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SYMBOLES ET DES

| Les symboles de succés ¥ sont annulés par les symboles d'échec Y.
| S'il reste au moins un symbole de succes ¥, le test est réussi.

Les symboles de triomphe @ comptent comme autant de symboles de
succes ¢ et peuvent avoir des conséguences positives importantes.

difficulté

Simple

NIVEAUX DE DIFFICULTE (pase 17)

Niveau de

| Tache routiniere, qui pose rarement probléme. En regle
i générale, pas de jet nécessaire, @ moins que le MJ ne

= Les symboles d'avantage £} se traduisent par des effets secondaires l == souhaite conna"ttre_‘_l'ampieur":de_Ia féUSSi.tE, OU q?e la
U | positifs. méme si le test est raté. lls annulent et sont annulés par les | | présence de dés d'infortune indique Ia possibilite de
| symboles de menace & | | complications.
Les symboles d'eéchec Y annulent les symboles de succés 3¢, St y . ? Crocheter une serrure primitive, soigner de simples
v a assez de symboles.d'eéchec Y pour annuler tous [es symboles de Facile é ﬁs;?:;ggt':?nztl;?:g;;gf.'?;?;:ﬂgfeq:eoj_;:nrglﬂpg;leou
succés Y&, le test est raté. [ - e - ;
_____ = T — — t toucher une cible située a portée courte.
Les symboles de désastre § comptent comme autant de symboles ——=| > : e
@ d'echec Y (ils annulent donc les symboles de succés Y§) et peuvent { p!r;fehf:g;:l;red?eeg;;?r:grnrg:rleétrgf:a%;?tg Zﬁff::te
avoir des conséquences négatives redoutables. ! ;
9 € Moyen ! 0’ planéte au climat tempéré, toucher une cible située a
= Les symboles de menace {8 se traduisent par des effets secondalres { portée moyenne, ou tenter de frapper une cible quand
{0} négatifs, méme si le test est réuss. lls annulent et sont annulés par les on estau-contact,
= symboles d'avantage £3. - ————————
| Crocheter une serrure complexe, réduire une fracture
= | | ou suturer une vilaine plaie, trouver de la nourriture et
Difficlle | .” | un abri sur une planéte hostile, ou toucher une cible
{?}"1 i & . { située a portée longue
¥ S = i Crocheter tne serrure des plus sophistiquées, executer |
’ o = i une opération chirurgicale ou greffer un-implant; trouver |
Intimidant 66466 | ; e ; -
= = i 5 = 5 | ‘de guol manger et s'abriter sur une planéte désertique,
ge I:IE_Q oe dE‘O I:I.é de ’ L d_E ® Dede[] '_DE B 06O | ou toucher une cible située a portée extreme,
capacité  maitrise difficulté déf fortune d'infortune  Force .

UTILISATION DES 2 ET @ AU COMBAT (pack z08)

QY
ou@®

| Exceptionnel

Crocheter une serrure dénuge de mécanisme apparent,
cloner un nouveau corps, trouver de quoi manger et
s'abriter sur une planéte dénuée d'atmosphére respirable.

s0000

DIFFICULTE DES ATTAQUES A DISTANCE (pace 205)

| Eliminer | point de stress (cette option peut &tre choisie Portée Difficulté
- plusieurs fois). | i . =
= . —— | Au contact Facile {’], plus'modificateurs dépendant de I'arme utilisée (cf. page 210).
Ajouter [ au test du personnage allié actif suivant. P T e e TE—————
= - Courte Facile (§)
Remarguer un détail important du conflit en cours, comme e
I'emplacement du panneau de controle d'une porte anti-explosion Moyen Moyenne (§ @)
ol e point faible d'un speeder d'attaque. | Longue Difficile (¢ € )
Infliger- 1 blessure critique en cas d'attaque réussie infligeant il-Extréme : Intimidante (€ ¢ )

des dégats supérieurs & I'encaissement de la cible (coiit en £}
variable).

| La difficulté des attaques au contact (Corps a cér_ps. Pﬁgiiati est [O_U.jE)II:IFSH()yEI‘II"IE 00 !

Activer un attribut de I'arme {colt en £} variable).

