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La Reine et l’Eclipse
Un jeu de Amatsu sur une idée de DeReel pour le Sixième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB

BANDE ORIGINALE
Pour une meilleure expérience immersive, je vous invite à écouter cette playlist pendant la lecture et de vous laisser emporter par l’ambiance recherchée. Elle pourra également être utilisée lors des sessions pour en faire profiter les joueurs et joueuses.
https://urlz.fr/gIel
CONTEXTE
La nuit se terminait. Pourtant tout était illuminé dehors. Les flammes avaient devancé un soleil qui tardait à se montrer. Par la fenêtre de cette chambre, nous entendions avec crainte les quelques rares gardes encore vaillants se faire massacrer par des envahisseurs que nous ne connaissions pas. Innocents, sans défenses, nous étions cloîtrés les uns contre les autres, terrorisés et en proie à des frissons insoutenables. Comment pouvions-nous être préparés à ces horreurs ?
Nous n’étions que des enfants.
Dans les tréfonds de ce château, nous attendions quelque chose ou quelqu’un. Il nous était impossible de songer à cette fin qui tardait. Mais la fin de quoi ? Attendions-nous notre bourreau face auquel nous serions sans défense ? Ou priions-nous pour que quelqu’un vienne nous sauver ?
Finalement, c’est avec force que notre Mère ouvrit la porte, dernier rempart éphémère qui n’aurait fait que retarder une mort certaine. Il fallait fuir, et vite. Mère nous prit la main, nous pressa et nous rassura d’une manière bien plus insistante qu’à l’accoutumée. Ce qui eut pour effet de nous angoisser davantage qu’autre chose. Il fallait quitter le château, profiter du désordre qui régnait et qui allait s’immiscer dans les couloirs de la demeure à abandonner.
C’était sans compter sur cette Eclipse qui prêta main forte à notre échappatoire, effrayant les pillards et les assassins levant les yeux vers un ciel en proie à l’ombre qui se répandait sur notre chemin. Nous traçant ainsi une ligne droite vers notre salut. L’étrange nuit qui allait continuer d’être nous dissimulait plus facilement et cette éclipse détournait l’attention des fous.
Un changement dans les cieux était en cours, propageant la haine, la peur et la folie.
Notre Mère nous avait sauvés et nous nous sauvions avec elle.
Notre Mère, la Reine.
La Reine.
Et l’Eclipse.
INTERPRÉTATION
La Reine & l’Eclipse est un jeu de rôle qui met en étroite collaboration la survie d’une famille dans un environnement teinté de médiéval et de fantasy. Il est cependant ici question d’un contexte et d’une histoire isolée dans laquelle les joueurs et les joueuses vont prendre place pour atteindre un objectif. Ici, vous n’aurez pas besoin de connaissance particulière, si ce n’est avoir quelques codes répandus sur un Moyen-âge fictif dans une période sombre.
Pour jouer…
Quelques dés à 6 faces suffisent.
Sol
Le monde de Sol est ainsi appelé en fonction de l’entité divine qui l’éclaire tous les jours : le Soleil. Le culte du Soleil est la religion la plus répandue. Et ce n’est pas pour rien puisqu’il est écrit dans les livres anciens que sans le dieu Soleil, l’Ombre règnerait. Pour qu’un équilibre puisse persister et que les fidèles restent fidèles, il arrivait que le Soleil laisse se répandre en de rares occasions l’Ombre et ses idoles pendant une journée… Cette journée est alors appelée la Nuit de l’Ombre.
L’Eclipse
Bien que d’ordinaire, le monde de Sol soit illuminé de tous les bienfaits du Soleil, un événement d’une ampleur conséquente va chambouler tout un univers. D’un battement de cil, l’Ombre émerge sur toute la surface, conséquence directe de ce qui se manifeste comme une Éclipse. Tout ce qui est bon, devient alors plus sombre. Tout ce qui est mauvais, l’est encore davantage. Et tout ce qui sommeillait dans les ténèbres, s’éveille avec fureur.
L’Ombre
