
Pour le MJ



	Avant toute chose. Si vous êtes un joueur, je vous demanderais de bien vouloir passer votre chemin car ici c'est la partie réservée au MJ. Ici se trouve un recueil d'outils qui lui sont propre dont seul lui a l'utilité, mais aussi des secrets qu'il serait dommage de révéler ailleurs qu'en partie.



1) Gérer une table


	Si vous êtes un MJ confirmé, autant vous dire que cette partie ne vous servira à rien et vous pouvez donc passer à la suite. Attention, ce qui suit n'est que mon avis personnel, il ne sera pas forcément le vôtre.


Mettre en place une table

	Il s'agit là de la partie la plus difficile de manière générale, trouver des joueurs motivés, et préparer les scenarios. C'est vrai qu'être MJ est quelque chose de plutôt cool, seulement ça demande beaucoup de préparation avant de pouvoir jeter les dés.

	Dans un premier temps il faut savoir quel type de partie vous voulez faire jouer. Est-ce que c'est un one shot? C’est-à-dire un scenario court qui ne dure pas plus longtemps qu'une séance de jeu. Est-ce que c'est un scenario de campagne? Est-ce que les joueurs peuvent faire le propre personnage? Est-ce qu'ils devront jouer des pré-tirés? Tout ça ce sont des questions qu'un MJ se pose avant même de commencer à inviter du monde. Une fois que les réponses à ces questions sont posées, on peut penser aux questions suivantes.

Quel type de scenario? Selon mon point de vue, il existe 3 grands types de scenarios. Le pulp, est le type de scenario orienté action ou les joueurs ont rarement le temps de respirer. L'ambiance, est le type de scenario où on profite surtout du cadre de jeu comme survivre dans un milieu hostile. L'enquête, où on doit chercher des indices, les mettre en corrélation, démêler le vrai du faux. Même si les styles sont définis, il n'empêche pas de les mélanger, les doser selon les goûts afin d'en tirer le meilleur. Le d'un type de scenario dépend de vos envie, mais aussi de celle des joueurs. Pour cela il vaut mieux se mettre d'accord avec eux.

Déjà écrit ou créé de toute pièce? Quand on désire masteriser on peut soit prendre un scenario déjà existant, soit en faire un soit même. Pour commencer il vaut bien souvent mieux en prendre un déjà fait histoire de se familiariser avec la façon de faire. Une fois que vous en avez saisi les rouages, vous pouvez les écrire vous-même, voire même faire des parties improvisées.

Quels joueurs ? Précédemment on a vu qu'on adaptait le scenario en partie aux joueurs, mais l'inverse est vrai aussi. Il n'y a pas vraiment de règles hormis éviter les joueurs qui sont là pour pourrir le plaisir des autres.

	Une fois que vous savez quoi jouer et avec qui, vous pouvez bosser votre scenario comme il se doit, rencontrer les joueurs pour une séance de création de personnage, prévoir chips-pizza-bière-coca et ainsi de suite.


Règles ou roleplay ?

	C'est une question qui est très importante. Etes-vous plutôt un MJ qui aime faire du roleplay ou préférez-vous faire de la règle? Vos joueurs sont-ils comme vous? Quel que soit le style, il faut que les joueurs et le MJ s'accordent sur cette question. Je ne peux vous apporter de réponse.


Gérer une partie

	Il faut garder un mot à l'esprit quand on masterise une partie, "s'amuser". Les joueurs sont là pour s'amuser, mais surtout rappelez-vous que vous aussi. Garder l'amusement est souvent ce qu'il y a de plus difficile. Pour cela j'ai quelques astuces mises au point avec ma petite expérience.

Faire des pauses : Une partie dure quelques heures parfois, et il est bon de faire une pause repas - clope - toilettes pour éviter que les joueurs s'ennuient. Profitez-en pour demander leur avis, ça peut vous aider à adapter votre style. 

De l'improvisation : Même si votre scenario est carré, bien ficelé, et ne laissant aucune part au hasard, il arrive que les joueurs aient des réactions non prévues. Il suffit bien souvent de rebondir sur la situation. Si vous arrivez à les envoyer dans la direction voulue, tant mieux. Mais sinon il est parfois bon de tout simplement mettre le scenario de côté pour faire une partie en improvisation. Si vous avez du mal à rebondir sur une situation, pensez à prendre une pause.

