Le jeu de rôles   Règles   Aventure   Conseils de campagne et règle de progression
Options (Allégeances, Pouvoirs spontanés, Compétences)
Les Chevaliers

du Zodiaque
jeu de rôles basique

Un petit jeu simple pour vous prendre pour Seiya ou Zeus…

Il y en a déjà eu deux ou trois sur le Web ou sous forme de publications amateurs, mais tous visaient un public déjà très exercé aux jeux de rôles. Celui que je vous propose ici est j’espère, plus simple et plus rapide à jouer. Il se compose dans l’ordre : d’une explication du jeu de rôles si vous ne le connaissez pas ; de règles simples ; d’une aventure réservée au meneur de jeu ; de conseils pour monter une campagne (une suite d’aventures), avec une règle de progression ; et d’options (Allégeances, Pouvoirs spontanés et Compétences) pour enrichir les règles et le jeu.

Pour jouer, il vous faut au moins 5 dés, de quoi écrire, 3-4 copains, un meneur de jeu (élu par les joueurs), et un endroit calme pour 2-3 heures. Les boissons, la bouffe et la musique sont en option. Les figurines de Chevaliers sont facultatives, votre imagination suffit.

Dernière précision : vous ne jouerez pas les Chevaliers originels, qui appartiennent à la saga ; mais vos propres héros, qui vont vivre la leur. Gardez bien cette distinction à l’esprit.

Règles de base

Ce qui suit est nécessaire au MJ. Les joueurs ont intérêt à recopier la description de leurs pouvoirs.

· Un héros a 6 traits notés en dés, de 1D à 10D : Vigueur, Réflexes, Valeur, Lien au Cosmos, Énergie, Prestance.
La Vigueur mêle force et endurance. Tout ce qui relève du physique brut fait appel à elle.

Les Réflexes évaluent la rapidité globale. On peut aussi s’en servir pour simuler la précision d’un geste. En combat, les personnages aux Réflexes élevés ont de bonnes chances de mener le bal.

La Valeur mesure l’expérience. Lorsque votre Chevalier utilise ses capacités de guerrier, d’athlète, de chasseur, il utilise sa Valeur.

Le Lien au Cosmos est un mix d’équilibre, de sagesse, d’ouverture mystique. Les gens qui ont une valeur élevée dans ce trait sont pondérés, stoïques, subtils et lucides. Ils sont aussi plus ouverts aux stimuli extérieurs (les cinq sens), que d’autres lassent passer faute de faire attention à l’univers autour d’eux.

L’Énergie mêle volonté et autorité. En combat, elle détermine les dommages des attaques mystiques et sert à savoir si on a la force de répliquer à une agression.

Enfin la Prestance simule charisme, beauté et courtoisie. Vital dès que l’on veut résoudre les choses en douceur : négocier, flatter, railler, ce trait permet aussi de s’imposer en combat lorsqu’on veut agir le premier. De plus il est toujours agréable de pouvoir séduire un personnage de l’autre sexe.

Pour agir, le joueur lance ses dés et fait le total : s’il bat le seuil fixé par le MJ (5 : facile, 25 : insurmontable), il a réussi. Chaque 6 rajoute un dé, mais le nombre total des dés ainsi obtenus ne peut dépasser son nombre de dés du Lien au Cosmos. Par contre si l’on n’obtient que des 1 ou 2, c’est un désastre dont le meneur de jeu imaginera l’effet. Quelques inspirations :

· Valeur : le Chevalier frappe un ami (les dommages sont quand même réduits de moitié) ;

· Valeur : il s’étale de tout son long et perd un tour à se relever ;

· Valeur ou Vigueur : il brise l’objet qu'il tenait (sauf son armure) ;

· Réflexes : il se foule la cheville et ne peut plus courir ;

· Réflexes : il agit trop vite, ne trouve pas sa cible et rentre dans le décor ;

· Lien au Cosmos : il perd l’usage de son pouvoir pour 1D6 tours ;

· Lien au Cosmos : il se laisse submerger par son propre pouvoir et se retrouve sonné ;

· Lien au Cosmos : il est pris de doute sur sa propre capacité à servir Athéna ; cela dure autant de tours que son nombre dés de Lien au Cosmos car plus il est intello, plus il cogite pour rien ;

· Vigueur : il déclenche un effondrement du bâtiment où il se trouvait ;

· Vigueur : il a une crampe ou une élongation, le membre concerné est inutilisable pour plusieurs tours (lancez un dé pour savoir combien) ;

· Prestance : il vexe profondément son interlocuteur ;

· Prestance : il bégaie, fait un lapsus ou est pris de toux au milieu de son discours, et se rend ridicule ;

· Énergie : il s’essouffle et sera sonné pour toute la scène ;

· Énergie : au lieu d’impressionner les autres, il déclenche une dispute inextricable ;

· etc.

· Lorsque deux personnages s’affrontent, il y a duel. La plupart du temps, c’est un duel simple : chacun lance ses dés, pas forcément du même trait, et on compare les totaux. Ce peut aussi être un duel de réussites : chacun fait un test, si tous deux échouent on recommence, si un seul réussit il gagne, si tous deux réussissent il y a deux options - soit on recommence, soit on enlève le seuil de chaque jet et on compare le reste. Enfin, il peut y avoir des duels prolongés au cours desquels l’un ou l’autre des types précédents doit être répété jusqu’à ce que l’un des personnages ait atteint un certain nombre de victoires.

Exemple du premier type : un bras de fer. Chacun force sans se préoccuper d’autre chose que son adversaire.

Exemple du deuxième type : un concours artistique. Chacun des deux concurrents doivent à la fois surpasser l’autre, et atteindre un certain seuil en-dessous duquel l’œuvre n’est pas recevable par le jury.

