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Par LeBahr
Pour le Huitième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB
Ce jeu est placé sous licence
Creative Commons BY-SA-NC
Les LaRmes du Cardinal est un jeu de rôle au cours duquel les Agents de Richelieu (AR) doivent expliquer l’échec de leur mission précédente.
Par chance, le Cardinal est quelqu’un d’extrêmement émotif et pudique, raison pour laquelle il pleure souvent, congédiant alors ses interlocuteurs qui sauvent ainsi leur peau.
Pour jouer, il faut:
· Un Marionnettiste du Cardinal (MC)
· 1 à 4 joueurs incarnant les AR
· 1 tarot français

Préparation:

1. Les AR se répartissent les rôles parmi les 4 possibles, sans prendre le même qu’un autre
2. Chaque personne autour de la table, MC compris, reçoit 15 cartes, face cachée. Les cartes non distribuées sont rangées.
3. Chaque AR peut regarder ses propres cartes, et uniquement celles-là.
4. Le MC retourne la première de ses cartes, la place verticalement face à lui, puis fait deviner le reste aux AR, une par une, avec un essai par carte (les AR déterminent lequel d’entre eux devine):
· Chaque carte trouvée est placée verticalement devant le MC.
· Chaque carte non trouvée est placée horizontalement.
Il se retrouvera donc avec 15 cartes devant lui, face visible, dont au moins une en position verticale.
5. Le MC prend son air le plus glacial, puis lance la narration:
“Eh bien, messieurs-dames, si je me rappelle bien, vous aviez été envoyés suivre ce félon de D’Artagnan qui allait rencontrer l’agent de la Reine en Angleterre. Il est marqué sur ce rapport qu’au sortir de Paris, trois de ses compagnons vous ont barré la route…”[image: image4.png]sorpn





Déroulement de la partie:[image: image5.png]



	Les cartes devant le MC représentent les actions tentées par les AR au cours de la mission pour arrêter les Mousquetaires du Roi. La couleur de chaque carte en question indique le type d’action:
♠
	Combat physique

	♥
	Influencer autrui

	♣
	Obtenir des informations

	♦
	Créativité

	*
	L’Excuse et les atouts permettent n’importe lequel des 4 types d’action
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Chacune de ces actions a été donc tentée au cours de la mission, réussie (position verticale) ou ratée (position horizontale).
Le but des AR est donc de raconter la mission en expliquant chacun de ces échecs ou succès, dans l’ordre qu’ils voudront, sachant que chacun d’entre eux ne peut expliquer que ceux que son rôle lui permet d’effectuer.
Par exemple, la Fripouille pourra essayer d’Intimider quelqu’un (son action de ♥), mais pas de le Séduire (action de ♥ du Duelliste). Fiez-vous à la logique de la situation pour voir qui peut intervenir à quels moments.

Émouvoir le Cardinal:
Pour expliquer les échecs ou les succès, l’AR qui effectue l’action doit utiliser une des cartes dans sa mains, de valeur supérieure à celle de l’action qu’il tente d’expliquer. L’AR tente d’évoquer l’émotion chez le Cardinal grâce à la couleur de la carte jouée, qui n’est pas obligée de correspondre à celle de l’action:

♠
L’Indignation face aux actions ennemies:
“Oui, votre Éminence, je n’ai pas pu entendre ce que disait cette servante à sa Dame, car avant que j’aie pu me rapprocher, l’homme qui m’avait servi de guide jusqu’ici a poussé de grands cris pour me dénoncer en toute traîtrise!”
♥
L’Humanité des actions bonnes ou belles:
“...et donc, Cardinal, en recevant ce coup qui m’acheva, je m’évanouis en songeant avec soulagement que mes compagnons étaient sains et saufs.”
♣
La Tristesse des conséquences:
“Permettez, Monsieur, mais ce fusil qui m’a explosé dans les mains, je l’avais improvisé avec la cornemuse de mon père, qui constituait le dernier souvenir qui me restait de lui.”
♦
Le Ridicule des situations vécues:
“J’allais réussir à persuader cette personne de me donner accès à son logement, mais… Comment dire? J’ai… j’ai trébuché sur une bouteille vide juste au moment où elle m’a souri, et mon pantalon s’est déchiré sous le coup.”

	*
	Les Atouts permettent d’évoquer n’importe quelle émotion chez le Cardinal.
	
	*
	L’Excuse permet d’expliquer un échec, mais sans émotion à la clé


Si l’AR n’a pas de carte assez forte pour expliquer l’action à travers l’émotion souhaitée, un autre AR peut lui venir en aide en apportant une carte de la même couleur, additionnant ainsi leurs valeurs, tout en témoignant de la véracité des faits rapportés.
Les cartes des actions ainsi expliquées sont accumulées en tas, en fonction de l’émotion évoquée. Lorsque l’un des tas contient 5 actions expliquées, le Cardinal est ému aux larmes et interrompt l’entretien:
“Fort bien, fort bien, messieurs-dames… Bon, il… Il se fait tard et… Vous pouvez disposer à présent.”
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Si, au contraire, les AR épuisent les échecs et succès à expliquer sans parvenir à donner assez de force à l’une de ces émotions, le Cardinal garde son air glacial. Les AR choisissent alors le Bouc-Émissaire parmi eux, qui sera blâmé pour l’échec de la mission. Au bout de 3 blâmes, l’AR en question disparaît, probablement emprisonné dans un cachot de la Bastille.
D’autre part, lorsqu’une émotion est évoquée chez le Cardinal, son émotion contraire diminue d’une action:

Le Ridicule chasse la Tristesse, la Tristesse efface le Ridicule.
L’Humanité adoucit l’Indignation, l’Indignation occulte l’Humanité.

Rôles:
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	Duelliste
♠ Duels: combats à un contre un, à l’arme blanche ou à feu
♥ Séduire
♣ Prendre en filature
♦ La poésie
	Espion
♠ Fuite
♥ Faire miroiter de l’or
♣ Tendre l’oreille
♦ Le poison


	Vétéran
♠ Escarmouches: combats contre plusieurs
♥ Raisonner
♣ Se rappeler
♦ Avoir un plan

	Fripouille
♠ L’embuscade
♥ Intimider
♣ Fouiller un lieu
♦ Le bricolage


Conseils au MC:

· Écrivez une ébauche de mission, avec uniquement des objectifs globaux qui auraient dû être remplis.
· Parlez aux AR, pas aux joueurs: incarnez le Cardinal, vouvoyez-les, prenez un ton sévère, mais percevez la part d’humanité en eux.
· Les échecs de la mission ne peuvent pas stopper la narration, puisque les hommes de Tréville sont ceux qui vivent l’aventure à proprement parler.
· Laissez les joueurs raconter. Intervenez uniquement pour relancer la narration, pour suggérer si les joueurs n’ont pas d’idées, pour pointer des incohérences ou pour que le Cardinal réagisse à ce qui vient d’être dit.
· Ne limitez pas les AR sous prétexte de cohérence historique: https://ptgptb.fr/l-historicisme-n-excuse-pas-les-prejuges
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Toutes les images utilisées ont été exécutées au plus tard à l’époque de Dumas, et sont par conséquent libres de droit:
· Couverture: Original de Mr. Le Cardinal de Richelieu, par Philippe de Champaigne (1637 ?) - modifié par LeBahr pour ce JdR
· Page 8: Estampes de Lacauchie pour le drame de Dumas Les Mousquetaires (1845)
· Pour le reste: Illustrations de "Beaucé, Philippoteaux, etc." pour la collection des 3 Mousquetaires de Dumas, éditions Dufour et Mulat (1853)
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