Ne pas lutter contre les joueurs : Ce paragraphe fait un peu écho avec le précédent. Souvent, quand les joueurs ont des réactions qui ne vous conviennent pas ou vous semblent impolies, il arrive qu'on ait envie de "lutter" contre les joueurs. C'est un signe de fatigue. Si le joueur ne le fait pas exprès, il vaut mieux faire avec et rebondir dessus. Pensez à la pause pour vous donner du temps et souffler. 

Qu'ils en bavent ces merdeux : c'est paradoxal avec le paragraphe précédent, mais parfois il est bon pour l'amusement de faire en sorte qu'ils en bavent. Il est bien plus amusant pour les joueurs de réussir un combat tendu où on a failli mourir que de gagner un combat sans égratignure. Ou simplement comme le dit le proverbe "à vaincre sans péril on triomphe sans gloire".

Tricher sur les dés : C'est peut-être malhonnête, mais caché derrière un écran les joueurs ne voient rien, ce qui rend la triche facile. Attention, je ne parle pas de tricher pour tricher. La triche doit servir un but. Si par exemple vos joueurs sont en difficultés, qu'ils sont là anxieux de savoir si le boss va réussir à parer l'attaque qui doit le tuer, jeter les dés pour faire du bruit et dire qu'il a échoué en rajoutant une petite description épique fera son effet. L'inverse, si c'est bien fait, peut avoir son petit effet aussi. 

Couper les combats trop longs : Il arrive qu'un combat dure plus qu'il ne le devrait. En moyenne, une scène de combat dure une heure autour de la table. Au-delà, ça risque de lasser les joueurs. Si le combat est sans importance pour la suite de l'histoire, il vaut parfois mieux couper court avec une légère description.

Des détails, mais pas trop : Quand vous avez une description il est bon d'étoffer ce que peuvent voir les joueurs, mais attention à ne pas trop en faire. Je me souviens d'une partie ou un MJ avait décrit une robe de princesse, le détail des boutons, des coutures, de la ceinture, de la robe jusqu'à la forme des motifs, de l'épaisseur du manteau, de sa coiffure et de son maquillage pendant une demi-heure alors que ça n'avait aucune importance pour l'histoire. Autant dire que je me suis même endormi. Pour vous aider, essayer de faire entre trois et six phrases pour décrire un endroit, une situation, une personne, pas plus. S'il y a besoin de plus de détails, les joueurs demanderont eux-mêmes. 

Maitriser le rythme : On pourrait mettre beaucoup de paragraphes précédents dans celui-ci. De manière générale, il faut faire en sorte qu'il y a du rythme dans la partie. Du temps pour que les joueurs agissent, combattent, du temps pour qu'ils apprécient une situation et réfléchissent, du temps pour qu'ils se reposent et prennent du recul. Il n'y a pas de rythme clé car tout dépend des personnes et de leurs attentes. Certaines préfèrent les longueurs, d'autres que ça enchaine vite. 


Gérer une campagne

	Une fois qu'on est à l'aise avec la masterisation, il est parfois ambitieux de faire jouer une suite de scénarios liés les uns aux autres pour former une campagne. Une histoire longue et souvent avec une fin épique qui marquera vos joueurs. Mettre en place une telle histoire demande beaucoup de préparation. Il faut prévoir un certain nombre de scénarios et arriver à mieux guider ses joueurs pour qu'ils ne partent pas trop en freestyle.
	À peu de choses près ça demande de se poser les mêmes questions que pour une partie simple, sauf qu'il faut vraiment avoir confiance en ses joueurs. Il faudra par contre les accompagner un peu plus et faire vivre l'histoire en dehors des séances si vous le pouvez. Bien entendu, il est difficile de proposer aux joueurs de prendre des personnages pré-tirés. Bien souvent, il vaudra mieux qu'ils fassent leur personnage eux-mêmes. Il y aurait plus à dire, mais je pense qu'à partir de là vous aurez assez d'expérience pour vous en sortir.



2) Les PNJ


	Les PNJ sont une part importante d'un jeu de rôle et d'un scenario. C'est la manière dont vous allez pouvoir interagir avec les joueurs soit avec du roleplay, soit en tant qu'un adversaire. Il y a bien entendu une liste de PNJ déjà existant dans le bestiaire, mais il se peut que vous ayez besoin d'en créer un qui ne se trouve pas dans cette fameuse liste, et aussi savoir comment les utiliser. Donc voici comment vous pouvez gérer cet aspect.

