Les caractéristiques

Les caractéristiques sont une estimation des grands traits de votre personnage. Ils servent tous pour les actions RP, sauf le physique qui détermine également les points d’endurance.


Physique : 
Evaluation de l’athlétisme de votre personnage, tant sa musculature que sa vitesse, en passant par ses réflexes naturels (non liés à la Force).


Volonté : 
Evaluation du mental de votre personnage. Sa résistance mentale, sa volonté.


Intelligence :
Evaluation du niveau de connaissance de votre personnage, de sa capacité à assimiler de nouvelles informations, à trouver des solutions.


Sociabilité :
Evaluation de la capacité du personnage à se lier avec d’autre. Regroupe tant le charisme que le charme, en passant par la tromperie.





Les capacités

Les capacités déterminent la maîtrise du personnage dans les quatre domaines suivants.

[image: D:\Chronique\Z - Swtor\Sith_Warrior_game_icon.png]
Corps à corps
Cette capacité détermine la maîtrise dans toutes les armes de corps à corps du personnage. Cela va du sabre laser aux poings, en passant par les vibro-lames.
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Force
Cette capacité détermine la maîtrise de la Force qu’a le personnage. Ce qui regroupe tant les techniques offensives que les techniques défensives.
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Arme de tir
Evaluation de la maîtrise des de tir qu’à le personnage. Cela regroupe donc les pistolets blaster, les fusils blaster, les fusils sniper…mais aussi les armes plus archaïques.


[image: D:\Chronique\Z - Swtor\Bounty_Hunter_game_icon.png]
Technologie
La technologie permet d’évaluer la maîtrise par le personnage des armes technologiques. Cela va donc concerner les micro-missiles, les lances-flammes, le contrôle des drones, etc.




Les compétences
Maîtrise

Les compétences sont des avantages passifs acquit par le personnage grâce à son expérience. Débloquer une compétence coûte un point de compétence, et chaque niveau supplémentaire demain de dépenser un point de compétence, en plus d’avoir le niveau précédent.
On les regroupe en deux catégories : les maîtrises, et les formes de combat.

Les maîtrises, sont des compétences universelles, utilisables par n’importe quel personnage.


Maîtrise : Connaissance du corps à corps
Cette compétence donne un bonus au personnage quand il attaque ou défend avec la capacité « corps à corps »

Niveau 1 => +10%
Niveau 2 => +20%
Niveau 3 => +30%


Maîtrise : Anti corps à corps
Cette compétence donne un bonus au personnage quand il attaque ou défend contre la capacité « corps à corps »

Niveau 1 => +10%
Niveau 2 => +20%
Niveau 3 => +30%


Maîtrise : Connaissance de la Force
Cette compétence donne un bonus au personnage quand il attaque ou défend avec la capacité « Force »

Niveau 1 => +10%
Niveau 2 => +20%
Niveau 3 => +30%


Maîtrise : Anti Force
Cette compétence donne un bonus au personnage quand il attaque ou défend contre la capacité « Force »

Niveau 1 => +10%
Niveau 2 => +20%
Niveau 3 => +30%



Maîtrise : Connaissance des armes de tir
Cette compétence donne un bonus au personnage quand il attaque ou défend avec la capacité « arme de tir »

Niveau 1 => +10%
Niveau 2 => +20%
Niveau 3 => +30%


Maîtrise : Anti arme de tir
Cette compétence donne un bonus au personnage quand il attaque ou défend contre la capacité « arme de tir »

Niveau 1 => +10%
Niveau 2 => +20%
Niveau 3 => +30%


Maîtrise : Connaissance de la technologie
Cette compétence donne un bonus au personnage quand il attaque ou défend avec la capacité « technologie »

Niveau 1 => +10%
Niveau 2 => +20%
Niveau 3 => +30%


Maîtrise : Anti technologie
Cette compétence donne un bonus au personnage quand il attaque ou défend contre la capacité « technologie »

Niveau 1 => +10%
Niveau 2 => +20%
Niveau 3 => +30%


Maîtrise : Physique supérieur
Cette compétence donne un bonus au personnage dans sa caractéristique « physique »

Niveau 1 => +10%
Niveau 2 => +20%
Niveau 3 => +30%


Maîtrise : Volonté supérieure
Cette compétence donne un bonus au personnage dans sa caractéristique « volonté »

Niveau 1 => +10%
Niveau 2 => +20%
Niveau 3 => +30%


Maîtrise : Intelligence supérieure
Cette compétence donne un bonus au personnage dans sa caractéristique « intelligence »

Niveau 1 => +10%
Niveau 2 => +20%
Niveau 3 => +30%


Maîtrise : Sociabilité supérieur
Cette compétence donne un bonus au personnage dans sa caractéristique « sociabilité »

Niveau 1 => +10%
Niveau 2 => +20%
Niveau 3 => +30%




Les compétences
Les formes de combat

Réservées aux utilisateurs de la Force, ces formes ne s’activent que si le personnage attaque ou défend avec la capacité « corps à corps ». Une seule posture peut être activée à chaque fois

Posture : Shii-Cho
Forme I du combat au sabre laser, le Shii-Cho est une forme basique mais équilibrée, qui est la première enseignée lors des formations Jedi et Sith.
Accordée directement au niveau 1 

Niveau 1 => +5% en attaque et en défense
Niveau 2 => +10% en attaque et en défense
Niveau 3 => +15% en attaque et en défense



Posture : Makashi
Forme II du combat au sabre laser, le Makashi fut développé alors que les combats au sabre laser devenaient plus fréquents. Ce style repose sur la subtilité et l’adresse, afin de vaincre son adversaire par des mouvements compliqués et élégants.

