Gérer les dés d’inspiration et composer sa bande
Par Knackyboule

Pour m'occuper pendant mes cours j'ai fait quelques calculs à propos d'Okko.

L'aspect gestion des Dés d'inspiration me séduit pas mal, j'ai donc calculé deux-trois choses histoire d'y voir plus clair. Je ne suis pas un super matheux donc il est possible que je me sois totalement planté ( 
Gérer les dés d’inspiration

Premier résultat intéressant : avec 4 dés d'Inspiration, on a 52% de chance de faire au moins un élément donné (par ex Feu), Tori mis à part.
Détail du calcul : 5/6 * 5/6 * 5/6 * 5/6
Pour prendre une situation pratique : Vous avez votre Gueule de Feu en position de tirer, et bien vous n'avez qu'une chance sur deux d'avoir au moins 1 élément Feu au tirage des dés d'Inspiration… et donc de pouvoir tirer !

C'est très aléatoire, d'où la possibilité de mettre des dés en réserve d'un tour sur l'autre. Admettons que c'est ce que vous fassiez, vous avez donc deux tours pour obtenir au moins 1 élément feu : soit 77% (1-0.48 * 0.48 ) de chance que cela arrive… quand même 1 chance sur 4 de ne pas avoir l'élément voulu !

Mais on peut faire encore mieux, grâce aux civils qui ajoutent un cinquième dé d'Inspiration. 

Dans cette configuration, on a :
60% de chance d'obtenir au moins 1 fois l'élément voulu (1 -5/6*5/6*5/6*5/6*5/6) sur un tour.
84% de chance sur deux tours (1-0.40*0.40).

Maintenant pour l'élément Tori, qui est beaucoup plus facile à obtenir :
80% de chance de l'avoir au moins une fois sur 4 dés.
96% de chance de l'avoir au moins une fois sur 4 dés sur deux tours.
87% de chance de l'avoir au moins une fois sur 5 dés.
98% de chance de l'avoir au moins une fois sur 5 dés sur deux tours.

Cela montre clairement la puissance des compétences utilisant le Tori. Rappelons à nos amis chasseurs de démons que la compétence double lame d'Oni Warau utilise justement le Tori [image: image1.png]




De plus le Tori ne sert pas à booster des caractéristiques, sa seule utilité est donc d'activer des compétences, il paraît alors important d'intégrer au moins 1 personnage ayant une compétence associée à cet élément, sous peine de se retrouver avec beaucoup de Tori inutiles pendant une partie.


Composer sa bande

Ayant ces éléments à l'esprit, deux choses paraissent importantes pour composer sa bande :


1) Avoir des personnages complémentaires dans leurs éléments associés aux compétences. Car si ce n'est pas le cas, vous risquez d'avoir beaucoup de difficultés à activer leurs compétences : il vous manquera certains éléments et vous ne saurez que faire d'autres.
Exemple : Okko et Noburo utilisent les deux le feu -> « coup parfait » pour okko, et « Naginata » pour Noburo.
Il parait donc totalement contre-indiqué d'ajouter une Gueule de Feu à ce duo, qui utilise elle aussi le Feu pour tirer.
A l'inverse dans une combo Okko-Fauche le vent, leur compétences n'entreront pas en concurrence : Fauche le vent utilise Terre et Tori. Okko, Eau et Feu. Aucune compétences de ce duo n’est associé à l’Air. Il serait donc intéressant d'y ajouter un perso l'utilisant, par exemple le ninja avec la compétence agile, mais d'autres personnages devraient voir le jour et il y en aura peut-être un qui aura une utilisation plus "musclée" de cet élément.

2) Selon la « complémentarité » de votre bande, il faut inclure des Civils ou des Magiciens (ndlr : à venir dans une prochaine extension) qui vous permettront une gestion plus aisée des éléments.

Enfin pour terminer j'ajouterais qu'il peut être utile de monter une compo en vue de dégager un élément donné. Je m'explique :
Pour un scénario ou vous devez protéger un de vos personnages, vous pourriez allouer systématiquement vos dés de Terre pour augmenter la défense de vos personnages. Dans ce cas vous devriez avoir des personnages qui utilisent le moins possible cet élément pour leurs compétences.


