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SYMB[ILES ET DES (PAGE 20}

Les symbo\es de SUCCES 3¢ sont annules par les symboles d’échec Y.

S |] reste au moins un symbole de succes #{r le test est réussi.

Les symboles de triomphe & comptent comme autant de symboles de
succes 3¢ et peuvent avoir des conséquences positives importantes.

i Les symboles d'avantage £} se traduisent par des effels secondaires
| positifs, méme si le test est raté. lls annulent et sont annulés par les
Syr nboies de menace 5.

Les symboles d'échec ¥ annulent les symboles de succes 3%. S'il y

a assez de symboles d'échec Y pour annuler tous les symboles de

succes ¥, le test est raté.

Les symboles de désastre §& comptent comme autant de symboles
d'échec Y (ils annulent donc les symboles de succés 3¢) et peuvent
avoir des consequences ﬂegau\xes redoutab\es

! Les symboles de menace @ se tradmsent par des effets secondaires
| négatifs, meme si e test est réussi. lls annulent et sont annulés par les
| symboles d'avantage }.
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UTILISATION DES AVANTAGES ET DES
_TRKUMPHES AU EUMBA[AG 212)

| Options

_Enﬁt

| Eliminer 1 point de stress (cette option peut &tre choisie plusneurs
| fois).

| Ajouter [Jau test du personnage alli actif suivant. |
{ i
| Remarquer un détail important du conflit en cours, comme

| I'emplacement du panneau de contrdle d'une porte anti-explosion

{
|
‘ ou le point faible d'un speeder d'attague. |
|
|

Youd

Infliger 1 blessure critique en cas d'attaque réussie infligeant des
degats supérielirs a I'encaissement de la cible (cot en 3 variable).

! Actlver un attribut de 'arme (cout en 42 variable).

| Executer une manceuvre gratuite immediate (sans dépasser la
| [ limite de deux manceuvres par tour).

lea- |

Loug

| Ajouter [ll au prochain test du personnage visé.

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

Annuler les bonus défensifs de I'ennemi visé {comme la defense que
procure un abri, du matériel ou la manceuvre de posture defensive]
jusqu’a la fin du round en cours.

Passer outre les effets environnementaux penalisants tels que les
matvaises conditions meteorologigues, une gravité nulle ou autres
désagréments du méme type jusqu’a la fin du prochain tour du
personnage actif.

Lorsqu’une cible subit des dégats, ['attaque neutralise |'adversaire
ou un élément de son équipement au lieu de lui infliger des

| blessures ou du stress. |l peut s'agir d'un tir dans la jambe qui

| lentrave, d'un comlink blogueg, etc. Le MJ et le joueur doivent se

| 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 censes étre temporaires et modeéres.

Ou@

Benéficier de + 1 en défense au corps & corps ou a distance jusqu'a
la fin du prochain tour du personnage actif.

La cible lache une arme tenue, de Corps a corps ou a distance.

Améliorer 1 dé de difficulté du prochain test du personnage visé,

Améliorer 1 dé du prochain test de n'importe quel personnage allig,
@ y compris le personnage actif.

Effectuer une action cruciale pour renverser le cours de la bataille,
comme tirer sur le panneau de controle des portes anti-explosion
pour les refermer.

Lorsguune cible subit des dégats, I'attague détrmt un de ses
éléments d'équipement, en faisant exploser son blaster ou en |
coupant son générateur de bouclier personnel, par exemple. |

&

Détruire le sabre laser d'un adversaire. Le MJ peut décider que le
cristal est endommage.

NIVEAUX DE DIFFICULTE (pack 25)
Niveau de

difficulte | [°S Exeple

Tache routiniére
| generale pas
souhaite conr
présence de dé
complications.

| Facile ¢

Crocheter une sefri
plaie, trouver de
| planéte au climat
| portee moyenne
| onest au cor

Meoyen

0

| Crocheter une se
| ou suturer
| un abri sur ur

située a portée longue

FYYS

Difficile

| Crocheter une serrt
une opération ch
de quoi manger et
ou toucher une cib

L2824

Intimidant

Crocheter u EC =
Exceptionnel | ¢ @@ @@ | clonerunnou q
sabriter sur ui

Portée Difﬁ:ulté

Au contact : Facle {0] \us mad\ﬁcateurs dependaﬁ de Iarme ufilise

| Courte | Facile [N’]“ e T

| Moyen Moyenne {Q’ 777777 ]

[ Longue Difficile [‘ - c
Extréme Intimidante (4 ¢ ¢ =

es attagues de corps a corps (tests de Pugilat ou de Corps &
difficultée Moyenne (¢ @).

