NAHUATL
Un jeu de Hédéras sur une idée de Silarkhar pour le Quatrième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. Le jeu est placé sous licence Creative Commons « CC BY-SA-NC ».
Introduction
Nahuatl est un jeu de rôle permettant de vivre et de raconter des histoires dans la Méso-Amérique du XVIème siècle, c’est à dire peu de temps avant l’arrivée des conquistadors de Cortès en 1519. Les personnages sont les membres d’un des différents peuples méso-américains. Le contexte du jeu se veut réaliste, mais aussi teinté d’un peu de fantastique ; il ne se veut pas rigoureux historiquement mais surtout avoir la couleur des histoires sur ces peuples.
 Les joueurs interprètent des personnages issus de ces peuples, sauf un des joueurs, qui sera responsable du déroulement de l’histoire ; il est alors appelé « l’Adversité ».
A noter : dans un souci de simplicité d’écriture et de lecture, le terme « joueur » est le plus souvent utilisé. Evidemment, ce jeu s’adresse à toutes et tous, sans distinction de genre. 
Contexte historique :
D'un point de vue géographique, la Mésoamérique s'étend du nord du Mexique au Costa Rica, en incluant le Belize, le Guatemala, l'ouest du Honduras, le Salvador et le versant pacifique du Nicaragua. La Méso-Amérique de cette époque regroupe donc plusieurs peuples : Aztèques, Mayas, Mixtèques, Tarasques etc.
Ces peuples possèdent une unité géographique mais aussi culturelle : 
Au niveau de la religion : 
Tous ces peuples partageaient une même approche de la religion : il s’agissait à chaque fois de religions polythéistes avec des archétypes communs, marquées par les sacrifices humains (liés au sang que les dieux sacrifièrent pour créer l’Homme) et par des offrandes à la terre. Tous ces peuples partageaient également une forme d’architecture rituelle avec des pyramides à degrés. On peut noter aussi une particularité : la reconnaissance du nahualisme (voir la partie consacrée aux nahuals plus loin).
Vie courante : 
Une autre constante parmi ces peuples est l’existence du jeu de balle rituel.
Ces peuples utilisaient également des calendriers identiques, un système d’écriture avec des glyphes. Ils utilisaient également un système numérique de base 20.
Agriculture :
Le système agricole était basé sur la culture, et surtout sur celle du maïs. Les paysans de l’époque n’utilisaient pas d’animal de trait. 
Les peuples méso-américains ont aussi des divergences, qu’elles soient linguistiques ou religieuses. La période précédant l’arrivée des conquistadors a vu une montée en puissance des conflits militaires 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. La montée en puissance de certains peuples, qui n’hésitent pas à s’imposer aux autres. À partir du XVe siècle, la scène est dominée par l'émergence des Mexicas, les derniers arrivés des Chichimèques. Après des débuts pénibles, en un peu moins d'un siècle, ils bâtissent une triple alliance qui devient un véritable empire aztèque s'étendant du golfe du Mexique jusqu'à l'océan Pacifique. Ils se veulent les héritiers de Teotihuacan et surtout des Toltèques. Le royaume tarasque au Michoacán est la seule puissance à résister aux Aztèques, et même à rivaliser avec eux.
Il y a donc une jungle oppressante recélant bien des mystères et une fin annoncée qui plane sur les histoires de Nahuatl…
Pour plus d’information, vous pouvez vous informer sur https://fr.wikipedia.org/wiki/M%C3%A9soam%C3%A9rique, dont la plupart des informations ci-dessus sont tirées.
Les personnages
Les personnages de Nahuatl sont définis par des caractéristiques et par des compétences :
· Caractéristiques : chaque personnage sera défini par 5 caractéristiques : la force, le mouvement, la perception, l’âme et l’intuition ; 
· Compétences : chaque personnage se verra doter d’un certain nombre de compétences, définies par le profil que le joueur souhaite donner à son personnage : escalader, jouer la comédie, être persuasif, etc…
Les valeurs des caractéristiques et de compétences seront définies par des valeurs allant de 0 à +3. Ces valeurs représentent les bonus qui s’appliqueront aux tirages effectués par les joueurs.
Création des personnages :
Lors de la création du personnage, chaque joueur choisira une fonction. Cette fonction déterminera aussi la caste et orientera la répartition des bonus. Les joueurs peuvent choisir une fonction dans la liste suivante : prêtre, sorcier-médecin, astrologue, conteur, architecte, guerrier-jaguar, nahual, artisan, chasseur, etc.
A la création, le personnage se voit attribué un bonus à +2 et deux bonus à +1, qu’il peut distribuer comme il le souhaite parmi ses caractéristiques. Les autres caractéristiques restent à 0.
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. 

Choix des compétences :
Le personnage aura des compétences prédéfinies selon son profil (voir la table ci-dessous). Il a également la possibilité de choisir 2 compétences supplémentaires parmi les compétences générales. Etablir une telle liste exhaustive serait long et fastidieux. Il est préférable que le joueur définisse lui-même le profile de son personnage et fasse des propositions aux autres joueurs, afin de discuter de la pertinence du choix.  Ce choix doit être fait en respectant une certaine logique et coller autant que possible à l’histoire du personnage.
	PROFIL
	COMPETENCES

	Prêtre
	Cérémonies (+2) Education (+2) Charisme (+1) 

	Sorcier-médecin
	Soins (+2) Désenvoutement (+2) Connaissance des plantes (+1) 

	Astrologue
	Astrologie (+2) Astronomie (+2) Education (+1)

	Conteur
	Contes et Légendes (+2) Conter (+2) Education (+1)

