Règles





	Maintenant que nous avons finalisé un personnage, il faut savoir comment l'utiliser. Dans la partie qui suit, je détaille les règles qui régissent Tair.



1) Le découpage du temps


	Dans un jeu de rôle il est important de découper le temps car celui qui passe autour de la table n'est pas le même que celui en jeu. Pour cela nous allons distinguer plusieurs notions

Action : c'est le laps de temps durant lequel le personnage à qui c'est le moment de jouer exécute son action de combat (ou action principale) : attaquer, se déplacer, se défendre, faire un lancer. Le personnage pourra intervenir durant l'action d'un autre mais sous certaines conditions.

Tour : c'est le laps de temps durant tous les protagonistes en présence vont agir. En général, il s'étalonne sur quelques secondes en termes de temps dans le jeu. Ce laps de temps dure en moyenne 5 secondes mais ne dépasse pas les 10 secondes.

Minute : Il s'agit tout simplement des mêmes minutes que dans le monde réel, sauf que dans le cadre du jeu de rôle elle se compose de 10 tours.

La scène : Cette notion est la plus vague. C'est le temps utilisé par les joueurs dans un endroit donné. Il peut s'agir d'un combat, d'une journée de voyage, d'un campement en soirée, le passage d'un pont gardé, infiltrer un manoir pour voler un coffre, et ainsi de suite.

	Après il y a bien les notions de partie, de scenario et de campagne, mais les notions que vous utiliserez principalement seront les 4 notions détaillées.


2) Le système de dés


	Bien souvent, la description d'une action ou le roleplay suffisent à déterminer si une action est réussie ou pas. Tout le monde sait faire des lacets, personne ne peut faire un saut d'une longueur de 100m sans aide mécanique ou magique. Mais durant les combats ou quand le roleplay ne suffit pas, il faut bien déterminer si une action est réussie ou pas. Pour cela nous allons faire un lancer de dés.


Le jet simple

	Un jet simple est le jet le plus demandé  pour définir si une action est une réussite ou pas. Voici comment se décompose un jet simple : 

1- Lorsque le maître de jeu demandera de faire un jet, il associera Une compétence et le trait le plus approprié pour résoudre la situation.
2- Le joueur lance autant de D6 que le niveau de la compétence.
3- On compare le résultat de chaque dé au trait utilisé. Chaque dé ayant un score inférieur ou égal au trait est considéré comme un succès. Les dés avec un score de 1 comptent pour 2 succès. Un score de 6 compte pour un échec quoi qu'il arrive, et quel que soit le type de jet.

S'il n'y a pas de succès, l'action est un échec. S'il y a un succès ou plus, l'action est réussie.

Exemple : Strangul poursuit un voleur et veut sauter par-dessus un mur de 2 mètres de haut. Il a un score de 4 en athlétisme et un score de 3 en Agilité. Il lance donc 4 D6 qui affichent respectivement des scores de 2, 3, 6 et 5. Il obtient donc deux réussites et arrive à sauter par-dessus le mur d'une belle façon.

Les spécialisations : Quand un joueur doit faire un lancer, il peut proposer d'utiliser une spécialisation. Si le MJ juge cette spécialisation appropriée, alors le personnage aura un succès automatique lors de son jet. Cependant, une seule spécialisation peut être utilisée par jet de dé.


La qualité d'une réussite

	Même si la plupart du temps un succès permet de réussir un jet, il est parfois important de savoir à quel degré elle est réussie.
	De plus, afin de réussir certaines actions héroïques, le MJ peut décider d'imposer un nombre minimum de succès à obtenir.

	1 Succès
	Réussite banale, suffisante dans la plupart des situations.


	2 Succès
	Belle réussite, action réussie avec une pointe de style.


	3 Succès
	Réussite professionnelle, digne d'une personne aguerrie.


	4 Succès
	Réussite impressionnante du niveau d'un maître en la matière.


	5 Succès
	Réussite légendaire dont les bardes vantent les mérites en chanson.


	6 Succès et +
	Réussite divine.





Le jet sans compétence

	Le personnage peut se retrouver confronté à une situation où il n'a aucune compétence utile pour l'aider. Bien entendu si l'action est impossible sans compétence, il est inutile de faire un jet, l'action est un échec automatique. Mais dans certaines situations, le MJ pourra l'autoriser à lancer un seul D6. 
	Pour que le dé soit considéré comme un succès, il devra afficher un score strictement inférieur au trait. Même s'il affiche un score égal, le dé sera considéré comme un échec. Les scores de 1 comptent tout de même pour un succès, mais pas doubles dans un jet sans compétence.


