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Le Réveil du Gardien
Un jeu d’Altay sur une idée d’Astanda pour le quatrième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB.
Le jeu est placé sous licence Creative Commons « CC BY-SA-NC ».
Inspiré du jeu vidéo Temple Run (Imangi Studios, 2011)
Vos aventures vous ont permis de mettre la main sur le précieux trésor. Mais ce faisant, vous avez réveillé une menace oubliée de tous. Vous avez tiré de son sommeil… le GARDIEN ! Fuyez et trouvez la sortie avant qu’il ne vous rattrape  !
Le Réveil du GARDIEN est un jeu de rôles sur table générique à narration tournante permettant de vivre des poursuites pleines de rebondissements entre un groupe audacieux cherchant à s’accaparer un trésor caché, protégé par un terrifiant GARDIEN…
Système de jeu
Le Réveil du GARDIEN se joue avec un jeu de 32 cartes standard (incluant 2 jokers) et trois figurines (ou objets de petite taille pouvant faire office de jeton), dont deux identiques si possible.
Les deux jetons identiques représenteront le GARDIEN tandis que le troisième représentera le groupe des PILLEURS.
Préparation
1. Mélanger un jeu de 32 cartes sans les jokers.
2. Distribuer les 16 premières cartes. Si le nombre de cartes ne tombe pas juste, décider collectivement qui obtient la ou les cartes supplémentaires.
· Ces cartes sont les cartes d’Action.
3. Diviser les 16 cartes restantes en deux paquets de 8. Ajouter un joker à l’un de ces deux paquets. Mélanger chaque paquet et placer celui contenant un joker sous l’autre paquet.
· Ces cartes forment le paquet d’Épreuve.
4. (facultatif) Chaque joueur retourne face visible devant lui la première carte de son paquet d’Action : elle représente son Personnage et ne pourra pas être jouée. On déduit l’archétype du personnage selon le tableau de la création de personnage.
· Si les joueurs ont déjà un personnage, il est nécessaire de retirer les cartes adéquates du jeu avant l’étape 1.
5. Poser la carte joker restante face visible au milieu de la table. Elle représente l’emplacement de départ. Poser la première figurine dessus.
6. La table choisit un joueur qui prend la figurine restante la pose devant lui. Il incarne le GARDIEN pour le premier tour de jeu.
Création de personnages
Un personnage est défini par une carte (sa couleur et valeur). Les joueurs choisissent (ou tirent au hasard dans le paquet de cartes) une carte qui représente ces trois éléments.
La couleur de la carte représente l’atout majeur du personnage :
· Son physique : Trèfle ♣,
· Son adresse : Carreau ♦,
· Son astuce : Cœur ♥,
· Son courage : Pique ♠.
La valeur de la carte représente la personnalité du personnage :
· 7 ou 8 → Aventurier : Trompe-la-Mort une fois par partie, le personnage peut ajouter une (et une seule) carte Action supplémentaire si la carte Épreuve révélée par le GARDIEN provoque un échec des PILLEURS.
· 9 ou 10 → Érudit :  Mastermind une fois par partie, le personnage peut consulter la prochaine carte du paquet Épreuve.
· Valet ou Dame → Marchand : Appel de l’or une fois par partie, le personnage peut ramasser les pièces même si les PILLEURS choisissent d’avancer.
· Roi ou As → Brigand : Passage secret une fois par partie, le personnage peut transformer une carte Épreuve Pique ♠ en une autre carte de la même valeur mais de la couleur de son choix.
Déroulement du jeu
Chaque tour de jeu se déroule de la façon suivante :
1. Le GARDIEN tire la première carte du paquet Épreuve et la pose, face visible, à côté de la carte précédente (ou de la carte joker qui représente l’emplacement initial si c’est le premier tour).
2. Le GARDIEN décrit l’Épreuve à laquelle font face les PILLEURS en fonction de la couleur et de la valeur de la carte en suivant le tableau ci-dessous.
Le joueur GARDIEN ne peut agir en tant que PILLEUR.
	Couleur
	Type de l’épreuve

	 Trèfle ♣
	Épreuve physique (force / endurance)

	Carreau ♦
	Épreuve d’adresse (dextérité / agilité)

