PbilLosoprbic

Nous avons voulu créer un systeme clcjeu car ceux que nous utilisions ne nous convenaient pas. Fourjoucr dans le monde de
To”dcn, le systeme officiel est "Rolemastcr" ou ‘“Scigneur des Anneaux. Ayant commencé il ya longtcmps, nousjouions avec

le systéme Rolemaster un peu simplhcié... ce qui n‘cmpécl‘nait pas dravoir besoin d'une calculatrice.

1er principe : Ne pas avoir a calculer des sommes suPérieur a50letsi Possible 30

Ensuite,Jouant assez souvent a Dorjon & Dragon (quclque soit la vcrsion),J‘étais incapable de re¢ellement savoir de quoi était
capablc les personnages. C’é’cait du a I'¢norme Part de hasard qui entre cnjeu lors de la résolution d'une action : la comPétcncc
c{éPasse rarement 10 (sans Prenclre en compte la caractéristique) jor,ony rajoutc iD2o! (Ie hasard entre pour Plus de la moitié

tant qu‘on n'est pas diun niveau certain). ]1 en découle un monde tres instable.

2éme principe : | aire un choix réflechis quant a la part de hasard, de caractéristique (lnne) et de compétencc (I‘acquis)

concernant les résolutions d'action des personnages.

Me sentant au final tres a l'étroit dans un carcan de classe (bien que Rolemaster autorise un Pane! bien P|us large que Dorjon),

J‘aPPréciais de Pouvoir créerun personnage sans limitation de ce tm:)e.

3éme principe : [as de classe Prédé)cinic

En?in, ¢valuant tres mal la réelle Puissance de que|qu‘un au sein du monde ou d'un groupe de Part son "niveau", et trouvant cette
Progression par ”Palier“ peu Pertinente, nous n'avons pas gardé ce Principe trés répanc{u dans |esjeux mediévaux#antastfques‘

De Plus, e fait que les personnages soient des personnes hors du commun dans un monde ne nous convenait pas non Plus.
4¢me principe : pas de niveau et une intégration dela Puissance des personnages sans cléséquilibrc pour le monde.

5éme principe : lcsjoueurs sont des gens intc”igents et ouvert a la discussion. S‘ils viennent a votre table, c'est qu’ils y prennent

du Plaisir. Pas besoin de les rétribuer en XP pour leurs actions...

6¢me principe : la Priorité n'était pas le réalisme de la simulation, mais la simplicité, la souPIesse et la neutralité du systeme.

RESULTATS O€ ces REFLEXIONDS

Ter principe : abaisser les valeurs des compétences a un maximum de 20.

2éme principe : lors d'une résolution d'action, la caractéristique (|‘inné) intervient pour /7, la compétcncc (l’acquis) est une base
forte et intervient pour Plus de la moitié (4’/7), enfin, le hasard intervient pour 2/7 ; cette part est d'autant réduite par le choix de

2 dés au lieu d'un, permettant une stabilite statistique du résultat.

4éme et Séme principes : les personnages ne sont donc pas des gens extraordinaires, mais ils font des choses extraordinaires.
L’amélioration de leurs compétences est basée avant tout sur le temps qui passc cf non sur les actions ciu’i|s vivent. Ce”c de
leurs caractéristiques dépenc{ totalement des comPétences qu‘ils augmentent. Alinsi, il est a peu Prés évident que deux

Personnes cl‘une méme PrOFﬁSSiOﬂ seront dC comPétences diﬁcérentes ecn FOﬂCtI’Oﬂ dC Ieur égﬁ

6éme principe : utiliser des termes Parlant pour évaluer la maitrise d'une compétence ou difficulte d'une action. De part sa

stabilite, le systéme laisse la part belle a n‘imPorte que”e ambiance clcjcu‘

SASIEM est Par’cicu!iérement bien aclapté a un fonctionnement clejeu en campagne (sur une longue Période). le MJ, de par

sa conception dumonde, est le Pi|fer de la cohérence dujeu‘



GESTION O€S PERSONNHAGES

~les personnages Plus agés sont P]US compétents, mais apprennent moins vite que les P]usjcunes‘ Alinsi, un
bacheron en colere garcle toute sa Clangerosité Potcntic”e D til est Possib]e de créer un personnage

cohérent a n’imPor’cc que] age
- seule histoire du personnage pose les limites de sa création

“le personnage qui ne fait rien Pen&ant longtemps ne végete pas pour autant

(aractéristiques

- pas de caractéristique d‘]nte”igencc, mais une caractéristique "NMémoire”

- pas de caractéristique d‘APParence, mais une caractéristique "Frésence”

| iste des carac : Aisance (l‘agi]ité et la Perception de son corps dans l‘espacc% (Constitution, [Torce,

|ntuition, Mémoire, Ferceptionj Frésencc (carac sociale par exce”cnce), Vivacité (rapidité>, \/olonté

E_”cs augmentent en fonction des compétences augmentécs par le personnage

(ompét@nces
Termes cm[:)logés :

Points niveau de maitrise

-5 "Novice"
6-10  "|nitie"

11-15 "E_xpert”
1 6-20 "Maitre”

25+ "Divin®



RESOLUTION ODACTION

[ a résolution d'action est de deux types :
~avec une compétences : compé’cence (sur ZO) + modif carac (c]e -5 a +5> +2])6

~avec une carac : carac (sur ZO) + ZDé

On retrouve une certaine équité entre lcsjcts basé¢s sur les compétcnces et ceux ou aucune compétence

ne semblc convenir car les carac sont naturencment Plus é]evées que ]es comPétences.

