Au bord de l’eau – Le jeu de plateau
« Au bord de l’eau » est un roman d'aventures tiré de la tradition orale chinoise, compilé et écrit par plusieurs auteurs, mais attribué généralement à Shi Nai'an (XIVième siècle). 

Il relate les exploits de cent huit bandits, révoltés contre la corruption du gouvernement et des hauts fonctionnaires de la cour de l'empereur.

Ce roman fait partie des quatre grands romans classiques de la dynastie Ming.

Sa notoriété est telle que de nombreuses versions ont été rédigées.

On peut comparer sa place dans la culture chinoise à celle des Trois Mousquetaires d'Alexandre Dumas en France, ou des aventures de Robin des Bois en Angleterre.

L'ouvrage est la source d'innombrables expressions littéraires ou populaires, et de nombreux personnages ou passages du livre servent à symboliser des caractères ou des situations.

On retrouve aujourd’hui, souvent sous forme de pastiche, des scènes connues dans des publicités, des dessins animés, ou des clips vidéo. 

De nombreux films « wuxiapian » adaptent des passages du livre, ou s’inspirent de ses personnages.

L'illustration de moments classiques de l'ouvrage est aussi très fréquente en peinture.

La version la plus appréciée des Chinois a été traduite intégralement en français par Jacques Dars (publiée par Gallimard), et c’est celle que j’ai lue.

La lecture de cet ouvrage est tout de même ardue pour un occidental, à cause de ses 2000 pages déjà, mais surtout de la difficulté à retenir les noms et surnoms des 108 personnages principaux.

J’ai donc commencé par faire un fichier excell (que vous pourrez télécharger en dessous de ce paragraphe) afin d’aider ma mémoire pour les retenir…

Il permet de les classer par ordre alphabétique, ou bien par leur rang dans la bande, ou encore par leur ordre d’apparition dans les chapitres du roman !

Puis, trouvant de nombreuses illustrations, souvent superbes, de ces personnages sur le net, je me suis mis ensuite à faire des cartes pour retenir aussi plus facilement leurs apparences…

Une chose en amenant une autre, rapidement la nécessité d’adapter tout cela en un jeu de plateau s’est imposée à moi ! ;)

Nos 108 bandits seront donc définis chacun par une carte, donnant son nom, son surnom, son rang dans la bande, trois caractéristiques chiffrés (notées de 0 à 9), et son lieu de prédilection.

La force de combat aux arts martiaux est à côté du symbole représentant un guerrier armé d’un sabre.

L’intelligence de l’esprit (stratégie, ruse, savoir) est à côté du symbole représentant un homme méditant en position du lotus.

La puissance magique est à côté du symbole représentant le Yin & le Yang.

Du coup, le fichier excell (disponible plus haut) permet aussi de les classer en fonction de ces 3 caractéristiques, pour les comparer.

En bas à droite, on trouve aussi un symbole correspondant à une face du dé bleu des lieux, il s'agit du lieu de prédilection du personnage.
Si vous jouez à deux joueurs, ne prenez que les 36 astres célestes.

Si vous jouez à trois joueurs, ne prenez que les 72 astres terrestres.

Si vous jouez à quatre joueurs, prenez les 108 cartes.
Avant de commencer le jeu, il faut bien mélanger la pioche des bandits, puis chaque joueur en tire cinq, qui constitueront sa main initiale.

On peut donc être de 2 à 4 joueurs, il faut se placer tout autour du plateau de jeu (chacun à un côté du plateau qui indique le sens dans lequel il placera ses cartes).

Le but du jeu est de créer la bande de bandits la plus importante possible.

Pour gagner la partie, il faut donc avoir plus de bandits dans sa bande, que dans celles des autres joueurs, à la fin du dernier tour de jeu.

Chaque tour de jeu (s’apparentant à un chapitre du roman) se passe ainsi :
_ Pioche

_ Entrée en scène d’un nouveau personnage

_ Péripéties pour les personnages en jeu

_ Entrée dans le « Jhiang-Hu » 

_ Voyage des personnages en jeu

_ Refuge d’une bande

_ Résistance des bandes aux forces gouvernementales

_ Vérification de la fin de partie

Nous allons reprendre et détailler chacune de ces étapes.