Exécuter une manosuvre gratuite immeédiate (sans dépasser la
limite de deux manceuvres par tour],

Ajouter [[] au prochain test de n'importe quel personnage allig, y
compris le personnage actif.

Ajouter [l au prochain test du personnage visé. ' [

| Au contact, avec Distance
| [armes lourdes)

MODIFICATEURS PAR DISTANCE (pace 210)

Condition

{ Au contact, avec Distance
armes légéres)

difficulte +4p

difficulte +@ @

ou@

Annuler les bonus défensifs de I'ennemi visé {comme [a défense
Que procure un abri, du matériel ou la manceuvre de posture
défensive] jusqu'a la fin du round en cours.

Passer outre les effets environnementaux pénalisants tels que
les mauvaises conditions météorologiques, une gravité nulle ou
autres desagréments du type jusqu'a la fin du prochain tour-du
personnage actif.

I Lorsqu'une cible subit des dégats, |'attaque neutralise {'adversaire
ou un élément de-son équipement au lieu de lukinfliger des

| blessures ou du stress. Il peut s'agir d'un tir dans la jambe qui
I'entrave, d'un comlink blogué, etc. Le MJ et le joueur doivent se

Al contact, avec Artillerie

UTIL[SATIN DES 45} ET 7 AU COMBAT (pace 207)

Coiit

[ ©oup

Impossible d'effectuer des tests d'Artillerie lorsqu'on est au |
contact avec un adversaire. |

i Options
Le personnage actif subit | point de stress (cetie option peut étre choisie
plusieurs fols).

Le personnage-actif perd tout le benéfice d'une manceuyre effectuée
precédemment [comme Une mise a Iabri-ou une posture défensive)
jusau'a ce quiil Fexecute-a nouveau.

mettre d'accord, sachant que c'est le MJ qui choisit les effets (la
|- table des blessures critiques peut donner de bonnes idées). Ces
| effets sont censés éire temporaires et moderes.

Béneficier de + 1 en défense au corps a corps ou a distance
jusqu‘a la fin du prochain tour du personnage actif.

| @@ ouwy

Un adversaire peut immeédiatement exécuter une manceuvre gratuite en
réponse au test du personnage actif.

Ajouter [ au prochain test du personnage visé. T

Le personnage actif ou un personnage allié subit [l 2 sa prochaine action.

Améliorer | dé de difficulté du prochain test du personnage visé.

| Améliorer 1 dé du prochain test de n'importe quel personnage
| allié, v compris le personnage actif. |

Le personnage actif tombe & terre.

Le personnage actif favorise son-ennemi pour la rencontre en cours
lexemple : il detruit accidenteliement la console de contrdle d'une
passerelle par laguelle il comptait s'enfuir),

| Effectuer une action cruciale pour renverser le cours de 1a bataille,
i-.comme tirer sur le panneau de contréle des portes anti-explosion
pour les refermer.

®P

Lorsqu'une cible subit des déegats, I'attague détruit un de ses
&léments d'équipement, en faisant exploser son blaster ou en
coupant son géneérateur de bouclier personnel, par-exemple:

| endommage (cf. page 159).

| Larme & distance du personnage tombe immeédiatement a court de
| munitions et ne peut plus étre utilisée jusqu'a Ia fin de [a rencontre

| Améliorer 1 dé de difficulté du prochain test d'un personnage allié, v
| compris du personnage actif.

| Loutil ou I'arme de corps a corps dont se sert le personnage est




ARMES A DISTANCE (pasE 150)
Compétence | Degﬁts Erlt Portée Enc Emp Prix uRarete Spécial

Armes énergétiques

Blaster de poche Distance (L& 5 4| Courte
Pistolet blaster |éger . Distance {Lég.} = 5." 4 Moyenne |
Pistolet blaster . Distance [Leg) | 6 3 | Moyenne
Pistolet blaster lourd Distance {Lég ) | 7 3 | Moyenne
Carabine blaster I Distance (Lou.) I 9 I 3 | Moyenne
Fusil blaster . Distance [Lou.} E g 51 Longue
er lot Distance (Lou.) 10 . 3| Longue 0

