[image: image6.jpg]



[image: image7.png]\ 4



[image: image8.png]\ /4




[image: image9.png]



Introduction

Le duo gagnant-gagnant chevalier-trouvère était donc destiné à se constituer. C’est pourquoi dans Kara-OKaaay ! (le nom est à prononcer à la façon de Jacquot la Fripouille, des Visiteurs) les joueurs et les joueuses à la fois …

· Jouent chacun un personnage de chevalier aventureux

· Sont des trouvères qui chantent les exploits du chevalier d’un autre joueur.

Les deux rôles rapportent des points de Gloire : 

· Les chevaliers en surpassant leurs rivaux 

· Les joueuses – en tant que Trouvère –, en chantant pour de vrai pour favoriser leur chevalier associé. 

Le gagnant est le joueur ou la joueuse qui a cumulé le plus grand nombre de points de Gloire – quelle qu’en soit l’origine - à la fin de la partie.
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Mise en place du jeu 

Un des participants mène la partie sous le nom de Melpomène (c’est le nom de la muse de la chanson, de la tragédie et du show-business). Melpomène n’est ni Trouvère, ni chevalier mais elle…

· crée une vague trame de comédie musicale, prétexte à des tours de chants

· choisit des chansons, en trouve les paroles et les imprime

· juge les chansons, attribue la Gloire

Les joueurs.euses interprètent un chevalier et le trouvère du chevalier du joueur à leur gauche. Oui, c’est tactique.

Matériel nécessaire : 

· Des dés à 8 faces (D8)

· Papier brouillon, de quoi écrire.

· Plein de connexions à Internet pour chercher des paroles de chansons, p.ex. sur https://paroles.net ; pour chercher des chansons nulles (mais inoubliables) sur https://www.bide-et-musique.com/index.html et des musiques de karaoké sur YouTube.

· Melpomène peut tenir les scores de Gloire sur une feuille, mais des jetons type poker sont plus sympas pour distribuer et encaisser, ou alors recyclez les pièces d’un jeu de plateau avec des valeurs de 1, 5, 10…

Le Moyen-Âge selon Kara-Okaaay !

Les aspects historiques des comédies musicales ne sont que prétextes à des beaux costumes, des trames draaamatiques et des chansons entraînantes. C’est pourquoi Kara-Okaaay ! ne se préoccupe pas de l’année où on joue, ni de qui sont les rois de France et d’Angleterre, ni du respect des règles de héraldique.

Melpomène pourra sans problème convoquer Roland, Du Guesclin, Ivanhoé et le chevalier Bayard dans la même croisade.

Les personnages-chevaliers des joueurs

Création : quand tant de chevaliers portent des armures, on les distingue par leur écu. 

I. Lancez un D8 pour déterminer la couleur de l’écu. Vous obtenez aussi un défaut par lequel le Chevalier est tristement célèbre. 
	D8 : 1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8

	Pourpre
	Azur
	Sinople
	Or
	Orangé
	Gueules
	Argent
	Sable

	Orgueil
	Paresse
	Goinfrerie
	Avarice
	Luxure
	Colère
	Envie
	Cruauté
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II. Tirez le meuble (le symbole) de l’écu au D8. Vous obtenez au passage une valeur importante pour le Chevalier, et qui fait sa renommée. Relancez en cas d’incompatibilité avec les défauts, p.ex. à la fois Orgueil et Modestie. 
	D8 : 1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8

	Le Sanglier
	Le Lévrier
	La Licorne
	L’Agneau
	La Flamme
	Le Lion
	L’Âne
	La Lance

	Courage
	Loyauté
	Générosité
	Miséricorde
	Endurance
	Justice
	Modestie
	Honneur
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Astuce : Vous pouvez dessiner ce bel écu sur votre fiche de personnage. Si vous avez peur de dépasser les lignes, demandez à votre petite sœur de vous aider pour les coloriages.
III. Trouvez un prénom bien médiéval pour le chevalier (il y en a sur le net, par exemple ici). Il a des surnoms, qui se rapportent à la couleur de son écu, de son meuble, son défaut ou sa valeur.

