LLIGAR

Par Buxus, sur une idée de Mutos pour le 2e défi TroisFoisForgé PTGPTB

Lligar est un jeu de rôle symbiotique. Il contient un système de jeu, et une méthode pour créer une histoire se plaçant dans un autre jeu de rôle, appelé jeu hôte. Il est conseillé d'utiliser un jeu dont les règles vous sont familières. L'histoire que vous développerez constituera un scénario en bac à sable. Si vous n'avez pas l'habitude, essayez : source de plaisir quasi garantie pour le meneur comme pour les joueurs.

Dans Lligar les membres du groupe de personnages vont se lier les uns aux autres d’une façon extraordinaire. Ce lien leur permet de ne faire qu’un, et de partager à chaque instant leurs corps et leurs esprits. Apprivoisant leur pouvoir, ils découvriront à quel point leurs passés et leurs désirs sont communs et comment ce lien dépasse tout ce qu’ils pensaient comprendre.

Si vous vous lancez dans Lligar, demandez-vous comment un tel lien extraordinaire peut être cohérent dans l'univers du jeu hôte. Est-ce une manifestation de la Force ? Le résultat d'une expérience génétique ? De la sorcellerie Tremere ? Le port d'un artefact des mages forgerons des Basse-tours ? La conséquence d'un parasite ? Le baiser d'un ange ? Un tour des enfants des étoiles ? Trouvez une piste cohérente, mais ne cherchez pas à tout expliquer tout de suite.

CRÉATION DES PERSONNAGES
La création d'un personnage se fait en deux étapes. La première doit être faite en groupe, selon les règles du jeu hôte : il s'agit de choisir des personnages cohérents et complémentaires entre eux. La seconde étape se fait individuellement avec le meneur de jeu : il s’agit de la création d’un background.

Après la création en groupe des PJ selon le système hôte, créez/complétez deux cartes : 

· Carte 1, L'Histoire : aspect physique du personnage (recto) et historique (verso).

· Carte 2, Les Actes : liste des compétences et capacités du personnage.

Ces deux cartes sont posées devant chaque joueur. L’Histoire, est la représentation du personnage dans l’univers de jeu, Les Actes, est la somme de ses possibilités d'action. Laissez le recto de la carte 1 vierge pour l'instant.

Conseil : pendant que chaque joueur rédige ses cartes, commencez à produire les historiques de chaque personnage en prenant les joueurs à part.

Ensuite il s’agit de lier les personnages entre eux en leur créant des éléments de background et désirs communs. Discutez avec chacun, en privé, de leur histoire, des éléments qui les ont touchés, désirs, ambitions et peurs. Au fil de cette écriture devrait se détacher une liste de 10 éléments à noter secrètement au verso de la Carte Histoire pour le joueur, et sur une fiche Adversité pour le meneur. Vous devez veiller à ce que chaque personnage ait au moins deux éléments en commun avec un autre personnage.

Conseil : faites cela en deux tours d'entretiens privés.
SYSTÈME DE JEU
Au début de la partie les joueurs possèdent un pot commun de 10 jetons au centre de la table. Il représente le lien extraordinaire qui existe entre les PJ. Le MJ possède également une réserve de 10 jetons, c’est l'adversité. Lors de la partie les jetons passent sans cesse de la réserve des joueurs à celle du MJ, et inversement. Leur utilisation permet de réaliser des actions particulières.

Actions des PJ (coût):

· Échanger sa Carte Acte avec celle d’un autre joueur pendant la durée d’une scène (1 jeton). Vous vous sentez investi de nouvelles capacités, celles de votre coéquipier dont vous pensez justement avoir besoin pour ce qui vous attend. L'inconvénient est que vous sentez que vos propres compétences ne sont plus disponibles. Cet échange ne peut avoir lieu que pendant l'introduction d'une scène. Elle n'est pas permise lors d'une situation surprenante.
· Utiliser une compétence inscrite sur la Carte Acte d’un autre joueur présente devant soi (1 jeton). Vous vous lancez, vous tentez d'agir avec la compétence de votre camarade. Suivez les règles normales prévues par le jeu hôte pour réaliser une action.
· Utiliser une compétence inscrite sur la Carte Acte d’un autre joueur non présente devant soi (3 jetons). En cas de surprise, et avant toute autre action de votre part, vous vous sentez investit des pouvoirs de votre ami. La réussite de l'action est automatique ! Cela n'est pas incompatible avec le fait de posséder la carte Acte ciblée devant soi (sauf si c'est la votre).
· Lire pendant quelques secondes le dos de la Carte Histoire d'un autre joueur (1 jeton). Votre lien vous conduit à mieux comprendre votre compagnon, à lire en lui. Vous vous sentez plus proche. Gardez cette information pour plus tard ou lancez une scène d'interlude si c'est le moment.

Les jetons dépensés vont dans la réserve du meneur.

Actions du MJ (coût):

· Créer un obstacle imprévu (1 jeton). L'univers résiste au lien extraordinaire qui anime les PJ. Cela pourrait être interprété comme du hasard, de la malchance. Mais de toute évidence il s'agit d'autre chose. Conseil : créez un obstacle qui pourrait être aisément dépassé par la capacité d'un personnage autre que celui auquel il est présenté.