Blaster léger 2 répétition | Distance (Lou) | TE 3 Longue 7 41 () 2250 7

ourd & répé . Artillerie . . 2 | Longue 9 4 1 (1) 6000 8 ¥ ue, Encombrant 5, Perforant 2 guinaire 1

| Distance (Eou:) 3 | Moyenne 5 | 2 1250 £ | Enuombra nt3 Ren\ersemenr _ E 3

a ionisation .”DISIL-;J.’!L"&‘. .iLf ; 10 | 5 . Courte 3 3 250 3 | Désorientation 5, Dégats étourdissants (contre les droides uniguen
Pistolet disrupteur Distance (Lég] | 10 2| Courte 2 2 ({11 3000 () Sanyuinai:'(- 4
Fusil disrupteur | Distan 1ce (Lou.) 2. Longue . . 4| (1) 5000 | ncombrant 2, Sang ‘-i—'!l‘{- 5
Pistolet a percussion Distance (Lég.) 5| Courte
Fusil & percussion Distance [Lég ) | 7! 5 Mownm | | f" 3 | Encombrant 2
Armes de jet
Bolas / Filet Distance [Lég. | Courte Enchev@étrement 3, Renversement, Munitions limitées 1
Détonateur thermigue Distance {Lég.) Courte 1 (OB 2000 8 | Breche |, Munitions limitées 1, Sanguinaire 4, Souffle 15
Grenade a fragmentation - Distance (Leg.) . 8 . 4| Courte 1 0 50 5 | Munitions limitées 1, Souffle 6
Grenade étourdissante Distance [Lég.) | 8 . Aucun | Cotirte 1 0 | 15 | 4 D(-:soi'i-::n;a |0r1 3 Dt’:pa'c gtourdissants, Munitions limitées 1, Souffle
Lance-flammes Distance (Lou) | 8| 2| Courte _ B | 2 _ If‘- 10 | 6 | Incendiaire 3
e A Artillerie i 50 5 TG ; 4! (7500 Bréche 1, Déploiement | Encombrant 3, Munitions limitées 6,

P'ojemc wc!e 5 SOLHHP lU

ARMES OE ECIRPS A E[]RPS [PAEE 1513

Enc

Armes de pugilat

Coup-de-poing Pua_,.:a" | - 4 | Au contact 1 0 25 -:'_J :

Gants a (IPF’MI{?‘-‘!; I Pugilat | I 51 Aucontact 2 ELm rarﬂsf:!nc it 5

Baton Gaderffii | Corpsacorps | 2% 1 Au contact 100 2 + Désorientation 3, Parade |
Couteau de combat Corps a cory I + 1 3| Aucontact 1 0 25 |

Lance de force | Corps a mes +3 2 . Aucontact : 3 Si 500 % Penora“t 2, Reglage é[O\.HGISSUf“ -
I Jue . Corps +2 . . Au contact 2 0 15 | | Désorient 12

Sabre laser | Sabre |aser ! 10 | f Aucontact | 0 (10000 10 | Bréche 1, Briseur, Sanguinaire 2
Vibroépée . Corps a corps ' —;?” 2 . .L\l_.l.cc.f . 3 3 & 5 | Parade, Perforant 2, S naire 1
Vibrohache | Corps a corps | + 5 2 | Au contact & 23 150 5 | Briseur, Perforant 2, Sanguinaire 3
Vibrolame | Cor s a corps 2 | contact 250 | 3 | Perforant 2, Sanguinaire

Armes improvisées

Petite Corps ';((;r.,w 5| Au contact

Moyenne Corps a corps I +2 51 Al-contact > - -Encombrant:2

G|e;r1|;ie ' C::ers acorps ' +3 = 5 ' Au contact 4 - - - | Encombrant 4

LES ATTRIBUTS D'ARME

Déplme ment [pass:f

:"l"_' J
Bonne qua!lté [pass

ISIEUFS 1 Enchevetrement [declenche'

Pa rade {passtf
Perfu ra nt {passﬁ

joute a

> un nombre de points d encaissement g

2 3 Précis [passif :
idommager une arme ou Etourdlssement [declenche Projectile guidé [declenche
e > > , |