Exemple du troisième type : un pentathlon. Chacun s’efforce de réussir le maximum d’épreuves à la suite.

· Le combat occupe une place importante dans l’univers des Chevaliers. On le découpe en tours, qui durent 1 ou 2 minutes. Un tour de combat se déroule en 4 étapes :
1. Chacun de ceux qui souhaitent agir ce tour fait un jet :
· de Prestance s’il veut utiliser un pouvoir : s’il gagne, il pourra déclamer un long discours en gesticulant, les autres regarderont et feront des commentaires du genre « ah, mais que compte-t-il faire ? » ou « non, ce n’est pas possible ! »

· de Réflexes s'il veut cogner. Là, pas de raffinements, c’est direct et violent.

En cas d’égalité, chacun des ex æquo relance un dé et le plus haut résultat gagne. S’il y a à nouveau égalité, ils agissent l’un après l’autre mais on n’en appliquera l’effet qu’après qu’ils aient fini. (Donc si l’un d’eux est blessé par l’autre, il n’en subira le malus qu’après avoir frappé à son tour.)

2. L’attaquant teste sa Valeur pour frapper ou activer son pouvoir ; il choisit lui-même son seuil afin de représenter l’effort qu’il s’impose. S’il rate, on passe à l’étape 4. Si le pouvoir a un effet spécial, il prend le pas sur le texte de l’étape 3.
3. Il existe deux types d’attaques : physiques et mystiques. Les premières utilisent la Vigueur pour les deux protagonistes, les autres opposent l’Énergie au Lien au Cosmos. En fonction de cela, l’attaquant teste sa Vigueur / Énergie et ajoute son seuil précédent (celui qu'il a choisi à l’étape 2). Sa cible teste sa Vigueur / son Lien au Cosmos et ajoute 10. Puis on compare :
· La victime l’emporte ou fait égalité : elle n’est que sonnée. Elle subira une pénalité de -1 à chacun de ses dés ce tour et le suivant.

· La victime est vaincue : elle est jetée à terre et amochée, elle devra passer un tour à se relever et perdra 1D à tous ses jets de ce combat. Cette pénalité est cumulable : on peut perdre 2D, puis 3D, etc.

· Le total de l’attaquant est double : la cible est blessée, elle divise tous ses traits par 2 (arrondi au dé au-dessus) pour le reste de l’aventure. Si elle rate le test de l’étape 4 ou si elle est à nouveau blessée, elle est K.O. pour la durée du combat.

· Le total de l’attaquant est triple : la cible est mourante, pour ne pas dire tuée sur le coup, et ne survivra que si elle réussit un test d’Énergie, seuil 30. Si le blessé réussit, il se relève en titubant, grogne « Athéna… je dois tenir » ou un truc chose comme ça et se retrouve seulement amoché.

Règle optionnelle : lorsque l’on veut retenir ses coups, le résultat mourant n’intervient que sur un score supérieur ou égal à cinq fois celui de la cible. C’est notamment le cas lorsqu’on veut faire un prisonnier, corriger un impudent ou se mesurer sans risques.

4. Si elle n’avait pas déjà agi et si elle réussit un test d’Énergie 10, la cible peut riposter de suite (cela compte pour son tour). Rappelons que ce test est sujet aux pénalités dus aux blessures, et devient donc plus difficile pour un combattant affaibli. Sinon on passe aux autres combattants, dans l’ordre décroissant des scores de l’étape 1. Cela fait, on commence un autre tour. Le meneur de jeu est libre de modifier l’ordre de jeu s’il pense qu’un combattant a plus de chances de prendre les devants.
· Un Chevalier se crée en répartissant 18 dés dans ses traits. Au départ, aucun trait ne doit être inférieur à 2D et aucun supérieur à 5D. Son armure lui donne trois pouvoirs qu'il choisit parmi les suivants (si besoin est, décrire le pouvoir et préciser s’il est physique [P] ou mystique [M]) :
· Aura protectrice [M] *. Le porteur gagne 2D pour résister aux attaques mystiques.

· Avalanche de coups [P]. Le porteur peut frapper autant de fois par tour que son nombre de dés de Réflexes (en fait, il frappe plusieurs centaines de fois par seconde). En revanche, sa Vigueur et sa Valeur sont réduites de 1D quand il utilise ce pouvoir (2D s’il a plus de 5D dans l’une d’elles).

· Bouclier [P]. S’il renonce à frapper ce tour, le porteur peut ajouter le résultat de son test de Valeur moins 10 aux seuils de ses adversaires à l’étape 2. Si l’attaque est physique et inanimée, comme une chute de pierres, il peut la parer complètement.

· Capture ([P]/[M]). Cette forme d’attaque peut prendre toute sorte de formes (main de glace, lasso d’énergie, chaînes adamantines, fouet neuronal, télékinésie) mais revient finalement à la même chose : la cible se retrouve emprisonnée et souffre. Le pouvoir a l’effet d’un coup normal au premier tour. Au tour suivant, si sa victime ne s’est pas libérée, l’attaquant ignore l’étape 2 et multiplie par 2 son score de l’étape 3 (et par 3 au 3ème tour, etc.). La cible doit gagner un duel de Vigueur ou de Lien au Cosmos à l’étape 4 pour défaire l’étreinte.

· Divination [M] (seulement au premier tour de combat). Le Chevalier fait un jet de Lien au Cosmos : pour chaque 6 (qu’il ne peut pas relancer), il pourra au cours du combat : a) deviner un pouvoir d’un ennemi, b) doubler un de ses propres scores, ou c) demander un indice au MJ, par exemple « un autre ennemi arrive » ou « il est vulnérable à l’eau ». En passant son tour, il peut donner un bonus à un ami lorsque celui-ci agira plus tard.

