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SYMBOLESETDES

Les symbo\es de succes 3% sont annu\es par Ies symboles d'échec 'Y
| Sl reste au moins un svmbole de succes 3% le test est réussi |

| Les symboles de tri omphe & comptlent comme autant de symboles de |
| succes 3% et peuvent avoir des conséguences positives impeortantes.

| i+ Les symboles d'avantage L3 se traduisent par des effets secondaires
| | ‘positifs, méme si le test est raté. Ils annulent et sont annulés par les |
| | symbales de menace & |

| - Les symboles d'échec Y annulent les symboles de succés ;ﬁt Slify
| a assez de symboles d'échec Y pour annuler Lous les sympoles de
SLICCES 3%, le test est raté.

Les symboles de désastre § comptent comme autant de symboles
d'échec Y (ils annulent-donc les symboles de succes 3%¥) el peuvent
avoir des conséquences négatives redoutables

Les symboles de menace 9 se traduisent par des effets secondaires !
négailfs. meme sile test est réussi lis annulent et sont annulés par les

symbpoles d'avantage €3
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UTILISATION DES €2 ET G0 AU COMBAT (race 219)

Codt | Options

Eliminer 1 point de stress (cette option peut &tre choisie |

plusiedrs fois)
Ajouter[]au test du personnage allié actif suivant.

Remarauer un délail imporianl du conflit en cours, comme
l'emplacement du panneau de controle d'une porte anti-explosion

3 Ol | i S T ok
Goud - ou le point falbie d'un speeder d’attague.
| Infliger 1 blessure critique en cas d’altaque réussie infligeant
| - des dégats supérieurs a I'encaissement de {a cible (codt en £
| variable).
| !
| - Acliver un attribut de I'arme [colt en €2 variable).
Exécuter une manceuvre gratuite immeédiate (sans dépasser la
Yo limite de deux manceuvres par tour).

Ajouter [l au prochain test du personnage visé

Ajouter [[] au prochain test de n’importe quel personnage allié, y
compris le personnage actif

Annuler les bonus défensifs de I'ennemi visé {comme la défense
guie procure un abri, du matériel ou la manceuvre de posture
défensive) wusqu'a la fin du round en cours

Passer outre les effets environnementaux pénalisants tels que
les mauvaises conditions météorologiques. une gravité nulle ou
autres désagréments du méme type Jusqu'a fa fin du prochamn
tour du perscnnage actifl

Lorsgu'urie cible subit des dégats: | auague neutralise 'adversaire
ol un alemell de sanaguipement g feu de Jut infligar des
plesstires el di stress, I peut s'agiy d'an U dans 14 [ambe aw

. lentrave, d’un comlink bloqué, efc Le MJ et le joueur doivent se

| meltre d'accord, sachant gue c'est le MJ qui choisit les effets (la
table des blessures critiques peut donner de bonnes idées). Ces
effets sont cens@s étre temporaires et modérés

(Y EVRY)
ouiE

Benéficier de + 1 en défense au corps & corps ou a dislance
jusau'a la fin du prochain tour du personnage actif

La cibie lache une arme tenue, de corps a coros ou a distance

Ameéliorer 1 dé de difficulté du prochain test du personnage visé.
Ameéliorer 1 dé du prochain test de nimporte quel personnage
atlig, y compris le personnage actif

| | Elfectuer une action cruciale pour renverser le cours de la bataille,
| | comme tirer surle panneau de contréle des portes anti-explosion
i~ pour les refermer.

Lorsqu'une cible subil des dégats, 'attague détruit un ge ses
glemenis d’équipement, en faisant exploser son blaster ou en
% coupant son générateur de bouclier personnel, par exemple

NIVEAUX DE DIFFICULTE (pace 24)
Niveau de

difficulté

Exemple

Tache routinigre, qui pose rar
generale pasde jel he

dinformne i

Crocheter une serrure primitive, soigner
¢ égratignures et contusions, trouver ¢e g
| ventre sur une planéte ol la nourriture
toucher une cible située a portée couirte