Sous l’influence de l’Ombre, toute créature est dominée par sa haine et ses pulsions. Ceci englobe aussi bien les animaux, qui gagnent alors en volume et sont beaucoup plus effrayants, que les humains. Seuls les enfants et les femmes ayant enfanté préservent leur volonté et leur sobriété. A l’inverse de la gente masculine qui bascule dans une folie dérangeante les poussant à détruire, en proie à leurs émotions primaires. Cet état est appelé le Malström.
Le Temple de Sol
Il est l’endroit le plus sûr à l’heure actuelle où se réfugier. Les Templiers y sont farouches et protègent toutes celles et ceux qui vénèrent Sol. En tant que demeure divine pour le Soleil, il était du devoir des croyants de construire un temple qui surplombe les nuages. Le point de vue permettait une exposition permanente du Soleil. Mais atteindre l’édifice est ardu. Il se situe au sommet d’un col montagneux.
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Des cendres d’un château en proie à l’invasion, rejaillit tel un phénix la force maternelle combinée à la conviction d’une reine cherchant à protéger ses enfants.
Vous incarnez ce qui reste d’une famille en proie à l’adversité.
Sous une nuit vouée à durer longtemps.
· Les joueurs se répartissent les 4 rôles disponibles entre la Mère et les Enfants.
· Si la Mère n’est pas choisie, c’est au meneur de l’interpréter.
La Mère
C’est la mère dévouée de l’Aînée, du Cadet et de la Benjamine. En tant que telle, elle se doit de les protéger coûte que coûte. Même si Mère paraît fragile au premier abord, elle reste forte et capable de dépasser ses limites si cela est vital. Reine veuve, le Roi est porté disparu, sans doute mort au combat. 
· 2 Atouts à définir
· Ferveur 4/6
· Quiétude 4/6
L’Aînée
C'est une fille entre 12 et 16 ans. En tant que première enfant, l’Aînée a appris beaucoup de choses auprès de Mère et Père. Avant l’attaque du château, elle était vouée à reprendre le flambeau de la Maison. Mais est-ce vraiment ce que veut l’Aînée ? Toujours est-il qu’elle est apte à prendre le relais de Mère lorsque cela est nécessaire.
· 1 Atout à définir
· Ferveur 5/6
· Quiétude 3/4
Le Cadet
Garçon entre 8 et 12 ans. Le Cadet veut être le plus fort et vaillant. Il a grandi avec l’idée qu’il sera fort comme son père. Il rêve d’aventures propres à son âge où finalement, il cherche avant tout à s’amuser plutôt qu’à être un futur prince. Le Cadet ne connaît rien à la survie et ses caprices peuvent vite devenir ennuyeux.
· 1 Atout à définir
· Ferveur 3/5
· Quiétude 2/3
La Benjamine
Une Fille d’environ 6 ans. Benjamine est en proie à ses émotions grandissantes. Elle a peur, elle a froid et elle est vite épuisée. C’est normal, elle est encore petite. Malheureusement, la situation n’est pas encline à écouter ses envies. Benjamine peut ainsi vite devenir un problème pour Mère qui cherche à être discrète. Pour autant, lorsque Benjamine est coopérative, elle peut elle aussi se faire discrète de par sa taille et sa facilité à trouver des cachettes.
· 1 Atout à définir
· Ferveur 2/4
· Quiétude 2/3
BUT DU JEU
Il faut fuir.
Le jeu démarre comme une course-poursuite où il est nécessaire d’avancer toujours plus loin pour atteindre le Temple de Sol. Des embûches, des rencontres fortuites et d’autres événements vont bien gré, mal gré, compléter ce voyage pour la survie d’une famille et de la subsistance de son nom.
RÉSOLUTION
Chaque fois qu’un Enfant ou la Mère tente une action dont l’issue est incertaine, 1D6 est à lancer. Le meneur annonce le Trait mis en exergue et le joueur lance le dé. Selon le Trait, il faudra dépasser une valeur ou avoir un score inférieur à celle-ci.
LES 4 TRAITS
Chaque personnage est défini par 4 Traits qui vont couvrir la plupart des actions possibles en jeu.
· L’Oeil
Sens, observation
· Le Cœur
Empathie, cohésion
· Le Corps
Force, rapidité, endurance
· La Main
Précision, bricolage, dextérité
· La Tête
Connaissance, savoir
· L’Esprit
Observation, intimidation

