ἀριστεία
[aristie]
Un jeu de Docteur Fox sur une idée de Ludomancien  pour le Troisième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB
aristie - série d'exploits individuels accomplis par un héros en transe, qui le fait entrer dans la légende et rend son nom digne d'être chanté.

Le jeu de rôles des batailles épiques
Dans le jeu de rôle, le combat occupe une place souvent trop importante, au détriment d’autres types de rebondissements. Les combats sont souvent des scènes de « gestion des ressources », car les joueurs tiennent à leur personnage et vont essayer de limiter les risques et de maximiser les gains, car ils savent qu’ils peuvent tout perdre. Il faut expier toutes ces fautes! Et il n’est pas rare que des personnages de jeu de rôles particulièrement accros aux combats longs et sans âmes soient entrainés au purgatoire du jeu de rôles.

L’idée d’Aristie repose sur le fait de faire vivre des combats intenses, épiques, suicidaires, où il n’est plus questions de calculs. Jusqu’où les personnages sont prêts à aller pour la gloire? Ils sont là pour expier d’avoir consacré tellement de temps à se battre et si peu de temps à vivre des aventures vraiment épiques.

Les joueurs incarnent des guerriers dans une situation de conflit épique et brutal, dans un monde où ils sont en quête de rédemption. Ils vont entrer en transe et se battre jusqu’à la fin – mais quelle fin? Ils peuvent essayer de contrôler leur violence avant qu’elle les submerge, ou au contraire se laisser aller. Ils pourront également se rappeler certains de leurs plus beaux exploits pour contrôler leur transe.

Aristie est un jeu « générique » dans le sens qu’il peut se dérouler dans n’importe quel univers. Mais c’est aussi un jeu « spécialisé » car il s’agit de jouer une grande bataille épique. Celle-ci peut donc avoir lieu dans la Grèce antique, dans l’univers de Star Wars ou du Seigneur des Anneaux.

Noyer ses principes dans le sang

Aristie n’est pas un jeu de combat tactique réaliste, mais un jeu de batailles épiques : les personnages sont très puissants et peuvent le devenir encore plus en entrant dans une transe sanguinaire (aristie). Aux joueurs de déterminer ce qu’ils sont prêts à sacrifier pour remporter la bataille.

Autorité et narration partagées

Un joueur incarne la Destinée (le maître de jeu, en somme) et les autres des personnages héroïques. La Destinée prépare les grandes lignes d’un scénario militaire, mais devra prendre en considération que les joueurs ont une grande influence sur le cours des événements. Le scénario est découpé en scènes, dont les paramètres sont établis par la Destinée.

Le concept de scène est important, car c’est l’unité de mesure qui permet à la Destinée de gérer le rythme et l’intensité de la partie.

Matériel

Le jeu nécessite un grand nombre de dés à six faces, de quatre couleurs différentes (blancs, bleus, rouges et noirs dans notre exemple), mais si vous n’avez pas assez de couleurs différentes, vous pouvez mettre les dés dans des cercles de couleur.

Création de personnage
Quand vous créez votre personnage, vous décidez s’il s’agit d’un avatar d’un personnage de jeu de rôles que vous avez déjà joué, auquel cas vous vous inspirerez de ce personnage pour créer son avatar, ou s’il agit d’un avatar d’un personnage encore plus imaginaire, que vous n’avez jamais joué mais dont vous devrez alors imaginer les péripéties qu’il a pu vivre.
1- Caractéristiques

Répartir 10 points entres les caractéristiques (sur une échelle de 1 à 5).

· Endurance

· Energie

· Assurance

· Humanité

2- Prouesses

Un personnage possède 3 Prouesses - capacités spéciales, talents ou pouvoirs, selon l’univers choisi. Une Prouesse confère un avantage dans un contexte particulier.

Une Prouesse sera décrite par une phrase qui relate un exploit de la vie du personnage.

Exemple :

· J’ai tenu tête au minotaure de l’île de Xynos.

· J’ai été convoqué au concile des mages de Thanatos et j’ai réussi à les convaincre de faire une trêve.

3- Réserves de dés

chaque personnage a sur sa fiche des cases réservées pour mettre des dés.

· Endurance (blancs) –cette réserve est égale au score d’endurance +3.