MDDIFIEATEURSPADISTANEE (PAGE 217)

Eundltlpn

i Au contact, avec Distance
| {armes Iegeres] \

dlffculte +1

Au contact, avec Daslance

' (armes lourdes) d\fnculte +2

!mpossime d’effect ler de
ontact avec un adversm e

UTIL!SATIEIN IJES MENAEES ET DESASTRES AU COMBAT
| Options

‘ Al contact, avec Artillerie

| plusieurs fois).
®ouy Le personnage actif perd tout le bénéﬁ‘
precedemment [comme une mise a 'a
i ]usqu ‘a ce gu'il l'exécute a nouveau,

Un adversaire peut immédiatemer
reponse au test du personnage ac

3 ia\ 15\ s 5
&Y Ajouter [ au prochain test du persc

Le personnage actif ou un personnage a

i Le personnage actif tombe a terre.
|48 4o o : . :
B Le personnage actif favorise son ennemi

ouy (exemple : il detruit accidentellement d
passerelle par laguelle il comptait ser

{ Larme a distance du personnage t eme

i { ‘munitions et ne peut plus &tre u ] f e

© { Améliorer 1 d& de difficulté du prochain test d'un personnage =

compris du personnage actif.

Loutil-eu I'arme de corps a corps dont se sert [e personn
| endommageé.

Le personnage actif subit 1 point de stress (cette option peut e
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ARMES A [IISTANEE (PAGE 168)

Armes énergétiques
Blaster de poche

Pistolet blaster leger
Pistolet blaster

Pistolet blaster |OLU d

Carabine b\ast(‘r

| Fusil blaster

Armes a percussion

| Pistolet a percussion | Distance (Leg)

Courte ‘ 1 51

| Fusil a percussion | Distance (Lou) | 7

Explosifs et autres armes

Moyenne

| Detonateur thermique Distance (Lég.) Courte | 1 0 BEcnhW
Grenade a fragmentation | Distance (Lég ] Courte | 1 B 50 5

‘ Grenade étourdissante Distance (Leg.) | Cour! 0 15 4
Lance-missiles Artillerie ‘f Extréme | 7 4 () 7500 g

B Encombrant2
,Aum’t'\ows limitees 1,
Muritions limitees 1,

Désorientation

; Distance (Leg.)
§ Distance (Leg.) 4 | Moyenne 1 2 500- - 4 | Réglage étourdissant
| | Distance (Leg) 75 --K}igyenne 1 3 400 4| Réglage étourdissam"m
(Leg] 3 | Moyenne 2 5 700 6 Reglage etourdissant
“{ 0 =i wMoyenne % 4 BDU b chlage etourwdrlséant
( 3 Lonaue i: A w00 5 Reglage etourci[ssam

gl
el

3, Dégéts étourdissants, Mun

1, Déploiement 1, Encombrant
Projectile suidé 3, Souffle

3, Munitions
10

rmes de pugilat
; Couprd paing

Pugilat

| Au contact |

| Gantelets en cortosis S

Pugilat

Au contact

Gants 4 décharges
| Armes de corps a corps

Pugilat

Au contact |

2] Etourdi'ssement-i

Sabres laser

Baton en cortosis CrpS corps Au contact | 2| 2500 7 Cort051s

"B-a'uclier en cortosis Corpsa corps B i 6| Auycomavct m4 i 9 . 900 7 CorEOSIs Déflexion 2, Encombrant 3 Parad
| Baton statique Corps a corps +4 3 Au contact 4 | 3 4500 : ggﬁg;z‘gg?me  manier 3, Encom
e e =
Epep anugﬂe __“mmm:'Sabre laser i = %] Au contact Tz 8/ Pa