· Double vue [M] *. Le porteur voit toujours à travers la nuit, la brume, les illusions, l’invisibilité et toutes choses qui pourraient brouiller sa vision. Il peut aussi connaître le Lien au Cosmos de ceux qu’il voit, sous la forme d’une aura plus ou moins brillante. On ne peut le priver de ce pouvoir qu’en lui faisant fermer les yeux.

· Force colossale [P] *. La cible des coups du porteur est toujours au moins sonnée. De plus il peut soutenir très longtemps des poids énormes et briser les murs.

· Frappe exaltée *. Elle ajoute 2D à la Vigueur pour les coups de poings.

· Guérison [M]. Le porteur doit réussir un test de Lien au Cosmos de seuil égal à 10 pour un ami amoché, 20 s’il est blessé, 30 s’il est mourant. Une réussite permet de faire revenir le patient au stade antérieur. Ce pouvoir ne sert à rien sur quelqu’un qui n’est que sonné.

· Hypnose [M]. Le porteur teste sa Prestance contre l’Énergie de sa cible. S’il gagne elle est figée pour une durée égale à la différence des jets, en tours (le tour actuel compte si elle n’avait pas encore agi). L’hypnotiseur peut faire autre chose pendant ce temps.

· Invisibilité [M]. Pour toucher le porteur, ses ennemis doivent vaincre son Lien au Cosmos avec le leur. Une fois blessé, il redevient visible pour ce combat.

· Lance [P]/[M]. Cette attaque porte à 50m. Précisez sa nature : eau, feu, cristaux, glace, éclair, vent, vague d’esprits, émotions, visions, psyché pure, etc.

· Résistance [P] *. Le porteur gagne 2D en Vigueur pour encaisser les dommages.

· Télépathie [M]. Le porteur peut dialoguer avec ses amis même sous l’eau ou à distance, et savoir s’ils sont morts (ou dans le coma) ou inconscients. Il peut aussi, si la cible est consentante, fouiller son esprit pour savoir si elle pense vraiment ce qu’elle a dit (mais elle peut se tromper, et un télépathe peut cacher la vérité à un autre). Ce pouvoir ne sert pas en combat, sauf pour commander une armée.

· Vitesse [-] *. Le porteur dépasse Mach 1. Il additionne ses Réflexes et son Énergie pour cogner à l’étape 1.

· Vol [-] *. Le MJ décidera au cas par cas des avantages de ce pouvoir. Entre autres, il permet d’éviter un terrain instable, d’échapper aux coups de poing (à condition de ne pas en donner soi-même dans le même tour), d’évacuer un ami blessé.

* Ces pouvoirs n’ont pas à être activés, ils sont toujours actifs.

Un Chevalier sans armure perd tous ses pouvoirs.

Quelles Armures choisir ? Comme les héros de la série ont désormais celles d’or, on peut porter celles de bronze, même celles des Chevaliers félons. Vous pouvez créer vos propres totems et pouvoirs avec votre MJ. Pour les armures d’argent et d’or, voir le chapitre Progression.

Un peu de prise de tête « Mais les Chevaliers ont des pouvoirs même sans armure ? » En fait, il s’agit d’un artifice pour simplifier la donne. En effet n’importe quel Chevalier peut se passer de son armure. Cependant 1. il faut qu’il soit très fort pour ça, 2. l’armure le met plus en confiance, 3. une fois qu’il l’a endossée, il adopte un « code moral » qui le pousse à n’utiliser que les pouvoirs qui correspondent à son « totem ». Pour utiliser un pouvoir sans son armure, ou pour utiliser un pouvoir que l’armure ne confère pas, reportez-vous à l’Option 2 : Pouvoirs spontanés.

Accessoires Il se peut qu’une armure comprenne une arme ou un autre objet. Selon les cas, soit cet objet donne un pouvoir qui compte parmi ceux de l’armure (un fouet donne une Capture physique, par exemple) ; soit il n’a pas d’utilité spéciale et alors il est là pour la couleur.

Haut du document
Réservé au MJ : La nouvelle ère (aventure)

Dix ans ont passé depuis l’ultime combat de Saint Seiya. Athéna étend chaque jour son influence civilisatrice, aidée par les Chevaliers. Les héros viennent de gagner leurs armures et de prêter serment devant Athéna ; tous ceux des Chevaliers qui sont présents à Athènes boivent à leurs exploits à venir.

En début de soirée, chaque nouvel élu doit porter un toast à Athéna et à son armée. Demandez à chaque joueur de se lever, éventuellement de lever vraiment son verre (même si ce n’est que du jus d’orange), de décrire l’apparence de son personnage et de faire un mini-discours. « Je suis X, chevalier de Y, mon armure est de telle et telle couleur avec  tels ornements… En tant que nouveau Chevalier, je jure de mettre à profit ma force et mon armure pour servir Athéna… »

Après cela, chacun retire son armure et s’habille pour la fête. On s’y livre à des concours de boisson, de lutte à mains nues, de chant… À vous de décider jusqu’à quel point les Chevaliers se laissent aller, cela dépend de votre respect pour la série. Il faut noter que comme les Chevaliers d’Or et d’Argent n’ont pas leurs armures, il est un peu plus facile pour leurs cadets de les défier. Même vaincus, les jeunes seront loués pour leur vaillance.

Deux jours passent, le temps pour tous de se remettre de la beuverie. Puis Seiya, l’Archonte d’Athéna, les convoque.

Seiya est un homme mûr aux airs félins, souple et imposant. Une barbe fine complète sa crinière argentée. Il ne porte plus que rarement son armure car il en est venu à la considérer comme un alter ego qu'il ne doit pas trop souvent solliciter ; pourtant ses propres qualités en font déjà un adversaire redoutable, et il a souvent rossé à mains nues de jeunes Chevaliers trop bouillants. (Il a entre 8 et 10D dans tous ses traits.)

