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1 Introduction

Les règles utilisées pour le contexte Starwars - Jedi Knight s'insèrent dans le système HUB classique de façon très étroite. Certains points divergent pourtant, d'autres nécessitent des commentaires spécifiques.

D’une manière générale, le système Hub version JK est simplifié. L’exhaustivité des règles Hub, adaptée au jeu en campagne, est inutile dans le contexte « ambiance » de Starwars.

Le système de règles est une composante inévitable des Jeux de Rôle en général et des Semi-Réels
 en particulier. C'est ce système qui va nous permettre de déterminer si une action peut être entreprise par un Personnage ou non.

Ce sont les « Compétences » dont le Personnage dispose qui déterminent ce qu'il est capable d'accomplir. Les possibilités offertes à un Personnage par ses Compétences, ainsi que la détermination des Compétences dont il dispose sont soumises au système de règles.

Les possibilités sont nombreuses et il n'existe sans doute pas de règles qui puissent satisfaire tout le monde. Nous avons donc décidé de mettre en place un système qui soit à la fois simple et riche et surtout qui soit fonctionnel, plaisant et jouable. Le réalisme est un luxe dont on ne se préoccupera qu'une fois ces conditions remplies.

Les règles expliquées dans les pages qui suivent se décomposent en divers chapitres principaux :

2
Culture Locale

Lexique destiné à vous familiariser rapidement avec quelques aspects spécifiques de l’association Warg’s SR et du contexte « Jedi Knight ».

3
Compétences
La liste des Compétences, leurs définitions et les possibilités qu'elles offrent aux Personnages.

4
Santé


Les explications sur les Localisations, les Blessures, l'Inconscience, les Soins, etc.

5
Combat
Ce que sont les Armes et Armures, leurs effets, leur fonctionnement et leur règles.

6
Séduction


La méthode de séduction, les moyens, les effets, ce qu’on peut en retirer.

7
Chimie & Biochimie

Comment on fabrique les drogues, poisons, remèdes, antidotes et explosifs.

8
Economie
Les diverses monnaies, les prix d’achat, de revente et de réparation des objets, les prix des services.

Ces règles sont valables pour le contexte Jedi Knight. Elles peuvent sans doute être utilisées dans des contextes différents, mais dans ce cas nous vous recommandons de plutôt vous baser sur les règles Hub complètes, plus riches et moins spécialisées.

2 Culture locale

Vous trouverez ici quelques notions qui vous seront utiles pour vous adapter au style de jeu de l'association. Beaucoup de choses sont communes d'une association à l'autre, mais certaines sont spécifiques. Nous vous recommandons de lire ce chapitre afin de vous familiariser avec les "habitudes" de Wargs SR et avec certains aspects spécifique des GN « Jedi Knight ».

2.1 Les Combats

Les combats au sabre laser dans un contexte aussi mythique que celui de Star Wars ne peuvent se dérouler de façon tout à fait classique. On imagine mal des mêlées confuses et brouillonnes, mais plutôt des combats élégants et très impressionant, sortant très souvent de la limite humaine en vigueur. Bien sûr, on ne demandera à personne d'être un combattant émérite et les affrontements ne pourront être à la hauteur de l'imaginaire. Toutefois, on pourra s'efforcer de respecter quelques règles de "roleplay" qui devraient permettre de rendre les mêlées plus "visuelles" :

-
Les enchaînements : les coups successifs doivent être amplement armés et de préférence avec des mouvements fluides, pas de "bucheronnage".

-
On doit considérer une attaque comme une action avec un début et une fin. Au début on observe son adversaire, à la fin on fait une pause et on observe de nouveau. Entre les deux, on aura une attaque ou un enchaînement (voir définition de l'enchaînement au chapitre suivant).

-
On pose, aussi souvent que possible. Le panache et la frime sont de rigueur.
2.2 Vocabulaire Utile en Jeu

Le Jeu de Rôle emploie des Termes et des Codes auxquels il est utile de se familiariser. C’est le but des deux chapitres suivants. Le premier s’adresse aux joueurs débutants, il fixe les principaux termes génériques employés à propos des Semi-Réels. Le second s’adresse à tous, il détaille les termes que vous aurez l'occasion d'entendre ou de lire pendant les Semi-Réels et qu’il convient de bien connaître afin de savoir comment réagir avec à propos et fair-play.

Il convient de bien connaître les termes qui suivent car ils vous seront utiles pendant le GN ; quand vous les entendrez ou quand vous les lirez, ils vous faudra les comprendre sans hésiter afin de réagir avec à propos et fair-play (n’hésitez pas à relire ce chapitre avant le début du Semi-Réel).

Orga & Arbitre

Orga est le diminutif d’Organisation ou d’Organisateur. L’Orga prépare le GN (scénario, bricolage, etc.). Pour faire votre Personnage ou pour avoir des renseignements sur le contexte, le GN, etc., contactez un Orga. Pendant le GN, les Orgas font vivre le scénario : ils jouent les PNJ, mettent en place les Séquences, répondent aux questions des joueurs. Ils interviennent parfois en tant qu’Arbitre.

Personnage

Personnage incarné par un Joueur (PJ) ou par un Orga (PNJ). En GN, on fait la différence entre un Personnage qui est vraiment matérialisé par une personne et avec qui on peut discuter, négocier, se battre, etc., et les simples individus du Contexte qui ne sont pas joués mais dont l’existence est simulée par l’Orga (et que l’on nomme « l’Orga » de ce fait).

PJ & PC

PJ signifie Personnage Joué et P.C. (prononcez « Peuk ») est l’équivalent anglais (Player Character). Un PJ est un Personnage joué par un joueur.

PNJ & NPC

PNJ signifie Personnage Non Joué et NPC (prononcez « Neupeuk ») est l’équivalent anglais (Non Player Character). Un PNJ est un Personnage qui n’est pas joué par un joueur. Il est en général joué par un Orga voir par un joueur sorti momentanément de son rôle par l’Orga pour incarner un PNJ. Exemple de PNJ : des brigands, des informateurs, des marchands, des villageois, etc.

La Charte

La charte (dite charte Angoumoise) est utilisée dans des situations où l’Orga préfère laisser au hasard ce qui arrive à votre Personnage. L’Orga et le joueur mettent chacun une main derrière leur dos, l’Orga compte jusqu’à 3 et les deux montrent simultanément leur main en tendant de 1 à 5 doigts. On fait la somme des doigts tendus et s’il y en a plus que 5 on retranche 5. On obtient donc un nombre aléatoire entre 1 et 5. L’Orga décide alors de ce qui se passe d’après le résultat en se basant sur l’échelle suivante : catastrophique (1), mauvais (2), neutre (3), bon (4), excellent (5).

Hors-Jeu

Ce terme peut être écrit sur un papier ou un objet. Il signale que cet objet ne peut être utilisé, volé, emprunté, ni même examiné car il ne fait pas partie du jeu.

Ce terme peut également être utilisé par un joueur lorsqu'il n'est plus en jeu. Ceci est rare et ne relève généralement pas de la décision du joueur mais d'une autorisation de l'arbitrage (c'est généralement le cas pour la corvée d'eau… mais aussi pour certains pouvoirs de Jedi).

Ruban Blanc

Il est utilisé par les organisateurs. Il indique que la personne qui le porte (généralement au front) est « Hors-Jeu », elle est là en guise d'Arbitre et ne doit pas être considérée comme présente (elle n’est ni un PJ, ni un PNJ). Le Ruban Blanc peut éventuellement être arboré par un joueur pour le compte des Orgas (corvée d’eau, etc.).

Break

Ce terme peut être utilisé par tous, Orgas ou joueurs, lorsqu'un danger menace (réellement) une personne. Ne criez pas « Break » lorsque votre ami magicien va se faire planter une dague dans le dos, criez plutôt « Gare derrière ! ». Criez « Break » en revanche lorsqu'il recule en combattant et risque de tomber dans un trou.

Citation fréquente : « Break, j'ai perdu mes lunettes ».

Lorsqu'un Break est demandé, les personnes alentour sont priées de cesser leurs actions en cours et d'attendre que la situation soit débloquée. Aider à la débloquer peut être une solution également.

Time Freeze & Time In

Ces deux termes ne peuvent être utilisés que par les Orgas.

Une période de « Time Freeze » (gel du temps) permet aux Orgas de mettre en place une situation « instantanément » ou de simuler une action qui ne peut être effectuée sans ce subterfuge.

Lorsque vous entendez les mots « Time Freeze », vous devez vous figer en position et fermer les yeux. Restez ainsi jusqu'à ce que vous entendiez le terme « Time In » (retour en temps réel). Le « Time In » marque la fin de la période de « Time Freeze ». Reprenez alors l'action à l’endroit exact et dans la position où vous l'aviez interrompue et tâchez de ne pas tenir compte de ce que vous avez pu entendre pendant la phase de « Time Freeze ».

Stab & Assassinat

Quand on vous frappe avec une arme (une dague en général) par surprise et de dos en annonçant « Assassinat » ou « Stab », vous ne devez pas tenir compte de votre armure. Vous êtes donc grièvement blessé et vous devez tomber Inconscient, vous n’avez même pas le temps de crier, vous devez juste vous laisser tomber à terre.

Coup Assommant

Quand on vous frappe à la Tête par surprise et de dos en annonçant « Coup Assommant » et que vous n’avez pas de casque vous devez tomber Inconscient pour une durée de 5 minutes. Vous n’avez même pas le temps de crier, vous devez juste vous laisser tomber à terre.

Mur

Ce terme est parfois inscrit sur une tenture, indiquant qu'elle doit être considérée comme un mur et donc totalement infranchissable. N’essayez donc même pas de regarder ou d’écouter à travers.

Porte

Ce terme est parfois inscrit sur une tenture, indiquant qu'elle doit être considérée comme une porte. Elle peut donc être franchie si elle ne comporte pas de serrure (généralement représentée par un cadenas ou un digicode).

