Principes du jeu de rôles

Lors d’une partie de jeu de rôles, les joueurs unissent les efforts de leurs personnages pour vaincre les difficultés et les pièges d’un scénario mis en scène par le meneur de jeu. Il n’y a que rarement une victoire individuelle, l’opposition jouée par ce dernier devant suffire à occuper les personnages. D’une partie à l’autre, les personnages peuvent évoluer pour devenir plus forts, plus colorés et/ou plus amusants à jouer.

Le meneur de jeu est à la fois narrateur et arbitre. Il propose aux joueurs un scénario (une aventure) fait de scènes reliées entre elles. Au cours de chacune, il expose aux joueurs la situation que vivent leurs personnages.

Les joueurs décident alors de ce qu’ils font faire à ces derniers - pas forcément combattre : on peut aussi discuter, se cacher, observer, fuir... en fait, faire tout ce qui est possible dans notre monde réel, et aussi tout ce qui l’est dans le monde imaginaire des Chevaliers. Ils l’annoncent en parlant comme leurs personnages : « je lui expédie un Météore de Pégase, » « je me rends invisible, » « je m’avance avec mon plus beau sourire et j’essaie d’engager la conversation, » « j’essaie de le calmer, » « je crie très fort pour donner l’alarme ! »

Le meneur de jeu décide ensuite selon son scénario et sa logique si les personnages réussissent ou pas. Quand il n’est pas sûr, ou si la situation est trop critique, il demande aux joueurs de faire des tests : ils lancent les dés et doivent obtenir un certain score pour que leurs personnages réussissent.

Cela donne des trucs du genre :

Michel, qui joue le Chevalier de bronze Taharnô, vient de dire un mot de trop face au Chevalier d’Or du Taureau. Il est entouré de ses amis Simon et Chloé, qui jouent eux aussi des Chevaliers de bronze.

Le meneur de jeu : « Michel, il a l’air franchement enragé. Il se met à fulminer littéralement et se lance sur toi.

· J’essaie de le retenir ! s’exclame Simon.

· Bien. Fais-moi un jet de Réflexes, difficulté 20.

· Wouap, 19, c’est pas vrai !

· Désolé, tu n’arrives pas à l’intercepter : il te glisse entre les mains et, furieux, se précipite sur Taharnô. Michel, que fais-tu ?

· Euh… je… J’ai aucune chance de le vaincre ? Bon, alors je crie : Au secours ! À moi ! Empêchez-le de m’écharper ! Pitié, messire Taureau, épargnez-moi !

· Tu fuis aussi, j’imagine. Chloé ?

· Ben… j’essaie de lui parler, de le calmer ! je sais qu’il m’aime bien, il va peut-être m’écouter !

· Très, très dur, ça va être un test de Prestance… difficulté 25. »

Notons qu’ici, le meneur de jeu ne demande pas à Chloé de s’exprimer comme son personnage, mais il pourrait.

Lorsque toutes les actions des personnages ont été résolues, le meneur de jeu remet la situation à plat et explique la nouvelle donne aux joueurs. Quand la scène se termine, on fait un petit saut temporel et/ou spatial pour enchaîner sur la suivante.

· Exemple simple 1 : les Chevaliers ont vaincu tous leurs adversaires, l’un d’entre eux est cependant blessé. La scène est finie faute de combattants. On saute un quart d’heure pour arriver directement dans une autre salle du palais, au moment où ils rencontrent l’ennemi suivant. Bien sûr, le blessé n’est pas encore remis. C’est quand même une autre scène.

· Exemple simple 2 : les personnages visitent un temple abandonné. Au bout d’un temps, comme aucun n’a pensé à sonder l’autel, les joueurs concluent qu’il n’y a rien à trouver et annoncent que leurs personnages s’en vont. [Note : les fausses pistes existent en jeu de rôles.] Le meneur de jeu peut les laisser faire, et la scène est finie : il en lancera une nouvelle là où les joueurs décideront d’aller, par exemple à Athènes six heures plus tard ; ou il peut leur demander un dernier test pour que l’un d’eux ait soudain une intuition géniale et aille voir l’autel. Dans ce cas la scène continue, les personnages descendant dans le couloir secret qu’ils y découvrent.

· Exemple plus complet : Adrien joue Gotheldric, jeune Chevalier envoyé en ambassade dans un royaume étranger. Au détour d’un couloir du palais, il tombe sur un Chevalier au service de son hôte.

« Alors, que pensez-vous de notre roi ? demande le MJ en prenant la voix du Chevalier.