« Vaillants successeurs ! tonne-t-il, vous êtes aujourd’hui des Chevaliers avec tous vos droits et devoirs. Il se trouve que j’ai une mission à vous confier. » Il appuie sur un moniteur et l’image d’une terre ruisselante y apparaît.

« L’impensable s’est produit : l’Atlantide a ré-émergé après quinze mille ans ! Il semble que Poséidon réclame sa revanche. Vous allez prendre un aéronef pour y partir en reconnaissance ; vous devrez y découvrir le maximum de choses et revenir m’en faire le rapport. Ne soyez pas trop téméraires, un Chevalier est trop précieux pour être sacrifié dès sa première mission. Puisse Athéna vous guider. »

Si les héros demandent « pourquoi nous ? », Seiya a trois raisons : 1. Ils sont sûrement impatients de faire leurs preuves. 2. Il ne faut pas dégarnir Athènes de ses meilleurs défenseurs. 3. Il en a décidé ainsi. Point. (« Woooh, oooh-oh, you’re in the army now… »)

Les Chevaliers peuvent interroger leurs aînés avant de partir ; mais laissez vos joueurs y penser, au besoin en mentionnant rapidement qu'ils aperçoivent l’un d’eux dans un couloir. Ceux-ci leur diront :

· que Poséidon maîtrise les eaux, mais aussi en partie la terre, surtout sous l’angle des séismes,

· que ses chevaliers se nomment parfois Généraux, et se reconnaissent à la couleur de leurs écailles ; ils sont moins subtils que les autres Chevaliers des différents panthéons, et misent sur la force brute plus que sur l’esprit,

· qu’Atlantis est un continent mal connu car trop ancien, disparu avant l’ère du premier règne d’Athéna. On sait juste que sa capitale éponyme possédait trois enceintes de bronze, de fer et d’orichalque. Si le nouveau continent affecte la forme allongée de jadis, les jeunes Chevaliers devraient atterrir assez loin de la grande cité,

· que Poséidon est très porté sur les monstres. Par contre ils ne doivent pas être très malins - des trois frères, Poséidon est décidément le plus primitif et il n’a pas dû créer des serviteurs si intelligent que cela.

S’ils vont voir Shoryu (qui a définitivement perdu la vue, mais compense avec son esprit), celui-ci leur répondra par des proverbes elliptiques à souhait (il n’est clair qu’avec ses proches). Puis au moment où ses cadets partent, ils les retiendra d’une main et leur dira simplement d’être prudents. « Même le Dragon n’a pu me protéger jusqu’au bout, » leur rappellera-t-il avant de se retirer.

À tout moment, notez si vos joueurs se montrent polis. C’est important pour savoir s’ils arriveront à devenir les élèves de tel ou tel.

Trois heures plus tard, nos Chevaliers foulent l’Atlantide dénudée. Le temps est à l’orage, il pleut constamment, des éclairs zèbrent les nuées. La terre vibre sourdement.

Tant que les Chevaliers et leurs rivaux sont dehors, ils affrontent la pluie, les éclairs et les séismes.

À l’étape 1, tous ceux en armure doivent faire un jet de Lien au Cosmos : ceux qui n’ont que des 1 écopent d’un éclair (Lance physique, 10D, Vigueur). Si l’un de vos Chevaliers s’est choisi des pouvoirs en rapport avec l’électricité, vous pouvez réduire ces dégâts à 7D.

Si vous décidez d’un séisme, chacun doit tester Réflexes 15 ou encaisser 4D (Vigueur). Selon les cas vous pouvez décider que cela résulte d’un éboulement ou que le Chevalier est pris dans un torrent de boue.

La pluie est simplement gênante, elle est là pour agrémenter vos descriptions. Rappelez aux Chevaliers qu'ils ont les cheveux dégoulinants, que des giboulées obscurcissent le paysage, que chaque pas rend un son de succion dans la boue. Elle peut justifier un échec catastrophique.

Si à un moment, tout semble tourner au vinaigre, vous pouvez soit réduire les forces encore à venir ; soit faire intervenir deux Chevaliers d’Argent que Seiya a envoyés dès qu’il a pu. Ils cherchent surtout à ramener nos héros intacts. Du coup, la mission s’achève de suite.

Le terrain est constitué de rocs et de vase, avec çà et là des plaques d’algues ou des coquillages géants. De loin en loin on trouve le cadavre d’un poisson géant ou d’un arthropode monstrueux, qui n’a pas supporté la remontée.

Dans les ravines coulent encore des fleuves impétueux, où il vaut mieux ne pas tomber. Si cela arrive, par exemple à l’occasion d’un séisme, demandez au joueur un test de Valeur de difficulté 20. S’il échoue deux fois de suite, il est Sonné, puis à chaque fois qu’il rate un autre test, Amoché, Blessé, Mourant. Encouragez-le à faire usage de ses pouvoirs pour en réchapper : « soudain, s’offre à toi un pan de roc qui pourrait faire un bon appui pour ta lance de lave, » « là, une colonne ! C’est juste ce qu'il faut à ton fouet / ta chaîne / etc., pour te retenir, » « une cascade rugissante s’annonce au loin, plus qu’une chance : enfoncer tes doigts dans ce rocher ! »

Cette terre est résolument hostile et elle va bientôt prouver aux jeunes Chevaliers qu'ils ne sont pas les bienvenus. À peine ont-ils touché terre, que des mares saumâtres émerge une horde d’hommes-poissons au regard mauvais.

Les tritons tout à 1D. Ils sont 30 mais fuient après 10 pertes. S’ils attaquent en groupe (jusqu’à 5), un seul teste sa Valeur mais il peut ajouter 2 à son score par ami. Ils ne passent pas le test de l’étape 4, à la place ils attaquent à tour de rôle.