Pioche :
Au tout premier tour de jeu, chaque joueur annonce le rang de bandit le plus élevé qu’il a dans sa main, montrant sa carte aux autres pour le prouver.

Expliquons ici que les 36 astres célestes (les héros du roman) sont supérieurs aux 72 astres terrestres (les personnages secondaires du roman).

Celui qui a le plus élevé sera le joueur qui commence (il prend le jeton premier joueur), ensuite on tourne dans le sens des aiguilles d’une montre.

A chaque étape du tour de jeu, chaque joueur joue l’étape dans cet ordre, avant qu’on passe à l’étape suivante.

Ensuite, le jeton premier joueur est passé au joueur suivant dés que le tour de jeu est terminé, de façon à ce que chacun joue en premier à chacun son tour.

Pour l’étape de pioche, chaque joueur pioche une carte qu’il ajoute à sa main.

Entrée en scène d’un nouveau personnage :
Chaque joueur choisit une carte de sa main, et la pose sur un espace libre du plateau.

Il ne peut pas la poser sur une case adjacente à une case déjà occupée par un de ses personnages.

Le mieux c’est de la poser dans son sens vis-à-vis du plateau, de façon à ce que chaque joueur reconnaisse ensuite les siens.

Si il n’y a pas d’espace libre (par exemple si toutes les cases sont couvertes par une carte ou un pion « refuge de bande »), il passe cette phase du tour de jeu.

Cette action représente la description des origines d’un nouveau personnage dans ce chapitre du roman (ce tour de jeu).

Péripéties pour les personnages en jeu :
Chaque joueur va devoir tirer et résoudre une péripétie pour chacun de ses personnages en jeu.

A partir du second tour de jeu, certaines cartes auront des jetons « Immobilisé », alors il ne faut pas jouer de péripétie pour ces personnages (mais juste défausser ces jetons).

Si un bandit est en prison, baisser son dé à 4 faces d'1 tour de moins d'attente, lorsque le dé est défaussé, ce bandit est libéré, mais ne jouera une péripétie qu'au tour suivant (par contre il pourra se déplacer).

Pour tirer une péripétie, il faut lancer ensemble les trois dés de péripéties (dés bleus).

Le premier dé détermine le lieu où se déroule cette péripétie, grâce aux symboles sur ses faces : cela peut donc être en montagne, en ville (ou village), dans un temple (habité par des moines ou en ruines), dans une auberge (ou tripot de jeu, ou bordel), en forêt, ou près d’un étang (ou marais).

Le second dé détermine l’adversaire qui s’attaque au personnage, grâce aux symboles sur ses faces : cela peut donc être un mandarin (fonctionnaire, juge, gouverneur…), des soldats (généraux, sentinelles, troupes…), des bandits (anthropophages, violeurs, détrousseurs…), un animal (tigre, loup, lion, alligator du Yantsé, cobra royal, aigle, cheval, dragon…), des paysans, ou un phénomène naturel (crue, tempête, éboulement, avalanche, incendie…).

Le troisième dé détermine le type d’épreuve que devra réaliser le personnage, grâce aux symboles sur ses faces : cela peut donc être soit une épreuve de combat (3 chances sur 6), soit une épreuve d’esprit (2 chances sur 6), ou soit une épreuve de magie (1 chance sur 6).

Le joueur suivant celui qui joue actuellement tire alors 2 dés à 10 faces, dont la somme donne la difficulté de l’épreuve (une note sur 20), sauf pour la magie où il faut tirer 2 dés à 6 faces (une note sur 12 donc).

Le joueur suivant doit aussi lancer les dés de récompense et de sentence (jaune et rouge), décrits plus bas.

Puis le joueur suivant doit interpréter le résultat des trois dés de péripétie, des deux dés récompense/sentence, et de la difficulté, afin d’en donner une lecture « roleplay », expliquant ce que doit accomplir le personnage (comme un maître de jeu de rôle).

Il devra parfois faire un gros effort d’imagination, lorsque les dés donneront des combinaisons étranges !!!
Par exemple :
Les dés de péripétie donnent montagne, animal et combat, la récompense est un banquet, la sentence est une blessure, et la difficulté est de 15/20… le joueur suivant explique qu’en traversant les monts des nuages funestes, un énorme tigre affamé surgit devant le personnage, qui n’a d’autre choix que de le combattre avant de pouvoir continuer sa route ! 