Cadenas

Ils sont parfois accrochés à une porte ou à un coffre. Ils représentent alors la serrure. Pour pénétrer, il faut disposer de la clef ou crocheter le Cadenas (ce que vous n’avez le droit de tenter que si le Personnage que vous incarnez dispose de la Compétence Crochetage).

2.3 Vocabulaire spécifique à Jedi Knight

Digicode

Ils sont généralement fixés aux portes et sont plus fréquents que les serrures mécaniques (cadenas) dans le contexte de Jedi Knight. Que votre personnage dispose de la digicarte (clef) ou qu’il soit capable de pirater le système, la porte ne s’ouvrira que si le voyant vert du digicode s’allume.

Figé […] - Reprise

Certains pouvoirs de la Force sont simulés par un "arrêt du temps" pour les autres joueurs. Le terme "Figé" est utilisé à cette fin. Il se différencie du "Time Freeze" (voir les "Termes et codes" dans le livret de règles) par ses effets et par le fait qu'il peut être déclaré par les personnages joueurs.

Utilisation :

Un joueur déclare "Figé !" et précise la nature de l'arrêt ("Combat éclair", "Saut", etc.).

Toutes les personnes concernées par l'action en cours s'immobilisent net.

Elles peuvent garder les yeux ouverts.

Elles peuvent intervenir dans l'arrêt du temps par l'utilisation du terme "J'en suis !" (voir plus loin).

A la fin du temps d'arrêt, le joueur déclare "Reprise !".

Les personnes qui ont été figées prennent en compte ce qui à pu leur arriver durant l'arrêt.

Remarque : L'utilisation du terme "Figé" est réglementée. Il n'est permis qu'aux personnages disposant de compétences spécifiquement prévues pour être utilisées de cette manière. Toutefois, nous invitons les joueurs à être modérés sur l'utilisation de cette capacité. Ne l'utilisez qu'à bon escient et tachez toujours de faire au plus rapide. N'oubliez pas qu'il y a ceux qui attendent…

J'en suis

Lors d'un arrêt du temps par le terme "figé" (et seulement celui-là), les personnages disposant également de la capacité qui a été utilisée (Combat éclair, Saut, etc.) peuvent déclarer "J'en suis". Cette action leur permet de participer à l'arrêt du temps au lieu d'en subir les effets.

Remarque : La durée d'un arrêt est généralement définie dans la description de la compétence qui l'a permis, mais le personnage qui décide de s'insérer dans un "Figé" en utilisant le terme "J'en suis !" sera soumis à la durée imposée par le personnage qui a initié le "Figé".

Enchaînement

Un enchaînement est une série d'attaques portés par un combattant (avec arme). L'enchaînement n'est pas une chorégraphie particulière devant être préparée. En termes de jeu, on ne l'annonce pas et l'adversaire n'est pas tenu de se laisser attaquer sans riposter. C'est juste une façon de définir une série d'actions délimitée durant un combat.

L'enchaînement débute par l'observation de l'adversaire. Vient ensuite l'attaque et les coups successifs, qui doivent être portés dans le respect de la règle de "roleplay" définie au chapitre précédent.

L'enchaînement se termine dans les circonstances suivantes :

-
L'attaquant cesse de porter des attaques, il fait une pause.

-
L'attaquant reçoit un coup, son enchaînement est rompu. Le fait d'utiliser des compétences telles que Réduire les blessures ou Esquiver un sabre laser n'y change rien.

-
Toutes les attaques portées par l'attaquant sont parées ou esquivées, l'enchaînement se prolonge de façon artificielle. On y met un terme, il faut savoir admettre que l'enchaînement a échoué et ne pas s'acharner.

2.4 Incarnation du Personnage

Le personnage que vous allez incarner est défini par un dossier complet. Vous y trouverez tout ce qui le concerne : ses compétences, son histoire, sa psychologie, ses objectifs, son équipement, etc.

La lecture des règles du présent livret est toutefois nécessaire pour comprendre dans quel système s'inscrivent les éléments que vous trouverez dans votre dossier.

Création du personnage

Vous n’avez pas a vous en préoccuper. Dans le contexte Jedi Knight, les personnages sont prédéfinis et distribué aux joueurs en fonction de leurs souhaits (et de ce qui est disponible).

Psychologie

Il faudra vous en imprégner et vous comporter comme si c'était la vôtre. Elle dépend bien entendu de la race de votre Personnage, mais aussi de sa profession, de ses éventuelles appartenances religieuses, culturelles, etc.

Costume

Le costume n'est pas seulement un plaisir que se procure la personne qui le porte, c'est aussi une nécessité. Il permet de rendre crédible le monde imaginaire dans lequel on joue et de distinguer un Personnage d'un autre. Un joueur pouvant être amené à jouer plusieurs rôles, il faut différencier les Personnages en changeant de costume.

Faites en sorte de disposer d'un costume crédible. L'intérêt d'un contexte comme Jedi Knight repose essentiellement sur la qualité du dépaysement. Si les costumes ne sont pas crédibles ou laids, le plaisir sera considérablement diminué.

Apparence

Un joueur qui prend le rôle d'un Personnage doit en posséder l'apparence physique. Cela conduit à utiliser du maquillage et des postiches quand on joue un PJ d’une race non humaine. L’important est que l’on puisse distinguer clairement de quelle race vous êtes. Vous devez vous procurer ou fabriquer ce qu’il faut. L’Orga pourra vous donner des conseils.

Equipement

Votre Personnage possède des objets. Certains vous seront fournis par l’association (c’est généralement précisé sur votre feuille de personnage) alors que d’autres sont à votre charge. Faites en sorte que votre équipement soit aussi adapté et beau que doit l’être votre costume.

Comportement

2.4.1 Règles de Sécurité

Quelques règles élémentaires doivent être impérativement respectées lors des combats :

1. Les coups à la tête et au cou sont interdits.

2. Les coups aux parties intimes sont interdits
.

3. Le corps à corps est interdit (jeux de mains jeu de vilains, pas touche). On se limite à l'utilisation des armes prévues pour le combat. Pas de coups portés avec les mains ou toute autre partie du corps, pas de prises, de clefs ou quoi que ce soit qui implique un contact physique.

4. On retient ses coups. Taper fort n'augmente pas les dommages subis par l'adversaire. Il n'est pas nécessaire de taper fort pour taper vite
.

5. On ne frappe jamais d'estoc (coup de pointe) c'est extrêmement dangereux et très vite douloureux. Même les armes d'hast simulant des lances ne devront pas être utilisées d'estoc (coup de pointe), à moins qu'elles n'aient été prévues pour cela et dûment validée par l’Orga.

6. On surveille aussi bien les déplacements de son adversaire que les siens et on le prévient en cas de danger. En cas de situation dangereuse, on n'hésite pas à interrompre le combat et à le reporter dans une zone plus sûre
.

7. On surveille régulièrement l'état de ses armes. Pointes endommagées et mousse déchirée doivent faire l'objet d'une recherche attentive. Faites particulièrement attention à vos flèches et carreaux qui doivent impérativement être vérifiés avant d'être tirés (pas forcément juste avant, mais avant).

8. Le bouclier sert à bloquer les attaques de l'adversaire et éventuellement à repousser son arme. En aucun cas il ne devra être utilisé pour frapper l'adversaire ou le pousser.

9. Si vous tombez Inconscient au beau milieu d’un combat, décalez-vous de quelques mètres pour ne pas risquer d’être piétiné (profitez des quelques secondes pendant lesquelles vous simuler la douleur avant de tomber Inconscient). Surveillez ensuite l’action du coin de l’œil et rampez un peu plus loin si les combattants s’approchent dangereusement.

10. Ne pointez pas les armes infrarouges vers les yeux. Même si on ne voit pas le rayon, il peut pourtant endommager la rétine.

11. Ne vous faites pas mal !

2.4.2 Règles de Roleplay et de Fairplay

En plus des règles de sécurité, le joueur fera son possible pour respecter les règles suivantes :

1. Un coup reçu provoque un choc violent. Même si on porte une armure, on marque ce choc en stoppant le mouvement en cours
.

2. De même, armure ou pas, on marque l’impact (le recul) en faisant un pas en arrière.

3. On marque la douleur en poussant un cri. Ce n'est pas parce qu'on est protégé par une armure que ça ne fait pas mal.

4. Une Blessure encaissée dans une Jambe est toujours horriblement douloureuse. Il convient donc de marquer cette terrible douleur par une attitude adaptée : tomber au sol dans un hurlement de douleur et y rester. Courir ou se battre à cloche-pied n'est absolument pas envisageable
.

5. Une Blessure encaissée dans un Bras est tout aussi douloureuse. Il convient donc de marquer cette terrible douleur par un cri et de lâcher tout objet tenu à ce bras. Le membre doit alors rester plié et ne pourra en aucun cas tenir quoi que ce soit
.

6. Une Blessure encaissée au Tronc entraîne un cri de douleur et l'Inconscience immédiatement après.

7. Une Blessure encaissée à la gorge (un assassinat en fait…) ou un Coup Assommant empêchent de crier et provoque l'Inconscience immédiatement (voir « Stab », Assassinat et Coup Assomant).

8. Un Personnage qui vient de subir les Premiers Soins revient à la conscience, mais il est juste capable de murmurer péniblement et à la limite de ramper sur quelques mètres (dans ce cas, il retombe Inconscient pour 5 minutes).

9. Quand votre coup est paré, vous ne devez pas « pousser » pour essayer de toucher quand même. Un coup paré ne compte pas. En cas de doute, c’est à l’attaquant de faire preuve de fair-play et d’indiquer à son adversaire de ne pas compter le coup.

10. De la même façon, un coup « frôlé » ne compte pas, c’est à l’attaquant de faire preuve de fair-play et d’indiquer à son adversaire de ne pas compter le coup.

