PéKaDe

(règles sur Trantor uniquement)

Version 1.6b


Florian Olivier „Bug-in“; buginutopia@free.fr
La version 1.6b dans le détail : 
Remerciements Particuliers :

Bernard Werber ; Isaac Asimov ; la Fédération Française de Jeux De Rôle. « F.F.J.D.R » ; « Loran » ;  « Mentos » ;  « Mitsuaki » ; « Oufle » ; « pourfendeur de chimeres  » ; Philip K. Dick « PKD » ; « Raf the Beast » ; « Saz ».

Hommage aux premiers joueurs/testeurs :

Benoît PUECH « Bob 31 » ; Florian OLIVIER « Bug-in » ; Kévin BROSSARD « Ultra Kev’ ; Little Kev’ ; Kékev… » ;  Thomas HENNIAUX « Kan ».
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L’Univers de PéKaDe

PéKaDe est un jeu de rôle dans un univers futuriste non apocalyptique. Il est basé sur les œuvres de Philip K. Dick et Isaac Asimov principalement, ceci dit il se diversifie sur d’autre auteurs tant bien connu que inconnu… la liste en est faite dans « Remerciements Particuliers ».

A fin de vous mettre dans l’ambiance, je vous conseille vivement la lecture de ses auteurs.

Création du personnage

Avant de commencer votre 1ere partie vous devez vous créer un personnage. Créer un personnage ça ne veut pas seulement dire, choisir son sexe, son âge et son nom. Loin de là. Surtout à PéKaDe ; car voyez-vous, PéKaDe ne se contente pas de la Terre, il englobe d’autres planètes, donc d’autres espèces humanoïdes, de pratiques et cultures différentes. Nous allons donc commencer par les mondes ou un personnage peut-être crée.

Ce document est axé sur les spécificité de Trantor, tout ce qui est règles générale n’est pas ici, sauf ce qui à nécessité des modifications.

Les différents types de personnages

Certain type de personnage possède des capacité spéciales supplémentaires. Avant de commencé à jouer vous devez définir si votre personnage est un simple humain, ou un plasmoïde bilatéral venant de la planète Zéta réticuli…

Sur TRANTOR il y existe 800 secteurs… avec chacune leurs cultures… et leurs capacité différentes.

Vous allez devoir choisir un des secteurs (ou en crée un), puis vous familiarisé avec l’ambiance que votre personnage devrait avoir l’habitude de voir tous les jours…
Armes, Armures & Accessoires

Note : La liste n’est pas restrictive, elle est plutôt constructive, c’est à dire qu’elle ne demande comme le reste qu’a être agrémenté de nouveauté en respectant si possible l’univers du jeu.

ARMES :

Autorisation :

Le port d’armes est nécessaire dans la plupart des lieux et secteurs, dans certain il est même totalement interdit… Le port d’armes n’est pas donné à tout le monde… il nécessite soit une profession spéciale ou il est nécessaire, soit le passage d’un stage pour celui-ci… le stage coûte 50 crédits…

Le stage pour le port d’armes :
Une arme de tir et prêté au PJ, on l’insère dans une chambre apparemment vide… quand soudain le décors tout autour de lui change (note pour le MJ tout ce ci est virtuel…), il se retrouve dans un devant un long couloir ou au fond, un personnage qui semble holographique lui sert de cible… le PJ estime aisément là distance… elle est de 20 mètres, pour réussir l’examen le PJ devra réussir à tiré dans les membres suivants en un certain nombre d’essai :

	Cible
	Nombre d’essai (au D20 bien entendu)

	Abdomen
	2

	Poitrine
	3

	Une Jambe
	4

	Un Bras
	4

	Tête
	5


Quelques armes

Les prix des armes donné sont en crédits et ne sont pas fixes, ils sont à titre de comparaison.

Les dommages sont estimé pour une distance allant jusqu'à 20 mètres, ensuite il faut enlever 1 de dommage par dizaines de mètres supplémentaire.

Généralité à connaître sur les armes

Les armes de tir sont munis de 4 caractéristiques à connaître :

_Elles sont enregistré au moment de l’achat sous votre identité.

_Les balles tirées ont un code barre qui est imprimé par l’arme qui à tiré. Ce code barre est intégré à l’arme au moment de sa fabrication. (ce qui veut dire que si on retrouve votre arme ou une des balles tiré avec on sait qui à apparemment tiré avec).

_Il faut un code pour activer votre arme, celui-ci reste actif durant une heure puis se désactive automatiquement, il est aussi possible de le désactivé manuellement.

_Les armes nécessite à présent une empreinte digitale de son possesseur afin de pourvoir tirer.

Les conditions :

*signifie que l’arme ne peut être vendu en temps normal à un particulier et est réservé au service de police. Sa contre condition est évidemment de faire partie d’un des services de l’Empire ou de la Fondation.

	ARMES DE TIR
	Dommages
	Prix

	Eclateur*
	4
	10000

	Fulgurant
	3
	5000


	ARMES DE POING
	Dommages
	Prix
	Condition spéciale

	Couteau pour dame
	2
	100
	

	Couteau pour homme
	3
	200
	Bon en Agilité

	Fouet Neuronique*
	3
	1000
	


*Cet arme agit uniquement sur le système nerveux et les dégâts sur le corps sont en fait temporaires.

ACCESSOIRES

	ACCESSOIRES
	Prix

	Ceinture à couteau
	150

	Ceinture à couteau double
	300


Pouvoirs psychiques

Liste de pouvoirs psy

Disciplines psi

1) Éveil
• Pouvoirs Faciles : Entendre des sons très éloignés (clair audience).