Le jet de trait

	Dans certaines situations assez rares, il se peut qu'une compétence ne soit pas utile. Pour donner des exemples, il n'y a pas besoin d'être formé en athlétisme pour soulever une grosse pierre, il suffit juste d'être fort. De même, se rappeler un souvenir ne nécessite, pousser une porte qui coince,  aucune compétence n'est nécessaire.
	Pour résoudre ces actions, il suffit simplement de considérer le trait nécessaire comme une simple compétence en même temps. 

Exemple : Strangul décide de soulever un rocher ou libérer la jambe de son ami qui est coincé en dessous. Il a une Puissance de 3. Il lance 3 D6 et obtient des scores de 1,3 et 3. Il obtient donc 4 succès car les 1 comptent double.


Le jet en opposition

	Le jet en opposition n'est pas énormément différent d'un jet simple. Dans le jeu, un jet en opposition sera demandé lorsqu'il y aura confrontation entre deux personnages, pour un bras de fer, marchander les prix ou une course par exemple. La différence avec un jet simple tient dans le fait qu'un succès ne suffit pas car il faut faire mieux que l'autre. Mais il se peut aussi que les personnages n'aient pas à utiliser les mêmes compétences et traits. Par exemple, la discrétion d'un personnage qui veut passer sans se faire repérer sera opposée à la perception des personnes présentes.

	Pour déterminer qui remporte l'opposition, chaque personnage effectue un jet et compte ses succès. Celui qui en a le plus réussi et celui qui en a le moins échoue. En cas d'égalité, celui avec le meilleur score en compétence remporte l'opposition, et s'il y a toujours une égalité on compare les traits. S'il y a toujours égalité, en fonction de l'action il y a égalité ou obligation de faire un nouveau jet.


Le jet en continu

	Il peut arriver que faire une action prenne du temps et que le joueur doive faire plusieurs jets. C'est souvent le cas lors de longues courses à pieds, de réparations, de création d'objet d'art, etc… 
	Dans ces cas-là, le MJ peut demander aux joueurs de faire un jet en continu. Il fixera alors le nombre de réussites à atteindre ainsi que le temps associé entre chaque jet (une minute, une heure, une journée, etc.), la compétence à utiliser ainsi que le trait qui lui est associé.
	En gros, pour chaque jet que je joueur fera, on récupère le résultat et on l'additionne à tous les résultats précédents.

Exemple : Gohyek doit apporter une lettre de toute urgence au monastère où se cache la résistance. Il se trouve à plusieurs dizaines de kilomètres (on dira 30). Il décide de prendre Un cheval pour aller plus vite.

Le nombre de succès pour atteindre le monastère est de 6 et chaque jet effectué compte pour une dizaine de minutes. Gohyek a 2 en équitation et une puissance de 4.

Gohyek fait un premier jet en équitation et obtient 2 succès. Ce n'est pas suffisant, alors il tente un deuxième jet et obtient seulement 1 succès qu'il additionne à ceux obtenus avant et ainsi il se retrouve avec 2+1 = 3 succès, ce qui n'est toujours pas suffisant. Il fait alors un troisième jet et obtient 3 succès grâce à un dé qui compte double et obtient alors 3+3 = 6 succès au total.

Gohyek a effectué 3 jets pour arriver, il aura donc passé 30 minutes sur la route (10 minutes par jet x 3 jets = 30).

Fixer une limite : souvent il sera bien plus intéressant de fixer une limite de jet à faire pour réussir une action. Cette limite pourra être justifiée par des poursuivants qui veulent la lettre, une armée prête à attaquer le monastère, etc. Cette limite est à placer si on veut rajouter de la tension histoire de créer du suspense.


