La meute désargentée
Par Allegas, pour le Huitième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-SA-NC.
Introduction

Il fut un temps où nous étions libres, ou seuls l’esprit de la meute guidait nos pas !

Mais ce temps est révolu, ils sont venus avec leur affreux métal nommé argent et nous l’ont fait porter tel un symbole de notre esclavage. Cette servitude imposée nous privant du côté le plus sauvage et naturel de notre âme.

Pour autant, notre déesse sélénite ne nous a pas abandonnées et une rumeur se répand, une meute, bientôt, s’élèvera contre l’envahisseur et libérera les leurs de l’asservissement !

La meute désargentée (LMD) est un jeu vous proposant d’incarner un groupe de loups-garous.

Les références évidentes en matière de jeu de rôles sont The Spires ou encore de Pax Elfica pour l’idée de base.
Système de jeu.
Pour jouer à LMD, vous aurez besoin d’un jeu de cinquante-quatre cartes.
Pour savoir si une action est réussite, il vous faut tirer une carte et comparer sa valeur à votre score dans la caractéristique testée minoré d’un malus suivant les cas.
Pour qu’une action soit réussie, la valeur de la carte doit être supérieure ou égale au score à atteindre.
Les caractéristiques sont chacune associée à une enseigne :
· Le cœur ou sociale représente toutes les interactions entre les individus.
Cela inclus des actions comme convaincre, raisonner, séduire, captiver, …

· Le pique ou physique transpose toutes les actions nécessitant d’utiliser le corps du personnage.
Cela inclut la force, la dextérité, la souplesse, les capacités martiales, …
· Le carreau ou savoir concerne toutes les actions basées sur l’intellect.
Cela comprend : les connaissances, la capacité de raisonnement, …

· Le trèfle ou l’instinct figure toutes les perceptions du personnage.
Dont l’utilisation des sens, la vigilance, le sens de l’orientation, …

Les têtes représentent le côté animal du personnage :

· Le valet est associé à la bestialité enfuie au cœur de chaque personnage, tirer un valet est signe d’échec critique et de perte de contrôle du personnage qui va alors agir de façon incontrôlée à l’appréciation du maître du jeu.
· Le roi est associé quant à lui à la force et la noblesse de l’âme du personnage, tiré un roi sera toujours signe d’une réussite critique, c’est l’expression d’une puissance qui dépasse la simple humanité.

· La reine est associée à la lune, elle correspond au côté changeant de la nature du personnage.
Si la reine est de la couleur de l’enseigne choisis (rouge pour carreau et cœur par exemple) cela se traduira pour un effet identique au roi. Dans le cas contraire, il faudra la lire comme un valet.

L’impact des couleurs.

· Si la carte tirée est de la même enseigne que la caractéristique testée, que l’action soit réussie ou non, elle entraînera une conséquence extrêmement positive.

· Si la carte est de la même couleur, l’action s’agrémentera d’une conséquence positive.

· Si la carte est d’une autre couleur, l’action s’entachera d’une conséquence négative.

Quand une carte est piochée, elle est défaussée.
Si une joueureuse pioche un joker, elle mélange la défausse au paquet de carte puis pioche une nouvelle carte. 

Création de personnage

Un personnage se créé en suivant différentes étapes.
1. La joueureuse va répartir 20 points entre les quatre caractéristiques avec un minimum de 2 et un maximum de 8.

2. La joueureuse va choisir un des profils (ainsi qu’une des capacités accordées) et appliquer les bonus liés à celui-ci.

Alpha
+2 en cœur
+1 en pique
Capacité spéciale :
Sur un tirage de cœur, pioche 2 cartes et en choisit une.
Sur une reine ou un roi peut annuler les valets d’un ou plusieurs personnages.


Beta 
+2 en pique
+1 en trèfle
Capacité spéciale :
Sur un tirage de pique, pioche deux cartes et en choisit une.
Sur un tirage de pique, le valet devient une réussite critique.

Gamma
+2 en trèfle
+1 en carreau
Capacité spéciale :
Sur un tirage de trèfle, pioche deux cartes et en choisit une.
Une fois par partie, peut choisir une carte de la défausse au lieu de piocher.

Omega
+2 en carreau
+1 en cœur
Capacité spéciale :
Sur un tirage de carreau, pioche deux cartes et en choisit une.
Pour l’Omega, le valet est un 4, un 10 s’il est de l’enseigne testé.
Exemple de jet

Marion joue Minerva une louve garous Alpha avec 9 (7+2) en cœur, elle essaye de convaincre un garde de la laisser rentrer en ville.
Ayant choisie la première capacité spéciale, elle tire un 10 de trèfle et un 8 de cœur.
Elle choisit de conserver le 8 de cœur, son action est donc réussie et aura une conséquence extrêmement positive.
En jeu, non seulement le garde la laisse passer, mais lui remet en plus un laissé passer pour qu’elle puisse se promener en ville.

Plus tard, Minerva en vient aux mains contre une bande de bandits, mais Minerva n’est pas vraiment une guerrière, elle n’a que 5 en pique. Pire, les bandits sont nombreux, elle aura un malus de 2 pour son jet.
Elle tire une carte et obtient un 4 de trèfle. 
Avec son malus, l’action est ratée (5 - 2 = 3) et Minerva se fait rouer de coups par les bandits. Heureusement, la carte qu’elle a tirée est un trèfle, le bruit de la bagarre attire le garde de la porte qui vient à son secours.
Ce que je n’ai pas put caser !
Je donne ci-après une liste d’idée pour le jeu que je n’ai pas eu la place de détailler.

Je vois dans la meute désargentée, une critique de la civilisation, qui ne manque pas d’écraser ce qui ne rentre pas dans le cadre. J’ai pensé à la religion qui aurait pu justifier l’esclavagisme comme la seule solution de civiliser ces êtres par trop sauvages qui ne sont pas prêt à vivre comme l’égal des leurs.

J’aurais aimé pouvoir inclure une notion de chamanisme imaginant les loups comme vivant en harmonie avec la nature qui s’opposerait à une culture froide et cartésienne.

J’ai donné des exemples de pouvoirs, je vois bien une liste de pouvoirs assez importants à l’avenir qui se gagnerait à chaque tirage d’une carte reine par exemple, ce qui serait une sorte de gestion de l’expérience.
Les envahisseurs, je m’en rends compte, je ne les ais que trop peu évoquer, je partais à la base sur des arrivés par vagues, au début il n’y eut que des colons qui voulaient installer des fermes le long d’un fleuve, mais quand ils ont commencé à défraîchir la forêt, les tensions et querelles ont commencés. Si bien que rapidement c’est une armée régulière qui est arrivé et à réduit en esclavage les loups.