Epee éalcértosis ECorpsa corps +2 i S Au c-(;n{é L 5 7

Lance de Force > [ Corps a corps | +3 2| Aucontact 3 3 | 4

Matraque | Corps a corpsm‘é”‘ +2 51 Aucontact 2 0 "1 5| : 1" Désorientation 2

Vilgroépée Corps a corps { : F? 2| Aucontact 3 3 750 | ) “_--5“55;&;”./Pérforant
K/leohachewww Corps a corps +3 i 2 | Au contact 4 5 750 5 | Perforant 2, aneur Sangumalre 5
vibrolame Corps aéorps +11 2| Aucontact | 1| 2 | 250 | 3 Perforant 2, Sanguma‘re 1

AFITIES IITIpI'OVISEeS

Briseur, thﬁule a mamer 5 JL."“ _

Pique laser Sabre laser 6 2| Au contact z1 3 (1] 9600 10| Br'ecel , Briseur, Encombrant 3, Pa
Sabre laser de base Sabre laser 51 2| Aucontact | 1 51 {1)9300 -HI-O Bréc%e!'églseurnn

Sabro laser d’ “ntramcmgr-l.t Sabre \ascr £ 6| -1 AU cont;ct 14 5 400 6 | Dégats Pmurdissar ts

Sabre iasér double Sabre laser 6 21 Au contact | 7 | ) 18600 104 Brechenlm

Shoto Sabrelaser | 5| 2| Aucontact | 1| 3| ()9300,  10|Breche 1, Briseur, Precis |

| Petite Corps a corps +1] 51 Au contact |
Moyenne : Corps a corps +2 5| Au contact - - Emcombrant 2
Grande { Corps & corps +3| 5! Aucontact | - Encombrant 4

ATTRIBUTS DES ARMES (pace 161)

Vous trouverez ci-dessous un résumeé des attributs des armes. Réfé)
au livre de base pour leur description complete. Sauf mention speciale, les
atiributs déclenchis néce. tfutilisation de L L.

Automatique (déclenché) : ajoutez | ‘ aux tests d'attaque ; peut étre
déclenche a plusieurs reprises pour genérer plusieurs coups.

Bonne qualité (passif] : ajoutez £} au résultat de tous les tests d'attaque.
Les degats de base ou I'encaissement augmentent de 1.

Bréche (passif] : ignorez 1 point d'armure (10 points d'encaissement) par
niveau d'attribut.

Briseur (déclenché] : déclenchez pour endommager une arme ou un objet.
Cadence lente (passif] : aprés utilisation, nécessite d'attendre un
nombre de rounds égal au niveau d'ateribut avant de pouvoir tirer & nou
veau.

Choc (déclenché) : declenchez pour étourdir la cible pendant un nombre
de rounds ézal atrniveau d atiribut

Cortosis (passif) : les armes sont immunisées contre I'attribut Briseur, les
armures contre les attributs Bréche et Perforant.

Déflexion (passif} = le niveau d'altribut s'ajoute a la défense a distance.
Dégats étourdissant (passif] : les atlaques infligent du stress el non des
points de blessure. Uencaissement de la cible réduit ces dégats normalement
Déploiement (passif] : nécessite un nombre de manceuvres de prépara
tion égal au niveau d'attribut avant de pouvoir étre utilisée.

Désorientation (déclenché) : déclenchez pour désorienter la cible pen
dant un nombre de rounds égal au niveau d'attribut.

Difficile @ manier : vous devez avoir une Agilité supérieure ou égale au ni-
veau pour manier cette arme. Pour chague point d’Agilité manguant, vous
devez ajouter 1 dé de dilficulté a tous les tests effectués pour vous servir
de cette arme

Enchevétrement (déclenché) : déclenchez pour immobiliser |a cible pen
dant un nombre de rounds égal au niveau d'attribut.

Encombrant (passif] : nécessile une Vigueur supérieure ou egale au ni
veau d'attribut. sinen ajoute a tous les tests un nombre de dés de difficulté
egal a la difference

Etourdissement (déclenché) : déclenchez pour infliger un nombre de
points de stress egal au niveau d'attribut.

Imprécis (passif) : ajoutez aux tests dattaque un nombre de [l &gal au
niveau d'attribut.