11. Les coups doivent être armés, c’est à dire venir d’assez loin pour compter (sans toutefois taper fort). Cela veut dire en particulier que lorsque votre coup est paré, ou lorsqu’il touche, ou lorsqu’il est arrêté car vous avez été touché, vous devez refaire un « grand » mouvement avant de refrapper (pas de coup « mitraillette »). La meilleure façon est de viser un autre endroit du corps ce qui oblige à réarmer par un mouvement ample.

2.4.3 Règles d'entretien des armes

En plus du respect de l’adversaire, on respectera le matériel (surtout si c’est l’association qui vous le prête !) :

1. Une arme en latex ne doit jamais reposer sur la pointe.

2. Une arme en latex doit être talquée régulièrement en cours de GN, à moins qu'elle ne dispose d'un système de lubrification différent (rien de salace, je vous jure).

3. Lorsque deux armes se croisent et sont coincées (ça arrive avec les haches), on ne force pas, on les dégage avec gentillesse.

4. On ne laisse pas les armes en latex au grand soleil ou sous la pluie.

5. On ne passe pas son épée dans sa ceinture.

6. Les armes infrarouges sont équipées de composants électroniques et de lentille en verre. Il faut donc les traiter avec délicatesse et ne pas les laisser prendre l’humidité.

3 Compétences

Les Compétences sont nombreuses et variées. En fait, on peut même dire qu'elles sont susceptibles d'évoluer en fonction des organisateurs, des scénarios et des Contextes utilisés. Efforcez-vous de toujours disposer d'une version récente et adaptée du livret de règles.

3.1 Médecine

Les dommages pouvant conduire à la nécessité de pratiquer des soins sont expliqués en détails au chapitre « La Santé ». La lecture ce chapitre est d’ailleurs recommandée pour bien comprendre les compétences suivantes :

Premiers soins

Les premiers soins peuvent être pratiqués par tous les PJ et PNJ. Les soins plus complexes sont réservés aux Médecins. Tout le monde est donc capable de pratiquer cette forme sommaire de soins qui permet de mettre un terme à l'Agonie d’un blessé, quelle qu’en soit la cause. Dès lors, le blessé n'aura plus à craindre de tomber dans le Coma. Il revient même à la conscience, mais est juste capable de murmurer péniblement et à la limite de ramper sur quelques mètres (dans ce cas, il retombe Inconscient pour 5 minutes).

Pratiquer les Premiers Soins sur un blessé est une action qui requiert toute l'attention du soigneur pendant 5 minutes. Le compte des minutes d’Agonie est interrompu dès le début des soins, mais n'est stoppé définitivement qu'à la fin. Dans le cas de Premiers Soins abandonnés avant leur terme, le compte est repris où il avait été interrompu.

Le soigneur peut pratiquer les Premiers Soins sur 3 personnes proches simultanément.

Médecine

Une personne disposant de la Compétence Médecine est nommée « Médecin ». Cette forme de soins permet de soigner n'importe quel blessé, quelle que soit la cause (arme à énergie, arme blanche, empoisonnement, explosion, etc.). A l'issue des soins, le blessé est intégralement « remis à neuf ». Pratiquer cette forme de Médecine sur un blessé est une action qui requiert toute l'attention du médecin pendant 5 minutes.

La Médecine peut être effectuée même si le blessé est à l’Agonie et n’a pas bénéficié de Premiers Soins. Dans ce cas, le compte des minutes d’Agonie est interrompu dès le début de la Chirurgie et n'est stoppé définitivement qu'à la fin. Dans le cas d'une Chirurgie abandonnée avant son terme, le compte est repris où il avait été interrompu, comme pour un « Premiers soins ».

Le Médecin ne peut pratiquer que sur un patient à la fois, sauf s’il dispose d’un hôpital ou au moins d’une infirmerie bien équipée. Dans ce cas, il peut traiter jusqu’à 2 patients à la fois. Pour chaque aide qui l’assistera, il pourra s’occuper d’un patient supplémentaire.

Pour finir, cette compétence permet également de déterminer les causes d'un décès en autopsiant le cadavre. Si le Médecin pratique sur le terrain, il ne peut faire qu’une analyse rapide (ce qui lui prend au plus 5 minutes) et détermine la cause de la Mort sauf si celle-ci a été Maquillée. S’il fait ramener le cadavre à la morgue et pratique une véritable Autopsie, cela lui prend jusqu’à 15 minutes mais il peut en apprendre plus sur les causes de la Mort et en particulier il déjoue automatiquement les tentatives de Maquillage
.

3.2 Combat

Les caractéristiques des armes sont expliquées en détails au chapitre « Combat », La lecture ce chapitre est d’ailleurs recommandée pour bien comprendre les compétences suivantes :

Armures

Permet à un combattant d'utiliser une armure. Les armures apportent, contre les armes énergétique uniquement (armes à infrarouges), une protection variable en fonction du modèle.

- Gilet pare-balle :
2 points de protection

- Armures de Combat :
4 points de protection

A la fin d’un combat, une armure ayant essuyé des tirs devra être réparée par un personnage disposant de la compétence Réparation.

Armes énergétiques légères

Ce sont les armes à énergie les plus légères. Elles occasionnent peu de dommages mais sont très faciles à utiliser. Tout le monde est capable d'utiliser un Blaster léger, quelles que soient les Compétences acquises par le Personnage.

Armes énergétiques de combat

Ce sont des armes à énergie relativement puissantes. Elles peuvent occasionner plus de dommages que les Blasters légers.

Armes énergétiques lourdes

Ce sont des armes à énergie extrêmement puissantes. Elles ont généralement des caractéristiques particulières : dommages terrifiants, portée très longue, tir en cône, etc.

3.3 Filouterie

Maîtrise des Poisons

Cette compétence permet d'utiliser et d’identifier tous types de poisons. Le personnage empoisonneur est capable d’utiliser n’importe quel poison dont il dispose et est également capable de les reconnaître en les examinant soigneusement. Il est même parfois capable de reconnaître un poison d’après les symptômes visibles sur la victime.

Pour simplifier, on considère qu’il existe 2 formes de poisons (gazeux ou ingestif) et 2 effets possibles (somnifère ou mortel). Les détails concernant les poisons sont indiqués au chapitre « La Santé ».

Piratage de serrures électroniques

Cette Compétence donne le droit au joueur de pirater les serrures électroniques. Muni d’un outillage spécifique, le personnage doit tenter de provoquer l’illumination d’une diode verte symbolisant l’ouverture de la serrure. La compétence de Piratage des serrures électroniques permet d’utiliser tous les équipements spécifiques suivants :

-
L’outil de crochetage basique : un simple fil électrique de 10 cm au moins.

-
Le kit de piratage avancé : un multimètre en état de marche.

-
La clef universelle programmable : un boîtier de contact à punaises.

-
Le multipasse : une carte de 60 x 80 mm recouverte d’aluminium.

Démolition

Cette compétence permet de poser des pièges et explosifs. Les dommages provoqués par ces engins dépendent de la puissance de l’explosif utilisé (voir Les Explosifs au chapitre « La Santé »). 

Attention : cette compétence ne permet pas de savoir désamorcer des pièges. Pour cela, il faut disposer de la compétence « Désamorçage ».

Désamorçage

Permet de désamorcer les pièges (et de récupérer les éléments qui le composent). Cette Compétence ne vous permet pas de poser des pièges. Cette compétence autorise l’usage de matériel pour désamorcer : ciseau, cutter, fil, fil de fer, réglette, aiguilles à tricoter, cure-dent, crochet, miroir, etc.

Maquiller un Crime

Permet de falsifier les traces laissées sur un cadavre, de façon à donner une fausse idée de la cause du décès. Cette opération requiert 5 minutes. Un Médecin Légiste pratiquant une Autopsie complète déterminera les causes réelles de la Mort
.

Faussaire

Permet de falsifier les documents. Cette opération requiert au minimum 5 minutes mais peut être exécutée plus soigneusement de façon à rendre une éventuelle Authentification plus difficile (on peut y passer le temps que l’on veut). Pour qu'une Authentification échoue sur un faux document, il faut que le nombre de minutes passées à la fabrication du faux soit strictement supérieur au nombre de minutes passées à l'Authentification
.

Séduction

Cette compétence permet au personnage de séduire un individu du sexe opposé (ou du même sexe dans certains cas).

Le séducteur(trice) utilise la règle de séduction commune à tous, mais à la différence près que lorsqu'il essuie un refus, il peut décider d'insister. Pour cela, il cache ses mains dans son dos, place la gemme dans une des ses mains et les présente fermées à sa cible. Cette dernière est obligée de choisir une main (sauf conditions spécifiques ci-dessous). Si la main choisie contient la gemme, la séduction est réussie.

Conditions de refus spécifiques :

- La cible est du même sexe que le séducteur(trice).

- La cible n'est pas du même sexe mais est homosexuelle.

- La cible est amoureuse d'une autre personne (élément de background).

- Le séducteur est un ennemi avéré de la cible.

Torture

Permet de pratiquer la Torture sur une personne et d'obtenir d'elle des aveux ou des informations. Le personnage disposant de cette compétence est appelée Bourreau.

Techniquement, une séance de Torture se déroule sous la forme d’échanges PPC (Pierre, Papier, Ciseaux : voir le Chapitre « Culture Locale ») entre le bourreau et sa victime. Chaque échange correspond à 5 minutes de Torture et conduit aux Blessures suivantes :

1. Au terme du premier échange PPC, la victime endure une Blessure dans un membre au choix du bourreau.

2. Au terme du deuxième échange PPC, la victime endure une Blessure dans un autre membre au choix du bourreau et sombre dans l'Inconscience pendant 5 minutes.

3. Au terme du troisième échange PPC, la victime endure une blessure mortelle et sombre dans le Coma, un PNJ meurt…

Il ne doit jamais y avoir d'échange PPC nul, le cas échéant, on remet ça jusqu'à ce que l'un des deux l'emporte.