Chaque Trait est en opposition à celui qui est en face. Chaque paire de Traits va fonctionner comme une balance en vases communicants. Ainsi, il faudra faire sous le seuil fixé avec l’Œil, le Cœur et le Corps pour que ce soit une réussite. Et il faudra un score supérieur ou égal pour la Main, la Tête et l’Esprit pour que ce soit un succès.
Pour définir les paires de Trait, il faut choisir une valeur entre 2 et 5 compris qui représentera la valeur à dépasser ou à ne pas dépasser sur 1D6 lancé.
Max choisit de favoriser La Main plutôt que L’Oeil. Il attribue à la paire la valeur de 2. Ainsi, lorsque l’Aînée doit faire un test avec La Main, il lance 1D6 et doit obtenir une valeur supérieure ou égale à 2 pour réussir. En contrepartie, si elle effectue un test de L’Oeil, la valeur du D6 lancé devra être inférieur ou égal à 2.
SUCCÈS
D’une manière générale, les actions n’ont besoin que d’un dé pour être un succès. Il peut cependant arriver qu’une épreuve particulièrement difficile nécessite jusqu’à 3 succès. Il faudra alors plusieurs dés pour y arriver.
ATOUT
Chaque personnage est doté d’un Atout. Il donne la possibilité de lancer 1D6 en plus lors d’un test où l’Atout sera jugé judicieux d’être utilisé.
· Mère débute l’aventure avec 2 Atouts
Benjamine doit se dissimuler dans des hautes herbes. Elle est dotée de l’Atout “Discrète” ; elle lancera donc 2D6 avec Le Corps.
JAUGES
2 Jauges vont permettre aux personnages de se dépasser et ainsi avoir la possibilité d’obtenir plus d’un succès par action. Comprises entre 1 et 6, elles sont comme une réserve de dés qui diminue en fonction des efforts entrepris et des événements vécus. Les Jauges se régénèrent en se reposant et en prenant soin des uns et des autres.
Jauge de Ferveur : elle va retranscrire l’énergie et la fatigue. Puiser dans la Ferveur permet de relancer 1D. Cette décision peut être prise avant comme après un jet.
Jauge de Quiétude : elle va traduire la concentration et l’angoisse. Puiser dans la Quiétude permet d’ajouter 1D à lancer. Cette décision doit être prise avant un jet.
Il est possible pour un personnage de puiser jusqu’à 2D dans les 2 Jauges en même temps. Ainsi, il n’est pas interdit de se retrouver avec 5D à lancer (le dé de base, 2D de Quiétude et 2D de Ferveur).
Au cours du voyage jusqu’au Temple, les Jauges vont diminuer sous l’effet de la fatigue, de la faim, de la peur et des blessures. De nombreux phénomènes risquent ainsi de réduire de 1 à 2D l’une ou l’autre de vos Jauges, ou les 2 à la fois.
Au commencement de la partie, les Jauges ne sont pas à leur maximum comme indiquées sous chaque personnage.

La famille marche depuis plusieurs heures sans s’arrêter jusqu’au prochain croisement qui les mènera au sommet du col. Le meneur décide que Mère et Enfants perdent 1D de Ferveur.
Benjamine aperçoit la silhouette d’une énorme créature de l’Ombre. Elle est susceptible de perdre 1D de Quiétude.
Si une Jauge arrive à 0, le personnage est dans un état émotionnel ou physique particulièrement fragile. Il faut s’arrêter et prendre du repos. Si jamais la Famille décide de continuer avec un personnage dont l’une des Jauges est à 0, celui-ci est dans l’incapacité de lancer les dés.
DÉGÂTS
Subir une attaque inflige des dégâts qui sont répercutés sur la Ferveur. Si une attaque est un succès, il faut relancer le D6 dont la valeur obtenue équivaut aux points à retirer de la Ferveur de l’attaqué. Pour une attaque au corps à corps, il faudra effectuer un test de Corps. Pour une attaque à distance, ce sera avec Main.
· Les dégâts ne peuvent pas dépasser la valeur du Trait utilisé pour l’attaque
	ADVERSAIRES
	FERVEUR

