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*
Les symbo es de succès * sonl annulés par es symboles d'échec Y.
S ii reste au moins un symbo e de succès *, le tesl est rêLlssi.

@
Les symbo es de triomphe ê cornplent comrne autant de symbo ea de
succès * et peuvent a\ro T des cofsèquences posllives lmportaftes

(}
Les symboles d avantage t, se traduisenl par des effets seconda res
pos tjfs même si le Lesl est râlé. s annu ent et sont annulés par les
symLroles de menace i+.

Y Les symboles d échec Y arnulent les symboles de succès *. S iLy
a assez de symboles d échec Y pour afruler tous les symbo es de
succès *, le tesl est raté

V
Les symboles de désastre V cornptent cornme autant de symbo es
d Cchec Y [i s a]rnulent donc lcs syraboles de succès *) et peuvent
d\o" de\ ' ol.FqLe'' e rô9d,,..,êooL'dbF.

(E)
Les symllo es de menace (i) se traduisent par des effets secondaLres
réga! fs, méme si e test esl réussi. I s annu enl et sont annlrlés par les
symboles d aÿanËge t,.

SYMB0LES ET 0ÉS tprcrzot

0ÉdeO
maîtrise

irata:a:.:': : :: : ::
r)L]l:lrÈ":-: a: : :

Crocheler une serrure complexe,
ou suturer une vilaine plaie, trou,
Lln abrl sur une planète hostile, c
située à Portêe loneue.

C o[htia lr_. ..' :

Lfeapêr:.:i,_':-
tô

orria)Lrale'| !:r::: : '
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nél

d'infortune

6É@
ou t,
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atlt0édeo Béden
dÉh fo.lune

0ÉdeO
Force

UTILISATII]N OES AVANTAEES ET OES

TRI0MPHES All IBMBAT rprce zrzi

{-} o, ê

l')1')
OUO

{:} t} c}
orÔ

Bénélcier de + I ef défense au corps à corps ou à distance lusqlr'à
a fin du prochâin tourdu personnage actif

La cillle ache ufe arme terue, de corps â ccaps ou â d slafce

Améliorer i dé de difficulté du prochain teÿ du personnag€ v sé

Amélorer I dé du prochair test de f mporte qlrel personnâge âllié
y coraprjs e personnage acLlf.

Effectuer une âctior cruciale pour renvelser le cours de a bata I e,

cor.me tlrer slrr e panneau de conlrôle des poates anLi explosion
pour les refermer

v \.ôro.êr d d" '.1r. d"pro..
compris du persornage actif

Lo,l o dmFd- , ." o'p I

endommagé

NIVEAUX BE IIIFFIEIJLTÉ rpnsr 261

présence

,rFl iLrie

ü
nédef
difficulté

É lminer 1 point cle stress icette opt on peul etre ahoisle plusjerrrs
fois)

AouterEau test du personnage alLè actitsuvârt.

Remarquer un dêla I impoftanl du confiit en cours, cornrne
L'emplacemenl du pânneâu de contrô e d'une porte anll.explosjon
olr e po nt falble d'un speeder d'attaque

lnflger I blessrre cr i que en cas d'atlaque réuss e rnflgeant des
dégâts supêrie!rs à 'encalssement de e cibLe lcoûl er.la, varabie)

Activer un atiribul de l'arnr€ {coûl en {, varab e).

Executer une manceuvre gratu te mmédiale (sans dêpasser a
limite de deLrx mânæLrvres pâr tourl.

Ajouterlau prochain test du persofnage visé

AlouterEau prochein test de n lmporte que personnage allé y
corapr s le personnâge actii.

Annu er les bonus délensifu de 'ennem visc {comme la dèfense que
procLire un abr dü matérlel ou le manceuvre de posture défens vel

lusqu'à la fin du round en cours

Passeroutre es effets environnementaur pcnâlisânis te s qLe es
mauva ses conditlons météorologques, une gravilé nlrlle oL autres
désagréments du rnême type jusqu'à a in du prochaln tour du
pelsonfage act l.