Lors de chaque échange PPC gagné par la victime, celle-ci peut choisir de se taire ou de mentir ou même d'insulter son bourreau. Lors de chaque échange PPC gagné par le bourreau, la victime doit avouer et donner les informations exigées et même dire ce que le Bourreau veut lui faire dire (même si c’est faux)
. Les questions et les réponses se font pendant que le décompte des 5 minutes s’écoule.

Si la victime dispose de la Compétence Volonté, elle aura le droit de mentir une fois sur l'ensemble des échanges PPC gagnés par le bourreau (voir le chapitre « Résistances »).

Il est possible de soigner la victime une fois après les étapes 1 et 2 pour pouvoir la torturer de nouveau sans risquer de la faire sombrer dans le Coma
. Dans ce cas, si la victime dispose de la Compétence Volonté elle peut de nouveau mentir comme si elle n’avait pas encore été torturée.

Chiromancie

La Chiromancie est un savoir ancien qui s'est largement développé sur les divers mondes de la Galaxie. Evidemment, toutes les espèces ne disposent pas de mains mais toutes disposes d'ustensiles organiques plus ou moins affectés à la même fonction. Le spécialiste de la chiromancie lira aussi bien dans les lignes d'une main que dans les plis d'un tentacule ou dans les rugosités d'une pince.  La seule exception concerne les droïdes, dont les lignes restent obstinément impénétrables aux plus compétents des Chiromanciens. Dans le même ordre d'idées, il ne sera pas possible de lire les lignes d'une main artificielle.

La Chiromancie se limite à une lecture superficielle de la psychologie du sujet et ne permet en aucun cas de connaître l'avenir. A peine permet-elle de se faire une idée du passé, par extrapolations diverses. En fait, cette discipline permet de se donner une idée assez précise de la nature profonde du sujet étudié et en conséquence de ses souhaits. On comprend aisément que les moins scrupuleux des Chiromanciens aient pu exploiter ce filon pour faire de la Chiromancie une pseudo-science divinatoire fumeuse et taxée de charlatanisme… Pourtant, ça fonctionne (du moins dans le contexte des GN) et pour peu qu'on n'en respecte les limites, c'est une science assez précise.

Le principe est très simple : une bonne minute de lecture des lignes (ou rugosités ou plis, etc.) accompagnée de discussion anodine et le Chiromancien pourra se faire une idée assez précise de la psychologie du sujet. Un orga se chargera de prendre connaissance de la psychologie de la personne étudiée et d'en donner une version "romancée" au Chiromancien. Cela peut parfois révéler des choses étonnantes…

3.4 Erudition

Histoire & Planétologie

Le Personnage a une connaissance approfondie de l'histoire de la galaxie et de la planétologie. Le Personnage en sait plus que ce qui est écrit dans le livre du Contexte ; le joueur à la possibilité de poser des questions précises aux Orgas, qui lui donneront les réponses appropriées.

Connaissances techniques

Le Personnage a une connaissance approfondie dans le domaine technique. Le Personnage en sait plus que ce qui est écrit dans le livre du Contexte (quand bien même le livre du Contexte dirait quelque chose là dessus) ; le joueur à la possibilité de poser des questions précises aux Orgas, qui lui donneront les réponses appropriées.

C’est vraiment la connaissance du Personnage : la réponse est donc immédiate mais souvent vague. Par contre cette Compétence n’implique pas qu’il ait des contacts, des amis dans le domaine concerné. 

Connaissances scientifiques

Le Personnage a une connaissance approfondie dans le domaine scientifique. Le Personnage en sait plus que ce qui est écrit dans le livre du Contexte (quand bien même le livre du Contexte dirait quelque chose là dessus) ; le joueur à la possibilité de poser des questions précises aux Orgas, qui lui donneront les réponses appropriées.

C’est vraiment la connaissance du Personnage : la réponse est donc immédiate mais souvent vague. Par contre cette Compétence n’implique pas qu’il ait des contacts, des amis dans le domaine concerné. 

Contacts [spécifier un milieu]

Cette Compétence représente un réseau de contacts dont dispose le Personnage. Ce réseau correspond obligatoirement à un milieu précis (Marchands, Contrebandiers, Pègre, Gouvernement, etc.) et permet d'obtenir des informations, des conseils, de l’aide, un financement, etc., auprès des dits Contacts.

Le Personnage n’a pas de connaissance propre sur le milieu concerné mais il connaît des gens qui savent : il n’obtient les informations qu’après avoir contacté ses relations. Ceci se fait en transmettant un message écrit par l’intermédiaire d'un Orga (ou en le déposant dans une Boîte aux Lettres. La réponse est transmise par un Orga aux bout d’un certain temps (typiquement plusieurs heures).

Cryptographie

Permet de faciliter le décryptage des textes codés. Tout Personnage sachant lire ou se faisant lire un texte codé peut tenter d'en déchiffrer le sens. Le spécialiste de la Cryptographie dispose immédiatement d'un indice fourni par un Orga et pourra éventuellement en obtenir d'autres par la suite.

Authentification

Permet de déterminer si un document officiel est vrai ou faux. L'utilisation de cette Compétence requiert de passer au moins 5 minutes à examiner le document. Plus le temps d'examen est long, plus les informations obtenues auprès de l’Orga sont complètes
.

3.5 Technologie & Trucs futuristes

Les techniciens sont une catégorie très importante des sociétés modernes. Les compétences des techniciens permettent de fabriquer et réparer divers objets utilisables en GN.

Réparations

Permet de rafistoler tout type d’objet ou d’appareil non électronique ne rentrant pas dans le champs d’application de la compétence Cybernétique & robotique. Sauf cas particulier, il faut passer 5 minutes à réparer un objet pour le remettre en état.

Cette compétence permet, comme son nom l’indique, de réparer. Ces réparations pourront s’appliquer à :

-
Des armes énergétiques de type Blaster. 

-
Des armures. Chaque armure devra être réparée après un combat où elle été mise à l’épreuve, faute de quoi elle n’assurera plus aucune protection.

-
Toute autre panne de type mécanique, électrique ou électronique 

L’équipement nécessaire à la réparation doit être représenté par des outils divers (fer à souder, marteau, tournevis, pinces, etc.).

Pirater les systèmes informatiques

Cette compétence permet de pénétrer les systèmes informatiques et d’y rechercher des informations auxquelles on ne devrait normalement pas avoir accès. Cette opération n’est bien sûr généralement pas sans risque et peut déclencher des alarmes.

Techniquement, le piratage prendra la forme d’un petit jeu informatique, qui sera plus ou moins difficile et qui devra être réussi dans un temps plus ou moins court, en fonction du niveau de protection du système piraté. Lorsqu’un personnage souhaitera pirater un système, il devra commencer par s’y connecter (donc en connaître l’adresse) et lorsque le système lui demandera d’entrer un code d’accès, il saisira à la place le mot « PIRATER ». Cela lui permettra d’accéder au jeu de simulation, puis s’il réussit, d’accéder aux données.

Echouer à pirater une page du réseau informatique aura généralement pour effet de bloquer le poste informatique sur lequel le piratage a eu lieu. En revanche, pirater une FileCard (disquette) ne présentera pas cet inconvénient mais sera généralement plus difficile à réussir.

Piloter des vaisseaux légers

Cette compétence permet au personnage de piloter les vaisseaux spatiaux allant du chasseur aux cargos légers : tous les vaisseaux qui peuvent être pilotés par une seule personne.

La simulation du pilotage se fera à l’aide d’une reconstitution de cockpit de vaisseau, d’un jeu vidéo de pilotage dont nous réaliserons les scénarios de missions et d’un grand écran vidéo.

Cybernétique & robotique

Cette compétence représente la capacité du personnage à comprendre, réparer ou même concevoir des systèmes cybernétiques et robotiques. D’une manière fréquente, cette compétence demandera au joueur de consulter les organisateurs pour obtenir les informations qu’il souhaite ou pour connaître le délai de fabrication d’un « bidule » qu’il envisage de construire. Une simple réparation prendra généralement 5 minutes. Cette compétence intègre également la connaissance et la maîtrise des programmes informatiques installés dans les implants cybernétiques et ceux qui pilotent les robots et droïdes.

L’équipement nécessaire à la cybernétique doit être représenté par des outils divers (circuits imprimés, cartes informatiques, composants électroniques, multimètre, pinces, trucs bizarre en tous genres, etc.).

Chimie

Une personne disposant de cette Compétence est nommée « Chimiste ». Cette compétence permet de fabriquer des « produits chimiques ». Ces compositions ont souvent des capacités étonnantes, mais leur fabrication présente quelques risques.

Les règles détaillées concernant la Chimie sont décrites au chapitre « Chimie & biochimie ».

3.6 Commerce & Autres Métiers Honorables

Marchandage

Permet d’obtenir un prix avantageux lors d’une négociation. Le personnage disposant de cette compétence peut négocier un tarif avec un autre personnage et lorsque les deux sont parvenus à un accord, il peut faire valoir cette compétence pour réduire son prix d’achat ou augmenter son prix de vente de 25%.

Le marchand ne devra pas faire valoir l’utilisation de la Compétence Marchandage tant que lui et son « client » ne seront pas parvenu à un accord. Nous recommandons l’utilisation d’une phrase rituelle et sans ambiguïté du type « L’affaire est faite ! » ou « Topez là », éventuellement suivie d’une poignée de main. C’est alors que le marchand pourra rappeler le prix sur lequel l’accord à été conclu, en prenant soin de le faire varier de 25% dans un sens ou dans l’autre puis d’en expliquer la raison.

Evaluation

Permet d'obtenir, auprès d'un Orga, une estimation de la valeur d'une marchandise.

Chasse

Permet d'obtenir de la nourriture et de l'eau par ses propres moyens. Techniquement, le chasseur peut contacter un organisateur et demander à ce que lui soit servi un repas à part.

Par ailleurs, le chasseur est également un individu capable de suivre une piste. Il peut examiner des traces sur le sol et en déduire de nombreuses informations (cela nécessite un Orga évidemment). Il peut ainsi savoir si des créatures sont passées, leur nombre, leur type, la direction dans laquelle elles se sont déplacées, etc. Il peut également suivre la piste.