	Cœur ♥
	Épreuve d’astuce (observation / intelligence)

	Pique ♠
	Rencontre avec le GARDIEN


	Valeur de la carte
	Valeur réelle

	7 à 10
	Valeur de la Carte

	Valet
	11

	Dame
	12

	Roi
	13

	As
	15


Règle du Pique ♠
Lorsqu’une la carte Épreuve est une carte Pique ♠, le GARDIEN avance sa figurine de 2 cartes (de 3 si la carte tirée est une figure) en direction des PILLEURS. Si le GARDIEN atteint la même carte que celle où les PILLEURS se trouvent, ceux-ci doivent l’affronter dans une rencontre avec le GARDIEN.
Si le GARDIEN ne les atteint pas, un nouveau tour de jeu commence immédiatement.
3. Les PILLEURS se concertent et proposent une solution collective. Pour cela, ils décrivent de quelle manière ils vont régler le problème et également dans quelle mesure chacun va contribuer. Chaque PILLEUR qui souhaite contribuer dépose une carte de son jeu, face cachée, devant lui, sans en divulguer la valeur. Il peut néanmoins essayer de donner des indices à travers son discours.
La carte jouée doit être cohérente avec l’action proposée par le PILLEUR. Sinon le GARDIEN la comptera comme nulle.
La carte jouée doit être de la même couleur que l'Épreuve. Sinon, elle ne vaudra que la moitié de sa valeur, arrondie à l’unité inférieure.
Quand un PILLEUR joue une carte de la même couleur que sa Carte Personnage, sa valeur est augmentée de +2.
4. Le GARDIEN compare les cartes Action posées par les PILLEURS à sa carte Épreuve et raconte l’issue de l’Épreuve.
5. Les cartes d’Action jouées sont définitivement défaussées.
6. Le PILLEUR à droite du GARDIEN actuel prend la figurine et devient le nouveau GARDIEN.
Issue d’une épreuve
Une fois que les PILLEURS ont posé leurs cartes Action et décrit comment ils surmontaient l’obstacle face à eux, le GARDIEN retourne les cartes posées par les PILLEURS et compare la somme de leur valeur à la valeur de l’Épreuve.
Les cartes d’une couleur différente de celle de l’Épreuve voient leur valeur divisée par 2, arrondie à l’inférieur. Un PILLEUR qui joue une carte de la même couleur que son Personnage augmente sa valeur de +2.
Les PILLEURS réussissent si la somme des cartes est supérieure ou égale à celle de la carte Épreuve, sinon ils échouent.
Si les PILLEURS ont réussi, ils avancent sur la carte Épreuve dévoilée par le GARDIEN ou bien ils accroissent leur trésor. Dans ce cas, les PILLEURS n’avancent pas mais tous les PILLEURS gagnent autant de pièces que l’écart entre la somme de leurs cartes Action et la carte Épreuve (par exemple, 2 pièces si la somme des cartes Action vaut 9 et que la carte Épreuve valait 7).
Si les PILLEURS ont échoué, ils restent sur leur emplacement et la carte Épreuve est retournée face cachée : elle n’est plus accessible. Les cartes Épreuve suivantes devront être posées le long d’un autre côté encore accessible de la dernière carte visible. Le GARDIEN ajoute à son trésor autant de pièces que l’écart entre sa carte Épreuve et la somme des cartes Action des PILLEURS, multiplié par le nombre de PILLEURS.
Rencontre avec le GARDIEN
Si les PILLEURS réussissent une rencontre avec le GARDIEN (carte Pique ♠), le GARDIEN recule d’une carte.
Si les PILLEURS échouent une rencontre avec le GARDIEN, la partie est terminée !