Niveau 1 => +15% en attaque et en défense contre la capacité « corps à corps »
Niveau 2 => +30% en attaque et en défense contre la capacité « corps à corps »
Niveau 3 => +45% en attaque et en défense contre la capacité « corps à corps »



Posture : Soresu
Forme III du combat au sabre laser, le Soresu correspond à la problématique suivante : comment se défendre face à un nombre croissant d’armes de tirs ? S’appuyant sur de nombreux mouvements mobiles et tournoyant, le Soresu offre ainsi une parfaite protection, surtout contre les armes de tir.

Niveau 1 => +15% défense contre la capacité « arme de tir »,
Niveau 2 => +30% défense contre la capacité « arme de tir »
Niveau 3 => +40% défense contre la capacité « arme de tir »











Posture : Ataru
Forme IV du combat au sabre laser, l’Ataru est souvent considéré comme le style le plus impressionnant qui soit. Composé de mouvements acrobatiques, sa philosophie est de submerger rapidement l’adversaire sous une avalanche d’attaques, au risque d’épuiser rapidement l’utilisateur. 

Niveau 1 => +15% en attaque, dépense 10 d’endurance par attaque
Niveau 2 => +30% en attaque, dépense 10 d’endurance par attaque
Niveau 3 => +45% en attaque, dépense 10 d’endurance par attaque



Posture : Djem So
Forme V du combat au sabre laser, le Djem So est souvent considéré comme le meilleur style qui soit. Servant de pendant offensif au Soresu, il se définit par un enchainement d’attaques tournoyantes, à la fois puissantes et rapides, afin de submerger son adversaire.

Niveau 1 => +10% en attaque
Niveau 2 => +20% en attaque
Niveau 3 => +30% en attaque




La compétence spéciale

Afin que personnage soit unique, et de bien respecter les BG de chacun, chaque personnage a le droit à une compétence spéciale qui lui est propre. Cette compétence peut être autant active que passive, agressive ou défense, boost ou malus.
Chaque compétence spéciale doit au préalable être soumise au Maître du Jeu et validée par ce dernier. Toute compétence spéciale non validée avant le début de la soirée ne pourra être utilisée.
Le MDJ, s’il reste ouvert aux demandes d’ajustements sur ces CS, se garde également le droit de les modifier s’il les estimes non équilibrées.


Les indicateurs et le système de combat

Un seul indicateur existe réellement dans ce système : l’endurance. Débutée à 200 pour chacun, elle augmente de 1 point par point mit dans la caractéristique « physique ».

Comment ce règle un combat ? Au début de chaque tour, vous avez trois actions possibles :
· Vous reposez, ce qui augmentera l’endurance selon un rand 30
· Changer de posture
· Attaquer

Lorsqu’une attaque est déclarée, il faut déclarée avec quelle capacité l’attaque est menée. En face, le défenseur indique avec quelle capacité il va défendre.
Chacun rand avec un "/rand X", X étant le niveau auquel on possède la capacité (en y ajoutant les bonus éventuels). Celui qui possède la valeur la plus haute l’emporte, et en cas d’égalité c’est le défenseur qui l’emporte.

Dans le cas où l’attaquant l’emporte, le défenseur perd un nombre de points d’endurance égaux à la différence entre le rand d’attaque et le rand de défense.

« L’endurance est donc un autre nom pour les PV ? »

Et bien non ! 
Car ce système oblige justement à se retourner le cerveau dans la façon de voir nos combats RP, lâchant les sacs à PV pour passer sur une vision plus proche de l’univers Star Wars. En effet, qui n’a jamais été choqué en voyant les combats RP où les personnages se prennent dix attaques de sabre et continuent de se relever ? Alors que tous les combats, tant dans les livres que les films, sont bien montrés de la manière suivante : on enchaine les parades sans cesse, jusqu’à ce qu’une attaque passe et finisse le combat.

Quand vous échouez donc à défendre, cela ne signifie pas que l’attaque vous a touché. Simplement qu’elle vous a demandé des efforts pour parvenir à la contrer, entamant du même coup votre endurance.
Dès le moment où une attaque fait tomber vos points d’endurance en dessous de zéro, l’attaque est considérée comme vous touchant. De base, vous ne pouvez subir qu’une seule attaque. Cependant, l’équipement peut vous permettre de survivre à d’avantage.


Régler une situation RP

Loin de se limiter au combat, ce système prévoit également la résolution de situation plus générale.

Lorsqu’une de ses situations doit être résolue (ex : enfoncer une porte, pirater un ordinateur) le MJ détermine la caractéristique qui rentre en compte, ainsi que les chances de succès. Une fois cela en main, le joueur fait un /rand X, X étant le nombre de points qu’il a mis dans sa caractéristique. Le résultat de cela déterminant si l’action a fonctionnée ou non.



Répartition des points

Afin de suivre la logique, tous les personnages ne partent pas avoir le même nombre de points en caractéristiques/capacités/compétences lors de leur création. Ceci afin de bien distinguer un acolyte fraichement sorti de l’académie et un Darth vétéran ayant déjà bien bourlingué.

Voici donc de base les points qui vous sont donnés à répartir chacun. Sachant qu’il ne s’agit là que de nombres indicatifs : si vous jouez un apprenti talentueux, plus de points peuvent être distribués, de même que si votre Darth est particulièrement faiblard. Sur ce point, on compte sur l’intelligence des joueurs.


	
	Caractéristique
	Capacité
	Compétence

	Acolyte
	50
	40
	2

	Apprenti
	100
	70
	3

	Sith
	150
	100
	4

	Seigneur
	200
	130
	5

	Darth
	300
	200
	7




A noter aussi que des points fixes sont donnés de base, indépendamment de ces autres points à répartir :
· 100 points dans chaque caractéristique
· 50 points dans chaque capacité

L’équipement
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