3.7 Résistances & Capacités surhumaines

Endurance

Cette capacité représente une aptitude particulière du personnage à endurer les chocs énergétiques. Ainsi, le personnage pourra disposer de deux points de vie supplémentaires sur son capteur infrarouge (voir le chapitre « Combat »).

Résistance aux Suggestions

Cette capacité permet de s’opposer totalement aux pouvoirs de Suggestions. Les pouvoirs de Suggestion sont ceux qui ordonnent de faire quelque chose ou qui donnent tellement envie de le faire que l’on ne peut s’en empêcher. Dans le contexte de Jedi Knight, cette compétence permet par ailleurs de résister à certains talents de Jedi.

La résistance peut parfois être perçue par la personne qui tente la suggestion. C'est notamment le cas pour le talent de Jedi Lecture des pensées. Dans ce cas-là, vous avez l'obligation de prévenir la personne qui tente la lecture que votre esprit résiste à l'intrusion. La résistance est toutefois involontaire et ne peut donc être interrompue. L'esprit est tout simplement hermétique.

Volonté

Cette capacité permet « d’accepter » la douleur physique et de ne pas être terrifié à l’idée d’une souffrance à venir. Cela permet donc de résister totalement aux effets de Peur qui peuvent être occasionnés par des créatures terrifiantes et certains pouvoirs de Jedi. Cela permet également de résister plus efficacement à la Torture (voir la Compétence Torture au chapitre « Les Compétences – Filouterie »).
Maîtrise du métabolisme

Cette capacité permet de ralentir les effets néfastes au personnage résultant d’une maladie, ou d’un poison. Dès l'instant que le personnage est soumis à une maladie ou à un poison, il est capable de maîtriser son métabolisme et pourra ainsi retarder les effets nocifs d'une heure. N’hésitez pas néanmoins à jouer les aigreurs d’estomac et autres légères indispositions que sans nul doute vous subissez pendant votre heure de sursit.

Rester conscient

Comme son nom l’indique cette capacité permet à un personnage qui devrait sombrer dans l’inconscience (le cas le plus classique est une blessure mortelle) de rester éveillé durant un sablier (et seulement un sablier). Toutefois, étant donnée la faiblesse dans laquelle se trouve votre personnage lorsqu’il est contraint d’utiliser cette capacité, les deux seules actions qu’il peut entreprendre sont : appeler à l’aide ou, s’il a la chance de posséder cette capacité, d’utiliser sa Régénération (voir ci-dessous).
Notez que cette compétence s’active au moment exact où votre personnage devait tomber inconscient (on ne peut pas retarder son activation) et qu’elle n’aide en rien la victime d’un « achèvement » …

Dextérité

Cette capacité permet au personnage qui en dispose de réduire le temps nécessaire à la pratique d'un métier (médecine, expériences scientifiques, artisanats). Dès que l'exercice de ce métier demande un usage des mains, la capacité Dextérité peut être utilisée. Ainsi le personnage doué de Dextérité pourra réduire son temps de travail de moitié.

Perception de l’agressivité

Le personnage doué de cette capacité sera occasionnellement capable de déterminer si une volonté d’agression plane sur lui ou son entourage. Il pourra parfois pressentir une embuscade ou au contraire acquérir la certitude qu’une créature terrifiante n’a aucune volonté agressive.

Techniquement, le joueur connaîtra quelques signes spécifiques, qui lui seront communiqués en début de GN (n’hésitez pas à les demander). Dans certaines occasions, les arbitres et PNJ lui indiqueront par un de ces signes si la situation est soumise à agressivité ou au contraire si elle est calme.

Réflexes éclairs

Cette capacité permet au personnage d’affiner chacun de ses sens pour ce prévaloir du danger en réagissant à la vitesse de l’éclair. Ce pouvoir permet donc a son utilisateur de déclarer « Figé…réflexe éclair ! » lorsqu’il est attaqué et de dégainer l’une de ses armes (sans pouvoir néanmoins en faire usage). Une fois l’arme en mains le joueur déclare « Reprise ! ».

Sens Exacerbés

Le personnage disposant de cette capacité est capable d'intuitions fulgurantes procurées par l’extraordinaire développement de ses sens. D'une manière générale, ce personnage ne pourra que très difficilement être surpris. Techniquement, chaque fois que quelqu'un l'attaquera par surprise, le joueur pourra préciser que son personnage l'avait senti venir et demander à ce que l'action soit rejouée en repartant de quelques secondes en arrière dans le temps.

Attention, cette capacité très utile ne va toutefois pas jusqu’à réveiller le personnage durant son sommeil s'il est attaqué.
Régénération

Cette capacité permet au personnage de régénérer une blessure, quelle soit sa localisation, du moment qu’il est conscient. Pour cela, le personnage doit rester immobile pendant 5 minutes et se concentrer sur la blessure qu’il souhaite résorber. Au terme de cette période, la blessure aura disparue, il n’en restera qu’une vague démangeaison.

Restrictions : Cette capacité n’est pas inutilisable durant en combat car elle requière de son utilisateur une immobilité et une concentration parfaites. Il est strictement impossible d’utiliser cette capacité sur autrui. Cette capacité ne régénère pas les membres coupés (genre au sabre laser …) ou les organes disparus.

Bienveillance de la Force

Le personnage disposant de cette capacité est protégé par une bonne étoile. Ca ne veut pas vraiment dire qu’il a de la chance, mais plutôt que souvent, dans les situations les plus désespérées, sa bonne étoile lui évite le pire. Cette capacité est très rare, elle ne se développe pas par l’entraînement, mais elle est parfois acquise à ceux qui ont l’art de s’attirer des ennuis…

Techniquement, les arbitres et PNJ auront connaissance de cette compétence et en tiendront compte.

4 Santé

Le système de santé est simulé d'une façon simpliste, mais cohérente. L'objectif est de faire en sorte que les joueurs puissent facilement comprendre et gérer la santé de leur Personnage, mais aussi celle des autres.

4.1 Dommages Physiques & Dommages Energetiques

Le contexte Jedi Knight fait intervenir des armes énergétiques qui seront simulées par des jouets infra rouges. Ses jouets disposent de leur propre système de comptage des tirs encaissés, aussi serions-nous obligés de gérer simultanément deux types de dommages si nous n’avions pris le parti de simplifier tout ça.

Les Dommages physiques

Ce sont ceux qui sont occasionnés par…
- les armes tranchantes : sabres laser et armes naturelles des très gros monstres.

- les explosifs.

- les poisons.
- les armes paralysantes.
Les Dommages énergétiques

Ce sont ceux qui sont occasionnés par les armes à infra rouges. Ceci nous conduit à la conclusion rassurante qu’il n’est pas nécessaire d’apprendre par cœur une longue liste de types d’armes, il suffit de savoir que tout ce qui est « infra rouges » est une arme de type « Energétique » et ce qui n’est pas « arme à infra rouges » est une arme de type « physique ».

4.1.1 La Simplification

On s’aperçoit rapidement que cette différenciation inévitable entre les dommages physiques et les dommages énergétiques va nous amener à gérer deux comptes séparés des dommages. On imagine facilement le problème si un personnage se retrouve à avoir perdu 3 points d’armure en « physique » et seulement 1 en « énergétique » : pénible !

Nous avons donc choisi de n’intégrer au contexte Jedi Knight que des armes énergétiques (infrarouges) et des armes physiques auxquelles nous donnerons la caractéristique de ne pas tenir compte de l’armure.

Le résultat sera donc que les dommages des armes énergétiques seront gérés automatiquement par l’équipement (compteur des armes infrarouges) et les dommages des armes physiques se traduiront toujours par un effet immédiat (blessure, inconscience, paralysie, etc.).

4.1.2 Les Dommages dus aux armes énergétiques

Chaque tir d’une arme énergétique va retirer un « point de vie » à la cible touchée. Le compte des points étant fait automatiquement par le capteur, le joueur n’aura qu’à se préoccuper de savoir quoi faire quand son compte sera à 1 puis à 0.

A 1 point de vie, une première alarme retentit. Le personnage est légèrement blessé. Le joueur pourra considérer qu'il s'agit au choix d'un bras ou d'une jambe et devra soigneusement mimer le choc et la douleur engendrés par la blessure. Les effets d'une blessure dans un membre sont décrits ci-dessous.

A 0 points de vie, une seconde alarme retentit. Le personnage est mortellement blessé. Il s’écroule, inconscient et à l’agonie. Les effets de l’Agonie sont décrit ci-dessous.

4.1.3 Les Dommages dus aux armes physiques

Les effets varient en fonction du type d’arme. Cela peut paraître un peu complexe mais c’est en fait assez intuitif, comme vous allez le constater.
Les effets des armes tranchantes

Il s’agit théoriquement des sabres laser des Jedi, mais on peut toutefois imaginer que certaines créatures monstrueuses, telles que les rancors ou autres sales bêtes, vont être capables d’infliger des dommages si importants que la présence d’une armure sera purement anecdotique. Dans les deux cas, on utilisera la règle suivante :

Le corps est décomposé en 5 Localisations : le Bras droit, le Bras gauche, la Jambe droite et la Jambe gauche, le Tronc. Chacune de ces Localisations est susceptible de recevoir une Blessure. Toutes les Blessures suivantes dans une même Localisation n’aggravent pas l’état du Personnage (on ne peut avoir qu’une seule Blessure dans chaque Localisation). Néanmoins chaque coup est toujours aussi douloureux que les précédents, ce qui doit être simulé à chaque fois.

En cas de Blessure, on considère que la Localisation est endommagée et inutilisable (dans le cas d’un sabre laser, elle est même tranchée nette) :

1. Un Bras doit pendre inutilement le long du torse ou être tenu plié contre le corps. Il ne peut plus bouger ou servir à tenir un objet et encore moins une arme.

