Considérations diverses à propos de la 3eme édition du livre des 5 anneaux

Cette troisième édition apporte des améliorations incontestables et il serait bon de les intégrer à notre campagne

Considération à propos du système :

Tout d’abord je garde le principe de Trait + Compétence garde Anneau. Que j’avais déjà retenu pour la première édition. 

Ensuite je ne souscris pas aussi facilement aux rangs annoncés de compétences et de traits et en voici ma définition 

	Les rangs de compétences, d’école, de traits et d’anneaux

	
	Compétence
	Rang d’école
	Trait / Vide
	Anneau

	0
	Incompétent 

(ne relance pas les 10 aucune augmentation même gratuite ne peut être appliquée. Par contre on peut toujours dépenser des points de vide aux même conditions)
	 Chigo 
	Impossible 
	Impossible

	1
	Apprenti
	Petit scarabée 
	Eta / Heimin 
	Eta / Heimin 

	2
	Novice
	Initié 
	Niveaux normaux pour les samouraïs

(Niveau à atteindre x5)
	Niveaux normaux pour les samouraïs

	3
	Acolyte
	Adepte 
	
	

	4
	Compagnon
	Disciple
	
	Niveau supérieurs pour les samouraïs (aucun heimin ou eta à ce niveau) 

	5
	Maître
	Maître
	
	

	6
	Grand maître : Nécessite d’avoir inventé quelque chose de nouveau pour atteindre ce niveau

(Niveau à atteindre x2)
	Grand maître : Nécessite d’avoir inventé une nouvelle technique
	Phénomène 

(Niveau à atteindre x10)
	Phénomène

	7
	Héros légendaire

(Niveau à atteindre x4)
	Héros légendaire
	Héros légendaire

(Niveau à atteindre x20)
	Héros légendaire

	8
	Fortune dans le domaine

(Niveau à atteindre x8/x16/x32)
	Kami
	Kami/ Monstre légendaire

(Niveau à atteindre x30/x40/x50)
	Kami

	9
	
	
	
	

	10
	
	
	
	


Point de création et points d’expérience

Le système est différent de la première édition il n’y a plus q’une seule sorte de points et une seule façon de les dépenser. Si on veut augmenter un trait ou le vide c’est niveau à atteindre x4 (Mais moi je garde le x5)  si on veut augmenter une compétence c’est niveau à atteindre. Sauf si on dépasse le rang 5 : là ça devient plus cher (voir le tableau ci dessus)

Considérations sur les clans/ familles /écoles :

Il faut replacer tout ceci dans le contexte du Gozoku : Si un clan n’existe pas (la guêpe Turushi)  il est tout simplement impossible de prendre un personnage de ce clan. De même pour les familles (les Tamori par exemple)  et pour les écoles (Tamori ou Moshi) 

D’une manière générale si quelque chose est la conséquence d’un événement postérieur au Gozoku il est sensé ne pas exister. 

Si votre technique de clan a changé (vous êtes tous rang 1 pour le moment sauf un certain moine qui tente de perdre ses techniques !!!! )  on avise pour les techniques des rangs supérieurs on prend celles décrites dans les règles

Considérations sur les avantages et les inconvénients

Si les coûts sont différents tant pis ou tant mieux on ne change rien. Par contre à partir de maintenant on se cale sur la 3eme édition sauf s’il n’est pas décrit. 

Les avantages sont classés en trois catégories les innés qu’on ne peut avoir qu’à la création les accordés qui peuvent être accordés après la création du perso à la condition que des éléments le justifie. Et les autres….

Concernant les nouveaux avantages et inconvénients. Ceux qui changent et ceux qui disparaissent une analyse plus fine fera l’objet d’un prochain opuscule. En attendant nous examineront au cas par cas les situations si cela est nécessaire ou bien on ne changera pas l’existant  jusqu’à ce qu’une position définitive soit prise. Il reste que les nouveaux personnages se feront sur le modèle de la 3eme édition et par conséquent 2 systèmes risquent de cohabiter pendant un moment. 

Parmi les nouveaux avantages et inconvénients, il y a de bonne choses d’autres sont plus discutables. Parmi les bonnes choses il y en a aussi qui à mon avis pourraient être améliorer. 

Je regrette la disparition de certains avantages et inconvénients sociaux notamment et je crois que je les garderait malgré tout dans leur version première édition sauf si un équivalent existe et me semble plus approprié. 

Dans ce qui change (en particulier Beauté du diable… j’entends mes jolis petits minois qui crient déjà au scandale) il faudra qu’on tranche.

Considérations sur les compétences 

C’est un changement majeur et à mon avis excellent. Donc on va passer en 3eme édition. Cette méthode de gestion des compétences évite en effet la surabondance de compétences et devient plus cohérente. 