Crocheter une sefure-normale, (=

Crocheter une serrure complexe, réguire une 7 J
ou suturer une vilaine plaie, trouver de la nouriture &t

| un abri sur une planéte hostile, ou toucher une Sifle

Simple = soufigite connalire tan
| presence de das
campll
1
i _ |
| Facile | & i
piale, rouyer de guol mangss
Moven “ piangle at climat tempére,
poTtee moyenng; ou tenter de
an-ast au-contact.
Difficile $eé
| située a portée longue
Intimidant 044

e guol manger 'et s'él th'l'_v';"
ou teurer une-glple située d portes

Exceptionnel

| Crocheter une serrire détuée de
clofier un nouvesy carps,
;'ah"Lﬂr SU LfiE planete den

00000

DIFFIEULTE I]ES ATTAQUES A DISTANCE (pacE 217)

Portée  Difficulté
' Au contact Facile (‘]‘ [lus rodifeateurs dependant de Farme utill
: Calirte Facile (§) =
| Moyen Moyanr'l'é % )]

| Lon Difficile (4 ¢ )

Exlmmp

 Intimidante ¢

. La difficulté des attagues au contact (Corps a corps, Pugilat) est toujours Moyenne ¢ @

MODIFICATEURS PAR DISTANCE (pace 223)

Condition - Modificateur

Al contact, avec Distance
{armes |gzeres]
Au contact, avec Distance
(armes lourdes)

diffictilfe + ¢

difficulic +4p4p

A\l contact, avechdillere

Imptu*-slble IJ efferru»:z dea S’.S d'Attillerie lorsgu'ar
| tontactaver Un advarsalle.

UTILISATION DES 4} ET &7 AU COMBAT (pace 219)

Cofit Options

Le personnage actif subit 1 point de siress (ce

+ plusieurs fois)-

& ou§y

Le personnage actif perd tout le bénéfice &
précédemment (comme une mise a l"abri ou un

U jusqu’a ce qu'il Fexécute a nouveau

B o g

@@ a

Unadversaire peul immediatement
réponse au test du personnage actif

Ajouter [ au prochain test du personnage visé

Le personna =Hif QU Ur persan

-:IT:

LE perspnnage aciil mmbe a fere

E[sonnage actif 56 son ennemi potr |
Le personnage actif fevorise son ennemi paotr

au &7 {exemple I détrult accidentellement |a.conso
passerelie par laguelle ficomptait s'enfuilrf,
'arme & distance du personnage tombe immédiaiement 4
munitions et ne peut plus étre utilisée jusqu'a la fin de & e
& Améliorer 1 dé de difficulté du prochain test d'un personnacs

compris du personnage actif

Loutil ou I'arme de corps a corps dont se sert le parsonnags ==
endommageé

=
E

.l
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ARMES A DISTANCE (pace 173
Nom : Compétence Eﬂégéts Crit. Portée

Armes energethues

Distance (Lég) Courte

Pistolet biaster legar ] e atourdissant
| r‘ISLoI-f & | <] 00 & urdissant

PJbtole[

‘:‘ |
= = o
| 10 ) I_:ull;g||s:' ] 4 '-.[Ii-l
_ﬁlstar1ce -'_Luu:J- _- !-I ; Sl Longue ! T i 4 i | J\ul‘u)m;-‘:.'._qu-e. 57
| Artilierie == 15 2| Llongue | 9 | 4| Automatigue, Encor Sarg
Distarce [Leg] | 10 5| Coute | 3 = % | Desofienttion 5, lonique
' 10 20 Ccourte | ;" 2| 5 | Sang '

& | Sanouinaire &

Lorgtie

HEFCLSSION Courta O

il @ percussion | "m. ance | 5 | Moyenne
Explosufs et autres armes

onateur thermigue ..'|1l'1” g lLeg

fragmentation | Distance/fla g 1 ] o
Urenade atourdissants | Pistance [Leg 81 Aucun | Courte [ 8]
Grenade perfor aflle K 5 Courte 1 0 4

flammes 8 2 Courte G 2 & Soufile 8
1 Dp[ oiem _\r'|| =
ail i = 5 = 5 B _
Lante-missies 20 21 EXireme 4 SE T Lmlr\ litmitees 6, Project .
Minie antipersonnel 3| Alrcontact 3 (0 f... Sanpuinaire 4, Souf
| Kline antivEhicuie 2 Alrcontact 4 (TR & Bréche 4 Munitions limitées 1.5