2. Une Jambe ne peut plus servir à soutenir le poids du corps. Elle devra rester pliée ou tendue, mais ne pourra servir à marcher ou courir.

3. Le Tronc étant la Zone Vitale, une Blessure dans cette Localisation sera dite « mortelle » et entraîne une perte de conscience immédiate ainsi que l’Agonie (voir le fonctionnement de l’agonie ci-dessous).
Une Blessure dans un membre (Bras ou Jambe) n'entraîne pas l’Inconscience ni l’Agonie, mais cela reste toutefois une Blessure très douloureuse, qu'il convient de jouer avec application (voir chapitre « Culture locale »).

Les effets des explosions

Les explosions sont généralement simulées par des pétards mais peuvent parfois être remplacé par une sirène dans le cas des explosifs rattachés à un détecteur de mouvements. Leur effet est toujours le même :

Toute personne se trouvant à moins de 5 mètres du lieu de l’explosion est blessée mortellement. Elle s’effondre, inconsciente et à l’agonie (voir le fonctionnement de l’agonie ci-dessous).

Les effets des empoisonnements

Les Poisons sont parfois utilisés durant les Semi-Réels. En terme de jeu quand un Poison est utilisé, il y a en général un Orga pas trop loin pour Arbitrer la situation. C’est donc aux Empoisonneurs de prévenir un Orga quand ils empoisonnent quelque chose.

Pour simplifier, les poisons sont représentés sous deux formes :

Le Poison Gazeux est habituellement simulé par un fumigène ou une boule puante : dès que l’on sent l’odeur, on est empoisonné).

Le Poison Ingestif est simulé par un produit au goût fort et mal venu (sucre ou tabasco dans un plat, sel dans une boisson sucrée, etc.) : dès que l’on boit ou que l’on mange un tant soit peu on est empoisonné
.

Seule la personne ayant la Compétence adéquate peut utiliser des Poisons : il ne suffit pas qu’un empoisonneur vous dise de verser un Poison Ingestif dans une boisson pour que vous puissiez le faire.

On considère deux effets possibles pour un poison :

Le Somnifère qui endort la victime en quelques seconde (le temps bailler, compter jusqu’à 10 et dodo). Le sommeil dure 5 minutes.

Le Poison mortel qui a d’abord le même effet qu’un somnifère, mais qui va au bout de 5 minutes la mettre à l’agonie (voir le fonctionnement de l’agonie ci-dessous).

Les effets des armes paralysantes.

Ces armes sont reconnaissables par leurs projectiles en mousse ou en caoutchouc. Elles ont toutes le même effet : la victime est prise dans un champs neuro-électrique puissant et est immédiatement prise de spasmes. Elle tombe sur le sol et ne peut rien faire d’autre que souffrir et s’agiter sous l’effet des spasmes nerveux, pendant 10 secondes.
4.2 Inconscience, Agonie et Coma

L’Inconscience

Vous pouvez tomber Inconscient pour différentes raisons (assommement, poisons, etc.). Dans ce cas vous tombez au sol et vous y restez sans bouger (si cela n’est pas dangereux). L’important est de jouer avec fair-play : votre Personnage ne voit plus, n’entend plus, etc. Ainsi, si vous êtes détroussé ou pire vous ne savez pas par qui (même si en tant que joueur vous avez reconnu la personne).

L'Agonie

Lorsqu'un Personnage subit une Blessure mortelle (suite à un coup de sabre laser au Tronc par exemple) il est à l’Agonie (et inconscient bien sûr). Son état se dégrade de minute en minute. Au terme d'une période de 10 minutes, s'il n'a pas reçu de Soins, le Personnage sombre dans le Coma.

Le Coma

L’Agonie, comme son nom l’indique, entraîne rapidement le Coma puis la Mort pour le commun des mortels (les PNJ). Mais un PJ n’est pas une personne ordinaire, c’est un Héros ! Pour lui le Coma n’est pas synonyme de Mort : il retrouvera ses esprits quelques jours ou quelques semaines plus tard (ou au terme d’un séjour de quelques heures en cuve à bacta).

4.3 Mort et Achèvement

Ne nous voilons pas la face, ça arrive. Si les Blessures ne peuvent mener qu'à un Coma proche de la Mort (pour les PJ), l’Achèvement peut faire trépasser un Personnage.

Un Personnage Inconscient ou rendu incapable de se défendre (endormi, paralysé ou ligoté) peut être achevé d'un seul coup sur une Zone Vitale (même si son Armure est encore fonctionnelle), en prononçant le mot « Achèvement » distinctement. Dans ce cas le Personnage est définitivement Mort. Le coup doit être porté avec attention et précision : pas question d’achever en passant en courant à coté du Personnage.

4.4 Les Soins

Les soins sont divisés en deux catégories : les premiers soins qui sont sommaires mais souvent indispensables et la médecine qui permet de remettre un blessé sur pieds. Les effets précis des deux compétences sont décrits au chapitre « Compétences ».

Les Premiers Soins

Les premiers soins peuvent être pratiqués par tous les PJ et PNJ. Pratiquer les Premiers Soins sur un blessé est une action qui requiert toute l'attention du soigneur pendant 5 minutes. Cela a pour effet d’interrompre le compte des minutes d’Agonie dès le début des soins. Le soigneur peut pratiquer les Premiers Soins sur 3 personnes proches simultanément.

La Médecine

Pratiquer la Médecine sur un blessé est une action qui requiert toute l'attention du médecin pendant 5 minutes. Cela a pour effet de remettre entièrement à neuf un personnage blessé, quelle que soit la cause des dommages (arme énergétique, sabre laser, explosion, poison, etc.). Le Médecin ne peut pratiquer que sur un patient à la fois, sauf s’il dispose d’un hôpital ou au moins d’une infirmerie bien équipée. Dans ce cas, il peut traiter jusqu’à 2 patients à la fois. Pour chaque aide qui l’assistera, il pourra s’occuper d’un patient supplémentaire.

Les Drogues

Certaines drogues ont un effet régénérant remarquable et sont capables de soigner les blessures ou les empoisonnements.

La Cuve à Bacta

C’est une machine à soigner particulièrement efficace. Toute personne plongée dans une cuve à bacta pendant 5 minutes sera intégralement soignée de toute forme de dommages (arme énergétique, sabre laser, explosion, poison, etc.).

5 Combat

On a vu au chapitre de la Santé comment un joueur devait réagir aux Blessures de son Personnage. Voyons maintenant comment ces Blessures peuvent être occasionnées.

5.1 Armes

Vous trouverez ci-dessous la description des effets des armes utilisée dans le contexte Jedi Knight.

Sabres laser

Ces armes de haute technologie sont très appréciées des chevaliers Jedi. Eux seuls parviennent d’ailleurs à les manier sans se blesser. Elles sont extrêmement dangereuses et terriblement efficaces.

Compétence :
Sabre laser (il s’agit d’un talent de Jedi, non décrit dans ce livret)

Simulation :
Arme latex ou en plastique souple utilisée au contact.

Dommages :
Un coup « sans armure » qui découpe net la localisation touchée.

Spécial :
Tout objet autre qu’un sabre laser se brise s’il pare ou est paré par un sabre laser.

Fusils à ondes ou « Riot Gun »

Ce sont des armes neuro-électriques très pratiques, mais encombrantes.

Compétence :
Armes énergétiques lourdes

Simulation :
Arme de type « Nerf Tornado » qui projette des anneaux de caoutchouc.

Dommages :
La victime est prise de spasmes paralysants pendant 10 secondes.

Spécial :
La portée est faible et ces armes sont lentes à réarmer.

Canon rotatif portable  ou « Chain Gun »

Ce sont des armes neuro-électriques extrêmement efficaces, mais encombrantes.

Compétence :
Armes énergétiques lourdes

Simulation :
Arme de type « Nerf WildFire » qui projettent des tubes de mousse.

Dommages :
La victime décompte un point de vie.

Spécial :
Ces armes tirent en rafales mais sont terriblement longues à recharger.

Pistolets laser ou « Laser gun »

Ce sont les armes à énergie les plus légères. Elles sont largement utilisées car très facile à manier.

Compétence :
Armes énergétiques légères

Simulation :
Arme de type « Nerf Secret Strike » qui projette des tubes de mousse.

Dommages :
La victime décompte un point de vie.

Spécial :
Le mode « tir boosté » n’est pas autorisé.

5.2 Nombre d’impacts

Ces éléments vont permettre de faire le compte du nombre maximum d’impact que doit pouvoir encaisser un personnage, ils se calculent en fonction des critères suivants.

Base

Tout personnage peut encaisser jusqu’à 3 impacts, qui représentent la simple résistance du corps.

Endurance

La compétence Endurance donne droit à 2 impacts supplémentaires.

Gabarit

Certaines espèces et créatures particulièrement résistantes auront droit à 1 ou 2 impacts supplémentaires.

La Force

Certaines compétences de Jedi permettront aussi d’ajouter 1 ou 2 impacts.

Armure

Les armures permettront également de compter 2 ou 4 impacts supplémentaires.

6 Séduction, Romance & plus si affinités…

Le système de séduction permet de simuler un grand nombre de situations de romance ou carrément grivoises. Il favorise grandement le jeu diplomatique et les "solutions non violentes".

On ne peut forcer un joueur à s'entendre avec un autre et au-delà d'un court moment, jouer un personnage amoureux d'un autre pourrait (dans certains cas) être déplaisant et gâcher tout le bonheur du jeu.

Nous avons donc opté pour un système de simulation de la séduction, dont l'objectif n'est pas de faire en sorte qu'un personnage devienne amoureux d'un autre, mais plutôt qu'il y ait une forte attirance physique, conduisant à des ébats amoureux. Lesquels peuvent donner lieu à des révélations…

Le principe général de la séduction suit des règles de simulation relativement simples et qui peuvent prendre deux formes, en fonction des circonstances.