Faute de métal, ils ignorent les éclairs, sauf si un Chevalier en reçoit un au milieu d’eux. Si l’un de vos joueurs pense spontanément à le faire, par exemple en levant haut la main, félicitez-le et accordez-lui un bonus égal à son Lien au Cosmos pour résister (cela représente le fait qu'il s’est préparé à l’épreuve). Puis notez qu'il mérite assurément d’être parrainé par un Chevalier plus âgé à l’issue de l’aventure.

Parmi les autres bonnes idées pour les vaincre : déclencher un éboulement, produire un feu de bonne taille, survivre à un éclair sans paraître affecté (faites un jet de Prestance 20 pour ne pas grimacer)…

Toutes ces intuitions peuvent être obtenues par le pouvoir de Divination.

Cette épreuve franchie, nos Chevaliers explorent une succession de ravins encore ruisselants. Autour d’eux se dressent des colonnades et des temples en ruines, où nichent des crabes géants qui peuvent avoir faim.

Les crustacés hypertrophiés tout à 1D sauf Vigueur 5D. Ils tentent toujours une Capture physique, seuil 10. Si un crabe attrape sa cible d’une pince, il tente de la hacher au tour suivant avec l’autre : cela lui ajoute 2D à sa Vigueur. Comme les Tritons, ils ne se soucient pas des éclairs.

À un moment donné, faites faire à l’un de vos Chevaliers (de préférence celui qui a eu le moins d’occasions de briller jusqu’ici) un test de Lien au Cosmos, sans lui dire la difficulté. Même s’il se plante, dites-lui qu'il lui semble déceler une radiance étrange en provenance d’une faille dans le sol. S’il élargit le trou, il tombe sur une vaste salle dont le centre est occupé par une vasque luisante d’où provient la lumière, et aussi un chant ténu. Sur les murs sont représentés des caducées (des calices avec un serpent), un dieu se penchant sur un dormeur (Asclépios murmurant un remède à un pèlerin), des plantes médicinales.

Il s’agit là d’un sanctuaire d’Asclépios, le dieu guérisseur. Tout ce qui repose dans cette vasque sera guéri ou réparé en quelques minutes. Faites-le comprendre à vos Chevaliers par l’intermédiaire des décorations de la pièce, pour qu'ils se refassent des forces. Ce sanctuaire est inconnu des ennemis des Chevaliers, et pourra faire une parfaite antenne médicale en cas de combats dans la région. Le Chevalier qui l’aura trouvé pourra s’en prévaloir pour obtenir la bienveillance de son futur maître d’armes.

Enfin, nos Chevaliers débouchent sur un immense cirque où s’étale un panorama sorti des rêves d’un dément : sous les éclairs incessants, un vaste lac bat les flancs de trois enceintes de bronze, de fer, et d’un métal nacré - de l’orichalque. Cette base des Chevaliers de Poséidon garde l’accès à une cité atlante (bâtie sur le modèle d’Atlantis, qui est située plus à l’ouest). Une digue battue par les vents la relie à la rive.

Dix gardes atlantes y veillent sous la première enceinte. Si cinq tombent, les survivants tentent de fermer les portes (cela prend 1 tour). Il faut cumuler 50 points de dégâts en deux coups pour les enfoncer. Le pouvoir Force colossale donne +3D par coup.

Les gardes Tout à 2D sauf Valeur 3D. Ils sont armés de lances.

Au centre de la base se trouve un dôme percé d’un sas : le grand hall d’accès de la cité, gardé par des Chevaliers de Poséidon. 5 sont déjà sortis de leurs unités d’hibernation, 6 si les Chevaliers ont mis plus de 5 tours à ouvrir les portes.

Les Chevaliers de Poséidon Tout à 3D sauf Valeur/Énergie 4D.

Leurs armures leur confèrent Force des eaux (Frappe exaltée), Trombe (Lance physique), Séisme (Poséidon est l’ébranleur de la terre : s’ils frappent le sol, leurs opposants doivent faire un test de Réflexes de seuil 10 ou être jetés au sol pour un tour de combat). Par ailleurs, elles leur permettent de respirer sous l’eau.

Au 5ème tour de combat, un séisme fracture une paroi affaiblie et l’eau se déverse dans le complexe. Tout le monde a 3 tours de combat pour évacuer. Les Atlantes le font par le bas - vers leur cité ; nos héros passeront par le haut.

Pensez aux blessés. Pour aider un ami à sortir, il faut réussir un test de Vigueur de difficulté 10 au premier tour, 15 au suivant, 20 au troisième. En cas d’échec, la paire de Chevaliers n’avance pas. Un troisième Chevalier peut venir aider : le plus fort des deux aides gagne alors un bonus de +2D pour le prochain test.

Alors qu’il va remonter, le Chevalier qui a la plus haute Prestance avise soudain dans une alcôve, un sarcophage vitré où repose une belle jeune femme. Faites-lui saisir qu’il serait chevaleresque de la sauver, et oubliez de lui demander un test comme ci-dessus. Nous y reviendrons.

Dehors, les Chevaliers découvrent qu’une pieuvre géante dérangée par le combat a pris possession de la surface du lac. Elle dévore ou envoie valser les Atlantes et bloque la jetée de ses bras gros comme les chênes sacrés de Zeus.

Le céphalopode géant Vigueur 8D, Réflexes 3D, Valeur 3D, Lien au Cosmos 1D, Énergie 5D.

Il ignore les éclairs.

Grâce à ses tentacules, il a 4 Captures physiques au total (ses 4 autres bras lui servent à garder son équilibre), il en perd donc une chaque fois qu’il a saisi quelqu’un. Son jet d’encre équivaut à une Lance physique (pas la peine de faire un jet, il Sonne automatiquement).