Fin de partie
Les PILLEURS gagnent et s’enfuient avec le trésor si la carte joker est tirée du paquet Épreuve. 
Les PILLEURS sont coincés et capturés si :
· Les PILLEURS n’ont plus de carte en main.
· Les PILLEURS échouent une rencontre avec GARDIEN.
· Le GARDIEN n’a aucun emplacement possible pour poser sa carte Épreuve.
Dépenser des pièces
En cours de partie, les PILLEURS peuvent dépenser leur trésor pour :
· Racheter une carte Action défaussée en payant sa valeur en pièces.
· Échanger leur carte Personnage contre une carte de leur main de la même couleur en payant le coût en pièces équivalent à la plus petite des deux cartes.
La carte concernées doit être jouée immédiatement et aucun autre PILLEUR ne peut jouer de cartes Action après ces manœuvres.
Entre deux parties, les PILLEURS peuvent dépenser leur trésor pour :
· Changer la couleur de leur Personnage pour 3 pièces.
· Diminuer de 1 la valeur de leur Personnage (si cette carte n’est pas déjà prise par un autre PILLEUR)  pour 3 pièces.
· Acheter un accessoire pour 3 pièces. Les accessoires sont des objets à utilisation unique qui apportent un bonus de +2 à la carte Action jouée. On n’a pas besoin de décrire l’accessoire à son achat, seulement à son utilisation. Un accessoire peut être ajouté à la carte d’un autre PILLEUR que soi-même.
· Acheter un équipement pour 10 pièces. Un équipement est un objet permanent qui apporte un bonus de +1 à toutes les épreuves de la couleur choisie, tant que le PILLEUR qui possède l’équipement participe à l’Épreuve. La couleur de l’équipement doit être choisie à l’achat.
Gérer la difficulté
Grand trésor signifie souvent grand péril ! Voici quelques variantes pour introduire des poursuites de difficultés variées :
1. La poursuite tranquille : les PILLEURS débutent avec 2 cases d’avance sur le GARDIEN. Le GARDIEN avance de 2 cases sur une carte Pique ♠. Tous les gains en pièces sont divisés par 2.
2. La poursuite stressante : les PILLEURS démarrent sur la même case que le GARDIEN. Le GARDIEN avance de 2 cases sur une carte Pique ♠.
3. La poursuite de votre vie : les PILLEURS démarrent sur la même case que le GARDIEN. Le GARDIEN avance d’une case à chaque tour, de deux cases sur une carte Pique ♠. Tous les gains en pièces sont multipliés par 2.
Univers de jeu
Le Réveil du GARDIEN est un système générique pouvant s’adapter à n’importe quel contexte ou univers dans lequel les protagonistes sont poursuivis par une entité antagoniste. Voici toutefois trois exemples de poursuite afin de vous mettre l’eau à la bouche et faciliter le démarrage d’une partie.
Le temple perdu
Les PILLEURS sont un groupe d’aventuriers, archéologues, érudits, guides locaux ou même riches mécènes à la recherche d’une légendaire relique inca. Leurs recherches les ont menés jusqu’à un temple en ruines situé dans les tréfonds de la jungle colombienne.
Malheureusement, alors qu’ils empoignent avidement la statuette, le sol se met à trembler et le cri terrifiant d’un démon Huacas  résonne dans les couloirs. Il est en grand temps de partir !
Exemple
· Adel, qui joue le GARDIEN, tire le 7 de Trèfle ♣ du paquet Épreuve. Il décrit la scène selon le type d’épreuve (physique) et sa difficulté (7).