Incendiaire (déclenché] : declenchez pour faire subir a la cible les dégats
de base de I'arme pendant 1 round par niveau d'attribut

lonique (passif] : inflige des degats au seuil de stress mécanique

Jumelé (déclenché) : déclenchez pour générer des coups supplémen-
taires frappant la mé&me cible. Peut se déclencher un hombre de fois égal
au niveau d'attribut

Mauvaise qualité (passif] :
dégats de base ou la défer
de 1 si l'armure ne conf

Munitions limitées (passif)
tué un nombre d'attaques

Parade (passif] :

Perforant (passif] :
niveau d'attribut.

: ajoutez [ par niv

le nivea

ignore u

Précis (passif)

Projectile guidé (déclenché] :
taque est manguee, faites-en u
dés d'aptitude égal au niveau ¢
Renversement (déclenché)
de 1. Une fois I'attribut décl
Sanguinaire (passif] : ajo
critigue lorsque I'arme en
Souffle (déclenché)
contacl avec la cible un
tribut.

Tracteur (passif) : si l2 cibl
qu'un test soil réussi pour la d
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BLESSURES CRITIQUES (raE 225)
Résultat

14100 5 Gravité

01-05 ; Facile (§) Petite entaille : [a cible subit 1 point de stress.
0671-0“--- MI;Y;I;VE;] ?raé?:atjsgﬁrwt?;?vggIﬁgle ne pourra agir a son prochain tour que durant le dernier
11-15 Facile [‘) Choc : la cible |ache ce gu'elle tient. -
’ 16-20 Facile [‘] Distraction : |a cible ne peut exécuter de manceuvre gratuite a son prochain tour.
- Facile (.) Déséu;ulhbre : la cible ajoute [l 2 son prochain test de con:a/pmetwénce =

Facile (4)

| Facile [’J

Blessure Accablante : prenez un point de Destin coté lumineux et retournez-le
cOté obscur [\"mverse dans le cas d'un PNJ]

Etourdissement :

Pigdre : la cible ajoute un dé de difficulté a son procham test

la cible es[ etourdie jusqu'a la fin de son procham tour.

Moyenne (§ @)

Renversement : |z cible se retrouve a terre et subit 1 point de stress.

Moyenne [’Q]

Moyenne (@ )

Mal de Crane : |a cible ajoute un dé de difficulté a tous ses tests d'Intelligence et
de Ruse jusqu'a la fin de la rencontre,

Blessure Effroyable : |3 cible ajoute un dé de difficulté a tous ses tests de
Présence et de Volonté jusqu’a la fin de la rencontre.

Blessure Lancinante : la cible ajoute un dé de difficulté a tous ses tests de

| 6670 | Moyenne @4

Moyenng ("] Vigueur et d'Agilité jusqu'a la fin de la rencontre.
Moyenne [‘Q} Heébétement : la cible est désorientée jusgu'a la fin de la rencontre.
Confusion : la cible retire tous les [] de ses tests de compétence jusqu'a la fin de

.-‘-".76-_80 | Moyenne (¢4}

la rencontre.
Moyenne ["} Paralyse : |a cible perd sa manceuvre gratuite jusqu’a la fin de la rencontre.
Aux Abois : la cible ouvre sa garde, offrant aussitot a I'attaquant une attaque

gratuite contre elle avec la méme réserve de dés que |'attague responsable.

Moyenne (¢ ¢)

Moyenne (§ §)

Hors d’'Haleine : jusqu'a la fin de la rencontre, la cible ne peut s'infliger
volontairement du stress pour activer une capacité ou béngficier de manceuvres

la cible ajoute un dé de difﬁculte 2 tous ses tests de compétence

Mis a Mal :
jusqu’a la fin de la rencontre

[ Difficic 94 @)

point de stress chague fois gqu'elle exécute une action.