Par exemple avec des tirages de 3 et 6, Godefroy pourra être surnommé « le lion (de sinople) », ou « le juste » ou « le goinfre vert », ce qui donne les rimes -roi, -ion, -ople ou -èr, -uste, -oinfre. Cela sert à varier sa mention dans les chansons.
Un spectacle de Robert Hossein au Palais des Congrès

Melpomène prépare une trame avec plusieurs scènes, chacune amène son lot d’Épreuves. P.ex. pour les premières parties de ce jeu : 

Acte 1 : le tournoi

Acte 2 : le concours de poésie courtoise

Acte 3 : chanson d’amour

Acte 4 : Belle, reviens !

Les Épreuves

Les Épreuves alternent (ou pas) deux types de compétitions : 

1) Melpomène présente des situations propres à se finir en chanson ; dans un premier temps, les joueurs – en tant que Trouvères –, se contentent de chanter les succès de la chanson française, en changeant juste quelques paroles. Ils en obtiennent de la Gloire.

2) les joueurs lancent des dés, appliquent des bonus/malus, et leurs chevaliers se retrouvent classés. Mais ils peuvent utiliser la Gloire précédemment acquise pour remonter dans le classement. Mieux on est classé, plus on reçoit de Gloire.

Acte I - Le Tournoi

Une épreuve d’échauffement pour bien commencer la partie ; elle permet d’apprendre les règles en jouant ! 

Scène 1 : Bataille de rap

Ambiance : avant les joutes, les Trouvères s’affrontent devant le bon peuple
Les Trouvères improvisent un couplet (ou plus), qui scande la supériorité de leur chevalier, pendant que le joueur dudit chevalier fait la beat-box. N’oubliez pas de rimer, de nommer votre chevalier, sans vous tromper de personne !

Exemple

Yo, Godefroy c’est le chevalier le plus for-tiche
Ne le regarde pas avec ces yeux de-biche !
Il va te malmener, te massacrer et te foutre par-terre ;
Ça va être malaisé, vive le li-on-vert
Les Trouvères peuvent reprendre des paroles de chansons de rap français :

Et voilà comment tout s’aggrave, en un quart d’heure
Le Sanglier n’aime pas comment tu parles à sa sœur
Viens avec moi, on va se fumer, 
Tête à tête au milieu de la foule déchaînée
(d’après IAM – Je danse le mia)

Variante : les Trouvères ont 30 secondes pour préparer leurs rimes.

Récompenses des Trouvères

Melpomène classe les couplets - selon sa propre appréciation - de la meilleure à la moins bonne. Elle attribue [nombre de joueurs] points de Gloire au premier Trouvère, [nombre de joueurs -1] Gloire au 2e, et ainsi de suite en donnant une Gloire de moins à chaque joueur, jusqu’au dernier qui ne reçoit qu’une Gloire.

Scène 2 : Joute entre chevaliers

Les chevaliers s’affrontent à la lance ! 
· Chaque Joueur lance 2d8 pour son chevalier et les totalise

· si le défaut du Chevalier-Joueur intervient (à la discrétion de Melpomène), il donne -2 au total ; si la valeur intervient : +2 aux dés. Les Joueurs peuvent signaler à Melpomène d’autres bonus (pour eux) et malus (aux autres), y compris « j’ai le symbole d’une lance sur mon écu » !

· Les totaux sont révélés, mais chacun peut encore dépenser des points de Gloire pour ajouter des bonus au résultat des dés à son chevalier OU des malus aux dés à un autre chevalier, au taux de 1 Gloire pour un +1 ou un -1. Il n’y a pas de limites à la Gloire dépensée ainsi, mais un joueur ne peut avoir de Gloire négative. 

· [image: image23.png]


Les joueurs racontent ce que leurs personnages font pour mériter ces avantages, p.ex. concourir muni du foulard d’une belle fille, ou saboter la selle d’un adversaire, … 

Récompenses des chevaliers

Le chevalier qui a le plus haut score final aux dés gagne autant de points de Gloire qu’il y a de joueurs; le deuxième plus haut total gagne une Gloire de moins, et ainsi de suite jusqu’au résultat le plus faible qui ne gagne qu’un point.

Melpomène départage les égalités en jugeant quel Chevalier incarne le mieux les valeurs chevalresques.

Scène 3 (option) : Nouvelle bataille de rap 

Les Trouvères peuvent se lancer dans une nouvelle impro de vantardise, en racontant la victoire ou la défaite) de leur Chevalier en embellissant les évènements ! S’ensuit une nouvelle tournée de récompenses en Gloire.

