COMPETENCES SPECIALES

niveaux : apprenti, spécialiste, expert, maître.

Combat au corps à corps :

+5 sens du combat au corps à corps, +5 au jet d’attaque au corps à corps (luttes comprises).

Combat à distance :

+5 sens du combat à distance, +5 au jet d’attaque à distance.

Athlète :

condition physique excellente et entrainement régulier

+5 au jet de mouvement (sauf discrétion), aux luttes, lancé.

Dur à cuir : 

le pj est plus résistant qu’il n’y parait

+5 resist drogue, endurance / resist douleur, survie en milieu hostile

-5 dégats en chute ou collision

-2 dégats subis si arme blanche ou lutte, -1 aux hémoragies

Espion :

+5 discrétion, se cacher/semer, sécurité, suivre/pister, escalade, acrobatie, trucage/pickpocket.

Affinité avec le Mana :

+5 au jet d’utilisation, perception, initiative, endurance mana.

Affinité avec le Psychique :

+5 au jet d’utilisation psyché, perception psychique, resist psychique, initiative psychique, endurance psychique.

Accro à la vitesse et au pilotage :

+5 au jets de pilotage, +5 resist peur, sens du combat lorsque dans vehicule ou sur créature, 

+5 au jets de tech sur véhicule.

Bricoleur de génie :

+5 à toutes les compétences pures TECH. +2 à toutes les compétences hybride TECH.

Adepte de la cybernétique :

+6 électronique, programmation, connexion / utilisation système, cybernétique.

+5 en bibliothèque (sur console). +5 en endurance lorsque connecté.

Connaissance intuitive du corps humain :

+5 aux jets en rapport avec le corps humain (anatomie, chirurgie, premiers soins, génétique, biologie humaine, cryo/stabilisation), +5 lutte projection, karaté, maitrise.

Assimilation rapide connaissances et savoir faire :

+8 en bibliothèque, permet également au personnage de mémoriser et de comprendre les connaissances et savoirs qu'il étudie (lecture, suivre un enseignement).
+4 en perception pour le sens de l'observation.

Le pj fait un jet de bibliothèque, en fonction de la manoeuvre qu'il réussie, il a un bonus sur la partie théorie de la compétence.
Il aura tout ce bonus pour une manoeuvre qui ne nécessite pas d'agilité manuelle particulière comme brancher un système d'énergie .
Il aura une beaucoup plus petite partie du bonus si l'action qu'il fait nécessite une action manuelle qui requiert un savoir-faire (par ex. faire une soudure avec "matériaux / pièces" ou faire des points de suture avec "chirurgie").
Bonus pouvant aller de +0 à +20 (ou plus) sur la compétence étudiée dans le cas d'un très bon jet de bibliothèque.

C'est une assimilation rapide de connaissance, elle donne la capacité de se gaver de données et de procédures pour un certain temps.

Sens des affaires, sens du relationnel :

+6 en négociation/commerce, investissement, gestion,

+3 en éloquence / influence, persuasion, interview / interrogatoire, baratin, perception humaine, bibliothèque, intégration / 1ere impression, style / social

Charismatique :

+5 intégration / 1ere impression, interview / interrogatoire, persuasion, éloquence / influence, performance, autorité / cmdt, +3 style / social

Diplomate :

+7 éloquence / influence

+5 persuasion, perception humaine, interview / interrogatoire, bibliothèque, style / social, intégration / 1ere impression

Bonnimenteur :

+5 persuasion , performance / comédie, perception humaine, interview / interrogatoire, séduction

+7 baratin.

Passe partout :

La présence du pj est normal, crédible en toute situation, disposition naturelle pour ne pas être ennuyé.

+6 performance / comédie, interview/interrogatoire, intégration / 1ere impression

+5 baratin, se cacher / semer

Personnage respecté :

Facilité à se créer un réseau, à garder contact avec quelqun, à inspirer la loyauté.

Si le personnage connait bien la personne, ou si encore mieux, elle lui est redevable : bonus pouvant aller jusqu'à +7 en autorité/commandement, persuasion, éloquence / influence, perception humaine, interview/interrogatoire, négociation/commerce.

Bien sûr, tout cela fonctionne aussi avec les autres joueurs.