Enmpétem:e Iﬂégﬁts Crit. Portée iEnE _ Emp

Armes de pugilat

Q F-':li"- de peing Pugilat + 1 f‘e A eantact | 0 25 V| Désarigntation 3

Gants 3 décharges Pugilat AL TorEact 3‘ | Elourdissametit 3

Armes de corps a corps

' Coliteall g8 comb vl £ AU TonTaat i

: Lance e +.'5 2 3\i_| contaa 3 & U £ Perforarit 2 Elou
atragus i 5 %u cariat 2 { 5 | Despriantation 2

EEms . e = Al cantant | £40 E!u'li-:illv':-l Brizeilr

Al contact = ;. Paradle | Porio naire
Vibrahache +35 2 | Al coriiac 4 | 3 750 | 5 | Bhseur, 5
Vibrolame COrs 3 toins I 2 Au-gantaat 754 | | Petforant 2, Sanguinair
A contact |
+2 5| Aulcontatt | 5 Encombr’ant )
+3 2. AContadt ] - - i Encombrant 4

ATTRIBUTS DES ARMES (pace 15m

Vous trouverez ci-dessous un résume des attributs des armes Refe-  Déploiement (passif) : nécessite un nombre de manceuvres de prépa-  Mauvaise quallte [pa55|f :

ib

rez-vous au livre de base pour leur description compléte Sauf mention  ration égal au niveau d’attribut avant de pouvoir tre uzilisée Les dégars ue E
spéciale, les attributs declenches necessitent futilisation de £ € Désorientation (déclenché) : déclenchez pour désorienter la cible — C8/SS€7 SR Tt SN
Automatigue (déclenché) : ajoutez ‘ aux tests d'attague ; peut  pendant un nombre de rounds égal au niveau d'attribut Mumtlons Ilmltées {passif -

&tre déclenc

lusieurs reprises pour générer plusieurs coups. Enchevétrement (déclenché) : déclenchez pour immobiliser la cible  ©ECil
Bonne qualité (passif) : ajoutez £} au résultat de tous les tests d'at-  pendant un nombre de rounds égal au niveau d'attribut Parade [passifi : =1 =:

taque. Les dégats de base ou l'encaissement augmentent de 1 Encombrant (passif] : nécessite une Vigueur supérieure ou égale au  Perforant (passifi : =

Bréche (passif) : ignorez 1 point d’armure {10 points d'encaissement) niveau d’attribut, sinon ajoute a tous les tests un nombre de dés de  zu

par niveau d attribut difficulte egal a la difference Précis 7(passif + ainuiez il
Briseur (déclenché) : déclenchez pour endommager une arme ou  Etourdissement (déclenché) : declenchez pour infliger un nombre de Projectile guidé (déclenchs Y
un objet points de stress égal au niveau d’attribut & ] =

Cadence lente (passifj : aprés utilisation, nécessite d'attendre un  Imprécis (passif] : ajoutez aux tests d'attaque un nombre de [l égal
nombre de rounds €gal au niveau d'attribut avant de pouvoir tirer —au niveau d'attribut
a nouveau

Incendiaire (déclenché) : déclenchez pour faire subir a la cible les =
Choc ({déclenché) : déclenchez pour étourdir la cible pendant un  dégats de base de I'arme pendant 1 round par niveau d attribut

= = — Sanguinaire [passif : = - =
nombre de reunds &gal au niveau d'attribut s

lonique (passif) : inflige des dégats au seuil de stress mécanigue SUrE ChbGuE

Cortosis (passif] : les armes sont immunisées contre |'attribut Briseur,

* | Jumelé (déclenché) : déclenchez pour générer des coups supplémen-  Souffle (déclenché : zzc =
les armures contre les attributs Bréche et Perforant ke

taires frappant la méme cible Peut se déclencher un nombre de fois
Déflexion (passif; : le niveau d'attribut s'ajoute a la défense a distance  égal au niveau d'attribut

Dégats étourdissant (passif) : les attagues Infligent du stress et non

des blessures. Lencaissement de la cible réduit ces dégats normalement

Tracteur (passif : = 220 =



BLESSURES CRITIQUES (pacE 231)