Si il vainc le tigre, il pourra se repaître de son cœur et de son foie, sinon il sera griffé par la terrible bête.

Autre exemple :
Les dés de péripétie donnent ville, mandarin et esprit, la récompense est un frère juré, la sentence est de l’argent, et la difficulté est de 8/20… le joueur suivant explique qu’en traversant la cité de Dong-Lu-Zhou, le personnage est confronté à Mung-Liu, un mandarin corrompu, qui veut l’escroquer d’un droit de passage, il doit réaliser un sauf-conduit par contrefaçon pour échapper à ce grippe-sou.

Si il parvient à tromper ainsi les autorités, non seulement il passe gratuitement, mais il permet aussi à un autre aventurier de passer avec lui. 

Celui-ci lui est tellement redevable qu’il devient son frère juré !

Si par contre sa tricherie est découverte, il devra payer une amende en plus du droit de passage.

Pour résoudre une péripétie, le joueur doit lancer un dé auquel il ajoute la valeur correspondant au type d’épreuve (combat, esprit ou magie) ainsi que l'expérience éventuelle sur cette valeur.

Si le personnage est un astre céleste on lance un dé à 12 faces, si c’est un astre terrestre on lance un dé à 10 faces.

Si le personnage dispose d’un jeton gourde sur sa carte (cf plus bas), il peut s’il le désire le défausser pour obtenir +5 en bonus, uniquement à une épreuve de combat (l’ivresse augmente la fureur au combat des bandits !).

Si le lieu de prédilection du personnage (ou d'un de ses frères jurés) est justement celui où se déroule la péripétie, il faut ajouter un bonus de +5 (+3 pour le frère juré).

Si le résultat obtenu est égal ou supérieur à la difficulté de l’épreuve, c’est réussi, sinon c’est échoué.

En cas de réussite, le joueur applique le résultat du dé de récompense (jaune), en cas d’échec il applique le résultat du dé de sentence (rouge).
Le dé de récompense détermine ce que gagne ce personnage, grâce aux symboles sur ses faces : cela peut donc être un banquet (2 chances sur 6), une gourde d’arak (2 chances sur 6), des taels d’argent, ou un nouvel ami qui devient son frère juré.
_ Un banquet : le personnage est si rassasié, qu’avec sa vitalité renouvelée il voyagera beaucoup plus vite (deux cases sur le plateau au lieu d’une lors de l’étape de voyage de ce tour).

Pour s’en souvenir, le joueur place un jeton banquet sur sa carte.
_ Une gourde d’arak : le vin est une denrée primordiale dans le Jhiang-Hu, pour se faire des amis ou bien pour augmenter temporairement sa force en étant ivre !

Le joueur place un jeton gourde sur sa carte, qu’il défaussera lorsqu’il décidera de la boire, soit lors d’une péripétie, soit lors d’une rencontre de voyage, ou bien en intégrant une bande (cf plus loin).
_ Des taels d’argent : le joueur tire un dé à 10 faces et place sur sa carte autant de jetons « taels d’argent » que le résultat.

Ça servira surtout à payer d’éventuelles sentences.
_ Un nouvel ami qui devient son frère juré : le joueur tire une carte bandit sur le dessus de la pioche, et la place sous la carte du personnage ayant gagné cette récompense.

Un frère juré est un allié qui accompagne le personnage, même si son rang est supérieur.

Il lui est redevable, donc fera tout pour aider son ami, en l’aidant à accomplir les péripéties qu’il traversera ensuite.

Lorsque le personnage est confronté à une épreuve, le joueur peut choisir la caractéristique plus avantageuse du frère juré pour l’ajouter au résultat du dé (mais ce dé reste celui du personnage principal, D10 si astre terrestre, D12 si astre céleste).

On considère alors que c’est l’aide de son camarade qui lui a permit d’être plus performant.

Les récompenses et sentences s’appliqueront toujours ensuite au personnage principal, le frère juré n’est qu’un bonus.

Les frères jurés sont cumulatifs, si le personnage qui en gagne un en a déjà un ou plusieurs, il l’ajoute sous sa « pile de cartes » et aura plus de choix lors des épreuves.

En plus du dé de récompense, un gain d’expérience est automatique dés qu'on réussit une péripétie, car le personnage a progressé grâce à cette épreuve.