Lorsqu'une cibie subil des dégâts, atlaque neulra rse I adversa re
ou un éléflenl de son équlpemerl au ieu de Lui inf iger des
b essùres ou dr stress. ll peuL s ag r d'uf tlr dans a lambe qu

I eftr?!,e d un coml nk bLoqué etc Le Nil.l et le loLreuT do venL se

mettre d'accord, sachart que c est e klJ qu cho s t es effets 0a
teb e des bless!res cr tlques peut donner de bonnes dées) Ces

.ê . À r" .". pord r". ê od" " .

lllFFltULTÉ IIES ATTAQUES À BISTANEE tpnsr zror

Facile O) o, ^oo' .ê. r'

140ElFlEATEuRS PAR EISTANEE lpace zra

Au conlact, âvec Distance

!9ry* l-"-cèt91. . .,...,. .,.

i Au contact avec Distânce

lmpossible d effectuer des .cs::
cortacl avec un ad\ersâlae

uTlLlSATl0N oES MENAEES ET IIÉSASTRES All EoMEAT rprar z:e

Le personnage actifsub t I polni- de s:'êsi .::::i :: :

plusieurs loisl.

| ô pÊ. ) | dgê é..., fe.o to_- " o". .. - -
p è èdè mF. I (!om.- r.rp . .p è.:a
jusqu'à ce qu'il Iexécute à nou\eau.

lJn âdversaire peuL mmédialement exécr
reponse au test du persoJ'rnage actif

AjoulerEau procha n test du pe.sonnage visé

Le peBonnage actifou un personnage alllé subitlà sa proa

Le cersonfage acl f tombe à terre

Le Dersonrage aclffa\rorise sorr ennea aa-,' : : -: :: -

rn. p- td"l'rd,dq -- -
passerele par laquelle iL complaii s e.'! '

[àrme à a]lslenae dü pÊrsorrasqa r: _ 
r: a : .
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Lorsq! ure c b e subit des dégâts, Ialtaque dêtnrit un de ses
éléments d'équrpement, on faisant exploser son b aster ou -.n
coupart son gênérâleur de boLrclier personnel, par exemp e.

Détruire e sabre laser d un adversa re Le M.l peut décider que e

cistal est endommagé.



ARMES À oISTANEE rpase reet

étourdissânt

Rêglage étourdissant

Rég age étourdissant

Rêglage ètourdissânt

étourd ssant

Fusil blaster

Crenade à

Cr€nade étourd ssafte

étourdissant

Encor]lbrâit 2

Brèche l. N4Lrnitlofs lii,rltées l. raire 4. Souffle

I'Jlunil ôns linrilees I Souifle 5

Désorientât on 3. Dégâts étourd ssants, Munitions liîlitées

Brèche l. DéploiemenL i. Encombrant 3. Nlurrllons :n .É.s a
Proiectile guidé 3, Souifle l0

ARMES EE E0RPS À E0RPS rpare rzrr

+5i 5 ALI COnraCL

Aucontacr i 3i 3i 11 9600

+31 5l Auconla.t i

Carte els en coftosis

Sabre laser d enlrainernenl

ATTRIBUTS EES ARMES rpase rsrr
Vaùs trcu rcrc1 ci-dessous ùn.ésu.ûë.les ûutibuls des ûîres Rëlércl.ÿous
où liwe.le base pau. ter.lesÛiptioh contplète Saùlnention 5pëciate, tes
ottnbuls ctèclenchés ôècessten! titLilisâtion de \L t:)
Automatique {déclenchél : aloutez I Ô aux tests d'attaque : pelt être
dÉcLenché à puseurs reprÈes pourCénérer p usreus coups

Bonne quâlité [passif]: ajoutez{,}au résu tatd. tous estestsd'aitaqu.
Lesdèeâts de base ou l'encaissementaugnrentent de I

Brè.he(passii : Cnorez I pcntdarmure ll0 ponLsd'encassement) par

Briseur (d«lenchél: dècenchez poureidommaeerunearm€ ou un obier.

Ca.lence l€nt€ (passii : aDrès utilisation, né.esste datterdre un
nombre de rounds écarau n veau d atrr lrut êvrnlde pouÿo r tirer è nou.