Acte II - le concours de poésie courtoise

Melpomène crée autant de personnages non-joueurs de Dames dignes d’être courtisées qu’il y a de chevaliers. Elle leur trouve (sur le net, par exemple ici) un prénom médiéval peu commun et difficile à faire rimer. Melpomène donne aussi une particularité à chaque Dame.

Exemple : il faut séduire Aldeberge qui est rousse ; Brunissende la savante ; Ermentrude qui boîte ; Malorsie la romantique ou Théodechilde qui est championne de tir à l’arc !
L’amour courtois exige d’écrire un poème chaste à la dame de ses pensées! Les chevaliers sous-traitent cette corvée à leur Trouvère…
Ce petit challenge pour se reposer les cordes vocales est adapté du Petit Peuple RPG (de Frédéric Ménage, Casus Belli v.1 n°70, 1992) où vous pourrez trouver d’autres défis (mime, impro d’histoire). 

· Les deux joueurs ayant le moins de Gloire à cette étape proposent chacun deux mots qui riment ; p.ex. a) sauvage/bagage ; b) crime/frime

· Les Trouvères se muent en Cyrano de Bergerac : ils disposent de 5 minutes pour composer un sizain – une strophe de six vers – qui contient ces quatre rimes, ainsi que deux vers qui se terminent par c) le prénom d’une Dame/un mot qui rime avec ce prénom. La forme est libre : aabbcc ou abcabc, abccba…

· Pour attiser la curiosité de la Dame, le nom du soupirant « auteur » de l’ode doit rester celé : il ne faut point mentionner le prénom du chevalier, mais y alluder par ses surnoms. 

· Les écritures de poèmes étant simultanées et secrètes, une même dame peut se retrouvée courtisée par plusieurs chevaliers.

· Melpomène juge les poèmes et distribue de la gloire selon la règle « Récompenses des Trouvères » ci-dessus.

Acte III - Chansons d’amour

Scène I : et bien, chantez, maintenant !

Les chevaliers placent les Trouvères sous les balcons des dames
Melpomène met aux enchères les chansons d’amour joyeuses de la variété française, dont elle a imprimé les paroles. Les Trouvères les payent en Points de Gloire. 

Les Trouvères ne sont pas obligés de participer aux enchères ; ils peuvent chanter d’autres chansons dont ils se souviennent.

Les règles des chansons de geste selon Kara-Okaaay !
· Pas la peine de chanter toute la chanson ; un couplet ou le refrain suffit mais c’est aussi le minimum.
· Vous devez changer les paroles ; mentionner le nom ou le surnom du chevalier, le nom ou la particularité de la dame, un évènement passé, vous fait monter dans le classement de Melpomène. Les anachronismes vous font perdre des places.
· Vous n’avez que deux minutes pour gribouiller vos modifs
· Chantez faux, mais chantez ! Ce sont les textes qui comptent le plus 
· Mettez de l’emphase, tournez-vous vers le public, dansez comme la star de comédie musicale que vous êtes!

Exemple : le Trouvère de Godefroy reprend une chanson promise à un grand succès :

Voiles sur les filles (toudoudoudou) / Barques sur le Nil / Je suis dans ta vie / Je suis dans tes bras /
Malorsie, J’adore ça / Malorsie où l'amour danse avec la nuit / 
J'ai plus d'appétit/ Qu'un lion que voilà / Je trouverai trop injuste si tu n'me retiens pas (bis)
Ce soir j'ai de la fièvre et toi tu meurs de froid / Les sirènes* du port d’Alexandrie/ Chantent encore la même mélodie wowowo / La lumière des yeux de Malorsie / Fait naufrager les illusions de ma jeunesse…
*il s’agit bien entendu de la créature mythique

Melpomène classe les chansons selon leur pertinence « Malorsie demande pourquoi on lui parle d’Égypte… 2e place! » et distribue les disques d’o… la Gloire aux Trouvères. 
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Scène 2 : Rivalité des Chevaliers et Récompenses

Quel chevalier constituera un couple mythique, les Kim et Kanye des temps médiévaux ?

Gérez l’affrontement et les Romantic awards comme ci-dessus. 