Les compétences sont classés en 4 catégories :


Les compétences nobles 


Les compétences de marchand


Les compétences de Bugei


Les compétences dégradantes 

Chaque compétence peut ensuite appartenir à un sous groupe 


Compétences artistiques


Compétences artisanales


Compétences d’érudit


Compétences de spectacle


Compétences d’école


Compétences sociales

Compétences d’armes

Ces sous groupes ont une importance pour la gestion des techniques et des avantages ou inconvénients. (quand il utilise cette technique le bushi a une augmentation gratuite sur ses compétences d’armes. Avec cet avantage le samouraï lance un dé supplémentaire quand il utilise une compétence sociale…)   

Ensuite Le système des spécialisations est intéressant et permet même d’en trouver d’autres 

En fait certaines compétences deviennent des spécialisations d’une autre compétences proche. Et à vrai dire c’est une façon plus cohérente de gérer les choses. Ainsi séduction devient une spécialisation de tromperie (parce qu’on considère qu’en la matière la séduction est à des fins utilitaires)  Sincérité devient une spécialité d’étiquette…..

La difficulté vient du fait qu’on ne dépense pas les points de la même façon pour les spécialisations que pour les compétences. Pour une compétence c’est niveau à atteindre pour une spécialisation c’est 2 x le nombre de spécialisation dont le personnage disposera. La première coûte donc 2 la suivante 4 celle d’après 6 etc…(Mais un personnage ne peut aps avoir plus de spécialisation que son niveau de compétence) 

Plusieurs cas se présentent à nous :

Le cas où le personnage a une compétence et pas de spécialisation associées : Pas de problème il peut désormais acheter une spécialisation 


Le cas où le personnage a la compétence à un niveau convenable compte tenu de ses spécialisations et une ou des spécialisations associées. Nous feront le total de ce qu’a coûté en XP les différentes compétences à leur niveau actuel dans l’ancien système et nous feront le total de ce que ça devrait coûter dans le nouveau système. On compare ensuite les résultats obtenus : 


Si le résultat est positif pour le personnage : il a un crédit de points qu’il peut utiliser pour régulariser ailleurs ou pour affiner son personnage par de nouvelles options. Mais ces points ne pourront pas être conservés une fois l’étape de mise à jour terminée. 


Le résultat est négatif pour le personnage : il faudra régulariser 


Le résultat ne change rien : et bien c’est tant mieux  


Le cas où le personnage a une spécialisation de la compétence mais pas la compétence ou une compétence à un niveau insuffisant pour le nombre de spécialisation : il va falloir régulariser. 


La régularisation peut se faire de 2 façons : à chaque fois qu’une mise à jour permet de dégager des points on peut les réinvestir immédiatement pour adapter son personnage à la nouvelle version. Ou bien les points d’XP qui seront attribués au personnage dans les prochaines parties devront aller prioritairement à la régularisation. Le personnage peut aussi renoncer à une spécialisation  qu’il aurait  afin de régulariser. 

Exemple Hotsu avait Sincérité 3 mais pas étiquette. Il avait filature à 1 et  discrétion à 1.  Il avait athlétisme à 1 escalade à 2 course à 1. Sincérité lui avait coûté 1 + 2 +3 = 6 il peut prendre étiquette à 2 et la spécialisation Sincérité ça lui coûte 5 (il a donc un point de régularisation). Pour discrétion l’ancien système lui avait coûté 1 + 1 =  2XP. Le nouveau système devait lui coûter 3 points (1 point pour discrétion et 2 pour la spécialisation filature) Il lui manque donc un point. Par chance la précédente régularisation avait fait apparaître 1 point de régularisation qu’il peut utiliser immédiatement pour combler ce déficit.    Pour Athlétisme il avait dépensé 1 + 1 + 2 + 1 = 5 mais il doit avoir un rang 2 en Athlétisme pour avoir 2 spécialisation donc ça lui coûte 1 + 2 + 2 + 4 = 9 il lui manque 4 points il peut abandonner la spécialisation escalade (ça ne remet pas en cause les précédentes escalades qu’il avait fait puisque pour escalader c’est la compétence Athlétisme. Juste que maintenant ce n’est plus un spécialiste de la chose.)

Reste à lire les capacités de spécialisation qui sont très intéressantes. 

Et les capacités de maîtrise lesquelles sont accordées au niveau 5 et au niveau 10 mais comme il ne vous a pas échappé (parce que vous suivez bien ce que je raconte !) que le niveau 10 est impossible à atteindre pour les plus valeureux. Vous allez me dire : à quoi bon  une capacité de maîtrise au niveau 10. Je vous répondrai que de dans ma grande magnanimité je suis prêt à consentir de baisser celle du niveau 10 au niveau 7. 

