The Lois Lane Club
les histoires des « femmes de… » Super-Héros
leur quête d’égalité à travers les âges des comics.
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Un jeu de Astanda sur une idée de Rappar 

pour le quatrième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. 

Le jeu est placé sous licence Common Creative CC BY-SA-NC.

CC0
Bedlam City, la cité des Fous

Nous sommes à BEDLAM CITY, la mégalopole étatsunienne, surnommée « l’Asile », tant ses habitants courent comme dans une ruche pour faire tourner les banques, les médias, les docks et le port militaire. On dit qu’ici la pollution rend dingue ; Bedlam se retrouve peuplée de Savants Fous et de Génies du Crimes, contre qui se dressent Vigilantes et Super-Héros.

Derrière ces Héros, il y a toutefois des femmes, de la famille, des personnes à charge… Réunis par Loïs Lane - la fiancée du Surhomme - les « femmes de » se retrouvent à intervalles réguliers au restaurant Madison pour échanger leurs expériences. 

Les récits des membres du Loïs Lane Club traverseront quatre époques des comics de Super-Héros : l’Âge d’Or, l’Âge d’Argent, l’Âge de Bronze et l’Âge Moderne.

conventions pratiques

Vu l’approche du jeu, on parlera de Joueuse pour les participants (même si c’est un homme) et de Femme pour les personnages des joueuses (idem). 

Selon le temps dont vous disposez pour la partie, décidez combien d’époques - et lesquelles - vous jouerez. Par exemple, avec 4 joueuses, il n’y aura qu’une aventure par Femme et par Age. Trois joueuses, ou manque de temps ? Pas d’Âge Moderne. Inversement, du temps ou une campagne vous permettront de raconter plusieurs aventures par Âge.

Avant que l’histoire ne commence

Au commencement était le Méchant…

Caché aux yeux de ce monde qu’il haïssait tant, le Méchant attendait patiemment que sonne l’heure de la vengeance …

Un Héros ne serait rien sans sa Nemesis, cet antagoniste qui le pousse dans ses derniers retranchements et lui permet de sauver le monde. Toute histoire de Super-Héros débute donc par un Méchant.

Son passé est bien souvent troublé. Il peut être d’origine extraterrestre exilé par les siens jusqu’à ce qu’il ait prouvé sa valeur en conquérant une planète, ou bien terrien d’origine mais tellement en marge de la société humaine qu’il en est devenu le souffre-douleur.

Quelles que soient ses raisons, il voue une haine profonde à cette humanité qui lui a ravi son passé ou refuse une juste reconnaissance

Chaque Joueuse écrit le nom d’un Méchant sur un bout de papier, qu’elle plie et met dans un premier verre au centre de la table.

Donnez-lui un nom qui marque les esprits, tant par sa vanité que par sa dangerosité, par exemple « L’Infâme Docteur Skull ». Et n’ayez pas peur d’abuser des superlatifs : un Méchant digne de ce nom adore qu’on le remarque et que son seul nom fasse trembler les foules.

Dans le cas d’un Méchant peu connu ou inventé de toutes pièces, son nom doit permettre d’imaginer quels sont ses pouvoirs mais aussi ses faiblesses (par exemple, l’Homme Caoutchouc pourra être flexible, insaisissable, capable de changer de taille, mais aussi sensible aux températures extrêmes.)

Chaque Joueuse écrit également le nom d’un lieu sur un papier qu’elle déposera, une fois pliée, dans un second verre.

La précision du lieu est laissée à la discrétion des Joueuses. Il peut être volontairement vague (par exemple, « le Quartier des Affaires », « le long du fleuve »), mais peut également désigner un bâtiment précis (par exemple, « Hôpital », « Boutique de fleurs de Mme Pervenche ») voire même une pièce précise du bâtiment (par exemple, « Bureau du CEO, au dernier étage du DC Comics Building »).

Répétez ces 2 étapes autant de fois que vous comptez jouer d’Ages.