S’il jette à l’eau un de ses captifs, exprès ou non, celui-ci doit regagner la jetée comme s’il était tombé dans l’un des torrents du début de l’aventure. Cependant, l’eau étant moins agitée, il faut rater deux tests de suite pour passer au stade de blessure suivant.

Avec la destruction de l’accès à la cité, cette province de l’Atlantide ne contient plus rien d’intéressant. Si d’aventure vos personnages sont encore en état d’explorer les environs, dites à vos joueurs qu’ils errent un temps parmi les ruines, mais font chou blanc - à moins qu’ils n’aient pas encore découvert le sanctuaire d’Apollon. Il n’y a plus qu’à rentrer.

À leur retour, Seiya écoute leur rapport et mande les Chevaliers d’Or pour aviser. Les jeunes héros peuvent retourner s’entraîner, sauf le sauveur de la belle endormie. Télépathe et pythie, Cassandra - c’est son nom - lui sera reconnaissante de l’avoir libérée de la prison que lui avait imposée un général de Poséidon jaloux. Elle acceptera vite d’informer Seiya sur son Atlantide natale et n’a rien contre une liaison romantique avec son héros.

Cassandra Vigueur 2D, Réflexes 3D, Valeur 2D, Lien au Cosmos 5D, Énergie 3D, Prestance 4D. Ses pouvoirs : Guérison, Télépathie et Divination, ne lui viennent pas d’une armure, mais elle est très affaiblie à chaque utilisation.

Après ce premier heurt, nos Chevaliers auront fort à faire pour empêcher Poséidon d’étendre sa tutelle de part et d’autre de l’Atlantique. Cela requerra d’aller négocier une alliance avec les Chevaliers celtes dont le chef Cuchulainn ne respecte que la force, donc la Vigueur ; et les tribus de survivants américains - genre Ken, plus sensibles à la Prestance et à l’Énergie. À vous de continuer…

Si vous avez besoin de conseils, cliquez ici.
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Options

Option 1 : allégeances

Si vous aimez détailler vos héros, vous pouvez les doter de scores d’allégeances.

Il existe quatre allégeances de base :

· À soi-même : le héros veut être plus riche, plus célèbre, plus beau, plus aimé. Mais il veut aussi éviter les ennuis et vivre vieux. Bref, il est autonome et égoïste.

· Au plaisir : le héros veut jouir de la vie. Avec 7D, il est hédoniste. Avec seulement 1D, il est ascétique. Dans les deux cas, cela n’exclut pas la générosité : jeter l’argent par les fenêtres est bel et bien un plaisir, tout comme se faire des amis.

· À l’honneur : le héros veut être irréprochable. Il laisse toujours son adversaire se relever, le prévient de ses coups, obéit à ses maîtres tant qu’ils sont eux-mêmes honorables.

· À Athéna (ou autre divinité) : pas difficile à comprendre. À noter qu’il s’agit là d’une obéissance « aveugle » : si Athéna devait un jour commettre un acte déshonorant, le personnage la suivrait quand même.

En jouant sur les combinaisons, on peut obtenir différents caractères.

Le joueur décide lui-même du score de ces allégeances à la création de son personnage ; il n’a pas à dépenser de dés, il peut même dépasser 5D, mais 10D risque d’être un peu exagéré. Le minimum est de 1D, et il faut au moins 4D d’allégeance à Athéna pour être Chevalier. Pour schématiser, 1D signifie « pas intéressé du tout », 3D « moyennement », 6D « fortement », 8D « très fort », 10D « fanatique ».

Lorsque le héros se trouve confronté à une tentation quelconque : plaisir, argent, occasion de frapper par-derrière, pouvoir, etc. le meneur de jeu peut au lieu de laisser choisir le joueur, le forcer à faire un double test :

· Le joueur lancera d’abord les dés de l’allégeance qui le pousse à fauter : par exemple, s’il est invité à une beuverie, il lancera ses dés d’allégeance au plaisir. Le meneur de jeu peut rajouter un ou deux dés s’il trouve la proposition très alléchante (du nectar d’Asgard, par exemple). Les 6 peuvent et doivent être relancés, sans limite du Lien au Cosmos. Ce jet est tenu secret par le joueur.
· Puis le joueur lance les dés de l’allégeance qui le pousse à ne pas céder : là il n’y a pas de règle, lui et le meneur de jeu peuvent discuter pour savoir ce qui s’applique le mieux. Ainsi en cas de tentative de corruption, il est clair que c’est l’allégeance à soi-même qui pousse à accepter. Mais le personnage peut résister avec l’allégeance à l’honneur (car se laisser soudoyer est déshonorant) ; avec l’allégeance à Athéna (« on ne peut servir Dieu et l’argent ») ; ou même avec son allégeance à lui-même, car après tout il y a vraiment des risques à accepter ! Les 6 peuvent être relancés, mais sans dépasser le Lien au Cosmos. Ce jet est tenu secret par le joueur.

· Si le corrupteur a les moyens et pense rentable de faire monter la mise, il peut surenchérir. Il fait donc une offre encore plus alléchante et le meneur de jeu lance un ou deux dés de plus. Le joueur ajoute leur score au total du second jet, et doit dire si le nouveau total dépasse le sien. Si ce n’est pas le cas, le meneur de jeu peut recommencer, jusqu’à ce qu’il réussisse ou abandonne.

· Pour finir, si le second jet l’emporte sur le premier (ou s’il y a égalité), le Chevalier est libre d’agir. Dans le cas contraire, il ne peut pas se retenir et il faute.

· Il peut arriver qu’on oppose un trait à une allégeance, par exemple la Prestance d’une femme à l’allégeance d’un homme qu’elle veut séduire.