Et la compétence « blagues foireuses » J’en vois qui se demande comment je vais m’en sortir sur ce coup là !!!! C’est vrai que ça va pas être simple. Mais je crois que je vais utiliser le système des inconvénients (soit un inconvénient à palier, soit un inconvénient accordé au bout d’un certain nombre de boulettes ! qu’il faudra compter….) bref pour le moment ce n’est pas encore très clair mais je vais trouver ne vous inquiétez pas. Ou plutôt si inquiétez vous parce que le seul système cohérent que j’ai trouvé pour le moment il est largement en votre défaveur par rapport à avant. Alors priez pour que je trouve…. LOL

Les considérations sur le système de combat
L’escarmouche : 

L’initiative : l’initiative a quelque peu changé de définition : Maintenant c’est Réflexe + Réputation g Air + ajustements dus aux avantages.  L’avantage rapide permet d’avoir un 1g0 en plus.  J’ai l’impression que cet avantage est un peu diminué du coup. (faudra tester. Si cela se confirme j’ai une petite idée de correction) Réflexes de combat ne change pas. J’avoue que j’ai du mal à faire la relation entre la réputation et l’initiative mais bon…. 

Les manœuvres de combat : Elles restent les mêmes (Attaque / Assaut / Esquive ) L’attaque ne change pas. L’assaut semble moins bourrin mais moins risqué aussi. L’esquive quant à elle est plus intéressante. Même si elle ne permet toujours pas de coup le Nd n’est plus calculé sur 1 seul D mais sur Agilité + Défense g Feu.  Ce résultat s’ajoute au ND pour être touché. 

Les autres actions : Les autres actions ont été précisées et c’est très intéressant

De même que les effets des augmentations et les modificateurs aux Nd

Les dommages : Ils sont toujours calculé de la même façon. Il y avait une règle maison qui retranchait des dégâts l’armure. Je compte garder cette règle maison mais du coup l’amure devra se consommer ! A chaque fois que l’armure aura protégé son heureux possesseur d’une partie ou de la totalité des dommages d’un adversaire (Ce qui est sa fonction première) mais que le coup aurait du infliger des dommages comme indiqué dans les règles l’armure qui encaisse les dégâts à la place du samouraï dépité, subira les dommages suivants : on compare Le nombre de rangs de blessures que le malheureux aurait du subir s’il n’avait eu l’armure au nombre de rangs de blessure qu’il subit effectivement une fois retranchée la protection de celle ci. La différence constitue le nombre de point d’armure que perd celle ci à cause du coup. Ainsi un Guerrier qui aurait du perdre 3 rangs de blessures mais qui n’en perd qu’un seul grâce à son armure lourde qui le protège de 10 points verra son armure réduite à une protection de 8 à cause des entailles qu’elle aura subie et qui laisseront béants des défauts permanents. Un joueur pourra par contre parfaitement choisir de  prendre la totalité du coup plutôt que d’abîmer son armure. (Une armure lourde est un objet d’art parfois ancestral qui coûte 50 koku. Il faut donc 5 koku pour réparer chaque point d’armure perdu. Mais on peut envisager 6 ou 8 voir même 10 si on ne veut pas que les réparations ne se voient. Si on n’est pas crabe quoi ! ) Bien sûr si vous êtes trop dépenaillé votre Daïmyo peut trouver opportun de vous en fournir une neuve. Mais il ne faut pas trop compter dessus non plus ! )

Les rangs de blessures : Il y en a toujours 7 (par rapport aux règles de première édition) mais je vous rappelle que je vous en avais ajouté un à zéro (c’est même le seul point de la seconde ed que j’ai pris ! ) Mais la troisième ed prévoit un seuil hors combat plus important ce qui peut permettre tout autant le maintien en vie donc je supprime cette case et je me conforme à la troisième ed : 2 x terre pour chaque rang de blessure sauf pour le rang hors combat => 5 x terre. Par contre les rangs de blessures n’enlèvent plus de dé ils augmentent la difficulté des actions entreprises ( + 0 ;+3 ;+5 ;+10 ;15 ;+20 ;40)

La lutte : On a plus que le Jiujutsu. Il n’y a plus de règle pour le Kaze-Do et le Mizu-Do. Je trouve ça un peu dommage pour ma part, je crois que je continuerai donc à autoriser ces 2 arts martiaux comme spécialité de Jiujutsu. Voir peut-être d’autres….. sinon les règles de luttes sont pas mal 

Le duel Iaijutsu a été complètement revu et corrigé et j’avoue que ça me semble plus rôle play comme ça. Mais faudra tester… Des volontaires ?

A venir :
Les considérations sur le système de bataille



Les considérations sur le système de magie 



Les considérations sur les katas 



Les considérations sur le statut social et l’infamie 

