Conseils pour vos aventures (pour le meneur de jeu)

Si ce jeu vous a plu, vous pouvez vouloir recommencer. Si vous gardez les mêmes personnage plusieurs parties de suite, on appelle ça une campagne. Il y en a plusieurs sortes, qu’on peut mélanger d’une partie à l’autre :

1. Héroïque. Vous rejouez simplement la saga, dans l’ordre et avec les figures que vous voulez.
2. Sportive, autrement dit le tournoi. Seuls ou avec d’autres guerriers, les Chevaliers s’affrontent à fleurets mouchetés pour savoir qui est le plus digne/le plus fort. On se rapproche plutôt du jeu de société ici. Histoire d’éviter des morts trop nombreuses, le résultat mourant n’est possible que si l’écart des scores est au moins quintuple. Inspiration : Dragon Ball.
3. Martiale - la guerre. Vous introduisez dans le jeu des ennemis peu puissants mais nombreux, pillards ou armées, et vos joueurs ont pour mission de les détruire. Leurs chefs seront certainement plus dangereux. Entre deux combats, vos Chevaliers devront parfois négocier. Inspiration : Ken le survivant.
4. Diplomatique. Ici, il s’agit moins de soumettre quelqu’un que de se faire des alliés, voire des amis. Un scénario typique consisterait à envoyer les Chevaliers proposer l’alliance d’Athéna à un monarque. Il faudra faire preuve de civilité (le roi n’a pas envie de s’allier à des brutes sanguinaires), défaire un champion pour prouver sa valeur, dérouiller des assassins envoyés par un courtisan que l’alliance n’arrangerait pas. Une fois le traité conclu, il sera temps de partir en guerre ensemble.
· Surtout dans les deux dernières options, vous devrez vous poser la question de la géographie et de l’ambiance de votre monde. On sait que celui des Chevaliers est issu d’une guerre mondiale. Cela a-t-il laissé des traces : étendues vitrifiées, cratères géants, mutants ? Ou bien le monde a-t-il eu le temps de cicatriser et trouve-t-on des forêts millénaires, des lacs majestueux, des cités florissantes ? De même si vous mettez en scène ces dernières, auront-elles choisi la paix et l’harmonie sous la protection de leurs propres Chevaliers, ou bien sont-ce de nouvelles graines de belligérants avec des armes chimiques, des monstres dressés, des lasers surpuissants ?
· Si des royaumes structurés existent, décidez à quelle(s) culture(s) ils appartiennent. Il peut y avoir des pays grecs qui ne reconnaissent pas Athéna : une fois défaits ou amadoués, ils peuvent facilement la rejoindre. C’est plus difficile avec des cultures étrangères comme les Celtes (Cuchulainn), les Égyptiens, les Germains (Asgard), les Vikings, les Sumériens (Gilgamesh et Enkidu) qui accepteront parfois une alliance, jamais une fédération. Vous n’êtes pas forcé d’en faire des ennemis irréductibles, on peut même envisager d’intégrer un de leurs guerriers à un groupe de Chevaliers grecs. Simplement, il ne sera jamais loyal à Athéna, mais plutôt à l’accord que son chef a passé avec elle.
· Y a-t-il des inhumains ou des animaux intelligents dans votre monde ? J’ai mis des tritons dans l’aventure ci-dessus, mais personne ne vous oblige à me suivre. Ensuite, sont-ils la création d’un dieu ? Le fruit de la guerre ? Ou ont-ils toujours été là, à l’égal des hommes, sans qu’on s’en préoccupe trop ? Peut-on en jouer comme Chevaliers ? Certains peuvent être véritablement surpuissants et tenir tête aux Chevaliers avec leur seule force physique. D’autres auront aussi des pouvoirs ou de la technologie.
· La saga n’est pas sacrée, sauf si vous la connaissez à fond et ne supportez pas qu’on y touche. Vous pouvez parfaitement imaginer que tel ou tel adversaire ne s’est pas encore manifesté, qu’un autre s’est réconcilié avec Athéna, etc.
· Rappelez à vos joueurs que leurs personnages ne passent pas leur vie en armure. Il leur faut bien manger, dormir, se délasser, etc. Grosso modo, on peut dire qu’on peut porter son armure six à huit heures par jour, après la fatigue est trop grande. Sans compter la chaleur qui la rend inconfortable, et les hôtes qui proposeront aux Chevaliers de prendre un bain et de s’habiller pour le repas. Donc, forcez vos joueurs à retirer leurs protections de temps en temps. Ils perdent alors leurs pouvoirs et un combat dans ces conditions devient bien plus périlleux et excitant. N’abusez quand même pas de ce genre de pièges car ils risquent de devenir paranos et de frapper en premier.
· Le défaut d’une campagne est que si un joueur est absent ou si son personnage meurt, il prend du retard sur le reste du groupe. Dans le premier cas, vous pouvez soit jouer vous-même son personnage, soit le confier à un autre joueur, en veillant dans les deux cas à ne pas le faire mourir - ce serait vache pour l’absent. Dans le second, faites-lui créer un nouveau personnage à partir du moins puissant des survivants, en changeant son armure, et en faisant passer des dés d’un trait à l’autre. S’il meurt au début de l’aventure, faites pareil, mais il faut expliquer l’arrivée du nouveau venu si les Chevaliers sont loin d’Athènes. Parfois, il faudra que le joueur se rabatte sur un Chevalier issu d’un autre ordre que celui d’Athéna, quitte à l’abandonner à la partie suivante.
· Une bonne source d’inspiration peut être le jeu de rôles Légendes des cinq anneaux (ne confondez pas avec le jeu de cartes). Les samurai qui s’y ébattent ressemblent beaucoup aux Chevaliers (et pour cause) et il suffit d’un peu de transformations (le prêtre shinto se convertit à Apollon, les clans sont des royaumes frères) pour obtenir des aventures un peu plus subtiles que la moyenne. Trouvez un rôliste qui le pratique et demandez-lui la permission de faire des photocopies, ou bien cherchez dans les occasions des boutiques, et bien sûr sur la toile.
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Progression

Si un Chevalier s’illustre, un de ses aînés peut le prendre pour élève pendant 3 mois. Il gagne alors 1D dans un trait choisi par son maître (le MJ). Quand son Lien au Cosmos et son Énergie atteignent 6D, il peut briguer l’Armure d’Argent, qui offre +2D à tous les jets de ses pouvoirs ; arrivé à 8D, il peut viser l’Armure d’Or qui donne +5D. C’est à chaque fois une aventure, une sorte de quête initiatique que le MJ devrait créer pour le joueur et lui faire jouer sans armure ni compagnons. Selon les cas, il s’agira soit de triompher d’épreuves, soit d’aller chercher l’armure soi-même.

Pour certains, surtout le Taureau, le MJ remplacera Lien au Cosmos par Valeur.
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