Puis apparu un valeureux Héros…

Son heure venue, le  Méchant se mit a semer la mort et la desolation autour de lui. les pouvoirs publics semblaient impuissants face à lui. mais soudain, alors que tout semblait perdu, apparu l’espoir…

La moitié gauche de la Feuille de Personnage est dévolue à l’homme de votre vie, le Héros. 

Donnez-lui un nom de Super-Héros qui claque, par exemple « l’Homme-Serpent », « Giant-Man », ou « l’Incroyable Ingénieur », …

Décrivez ses pouvoirs, liés à son nom ainsi que ses idéaux (Sera-t-il profondément patriotique ? Sauvera-t-il de préférence les jeunes damoiselles en détresse ? Sera-t-il un antihéros, profondément asocial ?). 

Définissez un trait physique ou de caractère que le Peuple adore chez lui.

Indiquez son point faible majeur. Il peut s’agir d’un objet (par exemple, il est allergique à la Kryptonite ou aux fruits de mer), ou bien d’un trait de caractère (par exemple, il se laisse facilement séduire par n’importe quelle femme ou bien il a une aversion profonde pour l’eau)

Enfin, indiquez son vrai nom, et sa profession dans le civil.

Note : Si d’aventure, plusieurs Joueuses choisissent le même Héros, continuez : l’Histoire n’en sera que plus intense !

Dont tous tombèrent immédiatement sous le charme...

Ah qu’il est fort ! Ah qu’il est grand ! ah qu’il est beau ! Mon Héros !

La partie droite de votre Feuille de Personnage vous est dédiée, à vous, Femme admiratrice du grand Héros.

Votre Femme n’a aucun pouvoir super-héroïque, et est même faible et peu débrouillarde. Mais elle est agréable à regarder…

Définissez votre relation envers le Héros, ou tirez au d6 : par rapport au Héros, vous êtes… 

1. une collègue secrètement amoureuse

2. sa petite amie/fiancée/femme

3. sa fille chérie

4. sa sœur/tante/mère/grand-mère

5. assistante/stagiaire/sidekick… 

6. son fiancé/mari* 

*vous jouez un homme, conjoint d’une Super-Héroïne, ou d’un Super-Héros gay (quelle ouverture d’esprit de la part du comics !).

Définissez votre profession. L’Âge d’Or reproduit la société de l’époque, donc vous avez une position subalterne, type secrétaire, infirmière, etc. Le Héros est peut-être votre patron…

Choisissez-vous un nom modeste et un titre de civilité (Mme, Mlle, Sœur...).

Enfin, choisissez un Objet fétiche qui a une grande place dans votre vie. Cela peut être la bague que vous a offerte le Héros, une relique qui se transmet dans votre clan depuis des générations, ou encore le tout premier dessin fait par votre fils aujourd’hui décédé.  Cet objet doit être suffisamment petit/commun pour être transporté n’importe où sans éveiller l’attention.

Et c’est ainsi que l’histoire commença

Le déroulement d’un Age

Au début de chaque Age, les Joueuses piochent dans les verres un Méchant et un Lieu. 

Elles écrivent sur leur Feuille de Personnage la Une d’un journal de type « [Héros] sauve [Femme] enlevée/prisonnière/otage de [Super-Méchant] dans [Lieu]».

Le récit des aventures se déroule comme dans le jeu Baron Münchhausen : soit une joueuse inspirée commence à narrer son aventure avec la formule : 

· « Vous n’allez pas croire ce qui m’est arrivé récemment ! », 

Soit une joueuse demande à une autre de raconter : 

· « Dis donc ma chère, j’ai appris par les journaux que… [évènement] par [Méchant], et que [Héros] t’a sauvée ? Je meurs d’envie d’entendre ta version ! »

La joueuse concernée improvise ensuite le récit des péripéties de sa Femme. 