	Dans un premier temps, je vais rappeler les échelles de valeurs et à quoi ça correspond

	Valeur du Trait ou 
de la Compétence
	Niveau correspondant

	1
	Débutant

	2
	Amateur

	3
	Professionnel

	4
	Maître

	5
	Légendaire

	6 et +
	Surhumain ou Divin



	On va ensuite définir 2 types de PNJ, je m'attarderai sur un seul d'entre eux.


Le PNJ majeur

	Il est là pour durer le temps d'un scenario, d'une campagne, voire plus. C'est peut-être un rival, une Némésis ou autre, il est donc important pour les joueurs. Pas besoin de chercher très loin, il vous suffira de le créer comme le feraient les joueurs. Traits, compétences, avantages et désavantages, équipement, etc. tout ça est important de le noter pour un PNJ majeur. 
	Pas besoin de partir comme les joueurs avec un PNJ majeur débutant, vous pouvez directement donner des valeurs dans les traits et compétences en se référant au tableau juste au-dessus.


Le PNJ mineur

	Les PNJ mineurs sont ceux que vous allez le plus utiliser. Ce sont des personnages que les joueurs croiseront une seule fois et ne reverront probablement jamais. Du coup il n'y a pas forcément besoin de créer un personnage complet. 

	Cependant, quand un jet est nécessaire, vous pouvez donner des capacités aux PNJ mineurs. Marchander, courir, faire un bras de fer, il faudra bien donner une valeur aux PNJ. Pour cela on va leur donner quelques caractéristiques simples.

Action : Cette caractéristique sert à la fois pour les combats, les courses, l'équitation, etc. il s'agit du profil physique du PNJ.

Vigilance : C'est la caractéristique qui permet au PNJ de faire attention à ce qui l'entoure. Repérer quelqu'un qui essaye de se cacher, déceler un baratin, savoir si une personne est crédible, son intelligence, etc.

Relationnel : ou Social, comme pour les joueurs, c'est cette caractéristique qui définit la manière dont le PNJ arrive à interagir avec son entourage, et bien entendu avec les joueurs.

	Pour leur attribuer un niveau, il suffit juste de se référer au tableau sur la gauche. Une fois ceci fait, vous pouvez donner à vos PNJ la dernière valeur de caractéristique. 

	Face aux joueurs, il y a deux manières d'utiliser ces caractéristiques. 
- Soit vous dites qu'il s'agit d'un nombre de succès à atteindre par les joueurs. 
- Soit vous pouvez faire un jet en opposition. Dans ce cas, il suffit de lancer les dés comme on ferait un jet de trait. La caractéristique est à la fois la compétence et le trait. Des malus et bonus peuvent alors être appliqués au PNJ, et les 1 comptent comme double succès.


Combattre avec un PNJ

	Il n'est pas rare que les joueurs décident de se battre face à un PNJ. Je vais donc détailler comment utiliser un PNJ en combat. Tout d'abord on va rajouter une autre caractéristique

Points de vie : ils se calculent simplement avec la caractéristique Action multiplié par 3 plus la valeur de protection de l'armure s'il y en a une.

PV PNJ = Action x (3 + armure)

	L'armure ne compte que dans le calcul des points de vie, pas dans les jets de défense.

Initiative : il vous suffira de faire un lancer sur Action.

Attaque défense : Pour attaquer un PNJ, les joueurs devront avoir un nombre de succès au moins égal à la valeur Action du PNJ. Pour attaquer avec un PNJ, il suffira de faire un jet sur Action.

Dégâts : Le PNJ encaissera Action dégâts, et il fera Action + succès + arme éventuelle dégâts aux personnages des joueurs.

Attaque groupée : Il se peut que les PNJ se mettent à plusieurs pour attaquer un joueur. Dans cette situation vous aurez juste prendre la valeur Action la plus faible en guise de défense. Pour l'attaque, utilisez la valeur en action la plus haute parmi les PNJ et appliquez le principe du jet en coopération décrit dans les règles du système (+1 en Action par attaquant en plus du premier). Avec ce système le joueur n'a donc qu'un jet à faire pour attaquer et un seul pour défendre. Le bonus accordé par une attaque groupée ne peut pas faire dépasser une valeur d'Action au-delà de 5.