· Lire le dos de la carte Corps d'un PJ et utiliser un de ses éléments (qui est alors souligné) pour le contrarier ou augmenter le malus lorsqu'il tente une action significative pour l'avancée du scénario (3 jetons). L'univers résiste terriblement. Cette action n'est pas permise si le joueur a dépensé 3 jetons pour réaliser l'action de la carte Acte d'un autre joueur, non présente devant lui. Un élément déjà souligné ou barré ne peut être utilisé.

Les jetons dépensés vont dans la réserve des joueurs.

Conseil : lors de la toute première partie, le système de jeton est géré par le MJ. Il doit surprendre les joueurs et leur permettre d’échanger leurs cartes lors de moments critiques ou d’utiliser les compétences d’autres PJ. Ce faisant il explique le système de jeu en restant "en jeu". 

Par exemple, il peut mettre sous les yeux d'un joueur la carte Actes d'un autre PJ, en lui disant : "Tu sens que tu es capable de nouvelles choses, ce sentiment est fugace, vas-tu le saisir ?" Et il déplace les jetons correspondants si le joueur saisi sa chance. 

Les joueurs ne devraient ainsi pas savoir de quoi il est question, et alors qu’ils découvrent leurs pouvoirs en y voyant des origines extraordinaires, seront amenés à y saisir la force du groupe face à l’individualisme.

Scènes d'interludes

Après une scène d'action, les joueurs peuvent demander une scène d'interlude pour remplir leur réserve (et vider celle du MJ). Ils doivent se mettre en scène à deux ou plus et peuvent récupérer des jetons de liens selon les critères suivants :

· Lorsque plusieurs PJ ressentent la même chose en étant séparé géographiquement, et que cela est beau (1 jeton)

· Lorsque plusieurs PJ partagent un élément de Background (dos de la Carte 1, à rayer ensuite) et qu'ils le livrent de manière poignante lors de l'interlude (2 jetons).
Délitement du groupe

Lorsque le groupe de PJ manque de cohésion, se dispute, prend trop de temps pour prendre une décision, l'Univers leur prend un jeton de leur réserve.

Jauge d'Empathie
Faites la somme des points de vie de chaque joueur autour de la table. Notez sur la Jauge d'Empathie cette valeur à côté de 100%. Puis calculez en arrondissant au supérieur les autres valeurs indiquées. La jauge d'Empathie reflète en temps réel l'état de santé du groupe.

· Sous le seuil de 75%, tous les joueurs du groupe sont énervés. Le meneur peut échanger les cartes Actes de deux joueurs contre leurs volontés (1 jeton).

· Sous 50%, ils sont fatigués et ne peuvent plus échanger leurs cartes Acte eux même.

· Sous 25% ils sont confus et ne peuvent plus utiliser la compétence d'une carte Acte d'autrui, même pour 3 jetons. A ce niveau ils ne peuvent plus ressentir le lien empathique et ne peuvent donc plus ressentir et savoir ce que ressentent et vivent les autres.

Les joueurs doivent prendre cela en compte dans leur jeu. Notamment lors des scènes d'interludes, où, s'ils oublient, ils risquent de ne pas récupérer les jetons de liens escomptés (sur décision du MJ). 
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PREPARER UN BAC A SABLE
Dans Lligar les PJ sont liés entre eux et peuvent échanger leurs capacités. Le MJ y représente l’adversité, un système qui tente de détruire la cohésion entre les personnages. Vous allez préparer un scénario en bac à sable pour proposer à vos personnages de vivre l'expérience « du lien ».

Semer les graines et les faire germer
Sur votre feuille Germes, commencez par noter le cadre de votre aventure : le nom de l'univers et les limites géographiques dans lesquelles vous souhaitez maîtriser la partie. Remarquez que le thème est imposé par Lligar : l'Esprit de Groupe. Cela est une contrainte créative.

Votre feuille d'Adversité comporte les graines de votre bac à sable. Associez deux éléments de la liste (au choix ou aléatoirement) pour en faire germer une idée nouvelle appartenant à une des ces catégories : un lieu, un personnage, ou un évènement. Notée là sur une feuille Germes. Recommencez jusqu'à obtenir entre cinq et dix idées, en veillant à avoir au moins un germe de chaque catégorie.

Regardez ensuite les feuilles de personnage. En créant leurs personnages, les joueurs vous ont indiqués quel genre d'aventure ils souhaitaient vivre. Notez ce que vous pensez être les attentes de chacun de vos joueurs sous vos Germes. Vous pouvez y ajouter vos propres attentes.

Exemples : enquête, baston, exploration, nature, etc.

Pensez à tout cela, et laissez le temps nécessaire à la germination, en arrosant de temps à autres. Notez tout ce qui vous passe par la tête en répondant à certaines des questions ci-dessous pour chacune de vos idées, jusqu'à obtention de plantes touffues.