Les autres joueuses l’aident à raconter en posant des questions (« mais comment ton mari a-t-il su où tu étais prisonnière ? »), en comblant des trous (« je suppose que tu t’es rendue au Manoir Hanté en taxi ? ») ou en ajoutant des éléments à l’histoire. 

· La joueuse à droite de la narratrice interprète le Héros. 

· La joueuse à sa gauche joue le Super-Méchant. 

· Les autres joueuses peuvent tenir le rôle de compagnon, d’autres victimes, ou de sbires du Super-Méchant. L’une d’elle prend des notes sur la feuille de personnage de la narratrice.

En cas de conflit, celle qui raconte a le dernier mot (« mais non, Moloch m’avait déjà ligotée ! »)

Lorsqu’une aventure s’achève, une autre joueuse prend la relève et démarre son propre récit.

L’Âge d’Or (1938-1955)

Les femmes sont des faire-valoirs, ET mettENT en avant la toute-puissance dE LEUR héros.

Votre aventure, à l’Âge d’Or devra être rapide et parodique : 

Le Méchant vous suspend à un gratte-ciel ou s’apprête à vous découper en rondelles dans une scierie. Vous criez, pleurez, appelez désespérément à l’aide. Le Héros débarque au dernier moment et vous sauve. Vous vous réfugiez dans ses bras protecteurs. Clap de fin.

Insistez sur la vulnérabilité de votre Femme et son incapacité à faire face par elle-même au danger dans lequel elle s’est fourrée. 

Votre Héros accomplit un sauvetage sans fautes. Dans sa magnanimité, il laissera peut-être la vie sauve au Méchant, lui offrant par la même une occasion de se racheter… ou de se venger lors du prochain Age.

l’âge d’Argent (1956-1970)

Les Femmes s’émancipent et prennent des responsabilités.

Mettez à jour votre Feuille de Personnage :

Améliorez la profession de votre Femme. Elle a gravi les échelons. Par exemple : 

· elle n’est plus infirmière, mais docteur ; 

· de secrétaire au commissariat, elle a été promue agent du FBI

· d’hôtesse d’accueil dans une grande société, elle est devenue membre du Conseil de Surveillance.

Peu importe que cette évolution soit ou non le fruit de ses relations avec le Héros, l’important est que maintenant, vous êtes une Femme, certes sans Supers-Pouvoirs, mais reconnue pour ses compétences et son caractère.

Votre relation avec le Héros a également évolué. Si vous étiez sa petite amie, vous êtes maintenant son épouse, et il vous délègue son activité civile pendant qu’il poursuit les criminels. Si vous étiez déjà de sa famille, vous pourriez avoir pris vos distances avec votre Héros ; par exemple vous menez une carrière d’actrice à Hollywood. Peut-être avez-vous divorcé.

Au début de votre aventure à l’Age d’Argent, parlez de votre progression sociale aux autres joueuses. Mettez en lumière le fait que vos récentes réussites ont éveillé l’attention du Méchant qui s’empresse de vous kidnapper. Ce Méchant peut être le même qu’à l’Age d’Or précédent ou bien un autre que vous auriez tiré au sort.

Le Héros accourt à votre rescousse une nouvelle fois. Mais cette fois, celui-ci ne peut vaincre sans votre aide. Décrivez les difficultés qu’il rencontre et pourquoi il risque d’être défait (son point faible a-t-il été découvert ? Ou bien a-t-il simplement vieilli ?)

Faites intervenir votre Objet fétiche dans l’histoire. Il peut être soit la cause de votre capture (le Méchant vous l’a volé, sachant que vous viendriez le chercher seule) ou bien la source de votre inspiration pour aider le Héros (un conseil donné par la personne qui vous a transmis cet Objet vous revient en mémoire et est déterminant pour l’issue du combat.) 

