Castors toujours prêts
Un jeu de LeBahr, sur une idée de Gobelin Nounours pour le Septième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-SA-NC
Castors toujours prêts est un Jeu de Rôle destiné à un jeune public (mais pas que), dirigé par un ou une MJ adulte. Les joueurs et joueuses y incarnent des Castors (ou d’autres animaux mignons) qui sont envoyés en camp Scout pour apprendre la vie en société et en harmonie avec la nature. Leurs aventures leur permettront de s’affirmer en tant qu’individus.
Le monde est une forêt parcourue de cours d’eau
Il y a bien longtemps, nos ancêtres découvrirent le lac Quenotte et décidèrent de s’y installer. Ils et elles y battirent l’île de Fort Barrage, d’où les nôtres pourraient contrôler les alentours, en harmonie avec leur environnement. Car, ma petite, notre espèce a une responsabilité, une place dans le monde que chaque Castor se doit de découvrir par l’expérience. 
C’est pourquoi nous envoyons nos jeunes dans des camps de vacances organisés par la Société des Castors Observateurs de l’Univers et du Territoire. Là-bas, on y apprend la survie en forêt, mais aussi l’entente avec d’autres espèces - dont les petits sont souvent envoyés dans nos camps !
Et donc, cet été, ce sera ton tour. Tu y apprendras des compétences utiles pour la vie, tu vas y vivre des aventures… Et surtout, tu t’y feras des amis. 
Imaginez: vous êtes un jeune castor qui, depuis sa naissance, a toujours vécu sur son île, choyé et protégé par le reste du groupe. Autour de vous, le lac Quenotte, vaste étendue d’eau au milieu d’une forêt. Et au-delà de cette forêt… mystère. Les adultes qui ont voyagé en parlent, bien sûr; ils et elles rapportent des histoires de peuplements arboricoles d’écureuils, de tribus nomades de loups ou de renards amicaux, de galeries souterraines extrêmement complexes bâties par des taupes…
Toutes ces espèces ont des rôles à jouer dans l’équilibre du monde, mais chacune est constituée d’individus divers, aux capacités et au caractère différents. Combien en existe-t-il, d’ailleurs? Nul ne le sait. Et bien que la plupart des rencontres soient cordiales, qui sait quels sont les dangers qui se cachent au-delà de la forêt proche? C’est pour toutes ces raisons que les enfants doivent être envoyés dans des camps d’apprentissage de la vie.
L'époque à laquelle vivent les personnages n’est pas vraiment importante, puisque les technologies ne dépassent pas vraiment l’utilisation de vapeur ou de machines à la mécanique simple, toutes étant conçues à partir de et en respectant la nature. Il existe aussi des récits de magie, là-bas dans des contrées lointaines, mais qui sait s’il ne s’agit pas simplement de technologies avancées ? En tout cas, aucune petite Castor n’a été témoin d'événements surnaturels qui n’aient été expliqués rationnellement par la suite.
Note: L’existence des humains, elle, devrait probablement être ignorée, car brisant l’immersion et posant des questions peu confortables sur la place des personnages dans un monde dominé par des êtres qui considèrent les autres espèces comme insignifiantes. L’horreur cosmique dans un JdR pour enfants avec des animaux mignons, ça risque d'être un peu trop déroutant. Prenez également des pincettes si vous souhaitez expliciter les relations avec des carnivores alors que vous avez de très jeunes joueurs autour de la table.
Les camps de la S.C.O.U.T
Les camps pour jeunes Castors sont le plus souvent à une demi-journée de Fort Barrage, en pleine forêt, avec un accès à des rivières au débit suffisamment lent pour ne pas représenter de danger tout en permettant les déplacements jusqu’au lac Quenotte en cas d’urgence.
Il s’agit de regroupements de cabanons pouvant accueillir jusqu’à 5 enfants chacun, appartenant tous au même “clan” et surveillés par un moniteur ou une monitrice.
Une palissade entoure le camp, officiellement pour le protéger, mais surtout pour empêcher les enfants de s’échapper et de se perdre. Les quelques ouvertures “secrètes” dans cette fortification sont en fait connues de tous les moniteurs et étroitement surveillées pour permettre aux enfants de partir en expédition nocturne sans danger.
Tout Castor adulte se remémore avec émotion ses exploits au camp de la S.C.O.U.T. Puissent les PJ en vivre autant.
Matériel
Pour jouer, il vous faudra:
· 9 jetons sur lesquels chacune des carac est inscrite
· Un sac pour faire les tirages au sort
Création de personnage
Informations de base
Quel est le nom du personnage? Son âge, son genre, son espèce? De quelle couleur est son pelage, ses plumes? A-t-elle une tache d’une forme particulière, qui la rend reconnaissable parmi mille autres individus? Est-il plutôt grand pour son âge? Quelle est sa nourriture préférée?