1di00 Gravité Résultat

QIEQGS

11-15

16-20

2125

26-30

Facile [’] Petite entaille : |a cible subit 1 point de stress
E3cile (’] : (l;(ea::intissgment {_Ia AcibAIe ne pourra agir a son prochain tour que durant le
er créneau d'initiative allié
s Facile {Q]— _;_Choc 3 ;a ;b;\éche ce qu'elle tient. =
1 Facile- (’_) - Distraction : la cible ne peatexdcuter de manoelyye gratliite a'son prochain tour,
._Facile (’] ] Déseql-.ﬂi]h_re laclblea J-IIILIKE_. & son prochati tast de campatence.
. Facile (‘) B Bleslsure A_t:lllcla.b!.allr'e.tae.‘:;-[... il ._'._1._|.-|.‘!J|:Iinj'_ .» |.._J“F:.‘%.|I-"| cOte |lImI'l;!|\. -:--;r{-!;\'.al.l-r.'mirf-il_-.'
cota-abscur {I'inverse dans le cas dun PNJ].

Facile {’] : Etnurdisse‘ment vlacipleest etourdle jusgl’a o fin deson prochain ;_a;;. —

. F;He [_‘] e _Pl_t;ﬂ.l‘; __ "I_!jjl{e_:-'||:j='lll.': |Il_| 1_r Ei'i-.'l.ll'{‘" a son :||'E>\".|‘-.;| rest

Maoyenne (.'.] Renversement ; i2 nible 5 retroive 4 terre ot suplt | stress

i Mal de Crane : la cible ajoute un dé'de difficulte 3 ousses tests dIntelligence
Meyeiiie [”] el de Ruse |usiu'a la fih de [a rencantre

. Moyenne (”)- Blessure-Effroyable : 1a cible ajoute un dé de difficulte & tous ses tests de

: : Presence et e Yolonte jusgu'a la fin de la rencontre.

Blessure Lancinante : |a cible ajoute un dé de difficulté a tous ses tests de
Viguaur et d'Agilitd jusou'a la fin de Ja rencontre.

Moyenne (@ @)

. Moyenne (@4@)  Hebétement : [a cible est desorientee fusgulala fin de la rencontre

=n
=

Confusion : |3 clble retire
dela rencontré

es [l de-ses tests de compétence jusqu'a la

Moyenne (§ §)

a fin de la rencortre.

Moyenne [‘Q) | Paralysé : la cibie perd sa manceuvre gratLite jusqu’s

Aux Abois : |3 cible ouyre s3a garde, offrant aus
gratulte contre elie avec la meme résemnve de

sitht A 1'attaguant une attaque
s que 'atiague respansable

Moyenne (§ @)

. Hors d’Haleine : jusqua|a fin de-ta rencentre, la-cible ne peut stintigen

. Moyenne (@ @) | volontaitement du stress pour activer une capacite-ou bensmcer de marieuvres

| sugplementatres.

1071-105

106-110

11-115

116-120

121-125

126-130

Mis a Mal : iz cible ajoute un dé de difficulté 3 tous ses tests de compéetence
[usqu'a fa fin de la renconfre

Moyenne (¢ §)

Difficile (’QQ) . Exténuation : |a cible subit 1 sfress chaque fois qu'elle exécute une action-
¢ Infirmité : I'un des membres de |a cible (choisi par le MJ) est infirme jusqu'a ce
Difficile ["Q) 1 gu’on le soigne ou le remplace. La cible ajoute un dé de difficulté a tous les tests
faisant intervenir ce membre

' Mutilation : la cible perd définitivement {'un de ses membres (choisi par le
— - MJY A moins quelle ne dispose d'une prothése cybernétique, eile ne pourra {

Difficile ; Uy . " : : 2 £ : .

{“‘) i plus exécuter d'actions faisant inlervenir ce membre. Toutes ses autres aclions
| recoivent @

| Blessure Epouvantable : ancez |
ity dela clble ; 1-3 pour Vieueur, 4-6 \ :
RitheRe {”.} 8 paur Pr ce, 10 pour Volant®: Tant que cette blessure critiquen'a pas &ta |
soigrée, la caracteristique en gquestion est réduite d'un point. |

Invalidite : Lanf (e Cette blessure critique n'est pas sajgnge, [a cibie ne paut
Difficile (4 ¢ §) et plys d'une manseuves g son Wl |

S Aveuglé : |a it rivee dela vie Améliorez 2 dés ge difficultesur fousses |
Difficile o :

{..’] tesis (3 des pour les tests.dePerception et Vigilance] |

|

Difficile (4p ¢ 4) | Perte de Connaissance : |a cibie est etourdie jusqu’a la fin de la rencontre

Blessure de Cauchemar : lancez 1d10 pour désigner 'une des caractéristigues
Intimidante de la cible : 1-2 pour Vigueur, 4-6 pour Agilité, 7 pour Intelligence, 8 pour Ruse,
(XX X)) 9 pour Présence, 10 pour Volonté: Réduisez d'un point la caractéristique en
guestion, de fagon permanente (jusqu’'a un minimum de 1).

