TOP GIRLS

Par Tolkraft, pour le Dixième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. 
Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-NC-SA.

Pour 3 à 6 joueuses, toutes MJ.

Le jeu nécessite : 

· une bonne trentaine de jetons (cailloux, pièces…),
· et des Post-its.
Vous l’avez fait, vous êtes enfin parvenues au sommet ! 
Pour vous et votre équipe exclusivement féminine, cela a demandé plus d’efforts, de persévérance et de sacrifices que si vous aviez été des hommes.

⁂
À tour de rôle, vous allez prendre la parole pour décrire votre héroïne, son parcours, son passé, sa vie personnelle, ses actions, ses plans, ses buts.

⁂
Arriver là où vous êtes fut un travail d’équipe, mais maintenant que vous êtes au sommet, la tentation de la jouer solo, de régler des comptes ou de prendre la première place pourrait être plus grande que la solidarité, l’entraide et l’amitié.

Toute la table incarne des femmes. 
Il peut y avoir des hommes dans les cercles proches de vos personnages, mais ils sont forcément des PNJ.
Discutez pour décider du contexte, de l’époque, et de ce que vous venez d’accomplir. Cela peut être par exemple : 

· Une victoire politique. Avec le soutien de votre équipe de campagne, d’alliées et d’amies, vous venez d’être élue à la présidence. De quelle nation ? En quelle époque ?
Pour cela, vous avez dû faire des promesses, des compromis, des négociations. Arriver au sommet de l’État n’était que la première étape, il va maintenant falloir y rester.
· Une réussite sociale. Suite à un héritage, un vote du conseil d’administration, ou une OPA, vous dirigez l’une des plus grandes compagnies / organisation / institution au monde. Dans quel domaine œuvrez-vous ? Où se trouve le siège social ?

· Une réussite sportive ou scientifique. Êtes-vous la première équipe 100 % féminine à résider sur Mars ? À arriver au sommet de l’Everest (pour info, c’était en mai 1975, une expédition japonaise menée par Junko Tabei) ? À découvrir un remède au cancer ? Ou à percer les secrets de la fusion froide ?

· …

La tablée se met d’accord pour choisir qui incarne la cheffe / présidente / directrice / meneuse… Si elle est initialement en position d’autorité, elle est également celle qui sera le plus facilement critiquée et attaquée. Elle prend N+2 jetons (N étant le nombre de participantes), tout en présentant son personnage.
Ces jetons symbolisent l’influence et le pouvoir d’un personnage. Lorsque quelqu’un n’en a plus, cela amorce la fin de partie.
Puis, dans l’ordre des aiguilles d’une montre, les joueuses suivantes prennent successivement un jeton de moins à chaque fois (N+1 pour la seconde, N pour le 3e ‚N-1 pour la 4e…), tout en présentant leur personnage.

Une fois cela fait, la « cheffe » prend la parole et narre une scène au choix. (La joueuse qui initie une scène est appelée la Narratrice).
Les scènes

Elles sont de trois types :

Scène personnelle. C’est une courte scène qui permet de développer votre personnage, via les actions et pensées qu’elle a lorsqu’elle est seule. Elle peut se situer dans le passé, le présent ou le futur, et même n’être qu’un fugace instant de réflexion personnelle. 

Personne d’autre ne peut intervenir dans ce type de scène.  

Scène de Flashback. Elle permet de cadrer un événement du passé récent, qui implique tout ou partie de l’équipe. Souvent des moments de doutes, d’entraides, de front uni face à l’adversité.

Une joueuse peut intervenir dans cette scène de façon positive dans ce flashback en donnant 1 de ses jetons à la Narratrice.

Scène de discussion. C’est une scène du présent (mais elles n’ont pas à être jouées chronologiquement) qui soulève une question ou un problème ayant besoin d’être discuté et tranché. La narratrice exprime la situation et son point de vue en premier.
Chaque joueuse est invitée à intervenir pour donner le point de vue de son personnage lors de cette scène, qui se conclut par un vote une fois tous les arguments présentés.

Vote
Il sert à mesurer l’adhésion du reste de l’équipe aux points de vue, propos et actions de la Narratrice qui a initié la scène de discussion. 
La Narratrice ne vote pas.

Le vote s’effectue en mettant sa main dans le dos, puis en révélant simultanément les choix.

· Pouce levé. C’est une approbation, un soutien actif à la Narratrice, ses propos, ses actions. Celles qui ont voté cela narrent leur soutien et lui donnent 1 de leurs jetons.

· Main à plat. C’est un vote neutre, ni pour ni contre. Celles qui ont voté cela ne donnent ni ne reçoivent de jetons. 
Par contre, si au moins 2 joueuses ont voté neutre, chaque joueuse se défausse de l’un de ses jetons. C’est le prix de l’immobilisme.

· Pouce baissé. C’est une désapprobation, un désaccord, une dissidence, un coup bas… Celles qui ont voté cela narrent leurs actions et prennent 1 jeton à la Narratrice.
· Poing fermé. C’est une opposition franche et directe, un point de rupture. Celles qui ont voté cela présentent leurs désaccords et leurs idées. La Narratrice clarifie les siennes, et si aucun accord n’est trouvé, un suffrage secret viens trancher.  

Suffrage secret

Chaque joueuse prend un post-it et écrit le nom du personnage qu’elle soutient. 
Les papiers sont pliés, mélangés, puis dépouillés. Chaque joueuse prend — parmi les jetons de celles qui ont voté un poing fermé — autant de jetons qu’elle a obtenus de papiers à son nom.
Fin de partie

La fin de partie débute lorsqu’au moins une joueuse n’a plus de jetons. Elle narre alors une scène personnelle, qui raconte ce qu’elle devient après sa disgrâce.

Puis, chaque joueuse raconte une scène personnelle en guise d’épilogue, en la modulant en fonction de son nombre de jetons (en a-t-elle plus ou moins qu’avant ? A-t-elle gagné ou perdu en prestige, en autorité, en notoriété ?).
Alternativement, la fin de partie peut aussi être déclenchée lorsque toutes les joueuses sont d’accord.

Rallonger la partie ?

Si la partie s’avère trop courte, et que toute la tablée est d’accord, il est possible de la rallonger en distribuant à tout le monde, et en même temps, 1 jeton chacun. Ceci peut être accompli ou répété plusieurs fois. 
Bon jeu !