Imprécis [passtf
aur

Incendlalre {decienche

rounds

Choc (déclenché]
nomore de rounds e

Cortosis (passif)

lonique (passif) :
Jumelé (déclenché

Déflexion (passif] : le nivea
Dégats étourdissant (passif] : |

des blessures. Lencaissement de la cible réduit ces dé




BLESSURES CRITIQUES (pace 217)

1d100 Gravité Résultat

01-05 i Facile [’] Petite entaille : |a cibiesubit | stress i
06-10 | Eacile [.] g:{l:;:i?;:g:ﬂtd:'_lﬁt?;t:il\?enazzll%?Larra agir a son prochain tour que durant le
1I—15_ _]_Faule [0] Choc : la cible lache ce 'c!u'eligt[e_n-t. = :
| i»’é,-'éil“ Facile [’] Distraction : la cible ne peut exécuter de mancxeuwel- gratuite a son ,:rod*am tour. |
21 —25_ _é_F;cil_e [0_] = .l;ésallbre ia cible ajoutc M a son prochain test de c-or-npétence =——
2630 ' ;a:l-l.e (.] ch!f:sol;;.r; Sc{(j:?\r:::rl;r;:)edaggplr;egal;nd;::nrl \?J:*}_Dcs_tn: c_r-xte i-u_m_l I‘._eu_x et retournez-le
3135 | Facle () Etourdissement : [ cible est étourdie jusqu’a fa fin de son prochain tour.
Facile (@) Pigdire : la cible ;;-{;Le | déuéé“(hfllcu!te a son prochain test
Moyenne (@ §) Id cible se retrouue a Lerre et subit 1 stress: =

Moyenne (§ )

Renversement :

Mal de Crane : |a cible ajoute | dé de difficulté a tous ses tests d' Ia*tellngence
et.de Ruse jusqu’'a la fin de la rencontre,

Moyenne [00]

E= Moyenne (¢ )

| Blessure Lanr:mante
| Vigueur et d'Agilité jusqu’a la fin de la rencontre

Blessure Effroyable : la cible ajoute 1 dé de difficulté a tous ses tests de
Présence et de Volonté jusgu’a la fin de la rencontre.

la cible ajoute | de de difficulté a tous ses tests de

- Moyenne [“}

Moyenne (@ €)

| Confusion
| de la rencontre.

Hébétement la cmie est desorlentée Jusqu alafin CIE la rencontre.

|a cible retire tous Ies|:| de ses tests de compétence jusqu'a la fin

Moyenne (@ )

Moyenne (§4)
Aux Abois :
: gratuite contre ellc avec la méme réserve de dés que l'attague responsable.

la cible perd sa manceuvre gratwte jusqua lafindela rencontre

Paralysé :

la cible ouvre sa garde, offrant aussitdt a I'attaquant une attaque

| Hors d’Haleine : jusgu'a la fm de la-rencontre, fa'cible ne peut s'infliger

Moyenne (@ 4) | volontairement du stress pour activer une capacité ou bénéficier de manceuvres

* | supplementaires.
= A:-Mal: laéibla aioute 1 db de ifficults 3 tous ses tests de compétence jusqu’
i Moyenne (Y ) A Mal : |a cible ajoute | dé de difficulté a tous ses tests de compétence jusqu’a

la fin de la rencontre.

Exténuatlon

Difficile (§ ”} | iz cible sub|t 1 stress chaque fons qu'elle exécute une action.

Infirmité : 'un des membres de la cible [choisi par le MJ) esl infirme jusqu’a ce
Difficile (@ @ @) | qu'on le soigne ou le remplace. La cible ajoute 1 dé de difficulté a tous les tests

faisant intervenir ce membre.

Mutilation : !a cible perd déﬁmtlvement 'un de ses membres {choist parle
Difficile [”’) MJ). A moins gu'elle ne dispose d'une prothése cybernétigue. elle ne pourra |

plus exécuter d'action faisant intervenir ce membre. Toutes ses autres actions

re(;owent.

. Blessure Epuuvantable lancez 1d10 pour défugner I'une des faraL[énsthLes

e ; c.c la cible : 1-3 pour Vigueur, 4-6 pour Agilité, 7 pour Intelligence, 8 pour Ruse,
Difficile @ $ ) 9 pour Présence, 10 pour Volonté. Tant que cette blessure critigue n'a pas été
| scugnee la Laractéristhue en question est réduite d'un point.