Le jet en coopération

	Dans certaines situations, laissées à l'appréciation du MJ, les personnages peuvent s'aider l'un l'autre. Soulever une pierre est plus facile à deux que tout seul. Dans ce cas les joueurs se mettent d'accord sur lequel d'entre eux fait le jet et prépare le lancer de dé. Chaque personnage apportant une aide permet au joueur qui lance les dés de rajouter un D6.

Exemple : Maximus poursuit un voleur et veut sauter par-dessus un mur de 2 mètres de haut (encore une fois. Il a un score de 2 en athlétisme et un score de 3 en Agilité. Gohyek est avec lui et décide de se mettre au pied du mur pour aider Maximus à sauter. Il lance donc 3 D6 (2+1 grâce à son ami) qui affichent respectivement des scores de 2, 4 et 6. Il obtient donc une réussite et arrive à sauter par-dessus le mur.



3) Le combat


	Le monde de Tair est un monde d'aventures ou le danger est omniprésent, des conflits entre nation, des brigands sur une route dangereuse, et bien d'autres. Protéger sa vie, combattre devient alors une obligation. Les combats sont d'ailleurs un moment très attendus par beaucoup de joueurs et tiennent une place prépondérante dans le plaisir de jeu. C'est d'ailleurs le sel de la plupart des jeux. C'est durant les combats qu'on utilisera le plus les notions de tour et d'action.

	Pour cela, nous allons expliquer le déroulement d'un combat étape par étape.
1- On détermine l'ordre d'initiative
2- Les joueurs font leur action dans l'ordre d'initiative.
3- Les joueurs avec une action supplémentaire agissent dans le même ordre.
4- Quand tous les personnages ont agis, le tour est terminé. Si d'autres personnages veulent combattre on retourne à l'étape 2
5- Quand plus aucun personnage ne désire combattre, c'est la fin du combat.


L'initiative

	On détermine qui va agir en premier. Chaque joueur fait un jet simple en utilisant son score d'initiative comme une compétence avec le trait Agilité. Comme pour un jet simple, les "1" comptent pour deux succès.
	Le personnage avec le plus grand nombre de succès agira en premier, puis c'est le deuxième personnage avec le plus grand nombre de succès, et ainsi de suite.
	Comme pour les jets en opposition, en cas d'égalité on compare les scores en initiative, puis les scores en Agilité. Si au bout de tout ça il y a toujours égalité, alors les personnages agissent en même temps.

	Un personnage peut, s'il le désire, retarder son action pour agir au moment où il le désire. Ça peut être juste après un adversaire, en même temps qu'un autre personnage, et ainsi de suite. A la fin du tour, s'il décide de ne toujours pas agir, il perd toutes ses actions.


Les actions en combat

	Pendant un combat, on ne peut pas faire n'importe quoi. Il est donc vitale de savoir ce qu'on peut faire ou pas. Pendant un tour de jeu, Quand c'est à lui d'agir, le personnage a le droit de réaliser une des actions suivantes :

Attaquer : Une action visant à mettre son adversaire hors combat. Que l'attaque soit à distance ou pas, c'est la même manière de procéder. Pour cela, le personnage attaquant devra réaliser un jet simple en utilisant une compétence martiale le trait Agilité, ou puissance selon les armes.

Jet d'attaque = Compétence martiale / Agilité
Ou Comp martiale / Puissance

Défendre : Un joueur peut décider d'utiliser son action pour se mettre en posture défensive afin d'éviter d'être touché. Il sacrifie alors ses autres possibilités d'action et obtient alors un bonus sous forme d'un succès automatique. Le jet de défense peut être soit une parade, soit une esquive, les deux utilisant le trait Agilité.

Jet de défense = Compétence martiale ou esquive / Agilité

	Cependant, les jets de défense ne peuvent se faire que durant l'action d'un adversaire en réponse à une attaque. C'est la seule action de combat possible en dehors de sa propre action. De plus, chaque jet de défense en plus du premier durant un tour de combat donnera un malus cumulatif de 1 à la compétence jusqu'à la fin du tour de combat.
	De plus, pour défendre sur une attaque à distance, le MJ peut vous imposer un malus voir vous interdire la parade si l'arme utilisée est trop puissante. L'esquive reste possible par contre, si le personnage anticipe bien.