Il prend un jeton +1 et le place sur sa carte, à côté de la caractéristique dont dépendait l’épreuve réussie.

Désormais il considère que sa valeur dans cette caractéristique a augmenté d’un point (ces jetons +1 sont cumulatifs).

Le dé de sentence détermine ce que perd ce personnage, grâce aux symboles sur ses faces : cela peut donc être simplement le droit de voyager à ce tour (2 chances sur 6), des taels d’argent, une condamnation au bagne (avec tatouages dorés sur les joues), une blessure incapacitante (2 chances sur 6).
_ Le droit de voyager à ce tour : retardé ou fatigué par son épreuve, le personnage restera sur place à ce tour.

Le joueur place un jeton « Immobilisé » sur sa carte, qu’il défaussera à l’étape de péripétie suivante.
_ Des taels d’argent : le joueur tire un dé à 10 faces et retire de sur sa carte autant de jetons « taels d’argent » que le résultat.

Si il n’a pas assez de jetons « taels d’argent » pour payer cette sentence, il doit payer ce qu’il a, puis retirer le dé sentence (que le joueur suivant interprète à nouveau)…
_ Une condamnation au bagne : le bandit est jugé coupable par le juge du tribunal local, et condamné à l’exil, après une bastonnade et le tatouage du verdict du ses joues (les « cachets dorés »).

Le joueur suivant déplace la carte du bagnard sur une autre case libre de son choix.

Si il avait des frères jurés, ils retournent dans la main du joueur, mais le personnage en prison garde ses jetons.

Le bagnard devra passer un dé de 4 tours à ne rien faire, avant de reprendre l’aventure (placer le dé de 4, face résultat, sur la carte pour s’en souvenir, et diminuer le chiffre d’un à chaque tour).

Le joueur peut diminuer la durée de la condamnation du bagnard à raison de 10 jetons taels d’argent pour un tour de moins (il corrompt le directeur et les gardiens de la prison).

On ne peut pas descendre en dessous de passer au minimum un tour.
_ Une blessure incapacitante : le bandit est sévèrement blessé, et ses capacités physiques s’en ressentent.

Le joueur place un jeton -2 à côté de sa caractéristique de combat, si cela fait tomber cette caractéristique à 0, il meurt (cf en dessous).

Si sa valeur de combat reste positive, il y survit, mais ajoutera ce malus pour les épreuves de combat.

Il pourra défausser le jeton -2 en dépensant un jeton banquet.

Les jetons -2 sont cumulatifs (tant qu’ils ne font pas mourir le bandit).
Lorsque le bandit a été tué, le joueur défausse sa carte, ainsi que les éventuels jetons et frères jurés qui y sont joints.

Entrée dans le « Jhiang-Hu » :
Le « Jhiang-Hu » est le « monde des rivières et des lacs », en d’autres termes le maquis des hors-la-loi.

Lorsqu’un personnage a accumulé 3 jetons d’expérience, il a suffisamment bourlingué pour être recherché par les autorités en tant que rebelle à l’ordre établi.

Il doit alors aller se « cacher dans les herbes » en rejoignant le Jhiang-Hu.

On considère ensuite que ce bandit est recherché par les forces de l’ordre, et qu’il y a même une prime sur sa tête pour sa capture.

Lors de ses prochaines péripéties, si il est confronté à un mandarin ou à des soldats, la difficulté de l’épreuve sera majorée de 5 points !

En échange de ce malus, à partir de ce moment il peut tenter de rejoindre le refuge de sa bande (cf plus loin).

A cette étape du tour de jeu, on se contente de relever les nouveaux bandits entrant dans le Jhiang-Hu, pour en tenir compte par la suite.

Voyage des personnages en jeu :
Lors de cette étape, le joueur essaie de déplacer ses personnages sur le plateau, soit dans le but de les rapprocher du refuge de sa bande (cf plus loin), soit pour les réunir sous forme de frères jurés, soit juste pour poursuivre sa quête en affrontant d’autres péripéties…

Un personnage avec un jeton « immobilisé » sur sa carte ne peut pas se déplacer.

Un personnage avec un jeton « banquet » sur sa carte peut se déplacer de deux cases au lieu d’une, il défausse alors le banquet (il peut choisir de ne pas profiter immédiatement de cet atout, et de le conserver pour plus tard, pour se soigner d’une blessure).

