NAHUATL
Nahuatl est un jeu de rôle permettant de vivre et de raconter des histoires dans la Méso-Amérique du XVIème siècle. Les personnages sont les membres d’un peuple méso-américain peu de temps avant l’arrivée des conquistadors de Cortès en 1519. Le contexte du jeu se veut réaliste teinté de fantastique, il ne se veut pas rigoureux historiquement mais avoir la couleur des histoires sur ces peuples.
 Les joueuses interprètent des personnages issus de ces peuples, l’une des joueuses sera responsable du déroulement de l’histoire elle est appelée l’Adversité.
La Méso-Amérique de cette époque regroupe plusieurs peuples du Mexique jusqu’au Panama actuels : Aztèques, Mayas, Mixtèques, Tarasques etc.
Ces peuples possèdent une unité géographique mais aussi culturelle : architecture rituelle avec des pyramides à degrés, sacrifice humain (lié au sang que les dieux sacrifièrent pour créer l’Homme), offrandes à la terre, religions polythéistes avec des archétypes communs, jeu de balle rituel, calendriers identiques, un système d’écriture avec des glyphes, reconnaissance du nahualisme (voir nahuals), une agriculture basée sur le maïs, pas d’animal de trait, un système numérique de base 20.
Les peuples méso-américains ont aussi des divergences quelles soient linguistiques ou religieuses. La période précédant l’arrivée des conquistadors a vu une montée en puissance militaire des conflits entre les différents groupes méso-américains se traduisant par la création de nouvelles troupes comme les guerriers-jaguars et une augmentation des raids contre d’autres cités.
Au niveau de l’ambiance Nahuatl joue sur deux registres : le premier concerne la jungle omniprésente, un personnage à part entière des histoires, lieu de vie de proies, de prédateurs, de démons et de dieux, ainsi que des ruines de cités abandonnées ou tabou. Le deuxième registre est la fin imminente de l’univers méso-américain tel qu’il est, Cortès arrive et les personnages par divers signes du destin peuvent sentir l’apocalypse à venir. Il y a donc une jungle oppressante recélant bien des mystères et une fin annoncée qui plane sur les histoires de Nahuatl.
Les personnages de Nahuatl pourront être définis soit par des caractéristiques : la force, le mouvement, la perception, l’âme etc ; soit par des compétences : prendre des risques, jouer la comédie, être persuasive etc. Ces caractéristiques / compétences apportent des bonus allant de 0 à +3. Lors de la création du personnage, une fonction (qui détermine aussi sa caste et la répartition des bonus) est choisie : prêtre, sorcier-médecin, astrologue, conteur, architecte, guerrier-jaguar, nahual etc. 
A la création, le personnage se voit attribué un bonus à +2 et trois bonus à +1 dans ses caractéristiques / compétences. Ensuite on choisit le signe de naissance du personnage : Sang du sacrifié ou Soleil ou Lune ; puis son 1er décan parmi les deux qui restent et enfin le dernier signe est le 2ème décan de naissance. 
Pour les blessures, chaque personnage possède quatre cases : les membres, le foie, la tête et le cœur. On en coche une par blessure. Si toutes les cases sont cochées, le personnage est hors-jeu. Chaque case pourra donner des malus différents en jeu.
Concernant les nahuals (ou naguals [na’wal]), il s’agit d’êtres mi-humains mi-animaux. Ils sont les gardiens des lieux sacrés. Il ne s’agit pas d’êtres identiques aux loups-garous occidentaux, ils ont un rôle plus spirituel que guerrier et les animaux concernés sont importants dans la culture méso-américaine : tortue, coyote, rapace, dinde, âne ; et jaguar dans de rares cas.
Le système de jeu utilise un jeu de 52 cartes (52 est un nombre sacré). Les cartes de 1 à 10 donnent des valeurs identiques ;  pour les figures : le valet représente le Sang du sacrifié, la reine la Lune et le roi est le Soleil. Selon le signe de naissance et les décans du personnage, les figures ont différentes valeurs. Signe de naissance = 12, 1er décan = 8 et 2ème décan = 7.
En partie, un paquet de 52 cartes est placé au centre de la table (la pioche), il est commun à toutes les joueuses. Lors d’un test, on tire une carte et on ajoute le bonus de la caractéristique / compétence utilisée pour connaître le résultat selon une qualité de réussite : 


L’Adversité ne tire jamais les cartes mais choisit toujours les résultats des conditions supplémentaires ‘et’ et ‘mais’ aux réussites. Après la résolution du test, toute carte piochée est mise dans une défausse à côté de la pioche. Lorsque la pioche est vide et qu’une carte doit être tirée on mélange la défausse qui devient la nouvelle pioche.
Pour palier au hasard, les personnages disposent du système des jetons de sacrifice. Avant la partie on prend un nombre de jetons (ou objets pouvant symboliser les jetons) égal au nombre de personnages (toutes les joueuses hormis l’Adversité), on place ces jetons au milieu de table dans une réserve commune. Avant le début de l’histoire, l’Adversité prend un jeton qui est placé devant elle.
Lors d’un test si une joueuse trouve son résultat trop faible, elle peut dépenser un jeton de sacrifice de la réserve (selon la charte de partie avec ou sans accord des autres joueuses) pour ajouter une carte supplémentaire à son tirage. Elle prend le jeton et le place devant elle et tire une nouvelle carte qui s’additionne à la première carte du tirage, elle peut dépenser autant de jetons que la réserve en contient mais chaque nouvelle carte remplace la précédente carte supplémentaire. Un test ne peut avoir que 2 cartes (la carte initiale puis la carte supplémentaire due au(x) jeton(s) de sacrifice). Une fois le test résolu, les cartes sont défaussées et tous les jetons dépensés sont donnés à l’Adversité.
L’Adversité peut utiliser le(s) jeton(s) devant elle lors d’un test pour obliger la joueuse à tirer une nouvelle carte qui remplace la précédente. Cette action n’est autorisée qu’une fois par carte tirée, mais cela signifie qu’elle peut être utilisée une fois pour la carte initiale et une fois pour toute carte supplémentaire (due à un jeton de sacrifice) lors d’un même tirage. Attention l’Adversité ne peut pas utiliser un jeton obtenu lors du même tirage, d’où les jetons sacrifiés par une joueuse ne sont donnés à l’Adversité qu’après la résolution du test. L’Adversité remet ses jetons utilisés dans la réserve commune après la résolution du test, ils sont donc à nouveau disponibles pour les joueuses lors du prochain tirage.
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Non et…�
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Non�
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Non mais…�
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Oui et…�
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