Exténuation : la cible subit 1

Difficile (¢ ¢ ¢)

Infirmité : I'un des membres de la cible (choisi par le MJ) est infirme jusqu'a ce
qu'on le soigne ou le remplace. La cible ajoute un dé de difficulté a tous les tests
faisant intervenir ce membre

101-105

| Difficile @ee®

5 Difficile (¢ ¢ 4)

Mutl]atlon la ctb[e perd deﬁnmvement I'un de ses membres [ch0|5| par le MJ]
moins gu'elle ne dispose d'une prothése cybernétique, elle ne pourra plus exécuter
d'actions faisant intervenir ce membre. Toutes ses autres actions recoivent [l
Blessure Epouvantable : lancez 1d10 pour désigner I'une des caractéristiques
de la cible ; 1-3 pour Vigueur, 4-6 pour Agilité, 7 pour Intelligence, 8 pour Ruse,
9 pour Présence, 10 pour Volonté. Tant que cette blessure critique n'a pas été
soignée, la caractéristique en guestion est réduite d'un pom

111-115

Difficile (¢ ¢ )

Invalidité : tant que cette blessure critique n'est pas soigneée, la cible ne peut
effectuer plus d'une manceuvre a son tour

- | Difficile @ 4 §)

Aveuglé : |a cible est privée de la vue. Améliorez 2 dés de difficulté sur tous ses
tests (3 dés pour les tests de Petcepuon et Vigilance).

§ oicic 9 4 )

Perte de Connaissance : la c1b|e est étourdie jusqu'a la fin de la rencontre.

Intimidante

KL 44/

126-130

Blessure de Cauchemar : lancez 1410 pour désigner 'une des caractéristiques de
la cible : 1-3 pour Vigueur, 4-6 pour Agilité, 7 pour Intelligence, 8 pour Ruse, 9 pour
Présence, 10 pour Volonté. Réduisez d’'un point la caractéristique en guestion, de
fagon permanente (jusqu’a un minimum de 1).

Intimidante

460

131-140

Hémorragie : 4 chaque round, la cible subit 1 point de blessure et 1 point de stress
au debut de son tour. Elle subit une blessure critique par tranche de cing point de
blessure recues au-dela de son seuil de blessure, Lancez alors les dés ef consultez
cetle table - si par ce biais elle retombe sur ce résultat, relancez les des.

Intimidante

| 9660

La Fin est Proche :
prochain round.

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

i
{
i

Mort : deces irréversible.

| Ajoufez JO au resufla{ Ca’u ;et pour cfﬂaque blessure crmque dont Souffre deja le personnage.

MANCEUVRES ET ACTIONS LORS
DES RENCONTRES (pack 206)

Durant son tour, chaque personnage peut effectuer une ac-
tion et une manceuvre. Il peut également subir 2 points
stress pour effectuer une manceuvre supplémentaire
gu'il n'en fait pas plus de deux au total pendant son tour

de

Manueuvres

i Assister : confére un bonus au test d'un allié,

Gérer 'équipement : degainer, rengainer, recharger ou

| poser des armes et des objets,

| Interagir avec environnement : actions diverses, o
| s'agisse de déplacer des objets ou d'appuyer s

ur les boutons

| d'un panneau de contréle.

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

| Posture défensive : subissez un malus aux attagues au

| corps & corps en &change d'un bonus a la défense au corps

a corps.

Préparation : utiliser une manceuvre pour préparer quelgue

| chose [une arme dotée de l'attribut Deploiement, par
i exemple).

Se déplacer : se déplacer entre les niveaux
changer de niveau de portée par rapport a un obj
personnage.

Se laisser tomber ou se relever : tomber vol
terre ou se remetire debout.

Viser : confére un bonus a la prochaine a

| Echanger une action contre une manceuvre : permet
d effettuer une manceuvre 3 la pl n

Dépenser une action pour activer une capac:te
| capacités nécessitent de depenser des
| requerir de rest.

Activer un pouvoir de la Force : permet d'u
pomolr de la Fc rce.

Effectuer un test de compétence
un test de compétence necessite une
contraire

Effectuer un test de combat
| combat (auguel s'applique des
5 attaguer quelgu’un.