Grosso modo, les deux premières allégeances sont des vices, les deux autres des vertus. Du moins aux yeux des Chevaliers. En effet on peut inverser le point de vue et parler dans l’ordre, d’indépendance, d’ouverture d’esprit, de psychorigidité et de moutonnerie. Un joueur peut cultiver la duplicité de son personnage sous prétexte ce qui est bon qu’il sait mieux que les autres.

· Un joueur peut déclarer que son personnage tente de s’améliorer (il monte son allégeance à l’honneur ou à Athéna) ou, au contraire, sombre dans le vice (il monte celles à soi-même ou au plaisir). Dans un cas comme dans l’autre, le meneur de jeu peut alors l’autoriser à chaque partie à effacer un dé d’une allégeance (minimum 1D) et/ou à en rajouter un ailleurs (maximum 9D), en plus de la progression des traits. Le personnage doit se comporter en conséquence.
Le meneur de jeu peut estimer qu’un Chevalier qui s’améliorerait vraiment beaucoup aura plus de chances d’être parrainé qu’un autre qui serait déjà bon élève. Il peut aussi imposer une limite initiale aux vertus et à l’issue d’une campagne, déclarer grand vainqueur celui qui aura pu les développer le plus.

· Parfois, un événement exceptionnel peut renforcer spectaculairement une allégeance, ou la changer. Par exemple, un Chevalier qui tomberait amoureux d’une Nordique et l’épouserait, se retrouverait d’un coup avec 5 ou 6D en allégeance à Asgard, et il en perdrait 2 ou 3 vis-à-vis d’Athéna. C’est un des rares cas de double allégeance.
· Cette règle n’est pas à utiliser à tout bout de champ. Elle n’est là que pour les situations de crise, quand il est clair qu’un personnage risque de prendre une décision que son joueur ne souhaite peut-être pas.
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Option 2 : Pouvoirs spontanés

Comme on l’a dit plus haut, un Chevalier peut produire des effets que son armure ne lui donne pas, ou le faire sans elle. Mais c’est très difficile. Il faut en effet :

1. Qu’il ait au moins 5D en Énergie, Valeur et Lien au Cosmos.

2. Qu’il ait une bonne raison de se surpasser : danger de mort, insulte intolérable, mission cruciale, etc.

3. Qu’il lance un dé : c’est le nombre de dés d’Énergie qu’il perd avant même de tenter le coup. Ces dés lui reviendront après une nuit de sommeil. Si son Énergie tombe en-dessous de 5D, il ne pourra pas retenter cette procédure. Et si elle tombe à 0, il s’évanouit juste après avoir utilisé le pouvoir.

4. Qu’il réussisse à utiliser le pouvoir.

Ne sont ainsi utilisables que les pouvoirs suivants : Aura protectrice, Bouclier, Capture Physique, Force colossale, Frappe exaltée, Lance physique/mystique, Résistance. 
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Option 3 : compétences

Les compétences sont des dons pas forcément utiles en combat, et qui servent surtout à colorer le personnage. Si vous appliquez cette règle, n’oubliez pas de donner également des compétences aux personnages que vous jouez vous-même, sinon ils verront leur espérance de vie réduite de façon dramatique.

Si vous le souhaitez, vous pouvez donner à chaque joueur 4 à 10 points de compétences lorsqu’ils créent leurs héros. Ces points seront dépensés pour obtenir les rangs suivants : 0 (coûte 1 point), 1D (coûte 2 points), 2D (coûte 4 points), 3D (coûte 8 points).

· Les personnages dénués d’une certaine compétence, même à 0, peuvent se voir interdire certaines actions. Par exemple, sans la Natation, inutile d’espérer nager en armure : on coule à pic.

· Le rang 0 correspond à une connaissance basique : on sait se servir de la compétence. Faire la planche et le petit chien, dans notre exemple.

· Les rangs de 1D à 3D correspondent à une pratique assidue et à une certaine virtuosité. Pour continuer dans la comparaison aquatique, on entre ici dans le crawl, le plongeon, l’apnée, etc.

· Il existe des rangs supérieurs, 4D et 5D, mais ils sont inaccessibles à la création. Ils indiquent une très grande maîtrise, de niveau olympique ou universitaire.

Lors d’un test, la compétence appropriée permet de relancer autant de dés que son niveau. Par exemple si un joueur a son Chevalier en armure sur un yack, et qu’il veut faire accélérer sa monture, il lancera ses dés de Valeur et en relancera autant que son rang d’Équitation. Il en découle qu’il ne sert à rien d’acheter une compétence supérieure à un trait.

Voici une liste non exhaustive de compétences :

· Armurerie (s’utilise avec Vigueur) : pour fabriquer et réparer des armes et armures. Il faut un Lien au Cosmos élevé pour les doter de pouvoirs.

· Art (s’utilise avec Prestance pour l’expression corporelle, Lien au Cosmos sinon) : toutes les formes d’art. Exceptionnellement pour cette compétence, on rajoute 1D au niveau qu’a acheté le personnage.

· Athlétisme (s’utilise avec Réflexes pour courir vite, Vigueur pour courir loin, Valeur pour courir ou sauter en armure) : recouvre tous les usages que l’on peut faire de ses muscles autrement que pour frapper ou porter des choses.