· Énergie (blancs) – cette réserve est égale au score d’energie +3

· Assurance (bleus) – cette réserve est égale au score d’assurance +3

· Humanité : le score d’humanité correspond à des dés qui pourront être ajoutés au cours du combat, en faisant appel à des souvenirs héroïques de la vie d’aventurier
· Fureur (rouges) –dés spéciaux représentant le niveau de transe sanguinaire du personnage (aristie)

· Défi (noirs) – dés générés par les autres joueurs qui mettent en garde le personnage contre la violence sanguinaire qui le guette

	Condition
	Effet

	Endurance = 0
	Mort

	Énergie = 0
	Le personnage ne peut plus agir dans la scène en cours

	( Fureur + Défi ) > Énergie
	Le personnage entre en aristie


4- Attachements

Choisir 3 attachements : un objet, un personnage et une valeur. 

Ce sont des liens qui le rattachent à son humanité et qui peuvent l’aider à reprendre le contrôle de sa fureur. Ils sont des souvenirs de la vie du personnage qui expie ses fautes en Aristie.

Un joueur peut sacrifier le lien qui l’unit à un attachement pour supprimer un dé de fureur.

Création des adversaires

Le maitre de jeu va créer des adversaires pour les personnages en utilisant 10 points multipliés par le nombre de personnages en jeu.

Déroulement d’une scène de combat
1- Préambules
· Description de l’arène: le meneur de jeu décrit l’arène où se déroulera le combat (un cirque antique, une clairière, un labyrinthe, la berge d’une rivière en crue, un cercle de feu…) et chaque joueur a son tour a une opportunité d’ajouter quelques détails à l’arène en décrivant des choses qu’il a remarquées (un coin obscur, une cloture, une mare, un râtelier d’armes, un monstre, un feu).

· Description des adversaires: le meneur de jeu décrit les adversaires des personnages. Cette description 

· Déclaration des approches : chaque joueur décrit la manière dont son personnage compte agir durant la scène.

· Soutiens et mises en garde : chaque joueur peut décider d’accorder son soutien à un autre personnage ou au contraire le mettre en garde

· Soutien : celui qui soutient sacrifie un dé d’endurance, le soutenu reçoit 2 dés d’Assurance

· Mise en garde : le personnage mis en garde reçoit un dé de défi

· Déclaration des énergies : chaque joueur décrit combien de dés il va prendre dans sa réserve d’énergie pour sa première action, et il prend tous ses dés d’endurance.

· Les dés sont lancés : Pour les dés d’énergie, les résultats de 1, 2 et 3 permettent de faire des déplacements ou d’interagir avec l’environnement, les 4 ou 5 permettent de décrire des attaques, les 6 permettent de décrire des attaques spéciales. Pour les dés d’endurance, ils seront lancés au moment de résister à des attaques.

2- Actions!

Le personnage actif passe à l’action. Le personnage actif est celui qui désire agir en premier, en cas de conflit, c’est celui qui a la plus grand score en faisant la somme de ses dés d’énergie consacrés au déplacements (les résultats de 1, 2 ou 3 additionnés).

Le personnage décrit ce qu’il entreprend, il a plusieurs choix possibles :
· Dépenser un dé de mouvement pour se déplacer à un endroit particulier, ou pour interagir avec l’environnement (grimper sur un rocher, renverser un braséro, jeter du sable dans les yeux de son adversaire).

· Dépenser un dé d’attaque de valeur 4 ou 5 pour décrire un assaut contre son adversaire. Pour le faire, il faut que sa position dans l’arène le mette à portée d’un adversaire. D’où l’importance d’avoir préalablement fait un déplacement.

· Dépenser un dé d’attaque spéciale, le joueur devra alors décrire une action vraiment hors du commun réalisée par le personnage.

Le meneur de jeu va donc devoir réagir l’action du personnage. 

· Il peut décrire un mouvement des adversaires qui leur permet de le poursuivre, ou de l’interrompre. Pour ce faire, il doit prendre un ou plusieurs dés d’énergie d’un des adversaires avec un score de 1,2, ou 3. Il lance ces dés, et il doit obtenir un score inférieur au dé de mouvement du personnage. Les dés qui échouent reviennent dans la réserve du personnage.

· Concernant, un des personnages attaqués lors de l’action initiale, le meneur de jeu doit choisir un ou plusieurs de leurs dés d’endurance et les lancer, s’il obtient un résultat supérieur ou égal au dé d’attaque avec un dés lancés, il résiste à l’attaque. S’il obtient un double (deux des dés ont le même score), il résiste également à l’attaque. Si l’attaque était un 6, il doit obligatoirement obtenir un double (et donc dépenser au moins deux dés d’endurance). Si le personnage attaqué n’arrive pas à contrer l’attaque, il doit écarter un de ses dés d’endurance.