• Pouvoirs Moyens : Voir des scènes très éloignées (clairvoyance).

• Pouvoirs Difficiles : Voir des scènes passées ou à venir (visions).

2) Guérison

• Pouvoirs Faciles : Régénérer un niveau de Santé (une seule fois par jour et par patient).

• Pouvoirs Moyens : Soigner une maladie, annuler les effets d’un poison peu virulent, réduire une

fracture.

• Pouvoirs Difficiles : Soigner une maladie mortelle, annuler les effets d’un poison virulent.

3) Hypnose (R)

• Pouvoirs Faciles : Rendre une personne mal à l’aise et la déstabiliser en la regardant dans les

yeux.

• Pouvoirs Moyens : Endormir une personne (sommeil naturel), donner un ordre simple.

• Pouvoirs Difficiles : Mettre une personne en transe (sommeil dont il est très difficile de

s’éveiller), donner des ordres complexes.

4) Maîtrise corporelle

• Pouvoirs Faciles : Améliorer temporairement une caractéristique physique d’un niveau.

• Pouvoirs Moyens : Durcir temporairement son épiderme comme si c’était un cuir (protection

d’un niveau de dégâts, comme une armure légère).

• Pouvoirs Difficiles : Effectuer des actions physiques exceptionnelles (contorsionnisme, sauts

incroyables, etc.).

5) Télékinésie

• Pouvoirs Faciles : Soulever des objets, faire vibrer des objets.

• Pouvoirs Moyens : Déplacer des objets, immobiliser une personne.

• Pouvoirs Difficiles : Déplacer des objets lourds, projeter des objets légers (dégâts : un niveau de

Santé ou de Constitution), étrangler une personne (dégâts : un niveau de Santé ou de Constitution).

6) Télépathie (R)

• Pouvoirs Faciles : Ressentir les émotions d’une personne, détecter les formes de vie.

• Pouvoirs Moyens : Lire les pensées, communiquer avec une personne connue.

• Pouvoirs Difficiles : Communiquer avec une personne inconnue, assaut mental (dégâts : un niveau

de Santé ou de Constitution).

7) Mercenarisme (ou encore : Nécromancie)

• Pouvoirs Faciles : Faire revenir à la vie ou rendre à nouveau comestible un être ou un aliment de petite taille.

• Pouvoirs Moyens : Faire revenir à la vie un être de taille moyenne. (chien, chat…)

• Pouvoirs Difficiles : Faire revenir à la vie un être de taille supérieure (humain, tigre…) ou inverse le cours du temps sur un être/objet spécifique.

Glossaire

Blade Runner:

C'est un chasseur de Répliquant (ces androïdes ayant prit la place d'humain et dont certains se sont échappé), le Blade Runner les mets hors-service, après avoir put s’assurer que ceux-ci sont bien ceux que l’on croit qu’il sont et pas un quelconque humain schizoïde.

Humain Psi :

Il existe 4 type d’humain psi :

Les Classiques, les pré cognitifs, les psychokinétistes et les télépathes.

Classiques :

Sont capables de pouvoirs psi des types disponibles dans les faculté psi.

Pré cognitifs ou « précog » :

Sont capables de voir le futur proche en plus des facultés psi.

Psychokinétistes :

Sont capables d’agir sur la matière par la pensée en plus des facultés psi.

Télépathes :

Sont capables de lire dans les pensées en plus des facultés psi..

MJ : Meneur de Jeu, c’est la personne qui guide la partie, qui connaît ou improvise le scénario et qui contrôle aussi bien les monstres que les PNJ.

PJ : Personnage Joueur, ce sont les autres personnes qui entoure la table et qui contrôle un ou plusieurs personnages.

PNJ : Personnage Non Joueur, ce sont des personnages que seul le MJ maîtrise et qui interagissent avec les PJ de manière à les aider ou à les ennuyer. Contrairement aux habituelle créatures les PNJ ont une grande place dans le scénario.

Spécial:

C'est un débile, un être déformé ou hybride, leur nombre à commencé à croître, après la guerre mondiale "Terminus" à ce terme de Spécial s'oppose le terme "Normal".

Trantor :

C’est une planète crée par l’esprit de Isaac Asimov, que celui-ci décrit au cours de ses romans et particulièrement dans prélude à Fondation, c’est là que commence la psychohistoire, un thème chers à l’auteur.

Historique des modifications établies & futures:

Version 1.4 :

j’ai rétréci un peut le champs de possibilité de PéKaDe a fin de pouvoir le gérer. Donc pour l’instant, un seul monde : TRANTOR… avec ses 800 secteurs c’est déjà largement suffisant, ajout de la « Localisation des blessures »  dans le chapitre « Résolution des actions » section « combats » ainsi que d’une section « Armes, armures & Accessoires ».

Version 1.5 :

une petite touche d’ambiance rajouté grâce à des exemples plus fouillé et des explications plus adapté à l’univers de jeu de PéKaDe, qq. retouches aux chapitres « Localisation des blessures » et « armes, armures, accessoires ».

Future modifications :

Ajout de la liste des compétences utilisables dans PéKaDe.

Harmonisation des exemples avec l’univers de PéKaDe (déjà en cours)

Liste d’armes et d’armures.

Liste de la Faune.

Historique du jeux.

Le MJ prendra en compte que le stage ne peut-être refait dans la même semaine au même endroit en raison d’une attente nombreuse… il existe un à deux lieu de stage par planète ( Trantor en dispose de 2 ).