La nuée : Certaines créatures attaquent par dizaines. Dans cette situation, on applique la règle d'attaque groupée, mais au lieu de compter un bonus par créature, on le fait par tranche de 5 ou 10. Par exemple, une nuée de chauve-souris aura un bonus de +1 s'il y a 5 créature ou plus.

	La gestion des dégâts est simple. Si le joueur fait plus de dégâts qu'il n'en faut pour tuer un membre du groupe, il peut reporter les dégâts sur un autre.



3) Armes faciles - outils


	Voici un petit outil très sympa pour créer des armes à la volée. C'est d'ailleurs le système utilisé pour créer les équipements de départ.
Avec cet outil, vous pouvez ainsi créer les armes que vous désirez selon votre description. Cependant, je vous conseille simplement de limiter le nombre d'attributs à attribuer en restant dans la logique des choses. Par exemple, un katana sera une arme moyenne avec l'attribut mixte et percutant tandis qu'un marteau de guerre sera une arme moyenne avec les attributs "lent, percutant et assommant". Une lame secrète, quant à elle, sera petite, discrète et précise et une rapière sera une arme moyenne, rapide et précise. Si vous estimez que cette liste n'est pas complète, je vous invite à rajouter les attributs que vous désirez.


Les armes de corps à corps

	Logique quand on commence un jeu sur les assassins de parler des armes. Je ne vais pas vous faire une liste détaillée d'armes en tout genre, on va simplement les détailler en catégories de taille, et en attributs. 

- Petite taille : pratiques et légères, la plupart du temps on peut facilement les dissimuler sur soi, ou alors rester dans des proportions raisonnables. Une arme est considérée comme petite du moment qu'elle ne dépasse pas les 30 centimètres à peu de choses près. Elles offrent un bonus aux dégâts de 1 point.

- Taille moyenne : à partir du moment où elles dépassent le seuil des petites armes et qu'il est possible de les tenir à une main facilement, alors il s'agit d'une arme de taille moyenne. Elles offrent des bonus aux dégâts de 3 points

- Grande taille : il s'agit du reste des armes du moment qu'on doive les tenir à deux mains pour les utiliser proprement. Elles sont généralement lourdes. Le bonus donné aux dégâts est de 5 points.

- Les attributs : C'est bien beau de parler de taille, mais un marteau de guerre n'est pas pareil qu'une épée bâtarde, ou alors une lame secrète est bien plus discrète qu'une dague normale. C'est là que les attributs entrent en jeu. Voici une liste non exhaustive des attributs ainsi que leurs effets sur le gameplay.


	Assommante
	Les armes assommantes confèrent un bonus de +1 dé au jet d'attaque pour assommer un adversaire.


	Défensive
	Ces armes donnent un bonus de +1 dé aux jets de parade, cependant elles donnent un malus de -1 dé aux jets d'attaque.


	Discrète
	Cet attribut donne un bonus de +2 dés pour la dissimuler. il se limite aux armes de petite taille.


	Équilibrée
	Cette arme peut être lancée en tant qu'arme de jet pour des combats à distance.


	Faible
	Malgré sa catégorie, l'arme avec cet attribut est considérée comme une catégorie en dessous pour les dégâts. Par exemple, une arme de grande taille fera 3 dégâts supplémentaires au lieu des 5 prévus.


	Lente
	Les armes dotées de cet attribut confèrent un bonus de 1 dé aux jets d'esquive de la personne qui se défend, mais un malus de 1 dé quand cette personne tente une parade sur une telle arme.


	Mixte
	Peut être tenue à une main comme deux. Cet attribut est réservé aux armes moyennes. Le bonus aux dégâts augmente de 1 ou 2 quand une arme mixte est tenue à deux mains.


	Percutante
	Ces armes frappent avec une force exceptionnelle à un point tel que leur bonus aux dégâts est augmenté de 1.


	Précise 
	Avec de telles armes, vous avez un bonus de 1 dé pour toucher, mais l'arme fait 1 dégât en moins.


	Rapide
	Ces armes sont difficiles à parer ou esquiver et confèrent un bonus de +1 dé à vos jets pour toucher.


	Souple
	Cette arme n'est pas solide d'un bloc. Bien utilisée, elle permet d'attraper ou d'immobiliser.