On ne peut se déplacer normalement que sur une case vide, adjacente à sa position sur le plateau, mais si on possède le jeton gourde d’arak sur sa carte, on a la possibilité d’aller sur une case adjacente déjà occupée par un autre bandit (mais seulement s’il est géré par le même joueur, et que ce n’est pas un bagnard).

On considère alors qu’on a fait sa rencontre en chemin, qu’on a bu trois coupes de vin ensemble, ce qui en a fait notre frère juré.

Il faut alors défausser le jeton gourde.

Tous les éventuels jetons argent ou gourde du personnage transformé en frère juré sont transférés sur le personnage principal.

Les éventuels jetons banquet, immobilisé, blessure -2 ou expérience du personnage transformé en frère juré sont défaussés.

Si le personnage transformé en frère juré avait lui-même des frères jurés, ils se sentent par loyauté aussi redevables de la dette de leur ami, et deviennent eux même les frères jurés du personnage principal !

Si le joueur est à ce tour dans l’impossibilité de déplacer son personnage (par exemple entouré de cartes d’autres joueurs), ou qu’il ne préfère pas le déplacer, il pose un jeton « Immobilisé » sur sa carte.

Refuge d’une bande :
Certaines cases du plateau abritent des refuges potentiels pour les bandes de brigands.

Le symbole du fortin les indique.

Le premier personnage dans le Jhiang-Hu d’un joueur qui atteint une de ces cases a la possibilité d’y établir son campement, à cette étape du tour de jeu.

Si il décide de le faire, le joueur retire sa carte du plateau, et pose à sa place un jeton refuge sur la case (dans son sens de lecture, pour se rappeler qu’il s’agit du sien), bien entendu il ne peut pas le faire si un autre joueur l’a déjà fait sur cette case.

La carte du personnage est placée hors du plateau, devant le joueur.

On considère que ce personnage est l’actuel chef du repère de brigand.

Il lève une troupe de petits drilles, puis pillent les caravanes de marchands de passage, ou rançonnent les villages et chaumières des alentours…

Lorsqu’un autre bandit (dans le jiang-hu) du même joueur atteint la case du refuge, il peut tenter d’intégrer la bande (si il le souhaite, ce n’est pas obligatoire, mais rappelons que le but du jeu est tout de même d’avoir la plus grande bande possible).

Pour cela il lance le dé d’intégration (vert).

Ce dé détermine le résultat de la tentative du personnage, grâce aux symboles sur ses faces : cela peut donc être une entrée favorable (une chance sur 6), une mise à l’épreuve (2 chances sur 6), un duel (2 chances sur 6), ou un refus catégorique (une chance sur 6).

Si on possède le jeton gourde d’arak sur sa carte, on a la possibilité de le défausser pour relancer le dé d’intégration, et choisir le résultat le plus avantageux, car payer 3 coupes au chef de la bande ne peut que favoriser l’affaire !

Si on possède plusieurs gourdes, on peut en défausser autant qu’on veut, pour relancer autant de fois le dé, car payer à boire à tout le reste de la bande va forcément aider !
Une entrée favorable : le personnage est admis dans la bande, au poste correspondant le mieux à son rang.

Le joueur doit placer progressivement les cartes des brigands de sa bande de façon pyramidale, le chef en haut, deux sous-chefs en dessous, quatre généraux en dessous, huit lieutenants en dessous, et tout le reste des bandits encore en dessous…

En cas d’entrée favorable, il place donc son nouveau membre à la place la plus logique en fonction de son rang, faisant les chaises musicales entre les autres membres, qui acceptent d’emblée ses capacités grâce à sa renommée.

Si son rang est supérieur à celui du chef actuel, il en devient même désormais le chef.

La carte conserve ses jetons expérience, mais défausse tous les autres, à part les taels d’argent qui sont mis en commun en tant que trésor de la bande.

Si le bandit était accompagné de frère(s) juré(s), il(s) intègre(nt) aussi la bande de la même façon.
Une mise à l’épreuve : le bandit doit réussir une épreuve imposée par le chef avant d’intégrer la bande.

Pour cela, jouer une péripétie, mais sans jeter les dés récompense et sentence.

La récompense est d’entrer dans la bande (suivre alors le résultat entrée favorable).