Autres actions : Un personnage peut très bien pendant un combat ne pas ne pas attaquer ou se mettre en position de défense, mais simplement aller actionner un pont levis, donner un bonus à l'attaque d'un coéquipier (jet en coopération), secourir un ami tombé inconscient, ranger son arme pour en prendre une autre, recharger une arme à distance, assommer, immobiliser et ainsi de suite. L'action entreprise devra être rapide et pouvant être exécutée dans le laps de temps d'un tour de jeu. Forger une épée n'est pas une action possible par exemple.
	Si l'action consiste à un geste simple, aucun jet ne sera demandé. Si l'action demande une compétence, alors le MJ peut exiger un jet de dés et accorder des bonus ou malus en fonction de la situation.

Se déplacer : Le personnage peut se déplacer durant son action d'un nombre de mètres égal à la valeur de son Agilité. Si les actions de combat décrites plus haut ne peuvent être cumulées durant la même action du personnage, le déplacement peut l'être. Un personnage peut se déplacer et attaquer, se déplacer et soigner un ami, et ainsi de suite.
	Un personnage peut se déplacer plus que son Agilité durant son action, mais dans cette situation on entre dans le cadre d'une autre action. C’est-à-dire qu'il devra sacrifier toute autre possibilité d'action et faire un jet en athlétisme.


Les dégâts et ce qui est encaissé

	Les dégâts causés par une attaque se calculent simplement en additionnant les dégâts de l'arme, la Puissance pour le corps à corps ou Agilité pour les attaques à distance et le nombre de succès lors du jet d'attaque.

Dégâts = Arme + Puissance/Agilité + Succès

	Les points de défense se calculent de la même manière en additionnant la protection de l'armure, la puissance et les succès du jet de défense.

Encaissement = Armure + Puissance + Succès

	Au final, les points de vie que perd un personnage est simplement la soustraction de l'encaissement aux dégâts.

PV perdus = Dégâts - Encaissement



4) Bonus et Malus


	Il arrivera souvent que les personnages soient en position avantageuse face à des ennemis faibles, ou en posture difficile face à un monstre puissant. Dans ces cas-là, soit on applique un bonus qui va avantager le personnage, soit on applique un malus qui lui va le désavantager. 

Bonus-malus à la compétence : Ce bonus-malus consiste à réduire le nombre de D6 lancés par le joueur dans le cas d'un malus, ou l'augmenter dans le cas d'un bonus. Dans le cas d'un malus, une compétence peut très arriver à 0. À ce moment-là, le jet sera un jet sans compétence.

Bonus-malus au trait : Ce bonus-malus s'applique au trait. Lors d'un jet de dé, on considère que le trait est réduit pour un malus ou qu'il est plus grand pour un bonus. Ce bonus-malus influe fortement sur les succès. Si un malus au trait le fait descendre à 0, alors l'action est un échec automatique. 

Bonus-malus aux succès : il s'agit du bonus-malus qui a le plus de pouvoir sur la réussite ou l'échec d'une action. Quand la situation l'exige, le MJ peut demander un certain nombre de succès pour que l'action soit flamboyante. Par exemple quelqu'un qui a séduction séduira de belles paysannes souvent avec un seul succès, mais séduite une princesse en demandera au moins 3. De l'autre côté, un bonus au succès donne une réussite presque assurée.


Comment appliquer ces bonus et malus

	La plupart du temps c'est au MJ de décider quoi appliquer et sous quelle forme. Il examinera la situation au moment du jet pour déterminer son choix. Par exemple, un personnage qui se trouve à terre désir attaquer un ennemi tout en restant au sol. Il aura alors un malus au trait Agilité. Un personnage qui est étourdi aura un malus aux compétences. A l'inverse, un personnage qui se trouve en hauteur par rapport à un adversaire aura un bonus à la compétence.
	Cependant, les joueurs peuvent aussi influer sur le cours des choses grâce notamment à certains pouvoirs, les spécialisations et la réserve de Karma, mais aussi par le roleplay et les choix d'action. Par exemple, un personnage qui désire tirer avec un arc aura un bonus s'il prend le temps de bien viser.