ARMURES (PAGE 179)
rType | Défense

| Armure de ; =
| combat\ourcﬁe

Encaissement

: Armure lam

| Armure matelassee g

Bouclier déflecteur .
individuel =

| Tenue d’exploration

Vetements

\,ete'nents épai




RESULTATS DES I]EEATS CRITIQUES POUR LES VEHICULES ET VAISSEAUX pace 250)

 Sévérité

01-09 < Facile (‘} Stress mecamque Ie valsseau ou ie vehrcufe encalsse 1 pom[ de stress mecamque

Bousculé ; une pet\te co\lislon ou exp\oswn eb’anle lc »eh\culo Fous \cs membres d'équipage sont désorientés pendant un round et enca\ssom 1

| 10-18  Facile () point de stress.

o i

| 19-27 | Facile (@)

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

i Dévié : une explosion particulierement violente ou un impact fait changer le vaisseau ou le vehicule de cap. Son pilote ne peut pas faire de
| Facile [‘] manceuvres lors de son prochain tour el doit réussir un test de Pilotage pour reprendre le contréle. Le niveau de difficulté du test est determiné
| par la vitesse actuelle de I'appareil.

28-36

3745 Facile {‘)

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

| Composant touché : un composant, choisi par l'attaquant, est désactivé et inutilisable jusqu'a la fin du prochain round. En fonction du gabarit de
| l'appareil, VOUS pouvez ¢ censulter Ia Table 7 10 oula Table 7 11 pour| obtemr une | stte de ‘composants.

46-54 Facile (§)

Defalllance des boucllers ia caractemsthue de defense de toutes les zones est réduite de 1 jusgu'a ce que \e vaisseau so;t repare Sik apparell
| ou le vehicule ne dispose pas de defense i subit 2 points de stress mécanique a la place.

+ Moyenne
¢

Movenne ; | Défaillance du naviordinateur : le ﬂavwordmateur de I'appareil (ou le droide R2 le cas échéant) cesse de fonctionner, ce qui rend \mpossm\e tout
(“] f saut dans I'nyperespace tant gu'il n'est pas répare. Si le vaisseau ou le vehicule ne dispose pas d'un hyperdrive, ce sont les systémes de navigation
| gui défaillent, et il doit donc vo!er ou rouJer en a\eug e

6412

Fluctuations énergétiques : le vaasseau ou Ie vehlcule est vncttme d'acces soudains de surtenstcm ou perd s0n ahmentatlon de fat;on mterm\ttente |
Le pilote ne peut plus choisir d'infliger 1 point de stress mécanique a son vaisseau pour obtenir une manceuvre supplémentaire tant que ce dégat |
critique n'est pas répare.

| Moyenne

(2]

e Boucliers désactivés : la défense de la zone touchée tombe a O et celle des autres est réduite de 1 jusqu'a ce que le vaisseau soit réparé, Les points de
Difficile 3 5 : = , 5 : 5 S 5
{.“} défense _de la zone sont _comple_temer]t perdus, mais il est possible de protéger celle-ci en dérivant des points de defens_e 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 mécanigue a la place.

. ?’Iffgze} Moteur endommageé : |a vitesse maximale du vaisseau ou du vehicule est reduite de 1 jusgu'a ce gue celui-ci soit réparé.

Surcharge des boucliers : les boucliers de I'appareil défaillent complétement. La défense de toutes les zones tombe a 0. Ce dégat critique ne

?’ﬁf‘cie] 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
défenses, son blindage est réduit de 1 a la place.
: Difficile Arrét du moteur : la vitesse maximale du vaisseau ou du vehicule est reduite 2 0 jusgu'a ce que celui-ci soit répare : I'appareil poursuit sa
109117 - jusq q P PP p
L (XX )] trajectoire en raison de ['inertie. De plus, le vaisseau ne peut plus effectuer la moindre manceuvre.
Difficile Défaillance d'un systéme majeur un composant choisi par 'attaquant subit des dommages importants. Il ne fom_t\onne plus Jusqu ‘ace que
{’..] le vaisseau soit réparé. Vous pouvez consulter |a Table 7—10 ou la Table 7—11 pour obtenir une liste de composants, en fonction du gabarit de

"appareil.