La sentence est d’être rejeté de la bande (suivre alors le résultat refus catégorique).
Un duel : le brigand de la bande au rang inférieur le plus proche de celui qui veut intégrer le provoque en duel, car il ne veut pas lui céder sa place.

Si il n’y a pas un tel brigand dans la bande, ignorer ce résultat et relancer le dé d’intégration.

Pour régler le duel, il faut tirer un dé de 10 pour chaque bandit, à ajouter à sa valeur de combat (celui qui veut intégrer ne peut pas être aidé par un éventuel frère juré pour le duel, qui ne regarde que lui).

En cas d’égalité, il faut recommencer.

Le bandit qui perd le duel meurt, sa carte et ses jetons sont défaussés (mais ses éventuels frères jurés retournent dans la main du joueur).

Le bandit qui gagne le duel, gagne (ou conserve) la place convoitée dans la bande.
Un refus catégorique : le bandit déplaît à l’actuel chef de la bande, qui refuse son intégration, il doit donc poursuivre sa route.

Le joueur place un jeton « Refusé » sur la carte.

Il pourra par la suite réessayer d’intégrer la bande, mais seulement lorsque celle-ci aura un nouveau chef, dans ce cas de figure défaussez le jeton « Refusé ».

Résistance des bandes aux forces gouvernementales :
Si il n’y a pas encore de refuge de bande établi, passez cette étape.

Lors de cette étape du tour de jeu, les bandes de brigands amassent du butin, puis sont attaquées par les autorités.

Le joueur ayant déjà un refuge de bande commence par jeter autant de dés à 10 faces qu’il a de bandits dans sa bande.

Le résultat représente le butin accumulé durant ce chapitre en jeton « taels d’argent ».

Ces jetons s’accumulent dans le trésor de la bande.

Ensuite, les mandarins hauts fonctionnaires de la cour de l'empereur décident de sévir, et envoient des troupes nombreuses attaquer le refuge des brigands.

Pour calculer la puissance de l’assaut impérial, le joueur lance le dé d'adversaire pour chaque bandit dans sa bande, si un soldat sort sur le dé, le bandit est tué (et sa carte défaussée), à moins de dépenser 100 taels du butin (représentant des investissements dans les fortifications du refuge).

Si aucun bandit n'a été tué, c'est qu'ils sont en plus parvenus à recruter un général impérial dans leur troupe, en le retournant contre ses employeurs corrompus (pour cela piocher une carte bandit et la rajouter dans la bande).

Si toute la bande est décimée, il faut retirer le jeton refuge, et défausser le trésor.

Si il reste au moins un bandit, le refuge et son trésor sont maintenus en place.

Vérification de la fin de partie :
A cette étape du chapitre, si la pioche n’a pas encore été totalement tirée, il faut commencer un nouveau chapitre du roman (un nouveau tour de jeu) !

Si par contre tous les personnages du livre ont été présentés (si toute la pioche a été tirée, 108, 72 ou 36 cartes, en fonction du nombre de joueurs), c’est la fin de la partie.

Le joueur ayant le plus de bandits dans sa bande a alors gagné.

En cas d'égalité, c'est celui avec le plus gros butin.

Pour comparer leurs parties et vérifier leurs progrès, les joueurs peuvent comptabiliser leurs scores comme suit :

Chaque carte d’astre céleste dans la bande vaut pour ((37-rang)+72) points.

Chaque carte d’astre terrestre dans la bande vaut pour (73-rang) points.

La somme des valeurs de toutes les cartes de la bande à laquelle on ajoute la valeur du trésor donne le score du joueur.

Avec ce système de score, le gagnant n’est plus forcément celui qui a le plus de bandits, mais surtout celui qui a les meilleurs rangs possibles dans sa bande…

Ça peut aussi servir à départager les joueurs en cas d’égalité du nombre de brigands dans la bande ! ;)

Si Shi Nai'an a rassemblé les 108 héros dans la même bande dans le roman « Au bord de l’eau », il a donc ainsi gagné un score de 5876 points !

Si on considère qu’il a donc réalisé une victoire à 100%, et que votre propre score est de X points, alors la formule suivante vous donnera votre pourcentage de réussite : (X/5876)*100 !!! 
Mais assez de détails oiseux, place au jeu ! ;)