	Créature de l’Ombre
	8

	Humain
	4

	Autres
	hors-jeu avec 1 succès


Cadet tire à l’arc sur un loup. Il obtient 4 sur son test de Main. Le loup perd 4 de Ferveur.
SOUTIEN
En tant que Famille, les Enfants et la Mère se soutiennent et s’entraident de leur mieux. Si un personnage est dans une situation critique (comme une Jauge à 0), un membre de la Famille peut lui venir en aide. Ceci a pour effet d’imposer un minimum de 2 succès aux prochains tests du personnage qui aide et toute dépense de dés des Jauges est multipliée par 2.
Benjamine est épuisée. Mère décide de la porter sur son dos. Après une heure de marche, elle perdra 2D de Ferveur au lieu de 1.
Mère veut traverser une passerelle en piteux état au-dessus d’un ravin avec Benjamine sur le dos. Là où d’ordinaire il aurait suffi d’un succès pour réussir, Mère doit désormais en obtenir au moins 2.
MENACE
Une 3ème Jauge intervient pour ajouter en tension : la Jauge de Menace. A chaque fois que la Famille s’arrête ou met du temps à traverser un lieu, la Menace augmente de 1. Une fois arrivé à 3, quelque chose de menaçant rôde à proximité. Il peut s’agir de pillards ayant suivi la trace des Enfants et Mère. Ou il peut s’agir d’une créature ou un groupe de créatures de l’Ombre qui a pris en chasse la Famille.
Une meute de loups, un ours, une énorme chauve-souris, un groupe de chasseurs, une nuée d’araignées, etc.
LA REINE & L’ECLIPSE
1 - La fuite
Les Enfants sont récupérés par Mère. Il faut fuir le château qui est en proie à l’envahisseur. Les claquements d’épée et les cris d’agonie commencent à se faire entendre dans les couloirs. Le Temple de Sol semble être la seule issue possible pour Mère.
2 - Les pillards
Une fois à l’extérieur du château, la Famille est interceptée par individus venus piller les lieux, tous masculins. Les Enfants peuvent être agrippés de force et Mère agressée verbalement. Les hommes sont menaçants et montrent clairement l’intention d’en finir avec les habitants du château.
Il faut que cette scène soit tendue et elle pourrait faire perdre quelques dés de Quiétude.
C’est par miracle que les individus sont pris de stupeur face à un événement incroyable dans le ciel : le Soleil est dissimulé par une ombre qui se propage partout sur la surface de Sol. Soit la Famille en profite pour s’échapper, soit les individus sont pris de panique.
3 - La grotte ou la rivière ?
Deux possibilités s’offrent à Mère pour rejoindre le Temple.
S’enfoncer dans la forêt et trouver un passage souterrain menant dans les profondeurs des montagnes jusqu’au Temple.
· Une cabotte est sur la route, pouvant faire office de refuge temporaire
· Rares sont ceux à prendre cette voie sans un minimum d’orientation
· De nombreux animaux peuplent la forêt
· La grotte est-elle toujours empruntable ?
Suivre le ruisseau qui, lui aussi, mène aux portes du Temple.
· Nombreux sont ceux à suivre le ruisseau qui est un repère facile
· Deux avant-postes jalonnent la rive
· Un village est aux abords du ruisseau, peuplé de beaucoup d’hommes
4 - Rejoindre le Temple
Une fois le Temple atteint, la Famille est saine et sauve.
EPREUVES
Tout au long de leur aventure, la Famille va être confrontée à des épreuves et des obstacles qu’il faudra soit contourner, soit dépasser. En tant que meneur, vous êtes libres d’intégrer une épreuve à tout moment, dans n’importe quel ordre. Le but est de rendre le voyage éprouvant et mémorable.
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