Bréche majeure dans la coque : Lne plaie béante s'ouvre dans la coque, entrainant une depressurisation. Dans le cas des engins de gabarit 4 ou moins,
c'est tout l'intérieur du vaisseau gui est depressurise. Les navires de gabarit superieur sont en revanche pourvus de compartiments complétement étanches et
B Intimidante | de nombreuses mesures de protection contre ces accidents. Ces précautions leur permettent de se dépressuriser par section plutdt que dans leur ensemble.
127-133 S : % ; : i S ik ; :

@eO® | el doit dsterminer quelles zones sont affectées, et celles-ci se vident de leur air sur un nombre de rounds égal a la caractéristique de gabarit du vaissaau.
Les vehicules et les vaisseaux opérant dans I'atmosphére souffrent moins de ce résultat, mais Ia taille de la bréche entraine néanmoins de grosses difficultés
pour I'apparell, qui subit a la place les effets du déegat critique « déstabllisé » (cf. ci-dessous).

134-138 Intimidante Déstabilisé : l'intégrite structurelle du vaisseau ou du vehicule est sérieusement menacée. Le Seuil de dégats de cogue de l'appareil est réduit de
@O ® | 2iusquace que celui-cisoit répare.

Au feu ! : un incendie ravage le vaisseau. Lappaleai encaisse |mmedlatement 2 pomts de stress mecamque et guicongue se fall bruler subit des degats de
feu, comme F'explique la page 228. 1l est posswb\e d'etouffer lincendie en agissant rapldement et en utifisant les compeétences appmprnees comme des tests

Intimidante

139-144 666

Intifiidante Dlslocatlon le vehxcule ou le vaisseal a subi tant de degal;s qu H commence a se disloquer et a partir en morceaux alors que I'équipage est
145-153 (."’] | encore 4 son bord. Il sera complétement détruit & la fin du prochain round, laissant une trainée de débris. Quicongue se trouve a bord de 'appareil
| dispose d'un round pour atteindre une capsule de sur\ne pours ejecLer ou pour fu\r par le sas le plus proche.

Desmtegre le vaisseau ou le véhicule disparait dans une explosnon aussi puissante que spectacula\re, Il est complétement detruit et tous ses
| membres d’ equ:page sont tues sur Ie coup.

ourez IO au resu!mf du fefpom chaque dégat cnﬂque affecfan( déja fc«ppmeﬁ

EDMFARAISUN DES GABARITS (race 242 I]IFFIEULTE [IE EI]NTRGLE I]ES DEEATS (PAGE 240 )

Différence de gabarit gDifﬁtuIté Stress mecann:[ue actuel  Dégats de coque actuels ' DiFficulté

E Lattaguant et Ja cible sont de | Inferieur 4 la moitie du Seuil de stress | Inférieurs 2 1a moitie du Seuil de dégats | Facil |
meme gabarit ou leurs gabarits ne Moyenne (@ ¢) mecanique de coque | acile (§) |
différent gue de 1 i bl GO B | ‘

Supérieur ou égal a la moitié du Seuil | Supemeurs ou égaux a la moitié du Seuil | |

Le gabarit de I'attaquant est de stress mecamque | de dégats de coque Moyenne {.‘]
inférieur de 2 ou plus a celui de la Facile [’) e |
ub\e Supérieur au Seuil de stress i ! Lt Tasat

i = e | mécanique Supérieurs au Seuil de dégats de coque | Difficile (Y X )
e gabam deLattaquanL est Rt | ettt ) |

Difficile (¢ ¢ @)
S | DIFFICULTE DES TESTS DE MEI]EEINE (PAGE 226)

Le gabarit de | attaquant est 5 oy
supérieur de 3 a celui de la cible | Intimidante {".‘) | Etat de Santé Test de Médecine

| S Nombre de points de blessure inférieur ou égal a la moitie du seuilde . ! Facil ‘
| Le gabarit de 'attaquant est B nhonncll bfessure acile (@)
| supérieur de 4 ou plus a celui de : e e A t
i lacible ["”‘] i Nombre de points de blessure supérieur a la moitié du seuil de |
i o i Moyen (@ @)
R SES R e B blessure
Nombre de pomts de blessure s supeneur au seuil de blessure Difficile ( ¢ ¢)
© & TM Lucasfilm Ltd. S o R NiveaJde A e
3 e : g gravité de la biessure
© FFG Récupérer d'une blessure critique critiqué-en-uestion
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