Choc (dé.len.hél : déc enchez pôur étôlrd r â.rbe p€ndalt un nomb'e
de rounds éCa airn leau d atir bui

Cortosis (pâssif) : les armes sont mmun sèescontre 'att.but BrÈeur les
arrnures contre le§ allrLblrls Brèche et Perioranr

Déflexion (passifl: le n veau d atLrlbui§ajoure à a dèrensea distance

Degâts étourdjse;t tpassii : es attaques niieenL du stress ei non des
poLntsde blssure ierca sse.nent de la c bie rédu tces dÉc,E ôomê emeni

Déploiement (passii : néce$ite un nornbra de manæuvres de prépara
' o. "c"l .L " r d; b. "."1 d- po.'o' " r" rr "-

Désor enlatlon 3

Corlosis

Corlosis

ÉtourdlssemenL 3

ô"ii"si, oËr*." z r".".Àiuni;. puiuo. z

Cortosls, Difilcie à manier 3, Enconbrant 3 rr
élourdissart

Cortosls, Parade l

Étourdissement. Perforant 2

Désorientation 2

Parade I, Perforant 2, Sanguinaire 1

Perforaft r, Briseur, Sângu narrc 3

Perforart 2, Sangu naire I

1, Briseur Encombrant 3 Parade

Brèche l, Briseur

Dègàts êtourdissanls

B" lB,,,D t.o a--
Brèche

ÉncombranL 2

ErcombrânL 4

Désorientation (déclenché) : décenchez pour désoreiêr a c ble pen.
dêrr!n nombre de rounds èCa aunveaudêirbul
Difficile à manier: ÿôusdevez avo. !l,]eAci ré supéreureou égê e au n.
veau pour man ercefte arme Pour chaque point dAci té mânquant, ÿous
deÿez ajouler I dé de d fficuLré à lous ies rests effectués pou. vous servir

Enchevêtrêment [déclênché] : dèc enclrez porr rnmobr serc c ble pen.
dani un nombre de rounds é€a au I veau d attr bul

Encombrant (passifl : né.essrte ufe VCleur supÉrieur€ ou éCae au ni
veau d attr but, sinon ajoute à tous les tests un nombre de dés de dlffi.u té

Étourdissement (déclenché) : dè.enchez pour infiiec. un nombr. dc
poinis de stress éca au niÿ€au dattr but

lmprécis (passin : alouieT aux lests dairaque un nombre de I èca au

lncendiaire [dé.tenché] : dccenchez pour fa re sLbû a a c be esdègâIs
de base de arme pendanl I roLnd par niÿeau dattr but.

Ionique (passif : .' e-dè dôCdl dL rildô rè 1-droLè
Jümelè (dédên.hé) : dècenchez pôùr cènèrer des coops suppèmen
ta re! frappant la mème. ble Peut se déclen.her Ln nombre de fois è€al

Mauvaise qualité [passif : :]r. ii] ,

l-!; l-b "o I

.le I s arnrr re r..oni.re p.:.. :,:'- :-
Munitions limitêes lpassif : ."
tùa r. romb c. rttaqL.s a:r jr , ,

Pàrade (pâssif

Pêrfo.ànr (pàssif : g

Pré,r\lpa\\rf:, tr
Projectile Cuidé (déclenché : .i.. ,: -' : , üü\J
oq ''"

.lcs d apr ruac reJ

Renversement (dé(lenrhé ü
ILl

Sàneuinàire(passir..
.rrqn. orsqL. arm... i a:. .
SoLfile (de(len, hê :

lra.leur (pàqrrl
qù un Lelli L rèriss po., ! n,lar::

Nom fompétenre 0 éqâts trit PortÉe Enr Emp Prix Rareté 5périal
Armes énergétiques

B asler de poche Distance llés ) Courte l 200

Pistolet blaster éeer Distarce {Lég.l 5 Moyenne l 2 300

Pistoiet lllâster Distance ILés.l 6 Moyenne l 400

Pistolet blaster ourd Distance {Lé9.) 1 3 N4oyenne 2 700 6

Carab ne blaster Distance {Lou.l 9 N,loyenne a 850

Distance (Lou.l Longue 900 5

Armes à percussion

et à peTcuss on Dislanc-" ILés I 5 Courte l 0 100

ilà percuss or Distance {Lou l 5 lÿoyenne 5 ,50

)étonatcur itance tlês I )o ) Courte I 0 t 2000 I
stance ILêp.l I Coulte l 0 50

Distânce [Lég ] I Courte l 0

Lance missiles Arlllerle )0 2 Extrêrne 1 (rl 7s00 I

Nom Eompétenre IIÉqâts trit PortÉe Enc Emp Prix Rareté Spécial

Armes de DuÊilât

CoLp de-poing P!gllat +1 ALrcontect I 0 0

Puellal +l 3 2 r000 I
Cants à dêcharges PLrgllat +0 0 l 300 )
Armes de corps à corps