- Hémorragie : 3 chague round, la cible subit 1 blessure et 1 stress au début de

Intimidante son tour Elle subit une blessure critique par tranche de cing blessures recues
XY X)) - au-dela de son seuil de blessure. Lancez alors les dés et consultez cette table - si

Dar ce biais eile retompe sur ce résultat, relancez les dés |

Intimidante La Fin est Proche : I3 cible va mourir aprés le dernier créneau d'initiative du

(XY X prochain round.

- - Mort : décés irréversible.

rer pour chaque blessure critique dont souffre déja le personnage |

ACTIONS ET MANCEUVRES LORS
DES RENCONTRES (pace 213)

Durant son tour, chaque personrage pEis Seciusr une st
tion et une manceuvre. |l peut également sutir 2 po s
stress pour effectuer une manceunr 1ent
qu'il n'en fait pas plus de deux au

Manceuvres

Assister : confére un bonus au test d un allis

| Gérer équipement : dégainer, rengainel reciarezer oo
poser des armes et des objets

Interagir avec l'environnement :
s agisse de ! e
| d'un panneau de

aCel OES

cantrile

Monter ou descendre s monter SUr UN animal ou dans un
vemmoule, ou en degeandre

Posture défensive :
COrpS @ corpsen echarg

s LIy Malkls aiix

un bonus 3 Iz

chose [une arme dotée de Fattribut Deploien
exernptel.

Se déplacer : se dépla

changer de

pEISaNNage
Se laisser tomber ou se relever : lomber voluniaienent 2
terre eu se remettre debout.

Viser : confére un bonus 3 la prochaine attague

Echanger une action contre une manoceuvre : permer
d'effectuer une manceuvre a la place d'une action

Dépenser une action pour activer une capacite : ceraines
capacites necessitent de dépenser-des:actions, parfois sans
reguernn de test

Activer un pouvoir de la Force : permet d i
pauvolr de la Farce.

Effectuer un test de compétence : tou
un test de compeétence nécessite une acl:o
SN

Effectuer un test de combat : permet d'ef"
combat (auguel s'appligue des régles supp
| attaguer quelgu'un

ARMURES (pace 184

Type Défense | Encaissement

Armure de
| combat lourde

Armure laminée 0 2

L Armure nlatelasses 0 2

| Bouclier deflecteur

trctividuel
| Tente rJ'_exp:ma;an_ — 0
| Vetements renforces T
Vélements épais | a



RESULTATS DES DEGATS CRITIQUES POUR LES VEHICULES ET VAISSEAUX (pace 258)

D100  Sévérité
01-09 Faclle ()

10-18 Facile (§)

19-77 Faclle {.] ; | Perte d’alimentation dans les boucliers : |3 valeur de diferse de Iz zane affecta= est reduite de | JUEgU'a Cegue e degdt critique soit réparg. 5i

L Résultat

Stress mécanique : le vaisseau ou le véhicule enca'\sse point de stress mécanigue.

Bousculé : une petite collision ou explosion ébranle \e véhicule Tous les membres d’équipage sonl désorientés pendant un round et encaissent |
polnt de stress

le-vaisseall ne dispose pas de defense, Il sLbIL 1 pointde stress mecanigue 2/l place:

2836 Facile (§)

37-45 | Facile (@)

le yehicule de cap. Son plote faire te
e g cortrole: Le niveal de difficulte du t st determing

Dévié : Une exploss
mancaLyr
| par |u i Lr:w— ac ||rf—_|'- i

n particulierement violente ou un Impact flt changer le valssea
i tour et dalt réussly L test de Pilotage pour repran

Cuihuta ¢ leg attagues du valsseau ou duvenicule subissent deux:ides d infortune [l et les membres ¢'@quipage sont immobilisés jusau'a la fin du

