XP grâce au Cosmos

Les chevaliers du Zodiaque (et autres croisés solaires !) sont tous des porteurs de Kamuis sacrés (de magnifiques armures mythologiques).

A ce titre, ils sont des guerriers sacrés, des élus choisis par un ordre religieux pour combattre au nom de certaines valeurs.

Pour se faire, ils sont dotés d’un pouvoir extraordinaire : le COSMOS (en fait la synthèse des 3 énergies surnaturelles, méga, magie et psy).

Comme le but de l’expérience Tygg mené en Olympe était de créer des supers guerriers dont la puissance est faite pour progresser rapidement, un système de points d’XP existe pour retransmettre cette évolution des PJ qui ont décidé de suivre cette voie :
Actions accomplies


Gain en PX

Participer à une aventure


5

Utiliser son Cosmos de façon convaincante *


2

Proposer des idées ayant fait avancer l’aventure *


2

Affronter un adversaire plus puissant (un Rang d’écart et plus)


5

Vaincre un adversaire plus puissant (un Rang d’écart et plus)


10

Affronter un adversaire de même puissance (même Rang)


3

Vaincre un adversaire de même puissance (même Rang)


5

Affronter un adversaire moins puissant (un Rang d’écart et plus)


1

Vaincre un adversaire moins puissant (un Rang d’écart et plus)


2

Convaincre un adversaire de la justesse de sa cause


5

Se comporter honorablement et promouvoir les idéaux de son Kamui *


5

* : le cas échéant, ces 3 critères peuvent entraîner des malus de même valeur.

(pour dépenser les XP, CF page 104 des règles de  Saint Seiya Legend)

Les PJ porteurs de Kamuis peuvent grâce à ses points améliorer leur Cosmos, leurs techniques spéciales, ainsi que leur armure… il est évident que tout le système a été mis en place pour des raisons militaires, c’est pourquoi ces XP récompensent fortement les réussites au combat.

Néanmoins, il a été prouvé la bonne foi des « Dieux » de l’Olympe, et les motivations pour le bien des peuples pratiquants ces cultes dans cette dimension onirique.

Aussi, il est tout a fait envisageable de porter un Kamui sans servir un de ces ordres, effectivement, porter une armure sacrée est un acte symbiotique qui regarde l’accord philosophique profond entre les 2 êtres (le porteur et l’armure).

De plus les PdT ont prouvé que c’est plutôt d’alliance avec des Aésirs (fournissant l’énergie à ces dieux olympiens) dont il s’agit.

Donc les PJ des missions 12 & 14 (Corina, Gmurk et Loki) ont décidé d’embraser cette voie, indépendamment des projets Tyggs (retourner leurs armes contre eux, éventuellement, ou simplement expérimenter pour mieux comprendre).

C’est pour l’instant encore les seuls guerriers sacrés des PdT, notre allié du Duat égyptien, Sobek, mis à part.

Comme nos héros sont des mégas, le plus souvent hors du temps et de l’espace, et qu’ils sont alliés à des Aésirs « positifs » (ayant choisi de défendre des philosophies qui leur conviennent aussi), ils ne sont pas assujettis simplement aux plans des Tyggs, aussi il est normal que leur XP soit plus subtile que celle des golems et autres gargouilles de pierre.

Donc voici une grille d’XP personnalisée, qui prend en compte le concept précis que les 3 alliés se sont promis de défendre (l’Aésir, le Porteur et le Kamui) :
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Gain en PX

Amener 2 peuples ou nations en guerre à faire la paix.
Devenir un membre d’un peuple, être adopté par une famille.
Sauver tout un peuple de l’extermination ethnique.
10

Pacifier un conflit local entre 2 groupes, malgré des rancœurs ancrées.
Se faire passer pour un élément d’un groupe, prendre le style local.
Sauver un groupe d’un terrible danger, même au péril de sa vie.
5

Pacifier un conflit physique entre 2 personnes.
Se faire passer pour une autre personne, changer son identité.
Sauver une personne de la mort, de la maladie, ou de graves ennuis.
3

Créer des passerelles et des rencontres pacifiques entre cultures étrangères.
Cacher ses intentions, rester discret, se dévoiler si nécessité absolue.
Porter assistance, faire toujours de son mieux pour aider autrui.
2

Négocier diplomatiquement pour résoudre une situation.
Se cacher, se dissimuler, passer inaperçu le plus possible.
Son intérêt personnel passe après celui des autres.
1

Ainsi ces XP ne seront pas uniquement attribués en cas de combat, même si un porteur de kamui reste un guerrier sacré avant tout, mais il sera possible de progresser dans le Cosmos sans pour autant devoir affronter tous les adversaires que l’on croise.