Caractéristiques
La fiche de personnage contient un tableau, divisé en 9 parties, elles-mêmes divisées en 9 cases: celle au centre est circulaire et celles autour sont triangulaires:
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Chacun des cercles correspond à l’une des caractéristiques listées ci-dessous:
· La force physique - le séquoia (Force): Soulever de lourdes pierres, casser des branches, creuser de grands trous dans le sol gelé… De bons muscles permettent de modeler l’environnement tel que nécessaire.
· La résistance physique - le chêne (Constitution): Nager sans devoir s'arrêter essoufflée, 30 mètres plus loin; soulever la branche suffisamment longtemps pour que les camarades puissent se faufiler dessous, travailler toute une matinée en ayant encore assez d'énergie pour le soir… Savoir ménager ses forces, c'est important pour être efficace !
· L’agilité physique - le roseau (Dextérité): Réussir à balancer la pomme qu'on vient de cueillir dans le panier au pied de l'arbre, sauter sur la branche suivante sans la rater, ou même esquiver à temps un ballon dans une partie de balle au prisonnier… Une grande force est inutile sans un poil de précision et de réflexes. 
· La force mentale - le pommier (Connaissances): Savoir reconnaître les champignons vénéneux et les comestibles, se rappeler des signes annonçant une crue imminente, se remémorer les instructions d'utilisation d'une machine… Connaître, c'est avoir plus de choix d’action.
· La résistance mentale - le châtaignier (Volonté) : Savoir refuser un ordre s'il est absurde, ne pas décamper au moindre bruit mystérieux dans les buissons, résister à la tentation de croquer dans la réserve commune de nourriture… La volonté, c'est une qualité que même beaucoup d'adultes ne maîtrisent pas entièrement.
· L’agilité mentale - le cerisier (Créativité): Inventer un ingénieux mécanisme de serrure à l’aide de 2 branches et 3 cailloux, trouver un nouveau chemin lorsque le sentier habituel est barré, imaginer des récits d'aventures pour divertir ses amis… La créativité, c'est avoir accès à de nouvelles solutions.
· La force sociale - le cèdre (Charisme): Trouver les mots pour dérider la camarade contrariée, se faire de nouveaux amis dans un groupe d'inconnus, trouver le cadeau parfait pour l'anniversaire d'un copain… Réussir à vivre en communauté dépend beaucoup du charisme.
· La résistance sociale - le saule pleureur (Résilience): Supporter la solitude la nuit sans se sentir obligé d'appeler les copains, ne pas se dépiter lorsque sa blague tombe à plat, garder son sourire malgré les quolibets… Pour ne pas voir sa journée gâchée par une remarque maladroite, mieux vaut être résilient.
· L’agilité sociale - le peuplier (Adaptation): Débarquer parmi de nouveaux camarades et lire les dynamiques qui se déroulent entre eux, ne pas se faire remarquer lors d'une activité de groupe, savoir interagir avec des membres d'une nouvelle espèce… L'adaptation est essentielle à une vie en société où l’on ne connaît pas tout le monde.
Chacun des joueurs choisit 2 caractéristiques pour lesquelles son personnage est particulièrement adroit et en noircit 7 cases triangulaires, comme sur cet exemple:
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Puis il ou elle choisit 4 autres caractéristiques, où son personnage est moyen et en noircit 5 cases:
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Enfin, les 3 caractéristiques manquantes seront celles où le personnage a encore tout à apprendre. Une seule de leurs cases est donc noircie:
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L’ordre de noircissement des cases n’a en soi aucune importance.
Note: Pas d’Empathie, de Perspicacité ou d’Intuition? En fait, ces caractéristiques peuvent être englobées par d’autres:
· L’Empathie par le Charisme qui demande de comprendre les attentes de l’autre avant d’y répondre, ou par l’adaptation qui exige de communiquer avec des nouveaux venus,
· La Perspicacité par la Créativité, qui ne fonctionne souvent que lorsqu’on remarque des détails passés inaperçus,
· L’Intuition par l’Agilité, car les réflexes ont une énorme part d’instinctif.
Clan
Les joueuses doivent se mettre d’accord sur le clan auquel leurs personnages appartiennent. En effet, chaque personnage doit appartenir à un clan. Il existe 9 clans, chacun avec pour emblème l’un des arbres correspondant aux caractéristiques des PJ. Le clan, et donc la caractéristique choisie, permettront lors d’une épreuve d’aider un personnage qui a échoué avec la carac du clan (voir le chapitre “Système”).