· Je n’ai pas à le juger, répond Adrien avec celle de son personnage. S’il est droit, il choisira Athéna.

· Ah ! Je vais vous dire combien il est droit ! Il fraye avec Hadès !

· Je ne suis pas venu ici pour écouter un félon, répond Adrien/Gotheldric. Aurais-tu même des preuves de ce que tu racontes ?

· Oui, j’en ai et je te les donnerai si tu jures de me soutenir. Je dois sauver ce royaume et si tu ne m’aides pas, je le ferai contre toi.

· Beau sauveur en vérité ! s’exclame Adrien/Gotheldric. Tu parles de trahir ton roi et tu me demandes ma confiance ?

· Je te le répète, ma loyauté va au royaume. Mais peut-être la tienne va-t-elle à Hadès ? Après tout, Athéna est sa nièce, n’est-ce pas ? Cela crée des liens…

· Tu vas payer ces paroles ! » s’exclame Adrien/Gotheldric en s’élançant pour frapper.

Le meneur de jeu fait jouer 2-3 tours de combat, puis annonce que le Chevalier recule brusquement et que s’avance alors le roi lui-même, entouré de sa garde. « Mes compliments messire Gotheldric, déclare-t-il, vous avez réussi mon petit test. Je vous prie de m’excuser et de comprendre que l’intérêt du trône l’exigeait. Je suis heureux de trouver en vous un homme honorable et loyal. Nous nous reverrons demain comme prévu. Je vous souhaite une bonne nuit. »

La scène se termine par décision du meneur de jeu : le Chevalier provocateur se retire avec le roi et Gotheldric se retrouve seul. Adrien peut encore lui faire dire ou lui faire faire quelque chose, mais cela risque de mécontenter le roi.

Le lendemain, Gotheldric se retrouve effectivement devant le roi avec ses amis. Peut-être eux aussi ont-ils subi un test. Peut-être l’un d’eux a-t-il trahi. Mais c’est une autre scène…

[À noter que cette scène peut donner lieu à l’utilisation des allégeances.]

La fin de partie intervient de deux manières. Le meneur de jeu peut estimer que les joueurs n’ont plus aucune chance de réussir ou d’échouer, le leur annoncer et décrire la fin de l’aventure. Ou bien les joueurs peuvent penser la même chose et dire au meneur de jeu que leurs héros rentrent chez eux, puisqu’ils ont réussi/tout raté. Le meneur de jeu n’est pas obligé de confirmer leur impression.

Bien sûr, si les personnages sont tous morts, la partie s’arrête de suite. Par contre, tuer tous les ennemis ne suffit pas toujours : on ne sait jamais s’il n’en reste pas un caché quelque part.

Quelle que soit la façon dont la partie s’arrête, appliquez les règles suivantes :

· Les morts ne reviennent pas. Les joueurs concernés doivent se créer de nouveaux héros, qui peuvent avoir la même armure mais pas les mêmes traits. Les blessés eux, seront guéris à la prochaine aventure.

· Les survivants peuvent solliciter un Chevalier plus expérimenté pour les entraîner. Voir le chapitre Progression.

· Ils peuvent aussi garder les objets gagnés pendant la partie, et monter dans l’estime de Seiya ou d’un autre.

· Leurs ennemis s’il en reste, peuvent eux aussi guérir, se renforcer et préparer de nouveaux plans, qui justifieront une prochaine aventure.

· Enfin, le meneur de jeu peut décider que le monde est changé par l’issue de l’aventure, ou qu'il change par lui-même. Par exemple, qu’un roi meurt et que son successeur déclare la guerre à Athéna.

Jets secrets

Le meneur de jeu doit autant que possible cacher les forces et les faiblesses de ses personnages. De plus, il arrive souvent qu’un joueur ne puisse pas savoir s’il a réussi ou échoué : par exemple quand il cherche un objet, il ne peut pas savoir si l’objet est là ou s’il n’y avait rien. Pour l’une ou l’autre raison, le meneur de jeu devra parfois lancer les dés en secret (derrière un livre). Les joueurs n’ont pas le droit de demander à voir le jet.

Corollaire : il peut ainsi tricher si ça l’arrange. Il peut aussi bien le faire contre les joueurs, pour rendre la victoire plus gratifiante parce que difficile, que pour eux, afin de les sauver. C’est là son privilège et il ne doit pas en abuser.

Si en tant que joueur, vous avez l’impression que les manips de votre MJ sont trop grosses, dites-le-lui et demandez-le de corriger le tir. Si après ça, c’est encore vraiment trop gros, changez de MJ.
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