Cette nouvelle version des règles est plus en accord avec l’esprit du jeu, l’éthique Méga, et les philosophies des protagonistes concernés.

Au cours de la mission 27, sur Super Earth, on a découvert que le Cosmos pouvait prendre une autre forme (d’autres seront peut-être encore découvertes par la suite), celle de supers pouvoirs… seul point commun : un goût pour les costumes colorés, et les surnoms étranges ! (
Néanmoins, ce fût la preuve que la maîtrise du Cosmos n’implique pas forcément d’adhérer à un culte de l’Olympe créée par les Tyggs, ni même à porter un Kamui.

Les seules conditions de départ semblent donc d’avoir déjà développé les 3 énergies surnaturelles isolées pour pouvoir en tenter la synthèse (ça s’appelle « enflammer son Cosmos), et d’être dans un environnement dont les « règles de la réalité » ont déjà évolué pour permettre au Cosmos d’exister (comme la présence de Kamuis, PNJ ou PJ).

Le Duke y est d’ailleurs parvenu à l’occasion de cette mission 27, et a même découvert un autre grand avantage du Cosmos : le transfert des énergies d’une réserve à l’autre (par exemple, utiliser du psionnique pour lancer un sort magique).

Le Cosmos est donc un atout considérable pour un PJ, il permet de partager autrement ses énergies surnaturelles, en plus grande souplesse, et surtout d’en gagner régulièrement davantage grâce à l’XP.

Il est donc crucial que le plus grand nombre des PdT en tirent rapidement les avantages, sinon on se retrouvera avec un jeu à 2 vitesses, puisque seulement une minorité de joueurs recevront cette XP alors que les autres ne progresseront toujours que beaucoup plus lentement avec leurs critiques.

Tous les PJ sont potentiellement psionniques, mais on ne devient magicien qu’avec les leçons d’un maître, aussi il est vital que tous les PdT qui ne le sont pas encore saisissent l’occasion dés qu’elle se présentera lors de leurs prochaines incarnations.

Pour accélérer le processus (c’est mon devoir de MJ de trouver des solutions pour une plus grande justice des règles), les Aésirs que Loki a délivré du grand Temple de DELL vont apporter une aide précieuse…

Ils se sentent redevables des PdT et sont mis au courant de la situation par les guetteurs et les Aésirs de l’alliance, une fois remis de leurs « émotions » ils se déclarent prêts à aider de la façon suivante :

Chacun d’eux veut bien devenir l’allié d’un PdT qui souhaite déclencher son Cosmos, et ainsi lui permettre d’en tirer tous les avantages (XP y compris) sans devoir suivre le même parcours que Gmurk, Loki ou Corina.

Ils sont donc 9, ce qui veut dire que 9 PJ pourront rapidement brûler des étapes et être soutenus pour parvenir à enflammer leur Cosmos (Duke & Trent peuvent témoigner de la difficulté de réussir cela hors de l’Olympe, Trent y ayant même échoué malgré de nombreuses tentatives).

Bien sûr il faut déjà avoir les pré-requis nécessaires (3 énergies), mais 9 Aésirs sont déjà prêts pour passer un pacte avec les 9 premiers volontaires qui se manifesteront.

Ils s’aligneront même sur les concepts philosophiques que ces volontaires proposeront, nul doute qu’ainsi le Duke par exemple sera rapidement le « champion du Libre-Arbitre » qu’il souhaite devenir, et que même Trent trouvera sa propre voie à défendre…

Alors, qui seront les prochains ?

Tentez votre chance, ne restez pas sur la touche ! ! ! (