Le Consentement mutuel

Le séducteur(trice) discute avec sa cible en tête-à-tête pendant quelques minutes, puis au moment où il souhaite passer à l'offensive, il lui présente au creux de la main une gemme rouge. Si la cible accepte de prendre la pierre, cela signifie qu'elle accepte la séduction. Si on contraire elle repousse la main et la gemme c'est qu'elle refuse. Cette règle est valable pour tous, male ou femelle et peut être appliquée par n'importe quel personnage.

La Séduction

Le séducteur(trice) peut réussir à surmonter les réticences de sa cible, mais cela requière un véritable talent. Ce talent est représenté par la compétence Séduction et est décrit au chapitre « La Filouterie ».

Dès l'instant que les deux parties sont d'accord, par consentement mutuel ou séduction, il vont chercher à s'isoler pour exprimer leurs pulsions. On ne demandera pas aux joueurs de pousser le "roleplay" jusqu'à des limites peu acceptables. On remplacera donc "l'acte" par une autre simulation.

Dans l'hypothèse ou le jeu de séduction n'ai visé qu'à amuser la galerie ou jouer un rôle à fond, on laissera aux joueurs de soin de simuler leurs ébats à la manière de leur convenance.

Dans le cas où l'objectif serait d'obtenir des confessions sur l'oreiller, on appliquera la méthode suivante :

Ebats amoureux

Les deux joueurs se sont isolés quelque part. Il s'assoient face à face et tâchent de trouver une position confortable (ça peut durer longtemps). Ils s'attrapent le menton l'un l'autre et commencent une partie du très connu "je te tiens tu me tiens par la barbichette…".

Le premier des deux qui ne parvient pas à étouffer un rire à perdu. Bien sûr, tous les coups sont permis : grimaces, blagues et chatouilles sont parfaitement autorisés et même recommandés. Mais attention avec les contacts physiques : chatouilles ne signifie pas coup de poing au foie ! 

Si au bout d'un moment, aucun des deux joueurs ne cède, ils peuvent décider en commun accord que leurs ébats n'ont pas été très satisfaisants. Il n'y aura pas de confessions.

Si l'un des deux amants cède, il devra considérer qu'il a passé un très agréable moment et dans la confusion de ses sens, il ne pourra refuser de faire une confession (voir plus bas).

Si les deux ne peuvent être départagés, c'est un match nul. C'est ce qui produit s'ils se mettent à rire à moins d'une seconde d'intervalle. Dans ce cas, chacun des deux amants à passé un moment inoubliable et devra faire une confession à l'autre.

Confession sur l'oreiller

Le vainqueur des ébats amoureux peut poser une question et une seule à sa victime. Cette question peut être de n'importe quelle nature et porter sur n'importe quel sujet.

La victime se doit de répondre, en toute sincérité, même si cette réponse met gravement sa vie en danger. Elle n'a absolument pas le droit de mentir. L'omission pourra souvent être un sujet de litige, aussi invitons-nous les joueurs à faire preuve du meilleur fair-play dont ils seront capables.

Dès que la réponse a été donnée, la discussion peut continuer entre les deux personnages, mais plus rien n'oblige personne à continuer de dire la vérité.

7 Chimie & Biochimie

Ce chapitre traite de tout ce qui concerne la fabrication de drogues, poisons, remèdes, produits chimiques et explosifs. Tous ces produits sont fabriqués par des chimistes et ont en commun d’être obtenu en mélangeant certains ingrédients.

7.1 Introduction

Les ingrédients chimiques sont nombreux et variés. On y trouve des éléments organiques, des végétaux des minéraux, de l’eau, du feu, des acides, etc. On ne va pas se donner la peine de définir une liste exhaustive mais simplifier tout ça en considérant que les Chimistes peuvent se procurer ces produits très facilement, à volonté en fait.

Dans les recettes de fabrication des Explosifs et Produits chimiques, on se contentera d’indiquer un nombre d’ingrédients utilisés, ce qui impliquera un certain risque d’explosion. Plus une préparation est composée d’un grand nombre d’ingrédients, plus elle a de chance d’exploser…

Pour des raisons de décorum, on demandera toutefois aux Chimistes et Piégeurs de représenter ces ingrédients par diverses boites et fioles contenant des produits divers : sel, sable, eau, poudres colorées, mélasse, etc.

7.2 Préparations

Pour réaliser une préparation chimique, il faut pratiquer un mélange complexe et dangereux, qui peut facilement conduire à une explosion. Les ingrédients sont très faciles à trouver, c’est dans la réalisation de la préparation que réside la difficulté.

Chaque préparation est définie par ses effets et son nombre d’ingrédients, qui restera une donnée virtuelle, servant uniquement à définir la difficulté de la préparation. Chaque Chimiste connaît un certain nombre de formules, qui définissent l’intégralité des préparations qu’il sait fabriquer. On peut apprendre à fabriquer une nouvelle préparation en découvrant une formule et en passant un peu de temps d ‘étude sur celle-ci.

Le temps de réalisation d’une préparation est égal à deux fois le nombre d’ingrédients en minutes.

7.2.1 Formules des préparations

Toutes les préparations sont définies par une « formule », dans laquelle on trouvera :

-
Le nom de la préparation.

-
Le nombre d’ingrédients utilisés : Il y en a toujours au moins un mais il y en aura souvent plus. Plus il y en a plus ça risque d’exploser durant la fabrication.

· Les effets de la préparation.

7.2.2 Quelques exemples de préparations

Un somnifère Ingestif (3 ingrédients)

Représenté par du sel ou du tabasco dans un aliment ou une boisson. Toute personne consommant le poison est endormie en quelques seconde (le temps bailler, compter jusqu’à 10 et dodo). Le sommeil dure 5 minutes.

Un somnifère Gazeux (5 ingrédients)

Représenté par une boule puante ou un fumigène. Toutes les personnes sentant l’odeur infecte ou étant prises dans la fumée sont endormies en quelques seconde (le temps bailler, compter jusqu’à 10 et dodo). Le sommeil dure 5 minutes.

Un poison mortel Ingestif (7 ingrédients)

Représenté par du sel ou du tabasco dans un aliment ou une boisson. Toute personne consommant le poison subit d’abord le même effet qu’un somnifère puis sombre dans l’agonie au bout de 5 minutes.

Un poison mortel Gazeux (9 ingrédients)

Représenté par une boule puante ou un fumigène. Toutes les personnes sentant l’odeur infecte ou étant prises dans le fumée subissent d’abord le même effet qu’un somnifère puis sombrent dans l’agonie au bout de 5 minutes.

Un explosif (10 ingrédients)

Les explosions sont généralement simulées par des pétards mais peuvent parfois être remplacé par une sirène dans le cas des explosifs rattachés à un détecteur de mouvements.

Toute personne se trouvant à moins de 5 mètres du lieu de l’explosion est blessée mortellement. Elle s’effondre, inconsciente et à l’agonie.

Une drogue de soin mineure (4 ingrédients)

Cette drogue doit être administrée à une personne à l’agonie. Son agonie stoppe immédiatement mais elle reste inconsciente. Elle subit exactement le même effet que celui de soins administrés à l’aide de la compétence Premiers soins.

Une drogue de régénération (8 ingrédients)

Cette drogue doit être administrée à une personne à l’agonie. Son agonie stoppe immédiatement et après 5 minutes d’inconscience, elle revient à elle en pleine forme et entièrement régénérée. Elle subit exactement le même effet que celui de soins administrés à l’aide de la compétence Médecine.

Un antidote (5 ingrédients)

Cette drogue doit être administrée à une personne empoisonnée. Les effets du poison sont immédiatement interrompus. Toutefois, si la victime était à l’agonie elle restera à l’agonie, si elle était dans le coma elle restera dans le coma. L’intervention d’un médecin pourra donc s’avérer nécessaire.

Une drogue de force colossale (13 ingrédients)

Cette drogue donne à son consommateur une force colossale comparable à celle dont peut faire preuve un wookie. Outre les aspects de pur roleplay que cette compétence peut engendrer, elle permet d’accomplir certaines actions :

-
Neutraliser un adversaire : Surpris de dos ou sans défense (comme pour un assommement ou un assassinat) le « drogué » peut enserrer un adversaire dans se bras puissants et prononcer le mot « Immobilisation ». Si la victime n’est pas elle-même douée d’une capacité de force surhumaine, elle est totalement immobilisée.

-
Défoncer une porte : aucune porte non-blindée ne peut résister. Moyennant quelques bruits très sonores et plusieurs tentatives, toute porte cèdera devant le « drogué » en 10 secondes. Les portes blindées en revanche, résisteront très bien…

Nous laissons au joueur incarnant un personnage chimiste le soin de développer ou compléter sa liste de préparations personnelles. Celles-ce devront toutefois être cohérentes et respecter « l’esprit » du personnage et sa spécialité. Un personnage biochimiste, spécialisé dans les drogues, anti-virus et dans la médecine aura du mal à faire accepter l’idée de connaître des formules de poisons ou d’explosifs…

7.2.3 Les risques d’explosion

On l’a vu, les préparations risquent d’exploser. Ce phénomène est simulé très simplement par le tirage d’une Charte (voir le chapitre Vocabulaire utile en jeu), qui est effectué sur la table ci-dessous.

	
	Résultat du tirage

	Ingrédients
	1
	2
	3
	4
	5

	1 ou 2
	Réussi
	Réussi
	Réussi
	Réussi
	Réussi

	3
	Réussi
	Réussi
	Réussi
	Réussi
	Prout !

	4
	Réussi
	Réussi
	Réussi
	Réussi
	Froutch !

	5
	Réussi
	Réussi
	Réussi
	Prout !
	Froutch !

	6
	Réussi
	Réussi
	Réussi
	Froutch !
	Froutch !

	7
	Réussi
	Réussi
	Réussi
	Froutch !
	Boum !

	8
	Réussi
	Réussi
	Prout !
	Froutch !
	Boum !

	9
	Réussi
	Réussi
	Prout !
	Froutch !
	Cracboum !

	10
	Réussi
	Réussi
	Prout !
	Boum !
	Cracboum !

	11
	Réussi
	Réussi
	Prout !
	Boum !
	Ker-bang !

	12
	Réussi
	Réussi
	Prout !
	Cracboum !
	Ker-bang !

	13
	Réussi
	Réussi
	Froutch !
	Cracboum !
	Ker-bang !

	14
	Réussi
	Réussi
	Boum !
	Cracboum !
	Ker-bang !

	15 et +
	Réussi
	Réussi
	Boum !
	Ker-bang !
	R.I.P.


