




	Rythme
	OUI - NON - ou ……… (un nombre indiquant des battements par minute)




	Antécédents
	









Etape 2 : les compétences.


Ce sont vos capacités, les domaines dans lesquels vous avez des aptitudes. Ne notez rien à ce niveau car vous gagnerez des points au cours du jeu. En les lisant, vous commencerez sans doute à percevoir dans quelle direction cette lecture va vous conduire. Pas forcément celle du bon goût et de la délicatesse, mais celle de l’humour, toujours !


Avarice : ………………………………….


Bouderie : ……………………………….


Fainéantise : …………………………..


Goujaterie : …………………………….


Mauvaise foi : ………………………...


Etape 3 : Les règles du jeu.


Pour jouer, mettez-vous à la place du héros. A la fin de chaque paragraphe, vous pourrez (en général) choisir entre plusieurs actions. Chaque choix sera associé à un numéro vous indiquant le numéro du paragraphe correspondant.


Pour gagner il suffit de perdre et pour cela, de nombreuses possibilités s’offrent à vous : une mort rapide ou une lente descente aux enfers. Pour une mort rapide, choisissez systématiquement les propositions qui vous semblent les plus mauvaises pour votre personnage et vous irez droit à la catastrophe. Pour la version lente et cauchemardesque, tentez d’obtenir dix points dans l’une des compétences citées précédemment. Lorsque l’aventure s’arrête, vous pouvez la recommencer du début et cumuler les points obtenus dans certains paragraphes lors des lectures précédentes.


Situation familiale : jetez le dé.


Vivez-vous avec quelqu’un ? Pair : oui ; impair : non.


Avez-vous des enfants ? Pair : non ; impair : oui et dans ce cas jetez une (ou plusieurs fois si vous aimez les familles très nombreuses) le dé pour savoir combien tout en sachant qu’un seul interviendra : celui qui est le moins beau, le plus maladroit, le moins malin, bref, la guigne.


La situation se complique : voyons voir si vous avez des enfants et pas de compagne. Lancez à nouveau le dé. Pair : vous êtes veuf ; impair : juste séparé.


Etape 4 : Juste une formalité ; quelques lignes de plus pour ajouter du texte. Même pas pour une information intéressante, encore moins pour parler de la pluie et du beau temps… Juste un paragraphe de plus pour meubler et complaire ainsi à l’éditeur qui, il faut bien le reconnaître, privilégie la quantité au détriment de la qualité.


Et maintenant, passez au début de l’aventure !


Le début de l’aventure :


Tout a commencé pour vous le 13 février. C’était un vendredi. Comme plusieurs millions d’imbéciles, vous avez joué à la super loterie vos numéros fétiches. Le soir, après un long apéritif, vous êtes bien installé devant votre téléviseur. Un couple de présentateurs annonce les résultats…


Si vous pensez avoir gagné, allez au 1.


Si vous pensez le contraire, allez au 2.


1


Vous n’en croyez pas vos yeux : « Non de dieu ! » éructez-vous en bondissant (dans la mesure où un être de votre corpulence peut bondir ; eh oui, les apéros…).


Si vous avez une compagne allez au 3.


Sinon allez au 4.


2


Vous lâchez un pet tonitruant de dépit et buvez un coup pour atténuer votre déception. Si vous pouviez voir votre tête, vous marqueriez 10 points mais comme ni vous ni personne ne le peut puisque vous êtes seul, vous n’obtenez que 2 points en bouderie ce qui n’est déjà pas si mal.


Si vous avez une compagne, allez au 5.


Sinon allez au 6.


3


« Qu’est-ce y s’passe chéri ? On a gagné ? » Il vous faut réagir vite ; votre moitié vous a entendu et se dirige maintenant vers le salon. Qu’allez-vous répondre ?


« Mais non, putain, j’ai renversé ma bière et puis voilà !» rendez-vous au 7.


« Ouêêê, c’est géniaaal ! On a gagné bordel ! T’entends ça, on a gagné ! », rendez-vous au 8.