· Chasse (s’utilise avec Valeur) : le style de chasse des Chevaliers se rapproche de celui du Moyen Âge, avec des pièges et des hallalis à l’épieu. L’usage de pouvoirs est mal vu. Cette compétence permet de se nourrir dans des régions inhabitées.
· Comédie (s’utilise avec Prestance) : historiquement rattaché à Dionysos (il désignait les farces en son honneur), ce talent permet de mentir effrontément et d’y survivre au moins un temps.
· Commandement (s’utilise avec Valeur sur le champ de bataille, Lien au Cosmos en-dehors) : ce talent sert à mener des armées au combat, à partir de 300-500 hommes. On l’utilise avec Valeur si le personnage est au front, avec Lien au Cosmos s’il donne des ordres de loin. Dans les deux cas, la Prestance est également très utile pour récupérer les fuyards en cas de revers.
· Discrétion (s’utilise avec Valeur ou Réflexes) : c’est autant le talent pour se cacher soi-même (Valeur), que pour cacher quelque chose avant qu’on ne vous voie (Réflexes).
· Équitation (s’utilise avec Valeur en armure, Réflexes sinon) : valable pour tous les animaux de monte sauf les éléphants, cette compétence ne sert que pour une action inhabituelle : faire galoper, sauter, nager la bête, combattre. Dans ce dernier cas le nombre de dés lancés lors des tests de Valeur ne peut dépasser le rang d’Équitation plus 2D. Ceux qui n’ont pas la compétence ne peuvent combattre montés.

· Étiquette (s’utilise avec Prestance) : la plupart du temps, c’est la connaissance des usages d’un peuple. Plus rarement, cette compétence sert à reconnaître un symbole ou une personne qui comptent beaucoup dans la culture de ce peuple - par exemple le sceau royal, qui sert lors des cérémonies.
· Lettres (s’utilise avec Lien au Cosmos) : savoir livresque très large, englobant l’Histoire, la mythologie, la poésie, etc. et qui permet de tirer des informations d’œuvres écrites. Le meneur de jeu peut imposer des compétences séparées pour différentes cultures.

· Médecine (s’utilise avec Lien au Cosmos) : à défaut du pouvoir de Guérison, ou en complément, cette compétence autorise à diagnostiquer une affection, à la combattre et à prévenir son apparition. Si le meneur de jeu souhaite valoriser cette compétence, il peut restreindre le pouvoir de Guérison aux seules plaies. Les poisons, maladies et malaises ne seront alors curables que par la Médecine.

· Natation (s’utilise avec Valeur en armure, Réflexes sans, parfois avec Vigueur) : une compétence assez facile à comprendre. Le meneur de jeu décidera du trait selon les conditions : courant violent, écueils, nage rapide ou longue, etc.
· Nature humaine (s’utilise avec Lien au Cosmos) : un mélange de psychologie, de manipulation, d’empathie et de ruse. Cela permet soit de comprendre ce que veut vraiment, ou ressent vraiment une personne (« il se sent coupable de quelque chose, » « elle est follement amoureuse de X sans vouloir l’avouer ») ; soit de la diriger en douceur. Le meneur de jeu ne devra pas hésiter à fixer des seuils très élevés à ce genre de tentatives car l’esprit humain est décidément imprévisible.
· Pilotage (s’utilise avec Réflexes) : cette compétence concerne les véhicules de l’ancien temps, avions, voitures, hovercrafts, etc. souvent la possession la plus précieuse de leur utilisateur. Comme pour Équitation, le meneur de jeu ne demandera de test que dans des cas critiques (décollage d’urgence, perturbations, etc.). Chaque type d’appareil compte pour une compétence.
· Région (s’utilise avec n’importe quel trait) : cette compétence donne son bonus à n’importe quel test dans un pays connu, du moment que le meneur de jeu l’estime approprié. Chaque région compte pour une compétence. Par exemple un Chevalier qui connaît le Sahara pourra obtenir un bonus pour y marcher longtemps. Un autre qui connaît la Perse aura un bonus pour converser avec les habitants du cru et pour s’orienter d’une ville à l’autre. Un troisième qui connaît la Méditerranée en aura un pour parler aux marins, barrer un navire sur cette mer fermée et retrouver un port. Autres exemples : Balkans, Espagne, Germanie, Arabie, Afrique, Inde, Steppes, Montagnes, Italie, Océans, etc.
· Science antique (s’utilise avec Lien au Cosmos) : à l’instar du père d’Athéna, cette compétence permet de créer, réparer et comprendre les machines du temps d’avant la guerre. Il se peut que le savant soit encensé ou honni suivant que les gens apprécient ses créations ou craignent le retour de l’apocalypse.

· Tactique (s’utilise avec Valeur ou Prestance) : pour chaque niveau, le personnage peut faire agir un ami en même temps que lui. S’il est à la tête d’un groupe de soldats, il peut aussi les faire agir tous ensemble, mais alors les Chevaliers n’ont pas droit à ce bonus. Le nombre maximum de soldats maximum est de 5 au niveau 0, 10 avec 1D, 20 avec 2D, 50 avec 3D, 200 avec 4D, 1.000 avec 5D.

Le meneur de jeu peut en créer lui-même, mais il vaut mieux ne pas en inventer qui soient directement en rapport avec le combat. Leur absence est voulue afin de ne pas déséquilibrer le jeu.

En plus de l’éventuel entraînement avec un maître, un personnage peut gagner des points de compétences à la fin d’une aventure. Il peut en gagner 3 à 10 selon ses performances et le bon vouloir du MJ. Le joueur doit les dépenser selon le barème suivant : 1 point pour le niveau 0, 2 pour 1D, 4 pour 2D, 8 pour 3D, 16 pour 4D, 32 pour 5D. On ne peut pas aller plus loin.
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Conclusion

J’ai essayé d’être aussi bref et clair que possible pour les premiers chapitres ; dans les conseils et les options, j’ai un peu étoffé mon propos pour vous donner des idées.

Si un point vous pose problème, inventez une règle simple et ne gâchez pas le plaisir du jeu avec des comptes d’apothicaire. Dans le doute, il vaut mieux laisser réussir le personnage, et surtout ne pas le tuer : ce n’est pas le joueur qui doit payer les cratères cassés. Si vraiment vous n’arrivez pas à vous mettre d’accord, écrivez-moi ici. Par contre, ne me demandez rien sur la saga, je suis loin d’en être un expert.

Bonnes parties !

Alain CURATO, novembre 2005
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