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Dans le Royaume par-delà le désert, dans la Cité des Gemmes, la Déesse-Reine règne sur son peuple.
Dans le Royaume par-delà le désert, sous la Cité des Gemmes, se trouve le Labyrinthe. Une immense étendue de couloirs de pierre, construite par les Anciens. La légende dit que le labyrinthe existe dans plusieurs mondes à la fois, et qu'il est la prison d'êtres surnaturels qui ne doivent pas en sortir...
Le Cercle d’Argent, une société secrète vouée à renverser le règne de la Déesse-Reine, a recherché pendant des années le moyen de libérer une puissante entité qui leur permettra de prendre contrôle du Royaume.
Malice, endormie, attend sa libération.
Présentation
· L’Éveil est un jeu de rôle pour 3-5 joueuses qui se déroule le temps d’une session
· Une joueuse prend le rôle de Malice, tandis que les autres sont les Éveilleuses, membres du société secrète vouée à prendre le pouvoir
· Les pouvoirs de Malice vont grandir au cours de la partie et elle sera de plus en plus difficile à contrôler.
· Les Éveilleuses vont devoir choisir entre faire avancer leurs ambitions personnelles ou le but commun de leur organisation.
· Les Éveilleuses ont des opinions différentes sur les buts ultimes de leur organisation.
· Malice : L’Éveil est une suite conceptuelle de Malice : Le Labyrinthe (https://ludomancien.com/malice), forgé en 2019. Certains éléments sont repris. Si la lecture du premier volet peut être utile pour comprendre le concept, elle n’est aucunement nécessaire.
Déroulement du jeu
La partie commence par la création des personnages, puis enchaîne avec le prologue : entrée en scène des personnages et réalisation du rituel, au cours duquel les Éveilleuses sortent Malice de sa torpeur.
Une fois Malice éveillée, les personnages vont tenter de conclure un pacte avec elle. Une dynamique complexe s’instaure alors :
· D’une part, les Éveilleuses veulent conclure un pacte avec Malice afin de prendre le contrôle du royaume. Malice va avoir besoin de pouvoirs pour réaliser les objectifs du Cercle d’Argent, il faudra donc effectuer des rituels pour accroître les pouvoirs de Malice.
· D’autre part, chaque Éveilleuse a des ambitions personnelles, et Malice voudra en profiter pour proposer des faveurs en échange de plus de liberté.
· Enfin, Malice devra habilement naviguer entre la négociation d’un pacte et l’opportunité de briser ses chaînes, ce qui lui redonnerai toute sa liberté.
Malice
Création
Qui est exactement Malice ? C’est à la joueuse qui l’interprète de décider de sa nature exacte. Divinité, vampire, sorcière ou liche, les possibilités sont nombreuses. Mais les éléments suivants doivent être respectés :
· C’est une entité très puissante, mais ses pouvoirs ont grandement diminué du fait de sa torpeur
· Elle veut à tout prix retrouver ses pouvoirs et surtout sa liberté
Chaînes
Les Éveilleuses ont conservé ou placé des chaînes afin de contrôler Malice. Chaque chaîne est un interdit que Malice ne peut transgresser.
« Tu ne peux faire de mal à un membre du Cercle d’Argent »
Pouvoirs
Malice commence la partie avec aucun pouvoir. En brisant une chaîne, en faisant réaliser un rituel ou en faisant accepter une faveur, elle gagne un pouvoir.
« Je peux lire dans les pensées. »
Initiative
Malice ne possède pas l’initiative en début de partie. Cela signifie qu’elle ne peut initialement utiliser une action sans la demande d’une autre joueuse. Lorsqu’elle accomplit une action, elle donne l’initiative à une joueuse de son choix.
Actions
Malice peut dépenser son initiative pour réaliser une action :
· Introduire une scène
· Proposer le pacte
· Proposer une faveur
· Proposer un rituel
Éveilleuses
Création
Les autres joueuses sont des membres du Cercle d’Argent, une organisation secrète vouée prendre le contrôle du Royaume. Les Éveilleuses espèrent de faire de Malice une alliée pour accomplir leurs desseins.
Une joueuse définit son personnage en choisissant un Archétype. Il s’agit d’une feuille recto-verso décrivant son passé, ses relations avec les autres personnages et ses capacités spéciales.
Pacte
Toutes les Éveilleuses visent à réaliser le pacte, l’alliance avec Malice qui permettra au Cercle d’Argent de prendre contrôle du Royaume.
Les raisons pour lesquelles le Cercle d’Argent veut prendre le pouvoir doivent être définies en début de partie.
Faveurs
Chaque Éveilleuse peut également conclure une entente avec Malice afin d’obtenir d’elle une Faveur, un appui dans la réalisation de sa quête.
Quêtes
La quête personnelle définit la motivation principale de l’Éveilleuse. Si sa quête devient irréalisable, elle effectue toutes ses actions avec désavantage.
Relations
Chaque joueuse définit ses relations avec les autres. Lorsque la situation implique un lien qui unit deux personnages, ceux-ci peuvent obtenir l’avantage sur leurs actions si cela semble approprié.
Convictions
Les convictions sont un ensemble de 3 phrases qui définissent les valeurs et la détermination du personnage.
Malice va essayer de marchander les convictions contre des faveurs. Lorsqu’une Éveilleuse n’a plus de conviction, sans destin est entre les mains de Malice.
Actions
Une Éveilleuse peut réaliser une des actions suivantes :
· Introduire une scène
· Accepter ou amender le pacte
· Accepter une faveur
· Réaliser un rituel
Si la joueuse n’implique pas Malice dans l’introduction d’une scène, elle donne son initiative à une autre joueuse. Sinon, c’est Malice qui prend l’initiative.
Résolution des actions
Lorsqu’une joueuse veut influencer le cours des événements, elle choisit une action appropriée et lance 2 dés à 6 faces.
10 au + : succès / elle peut orienter la direction de l’histoire.
7 à 9 : succès partiel / au prix d’une complication déterminée par Malice.
6 ou moins : échec / la situation empire ou favorise Malice.
Avantage et désavantage
Un avantage permet de lancer 1 dé supplémentaire et de conserver les 2 meilleurs résultats. À l’inverse, un désavantage oblige à lancer 1 dé supplémentaire et de conserver les 2 pires résultats.
Univers
L’univers est a priori médiéval-fantastique, l’action se situant dans un royaume dominé par une puissante métropole. La société est dirigée par la Déesse-Reine, une figure est considérée – à tort ou à raison - comme tyrannique par le Cercle d’Argent (et donc les personnages).
Fin de partie
La partie est composée d’une succession de scènes, et se termine par la libération de Malice ou la conclusion du pacte.