Bâlof en cortosls Corps à corps ), 2500

Boucller en corlosis Corps à corps +0 6 0 1

Bâlon stal que Corps à corps J a 6

Couteau de cornbet Corps à corps +l 3 Au conLact 1 0 25 l

pêê aiLlque Sabre laser +2 a l 350 I
Dée en corlos s Corps à corps +2 3 Au conlact 2 r350 1

Lance de Force Corps à corps ) 3 3 500

N,.laLraque Corps à corDs +2 2 0 l5 l

Vlbroêpêe Coros à corDS +2 ) a 3 750

V brohache Corps à corps +3 2 Au contact 3 750

V bro ame Corps â corps +l ) A! conLact 2 254 a

Sabres laser

Sabre laser 6 2 t0

Sabre laser de base Sâbre laser 2 Au contact 1 {| 9300 10

Sabre aser 6 l 400

Sabre iaser double Sebre laser 6 2 Au contact 2 {r) 18600 10

Shoto Sâbre aser 2 ALI contâcl I flt 9300 10

Armes improvisées

Pet te Corps à corps +l Au contact I

Corps à corps +2 5 3

Crafde Corps à corps
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BLESSURES ERITIQIJES tproe zzsr

Facile (a)

MANTEUVRES ET ATTIIINS LORS

0ES RENE0NTRES tprcr zosl

Duranl son tour, chaque personnage peut ellectuea une ac-
tlon et une manceuvre. ll peul égalernent subir 2 polnis de
stress pour eflectuer une manceuvre supplémenla Te lanl
qu il n'en fait pas p !s de deux au lola pendanl son iour:

01-05

06 to i racne t)

16-20

i 26-30

i racite t)

Facile (O

voyenne Ç)

Moyenne Q)

voyenne Ç)

Moyenneo)

Choc: la cible âche ce qu'e le t enl

Etourd;ssement : la aible est êLourdle jLlsqL'a a I n de son prochâin lour

Aux Abois : ia clb e ouvre sa garde, offrant aussltÔl à atlaquant une attaque
gratirlte contre ele avec a même réserve de dés que 'altaque responsab e.

Hors d'Haleine : lusqu'à la fin de a rerconlre, la cible ne peut s'inf ger

lnteragir avec l'environnement : actions dlrerses, qu il
s'agisse de déplacer des obiels ou d'appuye. slrr les lloLrtons
d'ur panneâù de contrôle

I Posture défensive : s,rb ssez un malus aui attaqLas aLl

corps à coaps ef échange d'r n fronus à lâ défense aL aorps
c OO

Préparation : uliiiser une aaânceu\,rc oolrr DrépareT,rue que

chosa lrf e anne dol,ô-" de'ntLa bL I DÉp,LriÊ.rÈ.1 .,:

] Se déplacer : se déplacer entre es nileaux de portée, c

] changer de riveau de portée par rapport à un objet ou ude riveau de portée par rapport à un objet ou ur

personfa€e

Se laisser tomber ou se rele\er;tomber ou se relever : tr,r__a.. :

TETTE ou se remettre debout.

I Viser : confère un bonus à la prochaine attaque

Effectuer un test de combat : perme

combal (auquel s'applique des règles s

attaquer quelqu'un.

Piqtre : a cible âjoute uf dé de difficulté à son prochaLn test Monter ou descendre : .nonteT suT un ânima ou dâns L,n

véh cule, ou en descendre
Renversement : la cible se retroule à terre et sLrbit I pornt de stress

vo ontairement du stress pour activer une capac té ou bÔnélrc er de rnanæuvres
supp émentalres.

Mis à Mal : la cible aloute Lrn dé de diiicu té à lous ses tests de compétence
jusqu'à a lir de la renconlae

Extënuation: ld .blÉ 'do . ' porr . d" 'o' hdorê o',o rÊ êê\ô u êu êd lor

i lnfirmité | 'un des mernbres de la cible (cho si par e N4J) esl infirme jusqu a .r
Difficile OaO I qu on Le solgne ou le remp ece Lâ .ibte aioute Lrn .lé {:ie dilllcL lé à lôLrs è51ê\t\

Mutilation:,. bêlô.ooê - ê. ê I .lô ô môr,brê ,..t. .

