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1) le jeu de rôle (JDR)


	Dans pratiquement la plupart des livres de jeu de rôle il y a toute une partie plus ou moins métaphysique / inutile / chiante expliquant ce qu'est le jeu de rôle. Si vous êtes un rôliste pratiquant, vous pouvez passer à la partie suivante car voici ma version.

- Le roleplay, kézako : avant de commencer, je voudrais intégrer de suite une notion, le roleplay. Il s'agit de la contraction, non pas d'une femme enceinte, mais de deux mots anglais, role et play, ou littéralement, jouer un rôle dans la langue de notre bon vieux Molière. Pour faire simple, c'est comme du théâtre. Dans le jeu, quand on fait un roleplay, c'est comme si on jouait sur une scène. Sauf qu'on reste assis autour d'une table pleine de nourriture qui donnerait un infarctus au plus fervent des végétariens.

Un jeu de rôle se compose de plusieurs éléments : 

- Règles : En général, on peut les trouver dans un livre. Elles permettent de gérer les aspects techniques du jeu. N'en déplaise aux anarchistes, mais elles sont vitales pour la fluidité du jeu et aussi pour éviter les bastons IRL.

- Dés : Et oui. Comme au Monopoly. Sauf que dans le jeu de rôle il existe toute une variété de dés avec un nombre de faces différentes. Les dés utilisés varient en fonction du jeu lui-même. Les plus utilisés ont de 4 à 20 faces. Pour Tair, il faudra quelques dés à 6 faces. Oui, comme au Monopoly. Ils permettent de résoudre des actions qu'on ne peut résoudre par du roleplay, en ajoutant une part de hasard. Ce hasard diminue au fur et à mesure qu'un personnage gagne de l'expérience.

- Feuille de personnage : C'est la feuille recueillant les informations sur le personnage à incarner (PJ). La nature de ces informations est très variée. Ça va des capacités aux connaissances en passant par l'apparence ou le comportement psychologique et les caractéristiques. Ces feuilles sont destinées aux joueurs principalement. 

- Crayon, gomme, et feuille blanche : Ce matériel est très utile, voir vital pour s'y retrouver. On s'occupe de la gestion en prenant des notes et notre esprit reste libre pour vivre l'aventure. Conseil au MJ, ce matériel est un bon indicateur sur l'état de concentration des joueurs. S'ils commencent à se tirer les gommes en pleine tête ou planter les crayons dans la cuisse du voisin, il vaut mieux arrêter la partie.

- Un scénario : Et oui. Comme pour un film, il est nécessaire d'avoir un scénario. C'est ce qui va donner toute la substance au jeu, le fil narratif de l'histoire. Le scénario est réservé au Maître de Jeu (MJ). Par divers moyens subtils et détournés, il devra faire en sorte que les joueurs suivent ce scénario. Toutefois, certains MJ pourront inventer le scénario au fil de la partie. Mais il faut soit être très expérimenté, soit connaître son sujet, ou alors être psychopathe. Les deux premières options étant les plus envisageables.

- Maître de jeu (MJ) : C'est le fameux gus qui a le scénario entre les mains. Dans la partie, c'est la personne qui va gérer l'univers, l'histoire, les interactions entre les joueurs et le monde. Il prend donc le rôle d'arbitre, conteur, gestionnaire, divinité. C'est la personne qui a le plus de pouvoir dans la partie car il décide de ce qu'il se passe. Sa santé mentale devra être à toute épreuve pour supporter les joueurs / enfoirés / anges purs et vierges qui feront tout et n'importe quoi pour foutre le scénario en l'air.

- Joueurs : Ce sont les personnes qui vont vivre l'histoire proposée par le MJ. Avec la feuille de personnage et les dés, ils vont pouvoir agir dans l'univers du jeu et l'histoire du scénario.