Les armes à distance

	À l'instar des armes de corps à corps, nous allons diviser les armes à distance en trois catégories tout en ajoutant des attributs.

- Les armes de jet : Il s'agit tout simplement des armes que l'on peut simplement lancer avec la force des bras. Il s'agit d'armes en général petites et légères. Quand vous lancez de telles armes, la distance maximale pour définir des dégâts est égale à 5 fois la Puissance du personnage. Elles donnent un bonus aux dégâts de +1.

- Les armes de trait : les armes de trait sont définies par un point, pas besoin d'utiliser la Puissance pour les projeter. Même s'il faut de la force pour bander un arc, il y a juste à relâcher les doigts pour que la flèche parte. Leur portée varie en fonction des armes elles-mêmes, comptez en moyenne 50 mètres de portée. Ces armes donnent un bonus aux dégâts de +3. Une fois utilisée, il faut un tour complet pour les recharger.

- Les armes à feu : Pas besoin de les décrire. Par contre, si votre MJ place le contexte dans un milieu futuriste, vous pouvez y inclure les armes laser. Leur portée est importante et tourne aux alentours de 100 mètres. En général, les armes à feu confèrent un bonus aux dégâts de +5. Une fois utilisée, il faut un tour complet pour les recharger.

- Les attributs : réduire les armes à distance en trois catégories ne suffit pas. Les attributs viennent rajouter plus de précisions sur les capacités de ces armes. Voici donc une liste non exhaustive des attributs ainsi que leurs effets sur le gameplay.


	Courte portée
	Une arme avec cet attribut donne une portée plus courte qui se voit en générale réduite de moitié par rapport aux armes de la même catégorie (à vous, MJ, d'attribuer cette nouvelle portée).


	Discrète
	Quand le personnage qui l'utilise décide de la cacher, l'arme confère bonus de +2 dés pour la dissimuler. Cet attribut est donné uniquement aux armes de petite taille.


	Longue portée
	Une arme avec cet attribut donne une portée plus longue qui se voit en générale doublée par rapport aux armes de la même catégorie (à vous, MJ, d'attribuer cette nouvelle portée). Cependant, le malus donné en fonction de la distance est appliqué de la même manière.


	Multiple
	Cette arme permet une cadence de tir rapide et donc de multiples tirs par action. Chaque nouveau tir demande un autre jet qui subira un malus de 1 dé pour le deuxième tir, 2 dés pour le troisième tir. Il n'y aura pas de quatrième tir.


	Percutante
	Ces armes frappent avec une force exceptionnelle à un point tel que leur bonus aux dégâts est augmenté de 1 ou 2.


	Recharge lente
	De par sa conception, une arme avec cet attribut demande plusieurs tours pour pouvoir être utilisable à nouveau. Ce nombre peut varier entre 2 et 3 tours en fonction de l'arme.


	Souple
	Cette arme n'est pas solide d'un bloc. Bien utilisée, elle permet d'attraper ou d'immobiliser.


	Trait ou compétence minimum
	Une arme avec cet attribut demande à ce que son utilisateur ait une certaine valeur minimum dans un trait ou une compétence pour être utilisée




	Évidemment, cette liste n'est pas gravée dans le marbre. Si vous avez des idées d'attributs, n'hésitez pas à les rajouter. Le seul conseil que je puisse donner, c'est de toujours garder une certaine cohérence.


4) Poisons, drogues et maladies


	Dans la partie du système c'est à peine relaté, mais il est important de savoir comment gérer certains ce genre d'effet.



[bookmark: _GoBack]5) Quelques secrets sur le monde


	Tair est bien plus que ce qui est décrit au début. Je dirais que ce n'est que la partie émergée de l'iceberg. Dans cette partie je vais révéler tous les secrets de Tair comme je l'ai imaginé. Je ne vais pas rentrer trop dans les détails car ces secrets ne sont au final que des sources d'inspiration. Libre à vous de piocher dedans pour en faire des scénarios, ou de dire si vos joueurs ou non sont au courant.













































Poisons drogues et maladies ?
Les secrets du monde
	- secrets des peuples
	- Nations perdue (Sitanlta)
	- Espèces antique
	- L'île oubliée par les dieux (Drasga)
	- Un avatar de l'arbre de la création apparait dans tous les mondes créés par les dieux
	- origine de la magie et éléments secrets
Menaces imminentes