Difticile (0lf) morn. qL e e r e.l spùlc,l Lrre prothèse cybemClique e le ne pourE p us exécuter i ::rTr::
d act ofs faisafl ntervenir ce membre. lbut€s ses autres actions reçolvent I
Blessure Épouvantable r ancez I d l0 pour clèsigner irnc clcs caractarisliqLrcs

oiffici,e Qf ) i 
g",;,?[',?;;:"iîi"";È1",:';,: u* âil;::;"[H;:iiÈlni: n:;
soignée, la caractéristique en question est réduite d'Lrf po nt.

Invalidité : tanL que cette blessure cr lique n'est pâs soignêe. la cible ne peut
ê ê., ôrpt d u.ê. " o . ,ô è,or .oL'

o*,;, ;;; 
" 
;;;;;" ;; 

" 
;," 

^;. 
;.;., ;;,;" ;;.;;; ',,,;;;;lesls (3 dês pour les lesls de Per.eption et Vie af.el

Perte de Connaissance : la clb e est étourd e iusqu'à la fin de a renconlre.

Blessure de Cauchemar I a1 'ê7 d'0 oo .'oosrgre' ,'e des .è'ê(te'st oJer de
la lbLo I zpo.rVg.ê1, 6poL,ACl,_è 'por. 1.elge. -.8po. R.,e.qpo"
Prèserce, I0 pour Voontè. Rêdulsezd un point lê cêracléristique en question, de
ld(o' pe'mdrê' .e jL,\qu " ,n air mL^ o- | .

Hémorragie: à chaque rornd, a ciblesubt I pointde bessure et I point de stress
au débutde son tour ELe sLbit une blessurecrLlque par lrerahe de cliq porntde
bLessure recues au delA de son seul de blessure Lancez a ors les dés et consultez
celle table s pâr ce b âis ele retorn[re sur ce résu têt, relarcez les dés.

La Fin est Proche : iâ .ible !a rnoLrr r après e dern er créneau d initlat !e du
prochaif rou nd.

Bouclier déflecleur
lndividuel

Tenue d exploratior

Vetements refforcés

lntimidanteotto
r Mort : décès irréversible

Assister r coffère un bonus au test d r I al,Lé

Gérer I'équipement : dégaincr, rergainer, rechargeT c!
poserdes armes et des objels

Mal de Crâne : La cible ajoule un dé de diffrcultê à tous ses tests d'ntelligence et
de Ruse jusqu à la fin de la rencontre

Blessure Effroyable : la oble ajoule Lrn dé de diflrcullé a tous ses tests de
Paêsence el de Volortè jLrsqLr'a le if de la rencontre.

Blessure Lancinante : la cible aioute ui dé de diffrcu té à lous ses tests de
Vlgueur et dAgll té jusqu à la fin de la rencontre

Hébétement : la clb e est désor eftee lusqu à a lrn de a rencontre

Confusion : a c bLe rct rc toLs lcsDde ses tests de compélence jusqu à la lrr de
la TencontTe

Paralysé r a oble perd sa rnanceuvre gratu te lusqu à a fin de ]a refcontre.

Échanger une action contre une manceuvre

ARMIJRES lpasr rzst

Ajautez 1A au ÉsulLctt du jet paur chLlque blessure critique donf souffre déjà le perconnage

Vêtenrents êpa s

1d100 EravitÉ Résultat

Petite entail,e : La ciblc subrt I point de slress

Ralentissement : a c b e ne pourra agir à son prochain tour que durant le dern er
créneau d'inltiative alL é.

t5 Facile ()

Distraction : â c ble ne peul exéculer de aaânceuvre grâtlrile â son procha n lour

21-25 Fâcile (O Déséquilibre : lâ cible ajoute I â son prochain test de compétence

Blessure Accablante r prenez uf po nt de Destln côté L-rmlner.rx et retournez e
cÔlê olrsaur l lnve§e dâns e câs d'un PNJI

51-35 Fâcile (O

36-40 Fâcile (O

41 /t5 naoyenne Ç)

46 50 Moyenne Q)

Moyenne Ol]

rraoyenne tf)
6t -65 tvtoyenne Q§

66 70 tvtoyenne Q)

71.15

76'40

Difficile (ÔÔa)

D,fficile O0a)

Difficile Oa|)

l2t't25 Difficile Qf )

I26 130

13r-t 40

r4t t50

l5l +

Maneuvres

Dépenser une action pour activer une capac;té : :: :: ::
-ôpô -Ô" ' a è ,!.' o. ia'ê'
requèr r de test

Activer un pouvoir de la Force : permet d'utrliser un
pouvoir de la Force.