Tous les dés utilisés lors de cet échange de coups, ou de mouvements sont à présent mis de côté et relancés (sauf les dés écartés qui sont maintenant perdus). Tous ceux qui obtiennent une valeur inférieure à la caractéristique du personnage reviennent dans la réserve, les autres sont écartés et perdus pour la suite du combat.

C’est maintenant à un autre personnage d’entrer en action, par défaut, ce sera un des adversaires, choisi par le maitre de jeu. Mais si un des joueurs veut agir avant les adversaires, il doit dépenser un de ses dés de mouvement, décrire son déplacement et écarter ce dé pour le reste du combat. Il procède ensuite comme lors de la première action.

Et ainsi de suite, jusqu’à ce que les dés commencent à s’épuiser, ou que les personnages d’un bord ou de l’autre ne souhaitent plus agir.

Les dés qui n’ont pas été écartés lors de la scène de combat reviennent dans la réserve des personnages. Un personnage qui a perdu des dés peut les retrouver en dépensant des points d’assurance, et en racontant un exploit passé du personnage qui lui permet de retrouver sa force et sa confiance.

Pour chaque dé d’énergie qui n’avait pas été pris dans la réserve au début du combat, et qui était donc resté inutilisé, le joueur peut essayer de le faire fructifier, il le lance et s’il obtient un résultat strictement inférieur à son score d’énergie, il gagne un nouveau dé dans sa réserve.

La première scène de combat se termine, le maitre de jeu décrit quelque chose qui change dans l’arène (une crevasse s’ouvre qui répand des vapeurs sulfureuses, la pluie tombe et le terrain devient glissant, etc). Les joueurs peuvent aussi chacun leur tour déclarer quelque chose qui a changé dans l’arène.

Tant qu’il reste des dés d’endurance à l’un des camps, le combat continue et une nouvelle scène commence.

3- Faire appel à la fureur
L’énergie des personnages va s’épuiser rapidement. Étant donné que si l’énergie est égale à 0, un personnage ne peut plus agir, il est possible d’aller puiser dans ses derniers retranchements pour continuer le combat.

Un personnage peut choisir de gagner 1 dé de fureur au cours d’une scène. Le dé est alors lancé :

· 1 à 5, c’est un succès qui s’ajoute à l’énergie

· 6, le joueur ajoute un autre dé de fureur, qui est lancé à son tour et ainsi de suite

4- Transe sanguinaire

Faire appel à la fureur a de grandes chances de plonger le personnage en aristie. Le personnage obtient alors les effets suivants :

· Il peut puiser dans son endurance pour augmenter son énergie à n’importe quel moment

· Lorsqu’il lance des dés, il peut relancer les 1.

· Il ajoute sa fureur à son énergie en début de scène

Le joueur d’un personnage en aristie doit l’interpréter comme une brute sanguinaire et impitoyable.

Par contre, si un personnage passe deux scènes successives.

5- Utiliser des objets, des prouesses ou des souvenirs

à n’importe quel moment du combat, quand c’est à lui d’agir ou de se défendre, un des personnages peut utiliser un de ses objets, faire appel à une prouesse, ou à un de ses souvenirs épiques pour obtenir des dés supplémentaires dans sa réserve d’énergie ou d’endurance.
S’il veut faire appel à un objet, il faut que cet objet puisse avoir un rôle par rapport à la fiction qui est décrite (un seau pour éteindre un feu, une lampe pour s’éclairer, etc).

S’il veut faire appel à une prouesse, il faut que la phrase décrivant la prouesse puisse correspondre aux circonstances (ex. une prouesse qui dit « j’ai réussi un plongeon fabuleux) peut permettre d’ajouter un dé pour une action de saut.

S’il veut faire appel à un souvenir, il doit décrire une belle action passée du personnage, un souvenir qui le galvanise et lui donne du courage pour la suite du combat.

Les objets et les prouesses ne sont utilisables qu’une fois chacun, les souvenirs ne sont utilisables que dans la limite du score d’humanité.
� Définition de Wikipédia - (� HYPERLINK "https://fr.wikipedia.org/wiki/Aristie" �https://fr.wikipedia.org/wiki/Aristie�)





�Le concept de Prouesse est inspiré de celui de FATE - � HYPERLINK "https://fate-srd.fr/wikifate/fatecore/definir_les_prouesses" �https://fate-srd.fr/wikifate/fatecore/definir_les_prouesses� 