4


C’est extraordinaire ; et pourtant vous saviez qu’un jour, cela allait arriver. Vous êtes sous le choc mais suffisamment lucide pour ouvrir le placard et sortir votre meilleur cru: un cubi de minervois. Quoique…


« On va fêter ça dignement !» couinez-vous en vous précipitant dans la cuisine. Pour savoir si vous avez fait la vaisselle depuis moins d’une semaine, lancez le dé. Un 6 signifie OUI et rendez-vous au 9. Tout autre résultat signifie NON et rendez-vous au 10.


5


« Oui chéri, qu’est-ce que tu veux ? » Manifestement, votre moitié a mal interprété le sens du vent. Vexé qu’elle ait pu confondre votre voix avec une flatulence, vous choisissez de ne pas lui répondre. Bravo, vous marquez deux points d’expérience en bouderie.


Si vous avez des enfants, allez en 11.


Sinon allez en 12.


6


L’odeur familière de votre pet vous rassure un instant mais très vite, vous vous sentez à nouveau seul. Si vous avez des enfants, allez en 13.


Sinon, allez en 14.


7


Félicitation, vous marquez deux points en mauvaise foi ! Mais la satisfaction du devoir accompli est de courte durée. Au moment où votre cerveau commence à entrer en ébullition, où mille plans s’échafaudent d’eux-mêmes,


« C’est toujours la même chose. De toute façon, c’est toujours les autres qui gagnent. Tu te souviens, la dernière fois… » Manifestement, l’amour de votre vie souhaite vous faire part de ses états d’âme. Qu’allez-vous faire ? Monter le son de la télé pour pouvoir vous concentrer, allez en 15.


Eteindre la télé et foncer dans votre atelier c'est-à-dire à la cave et dans ce cas allez en 16.


8


Tandis que vous vous précipitez en hurlant dans la cuisine pour débusquer le nectar réservé aux grands jours, votre femme glapit et court vers le salon en criant : « Mon téléphone, où est mon téléphone ?? »


Si vous avez des enfants, c’est le moment d’aller en 17.


Sinon rendez-vous en 18.


9


Quelle veine, votre cuisine est partiellement propre. Mis à part la vaisselle sale qui remplit l’évier (vous n’avez pas voulu réparer votre lave vaisselle, gagnez 2 points en avarice) et la poubelle qui déborde (ajoutez un point en fainéantise). Comme frappé par la foudre, vous vous dites soudain que vous serez mieux pour arroser ça au bar du coin où vous avez vos habitudes lorsqu’un de vos amis vous y invite pour vous offrir un verre (gagnez un autre point en avarice, quel talent !). Allez en 30.


10


Vous entrez en sprintant dans votre cuisine mais vous aviez oublié un détail : le sol est couvert de détritus divers et avariés que vous n’avez pas pris la peine de ramasser depuis plus d’un mois. Inscrivez un point en fainéantise. C’est donc assez logiquement que votre pied prend appuie sur un emballage de burger couvert de graisse, vous entrainant dans une chute aussi monstrueuse que ridicule. Vous criez : « Yuulllllll ! » Allez en 19.


11


A en juger par la cavalcade qui provient de l’étage, votre progéniture semble avoir entendu l’embryon de discussion amorcé avec votre femme et souhaite participer au débat. Vous préférez déguerpir. Où vous rendez-vous ?


Pour aller dans votre sanctuaire ; l’atelier que vous vous êtes aménagé à la cave, allez en 20.


Si vous préférez sortir pour aller au bar du coin, allez en 21.


12


« Chéri, pourquoi ne me réponds-tu pas ? Chéri ? Chéri, ça va ? » Soudain votre femme fait irruption dans le salon. A en juger par sa mine contrite, il semblerait qu’une explication soit à envisager mais vous n’êtes pas d’humeur. Allez en 22.


13


Une porte vient de s’ouvrir à l’étage. Quelques marches grincent en haut de l’escalier et vous voyez apparaître la tête de votre rejeton préféré entre les barreaux de la rampe.


— Qu’est-ce que tu veux encore Bryan, éructez-vous.


— J’arrive pas à dormir papa.


— Eh bien rallume ta télé…
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