VÉHÉEÂRÉS ULTATS EES E TS ERITIQUES P0UR LES VEHIEULES ET VAISSEAUX lnnse zsq

01-09 Fâcile () Stress mécanique : e vaisseaL ou le véhicule enca sse 1 poirL de slress mécânique

l0-la Facile (O Bousculé : une pet le co is on ou exp osjon ébranle le véhicuLe. Tous les membres d équlpage sont désorientés pendant un round et encaissent l

19 27 Facile (O Perte d'alimentation dans les boucliers : la ÿa eur de défense de la zone affectée est réduite de I lLsqlr'à ce qLe le dé€al cr tique so t réparé Si
le vaisseau ne dlspose pas de défefse, ll subit I point de slress rnécan que à apace

2A-36 Facile (O
Dévié : ufe exp osion part cu ièrement violente ou un impacl fa t changer le valsseau oll le véh cù e de câp Son p lote ne peut pas faire de
manræuvres ors de son prochâin tolr et do t rêLlss r un test de Pilotage pour reprendre le conlrôle Leniveaudedfficultédutestestdétermne
par la vltesse actue le de Iappare l.

37-45 Facile [O Culbuté : les atlaqLies du vâisseaLr ou du vêhlcule sub ssent deur dés d lnlorlune !l et les membres d'équipage sont mmobrlisés iusqu'è a lrn
du p.ocl'raif lour du piole.

46-54 Facile {O Composant touché : un composant, choisi par 'attaquant, esa désactivé et nutilisable jusqLl à la lrf dL paochâin round En lonation du gabarit de
'apparciL,vouspouvezconsuterleTableT-l0oulaTableT-11 pourobtenirune lste de cornposants

o) Défaillance des boucliers : la caractéristique de défefse de toules les zones est rédu Le de I jusqu â ce que e ÿa sseau soit réparé. Si l'apparerl
ou le véhicu e ne dlspose pas de déiense, ll subil 2 polnls de slress mêcanlque a lâ place

oô
Défâillance du naviordinateur : e nav ordinaleur de appareil {ou le droidc R2 le cas échéantl cesse de fonctionner, ce qui rend imposslb e tout
saut dans 'hyperespace tant qL'i n est pas réparé. Si le vaisseau ou e ÿéh cu e ne dispose pâs d un hyperdrive, ae soft es systèmes de navigallon
qui dafaillent, et ll doil donc voler oL rouler en âveugle

oôt
Fluctuations énergétiques : le vaisseau ou e véh cule est vict me d accès soudains de surtefsion ou perd son a lmental of de façon interm ttenle
Le p lote ne peut plus choisir d'inf lger I poirlt de slress mécafique à son valsseau pour obten r ufe rnanceuvTe supplémenlaire tani que ce dégât
critlqLre n'est pas réparé

Difficileot)
Boucliers désactivés: la dêfense de a zone touchée tombe à 0 etcelle desautres eÿ rédu te de I jusqu'à ce que le v;isseau so I réparé Les po itsde
défense de a zone sont cora p èteraent perdus, mais il est possible de protéger ce le ci en dér Vant des poifls de défense affcctés à d'autres paft es de
l'apparell, comme d'habltude. Si e va isseâ u ou e véh Lcule ne d spose pas de défenses, il sLr b I 4 points de stress rnccan que à la place

Difficileot) Moteur endommagê : la ÿilesse max maie du vaisseau où du !éh clr e est rédl] te de I lusqu'à ce que celu c so t réparé

Difficile
o00

Surchârge des boucllers : les boucl ers de l'apparei dêfa llent comp èlement La dêfense de loutes les zones tombe â 0. Ce dégât crilique ne
pelrt pas êlre reparê avant a fin de a rencontre et l'appare encalsse 2 po fts de stress mécanique. si le valsseau ou e véhicu e ne d spose pas de
défenses, son blindage esl rédu t de I à la p ace

Difficile
oôô)

Arrêt du moteur: la vltesse TnaxLma e du valsseâu oudLr\rehicue est redurte à 0 jusqu â ce que celui clso t réparê rlapparei pours! tsa
lrajecloire ea ra son de l'inertie De plus, le valsseau ne peut p Lrs effectuer a rnoindre manceuvre.