Invaltdlté tant gue cette blessure critigue n‘estpas soignée, la cible ne peut

Bifficlle [.0‘] effectuer plus d'line manceuvre a son tour.
S | Aveuglé : |a cible est privée de la vue. Améliorez 2 dés de difficulté sur tous ses
Difficile [”.] tests (3 dés pour les tests de Perception et Vigilance).
Difficile (@ & @) Perte de Connaissance : [a cible est étourdie jusqu 2 la fin-de la rencontre.
| Blessure de Cauchemar : lancez 1d10 pour désigner |'ne des caractéristiques |

Intimidante i de la cible : 1-3 pour Vigueur, 4-6 pour Agilité, 7 pour Intelligence. 8 pour Ruse,
XY XY | 9 pour Présence, 10 pour Volonté. Réduisez d’un point la caractéristique en

quesuon de fagon permanente [conservez un minimum de 1.

Hémorragie : 3 chaque round, 1a cible subit T blessure et | stress au début de
Intimidante son tour: Elle subit une blessure critique par tranche-de cing blessures recues
©96¢ au-dela de son seuil de blessure. Lancez alors les dés et'consultez cette table s

par ce biais elle retombe-stirce résultat; relancez les dés.

Intimidante

(X 22 )

| La Fin est Proche :

la cible va mourir aprés le dernier créneau d'initiative du

prochain round.

Mort : deces irréversible.

Ajoutez 10 au résultat du jet pou

r choque bfessure cnnque dont souffre o‘e,ro Ie personnage.

ACTIONS ET MANEUVRES
LORS DES RENCONTRES

Durant son tour, chague personnage peut effectuer une ac
tion et une manceuvre. Il peut également subir 2 points d
stress pour effectuer une manceuvre supplémentaire tan

q

Manceuvres

u'il n'en fait pas plus de deux au total pendant son tour.

| Assister : confére un bonus au test d'un allie.

poser des armes et des oblets

Gerer I'equipement : dégainer, rengainer, recharger ou

Interagir avec Ienvironnement : actions diverses, gu'il
s'agisse de déplacer des objets ou d'appuyer sur les bou-

| [ons d un panneau de controle.

Monter ou descendre : monter sur un animal ou dans un
véhicule, ou en descendre.

Posture défensive : subir un malus aux atfaques au corps
a corps en échange d'un bonus a la défense au corps a
corps

PrEparation utitiSer une. manceuvre pour preparer
quelgue chose (Une arme dotée de |'attribut Deploiement,
par exempie}

Se déplacer : se deplacer entre les niveaux de portee ou
changer de niveau de portée par rapport a un objet ou un
personnag&

Se laisser tamber ou se rele\rer
ment a terre ou se remettre debout.

tomber volontaire-

Viser : confére un bonus a la prochaine attaque.

| Echanger une action contre une manceuvre : permet
| d'effectuer une manceuvre a la place d'une action.

| Dépenser une action pour activer une capacité : cer-
| taines actions nécessitent de dépenser des actions, par-
| “fois sans requérir de test.

| pouvoir de la Force

. Effectuer un test de combat : permet d'effectuer un test

Activer un pouvoir de la Force : permet d'utiliser un

Effectuer un test de compétence : tout ce qui requiert
| un test de competence nécessite une action, sauf indica-

tion contraire;

| de compétence soumis a des régles particulieres pour at-

| taquer quelqu'un.

ARMURES (pasE 171)
Type Défense | Encaissemen
{ Armure de i : ; 5
combat lourde
| Armure laminée ; 0| 2
I Armure mate_!a;sée- e _O ' = 2_
! iFl!;n‘;jliJ\i.iléirecliéfJecteur 7 0
| Tenue diexploration =
Vétements renforcés E -.1 = ___T
I Véft;ments-épais 0 ' 1*




RESULTATS DES DEGATS CRITIQUES POUR LES VEHICULES ET VAISSEAUX (pask 245)
D100  Sévérité  Résultat

1-92 . Facile [Q} ‘ Stress mécamque le va|sseau ot le véhicule encaisse 1 point de stress mécanique

| Bousculé : une petite collision ou explosion ébranle le véhicule. Tous les membres d’équipage sont désorientés pendant un round et encaissent |
| point de stress.