« Un pan du plafond s’est écroulé et bloque un passage étroit. »
· La PILLEUSE Martha, qui possède dans son jeu un 10 de Trèfle ♣ prend la parole et pose sa carte face cachée.

« Grâce à mon excellente forme physique, je peux pousser les débris seule. »
· Les autres PILLEURS approuvent.
· Le GARDIEN révèle la carte posée par Martha et la compare à son 8 de Trèfle ♣ de l’Épreuve. Celle-ci est réussie car 10 est plus grand que 7 !
· Les PILLEURS décident de prendre leur temps pour enjamber et éviter d’abîmer la statuette. Ils n’avancent pas mais empochent chacun 3 pièces (10 – 7 = 3).
· C’est au tour de Sylvie d’incarner le GARDIEN.  Elle tire le Valet de Cœur ♥ (11 points) du paquet Épreuve. C’est une épreuve d’astuce.

« Une herse bloque le passage. Des symboles sont gravés sur les dalles du sol. »
· La PILLEUSE Anne, qui joue le personnage 2 de Cœur ♥ et qui possède dans son jeu un 6 de Cœur ♥ prend la parole et pose sa carte face cachée.

« J’ai bien examiné les symboles et je suis certaine qu’il faut appuyer sur les trois têtes de léopard. Quelqu’un peut pousser le dernier ? »
· Le PILLEUR Florian, qui n’a plus de carte Cœur ♥ dans son jeu mais a un 8 de Carreau ♦ prend la parole et pose sa carte face cachée.

« OK, je vais m’appuyer, je devrais y arriver si le mécanisme n’est pas grippé. »
· Le GARDIEN révèle les carte posées : 6 de Cœur ♥ (+ 2 points car Anne est un personnage de la même couleur) et 8 de Carreau ♦ (qui vaut 4 points car sa valeur est divisée par deux, n’étant pas de la couleur demandée). Cela fait un total de 12 contre le Valet (11) du GARDIEN. L’épreuve est réussie !
· Le GARDIEN n’étant pas très loin, les PILLEURS se dépêchent de passer et avancent d’une case.
Le braquage de banque
Les PILLEURS sont un groupe de criminels au grand cœur bien décidé à cambrioler la Banque Nationale d’Angleterre et de voler des œuvres d’art pillées par les nazis durant la 2ème guerre mondiale. Néanmoins, les forces de l’ordre veillent au grain et la moindre erreur pourrait bien mettre le GARDIEN en alerte…
Exemple
· Felipe, qui incarne le GARDIEN, tire le Roi de Pique ♠ (13). Comme il s’agit d’une figure de Pique ♠, le GARDIEN avance de trois cases. Les PILLEURS n’avaient que deux cases d’avance, ils sont donc rattrapés : c’est une RENCONTRE AVEC LE GARDIEN.
« L’un d’entre vous a déclenché une alarme en passant dans le couloir. Un vigile arrive en courant en votre direction, matraque à la main. »
· La PILLEUSE Charline pose face cachée un 8 de Pique ♠.

« J’assomme le vigile d’un coup sec avant de le ligoter, quelqu’un pourrait éteindre l’alarme? »
· Les PILLEURS se concertent (aucun d’entre eux n’a encore de Pique mais s’ils échouent la partie est terminée !). Ils décident de sacrifier 10 pièces pour racheter le 10 de Pique ♠ de la défausse et le jouer. Le PILLEUR Marc prend la parole :
« J’abandonne un de mes deux sacs de billets qui me ralentit et je fonce vers le poste de contrôle pour couper l’alarme. »
· Le GARDIEN retourne les cartes Action (8+10) et les compare à sa carte Épreuve (13). C’est réussi mais à quel prix pour les PILLEURS ?
Le vol à l’étalage
Les PILLEURS sont une bande d’adolescents chapardeurs qui viennent de rafler des survêtements et des lunettes de soleil sur le présentoir d’un centre commercial. Le GARDIEN du Two Pines Mall se lance à leur poursuite sur son Segway.
Exemple
· Ursule, qui incarne le GARDIEN, tire l’As de Carreau ♦ (15) dans le paquet Épreuve.

« Vous êtes coincés dans une impasse au bout du couloir. Il y a une grille d’aération fermée mais elle est bien trop haute pour vous. »
· Le PILLEUR Bertrand pose face retournée un 8 de Carreau ♦.

« Je suis le plus agile, si quelqu’un me fait la courte-échelle je vais démonter la grille puis je pourrais vous hisser ! »
· Le PILLEUR Maxime pose face retournée un 10 de Cœur ♥.

« Laisse-moi t’aider, je fais de l’acrogym au lycée !»
· Manquant d’autres indications narratives, les PILLEURS s’arrêtent ici. Ursule compare les cartes Action (8+ 10/2 = 13) à sa carte Épreuve (15). C’est un échec ! Elle pose la carte Épreuve face cachée, bloquant ainsi la voie. Les PILLEURS doivent revenir en arrière et trouver une autre solution.

« Malheureusement, vous n’êtes pas assez stables et vous ne parvenez pas à démonter la grille. Vous revenez sur vos pas pour chercher une autre issue. »
Crédits
Image de titre : MasterTux (CC-BY, https://pixabay.com/photos/adventure-treasure-map-old-world-map-2528477/)