Le jet de trait

	Il se peut qu'une situation exige un malus lors d'un jet de trait. Dans ces cas-là, le bonus-malus à la compétence ne peut être appliqué. De plus, les bonus-malus sur un jet de trait ne changent pas un nombre de dé à lancer.

Exemple : Strangul veut soulever une pierre afin de libérer son ami Gohyek coincé dessous. L'ennui c'est que Strangul a picolé la veille et il souffre donc d'une gueule de bois. Le MJ décide donc de donner un malus au trait de 1. Strangul a une puissance de 4. Il lance donc 4 D6, mais seuls les dés avec une valeur de 3 ou moins seront considérés comme des succès.



5) Utilisation du Karma


	Dans cette partie nous allons voir à quoi sert La réserve de karma. Il s'agit d'un outil qui peut être utile aux joueurs comme au MJ. La réserve de Karma représente le flux du destin anime les personnages. Il s'agit, comme son nom l'indique, d'une réserve de points à dépenser. Le joueur peut dépenser ces points de Karma à différentes occasions.

- Le joueur peut dépenser 1 point de Karma pour avoir un bonus de 1 dans une compétence lors d'un seul jet. Il peut ainsi avoir une compétence à 1 si cette dernière était à 0 avant la dépense du point de Karma.
- Le joueur peut dépenser 1 point de Karma pour avoir un bonus de 1 au trait durant un seul jet.
- Le joueur peut dépenser 2 points de Karma pour réduire à 0 les dégâts d'une attaque.
- Le joueur peut dépenser 3 points de Karma pour obtenir un succès automatique durant un unique jet.
- Le joueur peut dépenser 3 points de Karma pour relancer les échecs d'un unique jet. Seule cette option peut être déclarée après le jet de dés.
- Le joueur peut dépenser 5 points de Karma pour réaliser une action supplémentaire durant un tour.

	Pour dépenser les points de Karma, le joueur doit déclarer cette dépense avant de réaliser le jet de dé. Après, il est trop tard. Un joueur peut dépenser autant de point Karma qu'il a dans sa réserve sur un seul et même jet s'il le désire, sauf si le MJ décide de limiter leur utilisation.
	Au début d'un scenario, la réserve de Karma d'un joueur est à son maximum et celle du MJ est à 0.


Le Karma MJ

	Chaque puissance provoque souvent un effet secondaire. Bien qu'il n'en ait pas besoin car le MJ est un être tout puissant, chaque dépense point de Karma donne autant de point Karma au MJ. Ce dernier en dispose à sa guise et peut les dépenser comme il le désire pour le PNJ qu'il souhaite aider de la même manière que les joueurs.
	Quand un MJ dépense un point de Karma, celui-ci ne se retransforme pas en Karma pour les joueurs.


Récupération du Karma

	La dépense de Karma par le MJ est définitive, mais celle des joueurs ne l'est pas. Le rythme de récupération du Karma pour les joueurs se fait au rythme de 1 point par nuit de repos complet. De cette façon, un joueur ne peut récupérer plus de points de Karma que la limite de sa réserve.
	Quand le MJ juge qu'un joueur incarne bien son personnage, il peut décider de lui donner du Karma bonus. De cette façon, le joueur peut dépasser la limite de sa réserve. Ces points bonus ne sont pas permanents et disparaissent à la fin du scenario.



6) Santé et récupération


		Les blessures seront fréquentes lors de parties. Voici la partie qui vous permettra de gérer les repos, récupérations, chutes, distances parcourues, tout ce qui est en rapport avec les points de vie et la gestion des actions du corps en lui-même.


La mort

	Un personnage dont les points de vie tombent à 0 suite à des blessures létales, n'est pas mort. Il est simplement hors combat. Il devra attendre d'avoir au moins un point de vie pour agir de nouveau. 
	Pour atteindre la mort, il devra atteindre un seuil négatif en points de vie. Ce seuil est simplement "moins un quart de ses PV" ou "-1/4". Quand il atteint ce seuil, le personnage meurt. En gros, s'il à 20 points de vie alors qu'il est en pleine forme, un personnage meurt quand ses PV tombent à -5.