	Guerrier-jaguar
	Combat CaC (+2) Pistage (+2) Endurance (+1) 

	Chasseur
	Pistage (+2) Pose de pièges (+2) Géographie (+1) 

	Artisan/Architecte
	Art/ Architecture (+2) Négociation (+2) Education (+1)


Concernant les nahuals :
Les nahuals (ou naguals [na’wal]) sont des 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.
Niveau de blessure :
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 d’état. Chaque case pourra donner des malus différents en jeu.
Système de jeu
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 joueurs/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.
Bonus/malus :
L’Adversité peut décider d’accorder un bonus ou un malus a un joueur selon la difficulté de l’action. Par exemple : grimper à un arbre dont les branches sont basses et bien réparties sur le tronc est une opération d’une difficulté faible ; dans ce cas, l’Adversité peut octroyer un bonus au joueur de +1 ou +2, voire plus.
A l’inverse, si le personnage tente d’escalader un mur de pierres bien assemblées, l’opération peut s’avérer beaucoup plus compliquée. L’Adversité peut alors attribuer un malus au personnage. Ce malus peut aller de -1 a -3, voire plus si c’est justifié.
Actions en opposition :
Lorsque deux personnages s’opposent dans une action, par exemple à l’occasion d’une épreuve de force consistant à se mettre chacun a une extrémité d’une corde, et à tirer jusqu’à ce que l’autre participant ait dépasse un point fixe servant de repère, on va procéder a des jets en opposition. Chaque joueur tire une carte, et lit la valeur correspondante dans le tableau ci-dessus. Il va alors y ajouter son éventuel bonus. Celui qui obtient le score le plus élevé l’emporte. En cas d’égalité, on recommence, jusqu’à ce qu’un des personnages l’emporte… 
On peut aussi demander un certain nombre de réussites d’affilée pour obtenir une victoire ; prenons l’exemple de deux personnages qui sont engagées dans une course : l’Adversité peut demander aux deux personnages de procéder à plusieurs épreuves (tirer une carte et ajouter un éventuel bonus/malus au résultat obtenu au tirage) et comptabiliser le nombre de victoires. Le vainqueur est alors celui qui a remporté le plus de victoires. Cette approche permet alors de mieux simuler une course poursuite effrénée dans la jungle, par exemple, ou une tentative désespérée pour fuir un poursuivant. Dans ce cas, l’Adversité devra prendre en compte la distance qui sépare le poursuivant et le poursuivi au départ de l’action.
Règles de combat :
Même si le combat n’est pas le but initial de ce jeu de rôle, il arrivera forcement, a un moment ou a un autre, qu’un ou plusieurs personnages doivent se battre avec d’autres personnages.
Dans ce cas, ce sont les compétences de combat qui vont être utilisées :
· L’assaillant qui attaque va tirer une carte et déterminer la valeur obtenue à partir de la table ci-dessus, et y ajouter ses éventuels bonus de Force et de Combat CaC. Cela donne le résultat d’attaque.
· Le défenseur peut alors s’opposer à l’attaque soit en la contrant, soit en l’esquivant. 
· Pour contrer une attaque, il doit alors procéder à un tirage, et y ajouter ses propres bonus de force et de Combat CaC. Il obtient alors son résultat de défense. 
· Pour esquiver une attaque : le défenseur tire une carte et ajouter au résultat correspondant son bonus de Mouvement. Cela donne le résultat d’esquive.
Pour savoir si le coup a porté, on compare le résultat d’attaque au résultat de défense ou d’esquive, selon l’option choisie. 
· Si le résultat d’attaque est inférieur au résultat de défense ou d’esquive : le coup n’a pas porté.
· Si le résultat d’attaque est supérieur au résultat de défense ou d’esquive : le coup a porté. Le défenseur encaissera alors des dommages.
Evaluation des dommages corporels :
Lorsque le coup asséné par l’assaillant porte, des dégâts sont causés au défenseur. Ces dégâts seront fonction de la qualité de réussite de l’attaque.
Le nombre de dégâts causés est égal au résultat d’attaque divisé par le résultat de défense, arrondi à l’entier inférieur. 
Exemple : si l’attaquant obtient 9 points en attaque, et que le défenseur obtient 12 en défense, le coup ne porte pas. Si le défenseur n’obtient que 7, alors le coup porte. 9 / 7 donne 1,28. On arrondit donc a 1. Dans ce cas, le défenseur encaisse un niveau de dégât.
Si l’attaquant avait obtenu 12 points d’attaque, et le défenseur 5 points de défense, alors le défenseur aurait encaissé 2 niveaux de dégâts (12 / 5 = 2,4, arrondi a 2).
Les niveaux de dégâts reçus sont alors ajoutés à ceux déjà encaissés. Si le total atteint ou dépasse 4, alors le personnage est hors d’état. Selon les blessures reçues, la mort peut être imminente… 
Selon le type d’arme et d’armure, n’hésitez pas à rajouter des bonus au résultat d’attaque ou au résultat de défense. Par exemple, un « Ichcahuipilli » (armure de coton rembourrée portée par certains guerriers) peut facilement ajouter 2 ou 3 points à un résultat de défense, mais uniquement pour le calcul des dégâts ; ce bonus n’interviendrait pas pour déterminer si le coup a porté ou pas.
Règle optionnelle : les jetons de sacrifice.
Cette règle peut être intégrée au jeu ou non, selon le souhait des joueurs.
Pour pallier le 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 joueurs/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 un joueur trouve son résultat trop faible, il peut dépenser un jeton de sacrifice de la réserve (selon la charte de partie avec ou sans accord des autres joueurs/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 joueurs/joueuses lors du prochain tirage.
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