Difficile
oao

Défaillance d'un système majeur : un composanl chois par l'attaqùanl slrbit des don'tmages importants ne ionctionne plus jusqu'à ce que
e va sseau so t rèparê. Vous llouvez consu teT aTableT-l0ou aTableT-11 pourobtenrune iste de coinposants en foacl on du gabarlt de
'appare I

Intimidanteotto
Brèche majeure dans la coque: une paie béente s ouvre dans la aoque entralnant une dépressurisauon Dans le aas des engins de gabar l4 ou rio n ,

c'esllout ntérieur du vaisseau q u i est dépressurisé Les navires de Cabarit supér eLlr sont en re\afahe poLLNLrs de cora pâ rtimef ls complèteffrent étanches et
de fombreuses mesures de prctection conlre cesaccdents Ces précauilons leLir perrnettertde se dépressuiser par sectiof p utôlque dafs eLrrefseanlle
Le N/lJ doitdélermrrer queles /-ones sont affectées el cc cs cisc vldent dc leuT airsuT un nombre de roLrnds égelà la caracléristquc de gabart du laisseau
Les véh cu cs et lesva sscaux opéranl dans l'atrnosphèrc soulftent ano J'rs de ce résullat nlars a ta e de lâ firèche entrâire fêâfrnoifs de grosses d fiicultés
pour l'appareil, quLsubil à la pla.e les elfels dù dégât criuqLe. dèsErlr isé , (cf ci dessousl

lntimidanteota) Déstabilisè | 'intêgrltê slruclure le du vaisseau ou du véh cu e est sér euser.ent r.enacée Le Seu I de dégâls de coque de I appare I esl réduil de
2 'r-qu'à e qu" L- Li . \oi-'êp"re.

lntimidante
orao

Au feu ! | Lrn lncendie râvâge le valsseaLr ta pparcll encaisse lmmédiatement 2 po nts de stross méca n Lq ue et q uiconq ue se lait lrrûier subit des dégâts d€
feu, comme exp ique la page 228. esl possrbe d'étoLrfler 'incendie en agissanl rapderneflelen ulillsanl les compêLences apprcprlées, coanafe des lesls
de Vglarlce el/ou dc Ca mc (cho x du N4Jl. ll iaui ensu le I .ound l)i]r lrafche de 2 polfts de gabarl du vaisseau pour éteindre e feu.

Intimidante
oaal)

Dislocation : le véhicLrle ou le vaissea! a subi tanl de dégâts qu l commence à se d sloqLer et à partiT en morceaux âlors que i'équipage est
encore à son ltord ll sera complèlemenl détruit à a lrn du prochain round, laissaft ufe trâÎnée de débr s O! conque se trouve à bord de 'appare I

dispose d un round pour attelndre une capsule de survie, pour s éjecter ou pour fulr par le sas le plus proche

Désintégré : e va sseau ou le véhicule disparâit dars une expLosion aussi pulssante que speclacu aire esl cofirp ètemert détru t eL ious ses
membres d'équipage sort tuês sur e coup

Ajoutez 1A au résultat dLt jet paur chaque dégAt critique affectant déjà Iapparcil.

EOMPARAIS0N IES EABARITS lenorz+4

Le gabar t de 'altaquant est
supér eur de 3 à ce ui de a cbe

Le gabarll de attaquant est
supérieur de 4 ou p us à celulde
la cib e

tattaquant el a c b e soft de
mème gabarit ou Leurs gabarlts ne
d ffèrenl que de I

Le gabart de IattaquanL est
inférieur de 2 ou p us à ce Lri de La

cib e

Le gabar I de allaquafl est
srpéreurde 2 àce u de a cble

EIFFIEULTÉ 0E E0NTRÛLE 0Es I]ÉEÂTS (pA6Ez40l

lnférieur à a moil é du SeuiL de stress
raécaflqre

nférieurs â la moit é du Seujl de dégâts Facile (a)

Supér eur ou éga à a moit é du SeLll
de slress mécanlque

Supér eurs ou égaux à a mo llé du Seui
de dégals de coque Moyenne Q)

Supér eur au Seu I de stress
raécanique Supéreurs au Seu lde dégâtsdc coquc Difncile (ÔÔa)

Nomllre de points de bessure inférieurou ége à la rnoitié du seuil de
lllessure

Nombre de points de b ,"ssLr-Â sL.rpèr eur à la rno tié du seui dc
blessLrre

Nombre de po nts de b essure supCrl"èur aLr seu I de blessure

Récupérer d une b essure critlque Nlveaudé gravilé de la blesslre
crii quê en quest or
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