Perte d’alimentation dans les boucliers : la valeur de défense de la zone affectée est réduite de 1 jusqu'a ce que le degat critique soit réparé. Si
le vaisseau ne dispose pas de défense, il subit 1 point de stress mécanigue a la place.

10-18 | Facile ()

19-27 Facile (§)

| Dévié : une explosion particulierement violente ou un impact fait changer le vaisseau ou le véhicule de cap. Son pilote ne peut pas faire de
| 28-36 Facile () manceuvre lors de son prochain tour et doit réussir un test de Pilotage pour reprendre le controle. Le niveau de difficulté du test est détermingé par
la vitesse actuelle de |'appareil.

Culbuté : les attagues du vaisseau ou du véhicule subissent deux dés d'infortune [l ll et les membres d’équipages sont immobilisés jusqu'a la fin
du prochain tour du pilote.

37-45 | Facile (@)

Composant touché : un composant, choisi par I'attaquant, est désactivé et inutilisable jusqu'a la fin du prochain round. En fonction du gabarit de

454 Facile () I'appareil, vous pouvez consulter |la Table 7—10 ou |a Table=11 pour obtenir une liste de composants.

- Moyenne Défaillance des boucliers : |a caractéristique de défense de toules les zones est reduite de 1 jusqu'a ce que le vaisseau soit réparé. Sil'appareil ou
@® le vehicule ne dispose pas de defense, il subit 2 points de stress mecanigue a la place.
B Movenne Défaillance du naviordinateur : le naviordinateur de I'appareil (ou le droide R2 le cas échéant) cesse de fonctionner, ce qui rend impossible tout
—: [031 saut dans I'hyperespace tant qu'il n'est pas réparé. Si le vaisseau ou le véhicule ne dispose pas d'un hyperdrive, ce sont les systémes de navigation

qw défaillent, et il doit donc voler ou rouler en aveugle

Fluctuations énergétiques : le vaisseau ou le vehicule est victime d'accés soudains de surtension cu perd son alimentation de [acon intermittente.
(Y Le pilote ne peut plus choisir d'infliger 1 point de stress mécanique 4 son vaisseau pour obtenir une manceuvre supplémentaire tant que ce dégat
critigue n'est pas réparé

Boucliers désactivés : |a défense de la zone touchée tombe a 0 et celle des autres est réduite de'1 jusqu'a ce que le \fazsseau soit réparc Les points

P’lff:% de défense de la zone sont complétement perdus, mais il est possible de protéger celle-ci en dérivant des points de defense affectés a d'autres parties
de I'appareil, comme d'habitude. Si le vaisseau ou le vehicule ne dispose pas de défenses, il subit'4 points de stress mécanique a la place.
gfﬁ.c%eJ Moteur endommagé : la vitesse maximale du vaisseau ou du véhicule est reduite de 1 jusqu’a ce que celui-ci soit réparé.
Difficile Surcharge des boucliers : les boucliers de |'appareil déefaillent complétement. La défense de toutes les zones tombe a 0. Ce dégat critique ne
[00—108 [..’] | peut pas étre réparé avant la fin de la rencontre et I'appareil encaisse 2 points de stress mécanique. Si le vaisseau ou le véhicule ne dispose pas de
dérenses son blindage est réduitde 1 ala place
109-117 Difficile , Arrét du moteur : la vitesse maximale du vamseau ou du vehicule est réduite 2 0 jusqu’a ce que celui-ci soit réparé ; 'appareil poursuit sa
: [‘Q’) trajectolre en ra]son de l'inertie. De plus, le vaisseau ne peut plus erfectuer la momdre Manoeuvre.
Difficile | Défaillance d'un systéme majeur un composant choisi par I'attaquant Shbll des dommages importants. |l ne fonctionne plus | ;usqu ‘3 ce que
H8-126 YY) le vaisseau soit réparé. Vous pouvez consulter 1a Table 7—10 ou |a Table 7=11 pour obtenir une liste de composants, en fonction du gabarit de