Réussi :
Que dire de plus, la préparation est un succès.

Prout ! :
La préparation se termine dans un bruit de tuyauterie et un léger panache de fumée. Elle est ratée.

Froutch ! :
La préparation s’enflamme et se consume instantanément dans un crépitement joyeux. Le visage du chimiste est couvert de suie… Le ridicule ne tue pas, passez au maquillage.

Boum ! :
La préparation explose dans un embrasement soudain. Le creuset résiste vaillamment, mais le chimiste endure une blessure à chaque bras (aucune armure ne peut être prise en compte).

Cracboum ! :
La préparation explose avec une telle violence que le creuset éclate. Les ingrédients sont vaporisés et le chimiste se prend le tout dans la figure : il endure une blessure mortelle et sombre dans l’inconscience, à l’agonie (aucune armure ne peut être prise en compte).

Ker-Bang ! :
C’est l’apocalypse ! Dans un vacarme infernal, le creuset éclate en particules en fusions, les ingrédients s’enflamment et voltigent dans tous les sens, une explosion de flammes affecte tout ce qui se trouve à moins de 5 mètres du creuset, occasionnant une blessure mortelle à tous les êtres vivants présents, qui sombrent dans l’inconscience, à l’agonie. Aucune armure ne peut être prise en compte. Tout ce qui peut s’enflammer s’embrase.

R.I.P :
Dans une détonation sonore et un sifflement de locomotive, le labo est intégralement détruit, la zone vitrifiée. Au centre, un tas de cendre est tout ce qui reste du chimiste. Toutes les autres personnes se trouvant à l’intérieur du labo subissent une blessure mortelle et sombrent dans l’inconscience, à l’agonie. Aucune armure ne peut être prise en compte. 

8 La Force & les Jedi
8.1 Introduction

La Force est une énergie mystérieuse qui imprègne la galaxie toute entière. Générée par la vie même, elle est partout et en toute chose. Elle se situe au-delà des limites de la perception normale, mais certains individus - comme les chevaliers Jedi, par exemple - apprennent à ressentir ses fluctuations et à la manipuler. Ils peuvent ainsi exercer un contrôle sur la vie, la pensée et la matière. On considère que toutes les créatures vivantes sont liées à la Force, mais que peu d’entre elles bénéficient de ses faveurs, et moins encore savent la percevoir et la manipuler.

Bien sûr votre personnage, hors du commun, fait partie de cette poignée d’élus qui bénéficient des faveurs de la Force. Cela ne fait pas forcément de lui un Jedi, mais c’est déjà pas mal…

8.2 La Tentation du Coté Obscur et les Jedis Noirs

Il faut se faire à la terrible réalité suivante : tout être vivant manipulant la Force est susceptible un jour de connaître la tentation du côté Obscur … et d’y succomber. Mais la tentation est une maîtresse qui traite les manipulateurs de la Force avec des attentions inégales…

8.2.1 Les « Alliés de la Force » et la tentation

Seuls les Jedis sont soumis à la tentation du Côté Obscur. Les personnes favorisées par la Force mais incapable de la manipuler - les Alliés de la Force - n’ont souvent même pas conscience de l’existence du coté Obscur.

Attention cependant, cela ne signifie pas qu’un personnage Allié de la Force ne peut pas agir comme la pire des crapules de l’espace… Cela signifie simplement que quelles que soient ses actions, il reste le propre maître de son existence et de sa « méchanceté ». Sa compréhension de la Force et de ses secrets est tout simplement insuffisante pour qu’il puisse y trouver l’attrait subtil de la Force Obscure…

Bien sûr, avec quelques années d’expériences supplémentaires, beaucoup de travail, et l’accès à un pouvoir plus grand sur la Force, il deviendrait sans doute une cible de choix, mais nous sortons là du cadre d’un GN, non ?

8.2.2 Les Chevaliers Jedi

Ce sont les cibles de choix de la Force Obscure. Leur pouvoir les pousse naturellement au bord de la falaise et nul ne saurait dire s’ils chuteront avant d’arriver en haut de la montagne. Et que ceux qui croient le Chevalier à l’abri de la tentation se détrompent, nul Jedi n’est à l’abri, particulièrement s’il commence à se croire immunisé aux attraits du coté obscur.
9 Economie

9.1 Système Monétaire

L’argent utilisé dans le contexte de Starwars Jedi Knight est représenté par des billets papier et parfois des sortes de pièces. Ce sont les Crédits Républicains, sous forme de billets, qui sont toutefois les plus fréquents.

9.2 Prix Indicatifs

Les prix donnés dans ces règles sont les prix d’achat d’un objet neuf à l’unité auprès d’un Personnage Artisan ou Marchand (ou auprès de l’Orga). Ce ne sont que des prix indicatifs : ils peuvent varier grandement en fonction de l’offre et de la demande. Ils donnent surtout une idée des prix que vous pourrez trouver auprès des PNJ. En général les PJ Artisans ou Marchands appliquent les mêmes tarifs.

Quand on fait du commerce avec un autre PJ ou avec un PNJ incarné réellement par un Orga, il n’y a aucune règle : c’est aux joueurs de négocier entre eux. Tout le système de règle est fait pour inciter les PJ à faire des affaires entre eux (ou a minima avec des PNJ incarnés par l’Orga en GN) : chacun peut y trouver son compte.

DENREES DE BASE
Un verre de bière
1

Une bouteille
5

Un repas
5

ARMES BLANCHES
Couteau
25

Sabre-laser
NA

ARMES A FEU
Pistolet-blaster léger
500

Pistolet-blaster de combat
750

Fusil anti-émeute
750

EXPLOSIFS
Grenade thermique
500

Charge explosive
100

Détonateur à présence
200

ARMURES PERSONNELLES
Armure légère
500

Armure de combat
1000

Armure lourde
2000




EQUIPEMENTS DIVERS
DataDisk vierge
1

Tige lumineuse
10

Macrojumelles
100

Masque respiratoire
50

Pack énergétique pour blaster
25

Propulseur dorsal
800

Analyseur génétique
250

OUTILS
Trousse à outils de base
10

Trousse à outils de précision
100

Trousse à outils cybernétiques & robotiques
300

Kit de crochetage électronique
50

Kit de piratage avancé
150

Clef universelle programmable
300

Multipasse
700

MATERIEL MEDICAL
Medipack
100

Cuve à bacta
3000

CYBERNETIQUE
Membre de remplacement
700

Organe de remplacement
500

Amélioration cybernétique
1000

Co-processeur
1500
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�	Les Jeux de Rôle Semi-Rééls sont aussi nommés Jeux de Rôle Grandeur Nature (G.N. en abrégé).


�	Si vous êtes touché à la Tête ou à l’entrejambes, ne comptez pas le coup.


�	On essaie donc de retenir son coup juste avant de toucher. Pour les armes à une main, on essaie de desserrer les doigts sur la poignée au moment de l’impact pour éviter de fouetter de tout le poids de l’arme. Pour cela, on ne garde que le pouce et l’index serré sur la poignée ce qui permet à l’arme de pivoter légèrement en arrière et de s’arrêter net (cela évite que l’énergie du bras soit transmise à l’arme et donc à l’adversaire).


�	En cas de danger, n’oubliez pas que tout le monde à la possibilité de stopper le combat en criant « Break ! ».


�	Si vous touchez votre adversaire alors que vous avez été touché pendant votre mouvement votre touche ne compte pas (que votre armure vous ait protégé ou non), vous auriez dû arrêter votre coup. Il est fair-play de signaler à l’adversaire qu’il n’a pas à comptabiliser votre coup. Si les deux coups sont quasiment simultanés, les deux comptent.


�	On peut quand même se déplacer lentement mi-rampant mi-claudiquant mais après être tombé et s’être relevé. Ce n’est en aucun cas un moyen de s’échapper mais simplement d’éviter de se faire marcher dessus (voir les règles de sécurité). Cela permet aussi de se déplacer très lentement pour aller chez le Chirurgien.


�	Si l’on a une arme à une main, on doit la lâcher puis éventuellement la ramasser de l’autre main. Si on tient une arme à deux mains, on peut continuer à la tenir de la main valide sans pouvoir s’en servir.


�	Conseil : jeter un coup d'œil sur la Compétence Maquiller un Crime (voir le chapitre « Les Compétences - Filouterie »).


�	Conseil : voir la compétence Autopsie au chapitre « Les Compétences - Médecine ».


�	Conseil : voir la compétence Authentification au chapitre « Les Compétences - Erudition ».


�	Le Bourreau doit donc faire attention à la façon dont il pose les questions. S’il dit « Avoue que c’est toi qui as tué. », la victime avouera même si elle n’a pas tué. S’il demande « Est-ce toi qui a tué ?», la victime devra dire la vérité.


�	On ne peut effectuer les soins qu’une fois. Ensuite la victime n’est plus « torturable » même si elle est soignée. On peut donc au plus torturer 5 fois (étapes 1 et 2, puis soins, puis étapes 1, 2 et 3). 


�	Conseil : voir la compétence Faussaire au chapitre « Les Compétences - Filouterie »).


�	On est empoisonné même si on recrache et même si l’on a juste goûté précautionneusement. En effet, les Poisons sont considérés comme quasiment impossibles à repérer : si on les simule par un produit au goût fort c’est pour que le joueur comprenne immédiatement qu’il a été empoisonné et s’adresse donc à un Orga pour savoir ce qui lui arrive.