Système
Épreuves
Chaque fois que le personnage tente quelque chose qui a une chance d’échouer, il est mis à l’épreuve: il choisit une caractéristique correspondant à la situation qu’il tente de surmonter, puis tire dans le sac, qui contient les 9 jetons, autant de jetons qu’il y a de cases triangulaires noircies autour de la caractéristique choisie:
· Si le jeton avec le nom de la caractéristique est parmi ceux tirés, l’action est réussie. Le nombre de jetons tirés avant de trouver le bon indique le degré de réussite. De plus, le personnage obtient de l’expérience: une nouvelle case est noircie, assurant ainsi que la prochaine épreuve sera plus facile à surmonter.
· Si le jeton ne se trouve pas parmi ceux tirés, l’action échoue. Néanmoins, si la caractéristique correspond à celle de l’emblème du clan, un autre personnage peut tenter sa chance.
Exemple d’épreuve
Bogue et Noisette, deux jeunes castors du clan du Peuplier (l’Adaptation), se retrouvent séparés de leurs amis lors du Grand Rassemblement du camp. Un moniteur les repère et commence à les réprimander. Bogue tente de donner des explications, utilisant son Adaptation (car cette situation est clairement nouvelle pour lui). N’ayant que 3 cases noircies pour cette carac, son joueur tire 3 jetons, parmi lesquels celui du Peuplier n’est pas présent. Bogue rate donc son épreuve et se retrouve à bafouiller des excuses.
Noisette, qui est aussi du clan du Peuplier, décide d’aider son ami en intervenant à son tour. Elle a 6 cases noircies pour Adaptation, son joueur tire donc 6 jetons, parmi lesquels se trouve celui du Peuplier: “Excusez-nous, nous avons mal compris les indications de notre monitrice et on s’est perdu. S’il vous plaît, où peut-on retrouver les membres du Clan du Peuplier?”
Le moniteur se radoucit et leur donne des indications. Et comme le jeton du Peuplier a été tiré 6ème, ce qui représente un succès particulièrement bon, le moniteur leur offre au passage une boisson chaude.

Le joueur de Noisette peut donc noircir une nouvelle case pour Adaptation, augmentant son score à 7. Les 2 castors décampent sans demander leur reste, rejoignant rapidement leur groupe.
Progression
Lorsqu’un personnage remplit les 8 cases entourant une caractéristique, il ou elle gagne le badge correspondant. Ceci ne veut pas dire qu’il lui est impossible de rater une action, juste que son but, prouver sa valeur en tant qu’individu dans le monde, est plus proche: une fois que les 9 badges ont été obtenus, il lui faudra bientôt quitter le camp pour rentrer à la maison - et de toute façon, la fin des vacances approche !
La joueuse devra donc dire au revoir à son personnage et en créer un nouveau si elle souhaite continuer à jouer.
Idées de scénario
· Course à obstacles: Les moniteurs ont décidé qu’il était temps de voir la cohésion des groupes en organisant une grande épreuve. Tous les enfants doivent se répartir en équipes, puis foncer à travers le parcours prévu.
Ce que les enfants ne savent pas, c’est que les obstacles ne seront pas uniquement physiques, mais aussi mentaux et sociaux: aider des animaux en difficulté pour recevoir à son tour un moyen de traverser ces rapides en toute sécurité, résoudre des énigmes sur la prochaine étape à rejoindre…
· La plus belle cabane: Aujourd’hui, atelier bâtissage ! Les personnages-joueurs décident de la forme et de la distribution de la construction (gardons quand même des proportions réalistes), puis partent à la recherche des ressources qui leur seront nécessaires.
Ce que les enfants ne savent pas, c’est que certaines des ressources sont jalousement gardées par un autre clan avec lequel il faudra négocier, voire même commercer. Il est aussi possible que cet autre clan décide de leur donner des missions en échange de leur précieuses planches en bois de cerisier.
· La Chouette Blanche: Les filles entendent parler d’une légende: le fantôme d’une chouette viendrait, à chaque éclipse lunaire, se poser sur les branches près de la sortie ouest du camp, pour guider quiconque le suivrait vers un trésor légendaire, dans la forêt. Or, cette nuit est une nuit d’éclipse lunaire!
Ce que les enfants ne savent pas, c’est qu’il s’agit d’une épreuve, mise en place par leurs moniteurs avec l’aide d’une chouette albinos, pour observer leurs réactions ainsi que leurs techniques de repérage en forêt.
· Ce n’est qu’un au revoir: Épi, le colombeau, fête son anniversaire demain soir. Les PJ partent donc, en groupe, à la recherche d’un cadeau qui lui fera plaisir.
Ce que les enfants ne savent pas, c’est qu’Épi a reçu récemment son 9éme badge et rentrera donc très prochainement chez lui. Le cadeau choisi par les PJ sera donc en fait un cadeau d’adieu.
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