Vous pouvez également vous sacrifier pour la victoire. C’est alors une médium qui se présente au Madison, possédée par votre fantôme, et qui relate vos aventures.

l’âge de Bronze (1970-1986)

Non seulement les Femmes ont des postes importants, mais elles ont des super-pouvoirs !

Mettez à jour votre feuille de personnage :

Décrivez vos nouveaux pouvoirs.

Donnez-vous un nom de Super-Héroine badass, en sus de votre nom civil. A vous de voir s’il doit être aussi flamboyant que celui de votre alter-héros masculin, l’essentiel est que les foules vous reconnaissent !

Si vous aviez donné votre vie pour sauver le Monde durant l’Age d’Argent, vous trouvez une solution pour revenir à la vie (résurrection, clone, être d’un univers parallèle…). 

Au début de votre aventure à l’Age de Bronze, présentez aux autres Joueuses l’origine de votre super-pouvoir. Votre clan, pressentant une catastrophe imminente vous a-t-il transmis un secret ancien ? Ou bien est-ce la conséquence d’expériences menées sur vous par les Méchants ?

Détaillez comment vous réussissez à concilier vie sociale et vie de « Super ». Cachez-vous votre identité secrète ? Comment gérez-vous cette nouvelle double vie ?

Quoi qu’il en soit, le Héros et vous faites aujourd’hui partie de la même équipe de Super-Héros. Et aujourd’hui, votre Héros vient de prendre une déculottée sévère. C’est à vous qu’il revient de le sauver, ainsi que le reste du monde.

L’Âge moderne (1986 à nos jours)

Les Héroïnes ont pris tellement d’importance qu’elles ont leur propre gamme de comics dédiés. 

Les Héros ne sont plus ce qu’ils étaient… Certains sont mêmes décédés. Les Héroïnes peuvent avoir décidé de se ranger pour retrouver une vie familiale, de former une remplaçante ou bien elles peuvent être devenues Super-Méchantes. 

Mais lorsqu’une équipe d’Ultra-Méchants aux pouvoirs cosmiques capture tous les Héros restants, il ne reste que les Héroïnes pour sauver le monde et celles-ci vont devoir faire alliance, en mettant de côté leurs différends.

Mettez à jour votre Feuille de Personnage.

Votre Héros est-t-il toujours en vie ? Quels sont ses pouvoirs restants ?

Désignez une Héroïne avec qui vous avez d’excellentes relations (votre Meilleure Amie) et une autre que vous jalousez secrètement (votre Rivale).

L’Age Moderne se jouera en une seule aventure commune, un peu différemment des Ages précédents. 

Au début de l’Age Moderne, chaque joueuse détaillera la vie de sa Femme en précisant ses relations avec le Monde en général et les autres Héroïnes en particulier. Précisez également dans quel état se trouve votre Héro bien aimé, bien que fortement diminué.

L’affrontement se fera ensuite en équipe. Vous pouvez, au choix, affronter une équipe d’Ultra-Méchants, chacun avec des pouvoirs propres ou bien un unique Méga-Ultra-Méchant, issu de la synthèse de plusieurs ennemis rencontrés par le passé. Ou encore vous opposer à une « Ruche », multitude d’individus dotés d’une conscience collective.

Chaque joueuse pouvant s’allier avec les personnes de son choix, bonnes ou mauvaises, vous pouvez faire appel aux Méchants affrontés par le passé et qui, touchés par votre magnanimité (ou frustrés de ne pas être celui qui détruira la Terre), viendront temporairement vous prêter main forte. Décrivez aussi les sacrifices que vous feriez pour aider votre Meilleure Amie et les crasses que vous feriez à votre Rivale.

Ceci est votre ultime combat alors donnez tout ce que vous avez. Sinon l’Humanité est perdue !

Renouveler les histoires

Changez de ville, d’époque, et de patriarchie. Jouez à Dubaï ; à Téhéran (attention l’Âge moderne est une régression) ; secouez les conventions sociales dans un Bombay steampunk ; accomplissez des miracles aux temps bibliques…