Les poisons, drogues et maladies

	Les poisons, les drogues et les maladies peuvent avoir différents effets. Ils peuvent engourdir, entraver les mouvements, etc. ils ont d'ailleurs une valeur de Virulence qui fait office de référence pour beaucoup de jets. Une faible virulence indique quelque chose de bénin comme un rhume, et une virulence de 5 indique quelque chose de grave comme la peste.
 	Le personnage peut très bien tenter de résister aux effets du poison ou de la maladie, mais beaucoup moins efficacement qu'avec une aide appropriée. Pour cela, il peut tenter un jet de Puissance en opposition à la Virulence du poison ou de la maladie. Si le jet est réussi, il empêchera la contamination de la maladie ou du poison. 

	Pour gérer un empoisonnement, un jet de médecine permet de déterminer le type de poison. Pour trouver une contre mesure efficace, seul un personnage doté de la spécialisation adéquate peut trouver un antidote. Il devra faire un jet en opposition à la Virulence de la substance.


Les autres sources de dégâts

Chute : Il peut arriver que les personnages se fassent mal lors de chutes. Une chute est définie par l'action involontaire de tomber. Le joueur a alors droit à un jet en acrobaties (avec une hauteur raisonnable) pour se réceptionner avec des malus définis par le MJ. Si le joueur a raté son jet, alors il prendra 5 dégâts par mètre de chute au-delà de sa Puissance à moins de trouver un obstacle pour lui permettre d'atterrir en douceur.
 
Étouffement : Si le joueur se trouve sous l'eau, dans une boite hermétiquement fermée, étranglé par un ennemi, bref toute situation dans laquelle il se retrouve dans l'incapacité de respirer, il pourra rester conscient durant "Puissance" minutes. Au-delà, il tombe inconscient et sera mort au bout d'un nouveau cycle de "Puissance" minutes. Bien évidemment s'il se retrouve dans la possibilité de respirer entre-temps, alors le compte à rebours s'arrête.

Intempéries : Les phénomènes naturels tels qu’une tempête de glace ou un feu peuvent causer des dégâts. Un personnage subira des dégâts en fonction de l’intensité de cette tempête. 

	Pour un incendie cela peut aller de 1d6 dégâts par minute pour un simple incendie de forêt à 4d6 par tour pour un brasier infernal. Pour une tempête de froid cela va de 1d6 à 3d6 dégâts par minute. Un tsunami fera 2d6 dégâts par minute. A vous d'adapter le temps et les dégâts en fonction des tempêtes.


Récupérer de la santé

	C'est bien beau de voir comment perdre de la vie, mais faudrait peut-être s'intéresser à la manière de les récupérer.
	Un personnage regagne Puissance PV par jour pour la récupération naturelle du corps. Une aide extérieure peut être ajoutée pour accélérer le processus, ajouter un nombre fixe de points de vie, etc. en général, il s'agit de médicaments, de soins prodigués par un médecin, mais les potions mystiques ne sont pas exclues.


Les déplacements

	Les déplacements d'un personnage durant un tour sont limités. Il ne pourra pas faire un kilomètre pour se rapprocher d'un gars qu'il doit combattre. Cela prend quand même un certain temps. 

En courant : Pas tout le monde ne peut aller aussi vite à la course que Carl Lewis. Pour cela, il faut passer par un petit calcul. Il faut additionner la puissance et l'agilité puis multiplier le tout par 2 et vous aurez la distance parcourue en un tour de jeu complet

	Outre le fait de marcher et de courir, il faudra aussi parfois sauter. Contrairement à la marche ou la course, un saut est une action ponctuelle qui se fait dans un tour. En gros, tandis que le personnage continue à courir, un saut ne peut pas durer plus d'un tour, à part si c'est de la chute libre, auquel cas on ne lui demandera que son parachute (Si le MJ lui en a laissé un évidemment).

Longueur de saut : quand un personnage cherche à faire un saut qui va le plus loin possible, la longueur du saut sera en général la somme de la puissance et de l'agilité.

Hauteur de saut : quand un personnage cherche à sauter le plus haut possible, la hauteur du saut peut atteindre une valeur égale à la somme de la puissance et de l'agilité, le tout divisé par 5.