]] faut atteindre un Seui! de Digiculté fixe par le MJ pour réussir l'action.
| es Seuils de Difficulte

5 “Elémentaire” 25 ”E_xtraorc!inaire”
io ”f:acile/SimPIe” 30 ”Déliran’c”
15 "Ordinaire” 35 "Théoriquemcnt Faisable/l_égendaire“

20 "Ardu’ 45 "Divin®

(ompét@nces

Lcs compétenccs ne sont pas associées par défaut & une ou Plusieurs caractéristiqucs (commc dans

Kolcmas’cer ou Donjon) Au contraire, les deux sont détachées pour permettre au MJ de choisir sa

combinaison (comme dans W!’ﬂ’te Wo]]c)

I x: f:orge + Alisance PourFabriqucr quc]quc chose
]:orgc + Mémoire pour évaluer un travail de métal

Forge + Frésence pour imPressiormer par sa maitrise de l'artisanat



COMBAT
Beaucoup de sgstémes de combat Proposent ce genre de séquence :
M : minit
~Je’c de dés-
FJ i :je I'ai ;Je FraPPe jet de dés-
FJ?_ :raté, a moi jct de dés-
FJI - touché
F 2 jet de dés-
FJ I :*aje®

Nous avons oPté pour un Principe moins “robotiquc" et Plus !éger en lancement de dés. Lcs combats sont
des séquences dejeu courtes, mais en terme de gestion, cela Prend }Jeaucoup de temps. Nous avons
aPPliqué un PrinciPe de ”Passe d'arme’ : les adversaires cherchent la faille (en gerrai”ant, csquivant,
Feintant...) dans la défense de l'autre. Qn considere qu‘en I round (5 s) se fait une seule passe d'arme. Au
cours du round (clonc de la passe d’armc), un seul adversaire a réussi a trouver la faille et a Placcr une
attaque. (Cela se deduit de la comParaison c!csje’cs des deux adversaires : le meilleur touche et pas Iautre (a

condition de passer un minimum).

Cc]a n'est pas treés simulationniste Puisqu’on décide arbitrairement que la passc diarme s'acheve avec la

réussite d'un adversaire et que cela se fait dans un intervalle de % secondes.

Dans beaucouP clejeu, les armes utilisées ne sont pas équiva]eﬂ’ces en terme d'efficacité. Lesjoueurs, eton
les comprend, choisissent en général lefficacité au détriment du stgle (lc combat est un moment crucial pour
la vie du personnage ; il vaut mieux sacrifier au s’cglc que sacrifier son F’J l). Nous avons voulu contrecarrer
cet effet pervers : ce n'est pas l'arme clui est mor’ce“e, mais la maitrise qu’en ale personnage. Les dégéts se

déduisent de la différence obtenue lors de la passe d'arme.

En?in, nous avons voulu favoriser autant les personnages voulant baser leur stgie de combat surla Force

que ceux Prépérant le baser surla Vivacité.

Excmplc diune Phasc de combat :
(compétcnce d'arme + Vivacité + Force)
FJ:2i

MJ:i17

Lc FI\U est touché de 4.



MAGIE

| a magje dans le monde de T olkien est un sujet épincux. Four un soucis de grandc souplessc et de ma!gré
tout de cadre, nous avons opté pour un systeme prochc de celui utilisé¢ pour Mage de White Wolf. A
savoir, des ComPétences de magie générale (domaine de I’eauJ de la matiére, de la nature‘..) avec un cadre
defini par !ejoueur lui-méme en fonction de son ethr\ie, de ses croyances...

Exemples . un shaman fera des Priéres aux esprits, un "mentaliste” pensera que c'est la force de sa volonté

qui fait tout et devra se concentrer, un alchimiste Fabriquera des Potions etc.

| es limites sont donc Placées au niveau de la maitrise des comPétences magiques du personnage mais
surtout de ses propres conceptions‘ Sices conccptions ne permettent pas de réaliser que]que chose qui

serait Possible d‘aprés sa maitrise des compétences magiques, il ne pourra pas le faire.

| a Magie quej‘ai déve]oppée réPond au monde de To”den, elle ne gere pas les raPPels a la vie de toute

nature niles téléportations ou cléplacements surhumains. Mais il est Possible de combler ces manques.

Les comPétences magiques sont organisées selon des niveaux de maitrise :

Novice : Pcrccption de ce qui corres[:)ond ala comPétence <sentir la magje, localiser que!que chosc...)
|nitié contréle mineur

Exper’c: transformation

Maitre : création & destruction
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CONCACC

Sivous voulez des précisionsj vous pouvez envoyer un mail & :

erenclis.cle~numenor@laposte.net

Je ne sais pas quand la version comPlétc et finalisée du systeme sera dis[:)oniblc.


mailto:erendis.de-numenor@laposte.net