	Par contre, il faut aussi une grande dose d'imagination. Le jeu de rôle offre une palette d'histoires toutes plus fantastiques les unes que les autres. De plus, il ne s'agit pas d'un récit linéaire. Ce sont les actes des joueurs qui vont modifier l'histoire. Pour donner un exemple, on va prendre un film d'horreur où l'héroïne se retrouve en face d'une porte avec marqué en gros danger ne pas entrer avec le monstre à l'intérieur. Avec le Jeu de rôle, rien ne vous oblige à faire comme elle et entrer avec seulement un crayon en guise d'arme. Vous pouvez repartir en arrière et récupérer 2 fusils de chasse, une armure, 5 grenades et le GIGN afin de crever cette saleté de bestiole qui a bouffée les aiguilles à tricoter de grand-mère (sait faire un bon café… ok je sors).
	Pour terminer, le "A" qui se trouve à côté de JDR, signifie seulement qu'il s'agit d'un jeu fait par des amateurs. En fait un seul, mais je trouvais que ça faisait classe de mettre ça au pluriel ^^. En gros des types qui croient s'y connaître, ce qui n'est vraiment pas le cas en ce qui me concerne. 
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	Elles sont diverses et très variées. Pour le monde en lui-même, je suis parti d'illustrations trouvées sur le net et dessinées par Jake Parker, qui m'ont grandement inspiré. Pour l'écriture de l'univers je me suis inspiré de Rokugan, Wakfu, les légendes grecques et nordiques, de Tolkien, Warhammer, Sandanya (un jeu écrit par un ami), et bien d'autres. Pour le système de jeu, J'ai repris le système de Devastra que j'ai mis à ma sauce. Mais je me suis aussi inspiré de Di-gata, Donjons et dragons, Manga no Densetsu, Naruto, Saint Seiya, Star Wars.
	Et sûrement pleins d'autres dont j'ignore moi-même l'influence. Je me suis même inspiré de mes amis pour certains PNJ. 
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	Tair ne cherche pas à révolutionner le genre, loin de là. D'ailleurs, si vous cherchez bien, un appareil photo est moins cliché que ce jeu. Il y a eu tellement de jeux de rôles, d'univers et de systèmes qu'en écrire de nouveaux qui restent originaux devient un vrai défi et je n'ai pas cette originalité. Même si le système est plus taillé pour faire de l'épique, Tair est un jeu simpliste, pensé sans prise de tête où il n'y a pas besoin de se cantonner à un type de scenario. Épique, pulp, ambiance, politique, intrigues, enquête. Libre à vous, maître de jeu, de choisir l'aventure que vous voulez faire vivre.
	Moi-même je ne suis pas un auteur mais un débutant pur, un noob si vous préférez. Je n'estime pas rivaliser avec un Mahyar, un John Wick ou un duo Romain D'huissier / Bob Darko, ni de faire des jeux d'aussi bonne qualité que les éditions 7ème cercle, John Doe, sans détours ou EDGE.
	Au final, ma seule ambition est d'avoir fait un jeu que je trouve fun, avec lequel je peux tirer tout le plaisir possible, que ce soit de l'écrire ou d'y jouer. J'espère juste qu'il vous plaira autant qu'à moi.
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	Prenez le jeu en main, faites-en sorte qu'il soit le vôtre. J'ai préparé un système à base de dés à 6 faces car c'est le plus courant et plus simple quand les valeurs sont petites, et surtout des règles pas trop définies pour faire en sorte que vous apportiez votre vision. Les règles ne sont pas là pour être respectées à la lettre mais pour vous guider. C'est à vous de voir comment vous désirez faire jouer, quelle règle appliquer ou ignorer, voyez plus ça comme un catalogue dans lequel vous piochez ce que vous voulez. 
	Il en va de même pour l'univers mis en place. Il ne s'agit que d'une source d'inspirations pour les MJ, à vous d'y inventer mythes et légendes, nations, religions, etc… c'est d'ailleurs pour cette raison que background est aussi peu développé (ça et mon amateurisme).

	En gros, amusez-vous bordel !!!



