Acte IV - c’est compliqué

La dame aimée s’en va.
Scène 1 : Les Trouvères doivent chanter une chanson d’amour triste. 

Scène 2 : Les chevaliers peuvent tenter de reconquérir leur dame (avec un malus), en conquérir une autre, ou marcher seuls dans les rues qui se donnent/et la nuit qui pardonne/en oubliant les heures.
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Autres Épreuves, Variantes et développements

Une fois ce schéma maîtrisé, les participant.es peuvent varier les plaisirs et les difficultés :

· Autres activités : intriguer à la cour, conseiller son seigneur. Chasser en forêt, se perdre et rencontrer des fées. Tuer des monstres ou des infidèles. Se battre en duel - p.ex. « Jugement de Dieu » ou être le champion de son seigneur. Partir en quête.

· Autres chansons : vous pouvez chanter de la publicité, des génériques télé, ou une comptine

· Composition : vous pouvez/devez composez vous-mêmes des chansons originales - textes et musique

· Shabadabada : Melpomène mentionne en passant un décor ou une situation, les Trouvères peuvent chanter une chanson qui contient ce mot. Par exemple « route » ; et deux joueurs se mettent à chanter, l’un Sur la route (Gérald de Palmas) et l’autre On the Road again (Bernard Lavilliers). Melpomène distribuera autant de Gloire que de participants spontanés (ici 2 Gloire pour le premier, 1 Gloire pour le 2e) 

· Lors de la création du chevalier, les joueurs peuvent décider d’être Anglois. Ils reprennent alors des chansons anglophones.

· Guerre de Cent Ans : Melpomène forme une équipe de Trouvères/Chevaliers anglois avec les joueurs qui ont le plus gros stock de gloire. Ils affrontent les Trouvères/Chevaliers françois dans des compétitions de chansons rock qui crient.

· Autres genres : pour une comédie musicale du style Le Nom de la Rose, il faut composer un canon. Ou un chant grégorien. En latin de cuisine !

Playlist francophone non exhaustive

	Et c’est parti (Nadya)

Si J’existe (Pascal Obispo)

Les Démons de Minuit (Image)

La tribu de Dana (Manau)

L’Aventurier (Indochine)
Albator (Éric Charden)
Manu Réva (Alain Chamfort)

Où sont les femmes ? (Patrick Juvet)

Ne me quitte pas (Brel)

T’en va pas (Elsa)
	La même chanson (Claude François)

Jayce et les conquérants de la lumière 
J’ai vu (la guerre) (Niagara)

New York avec toi (Telephone)

Sans contrefaçon (Milène Farmer)

Encore et Encore (Francis Cabrel)

L’ami Ricoré

Le Chanteur, Quand on arrive en ville, ou Mon fils, ma Bataille (Daniel Balavoine)

Duel au Soleil (Etienne Daho)


Inspirations

Le jeu de plateau Shabadabada
Images

Meubles, Enluminure : Wikipedia commons
Les dessins du Trouvère et du chevalier sont de Yaakab CC-BY-NC
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Melpomène par Elisabetta Sirani (v.1650). domaine public























Un jeu de Rappar sur une idée de Yaakab pour le quatrième Défi PTGPTB Trois Fois Forgé. Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-SA-NC








Kara-Okaaay !


Comédies musicales pour Chevaliers et Trouvères








C’est l’Âge d’Or de la chevalerie et de l’amour courtois en France et en Angleterre. Nombre de jeunes chevaliers veulent leur quart d’heure de célébrité - ou au moins le temps d’une chanson, que les trouvères iront matraquer de châteaux en foires.


Car la Gloire distingue le chevalier de ses pairs ; elle lui permet d’être écouté, récompensé, reçu partout, et de faire de bons mariages.


De leur côté, les trouvères cherchent un mécène qui soit aussi leur muse ; un héros, sujet de bonnes aventures ; de quoi créer une chanson que le public chante et redemande. La Gloire vient au trouvère qui aligne les « tubes ». Il donne alors des concerts, ripaille, et couche avec les groupies.











Le Trouvère, le chevalier et la Dame


� HYPERLINK "https://fr.wikipedia.org/wiki/Tristan_et_Iseut" \l "La_légende_(résumé_selon_la_version_de_Joseph_Bédier)"��Enluminure� (fin XIIIe - début XIVe s.)
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