I'appareil

Bréche majeure dans la coque : une plaie béante s'ouvre dans la cogue, entrainant une dépressurisation. Dans le cas des engins de gabarit

4 ol moins, c'est tout 'intérieur du vaisseau qui est dépressurisé. Les navires de gabarit supérieur sont en revanche pourvus de compartiments
Intimidante | completement étanches et de nombreuses mesures de protection contre ces accidents quileur permettent de se depressuriser par section plutor
E.‘QQ} que dans leur ensemble. Le MJ doit determiner quelles zones sont affectées, et celles-ci se vident de leur air sur un nombre de rounds egal a 1a
caractéristique de gabarit du vaisseau. Les véhicules et les vaisseaux opérant dans 'atmospheére souffrent moins de ce résultat, mais fa taille de fa
bréche entraine néanmoins de grosses difficultés pour I'appareil. qui subit & la place les effets du dégat critique « déstabilisé »

Intimidante | Déstabilisé : I'intégrité structurelle du vaisseau ou du véhicule est sérieusement menacée. Le Seuil de dégats de cogue de 'appareil est réduit de 2
@OO9® | iusqua ce que celui-ci soit répare.

IRtlidants Au feu ! : un incendie ravage le vaisseau. L'appareil encaisse immédiatement 2 points de stress mécanigue et quicenque se fait briler subit des dégats
(” ") de feu, comme l'explique |a page 214. || est possible d'étouffer I'incendie en agissant rapidement et en utilisant les compétences appropriées, comme
des tests de Vigilance et/ou de Calme (choix du MJ). Il faut ensuite 1 round par tranche de 2 points de gabarit du vaisseau pour-éteindre le feu.

Dislocation : le vehicule ou le vaisseau a subi tant de dégats qu'il commence  se disloquer et & partir en morceaux alors que I'équipage est encore
(..’.) 4 son bord. Il sera complétement détruit 4 la fin du prochain round, laissant une trainée de débris. Quiconque se trouve a bord de 'appareil dispose
d un round pour atteindre une capsule de survie, pour s'8jecter ou pour i fuir par le sas le plus proche.

Désmtégré le vaisseau ou le véhicule disparait dans une explosion aussi puissante que spectaculaire. |l est completement détruit et tous ses
membres d’ équ:page sont tués sur le coup.

Intimidante

COMPARAISON DES GABARITS (PaGE 235) DIFFICULTE DE CONTROLE DES DEGATS (pase 234)
Différence de gabarit Difficulté Stress mécanique actuel Dégats de cogque actuels Difficulté

i
.
N

| Lattaguant et la cible sont de Inférieur 4 la moitié du Seuil de stress | Inférieurs 4 la moltié du Seuil de dégats Facile (.-}

| méme gabarit ou leurs gabarits | Moyenne (@ ) i mécamque de:coque

| ne different que de | ! - e s
t == | Supérieur ou egal a la moitié du Seuil Supérieurs ou égaux a la moitié du Seuil Moyenne [”]

| Le gabarit de 'attaquant est | de stress mécanique de dégats de coque
| inférieur de 2 ou plus a celui de | Facile () |
. 1@ cible = fnue?:z:?;ureau Seul dessiress Supérieurs au Seuil de dégats de coque | Difficile (§ @ @)
| Le gabarit de I'attaguant est s | — —
- : z Difficile (@ ¢ ¢)
supérieur de 2 a celui de la cible
~ | DIFFICULTE DES TESTS DE MEDECINE pask 112)

| Le gabarit de I'attaquant est [ | 7 =
cineriear de 3 & colul de Ja ciple | ntimidante (¢ 4 ¢ @) Etat de Santé Test de Médecine

Nombre de blessures inférieur ou égal a la moitié du seuil de blessure Facile [0]

Le gabarit de ['attaquant est

| supérieur de 4 ou plus a celui de | Exceptionnelle @ ¢ ¢ ¢ ¢) Nombre de blessures supérieur a la moitié du seuil de blessure | Moyen (& ¢)
| la cible |

_— Nombre de blessures supeérieur au seuil de biessure Difficile '(0 ’ 0)

Niveau de gravité de |a blessure 1=

Récupérer d’une blessure critique i critique en question
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