On se retrouve avec les valeurs suivantes :

	Vitesse = (Puissance + Agilité) x 2

Longueur = Puissance + Agilité

Hauteur = (Puissance + Agilité) / 5



	Ces valeurs ne sont pas absolues. Sinon, il n'y aurait pas besoin des compétences athlétisme ou acrobaties ainsi que leurs spécialisations. Ces valeurs peuvent fluctuer avec le jet. Un gros jet en athlétisme permettrait de grappiller un ou deux mètres en un tour lors d'une course à pieds et un gros jet en acrobaties permettrait d'en grappiller d'autres pour effectuer un saut en longueur. Inversement, de faibles jets, diminueraient ces valeurs. Comme je le dis depuis le début, c'est à vous de voir.
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	Un jeu n'est pas axé sur un seul scénario. Un personnage peut très bien être rejoué. Mais comme on peut le voir dans pratiquement toute histoire, un personnage évolue et apprend de ses victoires, ses échecs, ses râteaux, ou simplement d'une pause caca (j'exagère, mais vous voyez le truc). Il apprend de nouvelles prouesses martiales, acquière de nouvelles connaissances, etc. Pour cela, des points d'expérience sont attribués.


Attribuer des points d'expérience

	Il faudra examiner la manière dont un joueur anime la partie, et les actions qu'il a menées. Cette partie s'adresse plutôt au MJ car c'est lui qui décide qui a quoi et surtout combien. 
Voici donc une manière d'attribuer des points d'expérience à vos joueurs.

- 1 point si la partie est un échec sur toute la ligne, que les joueurs ne se sont vraiment pas entendus, qu'ils n'ont pas fait preuves d'initiative ou de créativité.

- 3 points si la partie est un succès mais que les joueurs n'y ont pas mis de bonnes volontés, ou si la mission est un échec mais que tout le monde s'est amusé avec une bonne ambiance.

- 5 points si la partie s'est vraiment bien déroulée sur toute la ligne, que les joueurs ont surmontés la plupart des difficultés et qu'il y a eu une bonne ambiance autour de la table.

	A partir de là, vous pouvez toujours ajouter des points bonus. Si un joueur s'est vraiment illustré parmi les autres, vous pouvez lui octroyer un ou deux points supplémentaires. A l'inverse, un joueur exécrable se verra perdre des points. Vous pouvez aussi ajuster les points en fonction de l'aventure elle-même. Réussir à défaire l'ordre des templiers sera toujours plus gratifiant que de simplement aider la mémé du coin à faire ses courses. Tout reste une question de jugement de votre part.


Dépenser des points d'expérience

Traits : en suivant un entraînement physique ou en faisant des études un personnage peut s'améliorer au niveau des traits. Pour cela, il devra dépenser un nombre de points égal à deux fois le niveau qu'il va atteindre en rajoutant un point. Par exemple, passer le social de 2 points à 3 coûtera 6 points. Passer la puissance de 3 à 5 points coûtera 8 points pour arriver à 4 et encore 10 pour arriver à 5 points.

Compétences et spécialisations : Comme pour les Traits, un personnage pourra suivre un entrainement afin d'améliorer une compétence ou simplement acquérir une spécialisation. Pour cela, il devra dépenser autant de points que le niveau suivant dans la compétence. Niveau 2 le passer à 3 lui coutera 3 points d'XP. Evidemment, il ne peut passer du niveau 2 au niveau 4 sans acheter le niveau 3 avant.

Traits et compétences à 6 et au-delà : Pour se faire, on dépense de l'expérience de la même manière qu'avant, sauf qu'il faut des conditions exceptionnelles et le justifier avec du roleplay. Que ce soit au travers d'un entrainement mythique, attribué par les dieux ou le fruit d'une expérience douteuse, peu importe tant que cette justification est épique.

Avantages et inconvénients : comme expliqué lors de la création de personnages. Il est possible d'annuler un inconvénient et d'acheter un avantage. Seul le MJ peut décider si tel avantage peut être acheté ou tel inconvénient annulé. Cela coutera 12 points d'expérience.

Sorts : Pour apprendre un nouveau sort, le personnage doit avoir un parchemin, quelqu'un qui lui enseigne, ou avoir l'avantage magie libre. Ensuite, le joueur devra dépenser autant de points d'XP que le niveau du sort multiplié par deux.