Qui? Quoi? Où? Quand? Comment? Pourquoi? Conséquences possibles?

Tailler la plante

Reprenez maintenant vos idées, en vous assurant qu'elles soient cohérentes entre elles. Taillez si nécessaire. Rédigez les liens qui existent entre chacune de vos idées. Tel PNJ est attaché à tel lieu pour telle raison, etc.

Créez une trame, une dizaine de lignes, sous forme de trajectoire dramatique. C'est à dire que si les PJ n'agissent pas, leur petit monde va se dégrader de manière tragique. Prévoyez deux ou trois étapes qui marquent l'évolution de l'univers dans le sens de cette tragédie. Selon leurs manières d'agir, les PJ pourront contrer, amoindrir ou favoriser ces étapes.

Vous devez avoir maintenant des personnages, des lieux et des évènements (passés ou à venir) et les liens qui existent entre eux, intégrés dans votre univers, et une trame générale suivant le thème de Lligar. Vérifiez que le drame qui se joue concerne chacun de vos PJ.

Scène d'ouverture

Faites commencer l'aventure In Media Res. Ils sont dans le feu de l'action et face à l'adversité dès le début de l'aventure. Ce commencement doit être cohérent avec les historiques de vos personnages.

Exemple : Vous avez commencé votre enquête sur la disparition de George Pinson il y a maintenant quelques jours. Les pistes vous ont amenées à une histoire de pratiques occultes. Vous êtes dans le bureau du professeur Zeit de l’université d’Aix-Marseille. Ce spécialiste de l’histoire étrusque a accepté de vous renseigner sur une série d’objets antiques de collection ayant disparus en même temps que leur propriétaire. Quand vous arrivez dans son bureau, le professeur raccroche le téléphone, le teint blême…

Préparer l’adversité
Préparez cinq ou six obstacles avant chacune de vos sessions. Ils peuvent être liés à la trame principale (la faction ennemie vous met des bâtons dans les roues), ou inhérents à l’univers (le vers des sables surgit sous vos pieds). Certains de ces obstacles doivent vous permettre d’avancer dans le sens de la trame.

Pour chaque obstacle, prévoyez deux ou trois possibilités d’escalade dans l’adversité et la difficulté. Si les personnages ratent leurs actions et n’arrivent pas à gérer le premier obstacle, utilisez ces escalades. Une bonne escalade doit pousser les joueurs à agir en groupe ou échanger leurs compétences.

Exemple :
Obstacle : Les patrouilleurs cherchent un groupe d’individus et les PJ sont réunis.

Quelques solutions : 

· Passer inaperçu

· Se séparer et rester discret

· Autre
Escalades :

· Les patrouilleurs repèrent le groupe

· Un PJ seul est interrogé par la patrouille

· Un PJ est arrêté

Réincorporez

Vous ne devez pas planifier plus d’éléments que cela. Vous avez sans doute pleins d’idées à ce stade, mais ne prévoyez rien, cela vous laissera la possibilité de vous adapter aux propositions des PJ, et d’improviser sur leurs réactions. Et avant chaque session vous pourrez créer un nouveau lot d’obstacles en incorporant les idées avancées par vos joueurs lors de la précédente session.
MENER LA PARTIE

La nature de Lligar permet d'imaginer des scènes qui se jouent à grande distance géographique entre les personnages, tout en permettant aux autres joueurs de rester autour de la table puisque chacun ressent ce que ressent les autres grâce à leur lien extraordinaire. Vous devez veiller à proposer une adversité croissante aux joueurs, et les solutions pour s’en sortir doit les conduire à utiliser leur lien extraordinaire.

Dites oui

Quand un PJ fait une proposition créative, vous ne devez jamais la lui refuser, sauf en cas d’incohérence totale avec votre univers. Vous pouvez utiliser « Oui mais… » si vous pensez que sa proposition est trop avantageuse, et ainsi lui proposer de perdre quelque chose en échange.

Exemple : Fidèle est en mauvaise posture, il est entré dans la pièce où se tient le rituel en faisant tomber un chandelier à treize branches. Les membres du culte ont interrompu leurs incantations et se dirigent vers lui. Le joueur déclare « j’attrape l’énorme chandelier et mets le feu aux tentures qui pendent tout autour de la pièce ». Plutôt que de lui faire jeter les dés le meneur décide d’accepter en précisant « la pièce s’enflamme plus rapidement que tu ne le pensais, les flammes sont partout, et les cultistes ont eu le temps de t’encercler, la porte par laquelle tu es entrée semble être la seule issue… »

NOTE D’ÉCRITURE
L’influence d’origine de Lligar est la série TV Sense8, non connue du deuxième auteur, qui met en scène des thématiques contemporaines très importante, mais sombre dans un humanisme mélodramatique non conservées dans Lligar. Ici il est plutôt proposé d'imaginer une incroyable connexion entre les personnages comme l'égrégore de la camaraderie, de l'amitié et de la croyance en un désir commun. L’accent est mis sur le présent où le partage de nos vies et de nos désirs avec les gens qui nous entourent nous permet d’exister réellement.
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