D‘E)I"I‘Ialﬂ tr.ul L".ILI 1J||'>t*=

Facile (§)
Moyenne

@9

- Moyenne

Composal‘lt tmlché : Un cempasant, ¢ I||»|~.| [l | attaguant, est désactive et Inutilisable jusgl
I4|.,J arell, vaus pouvez consultel 1a Table 7-10 ¢u la Table 7-11 pour atitenir une liste de compasants

Défalllance des boucliers : 15 cGrthErusthue de'défense de toutes|eszones est reduilede | lusqua e gue e valsseau soit répare. S Fapparef! ou
|L. Vﬂhlcule ne dlsposP pasde defense il subit Z points de: SIress mecaniquea |a place:

Defalllance du nawon:lmateur +le naviord;
| =alt dans |'Myperespace tant gu'll nest pas S|
qui de d||||~|.r r'f “"| AOnE VRIEr ou o ler en ave Lzl

1ateur de ["appareil [ou le"droide RZ 1e cas LE|““j|Ir' cesse de IunLllunrw cegui rend Impossible tout

valsseau ob fevehicule ne dispose pas o'un hyperdrive, e sont les systemes de navigation

e X))

Moyenne

9®

Fluctuatlans energéthues g valhse’au o e \ﬂ"hltuh" @5t \'|Ctll"|(" d'acces soudains de surtension ou perd son aimentation de-(acon intermittents.
Le pilote ne-peut plusicholsivd infliger | point de stress macanigue a 50N vaisseat pour colenirume nanteuve supplementaire fant que ce deégat
ctitigue mrest pas repare.

Difficile

(24

Difficile

Yy

Difficile

160108 7YYy
Difficile

{081 !'_'f“ 7YY

Les polhts

| Boucliers desactives : |2 defense de |a zone I'JL" héee tombe a 0 ef celle des altre
ULres partes

| de defense de 13 zont comple |' —v,t rnmfl £ de proteger ¢
| de lapparell, comme d'habloude. i le vais 3 jpas de dF'ru =es;

Moteur endommagé : |3 vitesse maximale du vaisseau ou du vEnicule est réduite de | |

e ne
Eall ou le véhicule ne dispose pasde

Arrét du moteur : | vilesse maximale cu \,aivenu ol vehicole est raduite 3 0 Usgu d ce gue celluiel Soit répart ; {appatell poursiit sa
trajecioire en ralsos d»’ I I:I:EI'uF_' De pI us, le VAISEEAU He Peut plus e errecmel Ia rnon,dn: ELEER

Difficile

118126 AN

Intimidante:

(AAL]

| Défaillance d’un systéme majeur : un composant chom par I'attaguant Sub\t des dommages importants H ne fonctionne plus jusqu'a ce que
| le vaisseau soit reparé Vous pouvez consulter la Table 7—10 ou la Table 7—11 pour obtenir une liste de composants, en fonction du gabarit de
l'appareil.

Bréche majeure dans la coque : une plaic héante s'ouvre dans la coguie, entrainant une dépressurisation, Dans le cas des engins de gabarit

4 ou moins, c'est tout Fintérieur dui valsseau qui-est dépressurisé: Les navires de gabarit supérieur sont en revanche pourvus de compartiments
complétement étanches et de nombreuses mesures de protection contre ces accidents. Ces précautions ieur permelient de se dépressuriser par

| section plutdt gue dans leur ensemble. Le MJ doit déterminer quelles zones sont affectées, et celles-ci se vident de leur air sur ur nombre de rounds
. égal 4 la caracléristique de gabarit du vaisseau. Les vehicules et les vaisseaux opérant dans atmosphére souffrent moins de ce résultat, mais la taille
| de la breche entraine néanmoins de grosses difficulies pour I'apparell, qui subit & la place les effets du dégat critique « déslabilise » (cf. ci-dessous)

Intimidante

(22

Intimidante

139=144 (”’.]

Intimidante

> YY)

1354~

Quand vous effectuez un jet de degdt critique, ajoutez + 10 pour chaque dégat mmque affectant déja le vaisseau ou le veh;cu/

COMPARAISON DES GABARITS (pace 250) DIFFICULTE DE CONTROLE DES DEGATS (pace 243)

Différence de gabarit  Difficulté

Lattaguant et l2 cible sent
de méme gabaril ou leurs
gabarnts ne différent que d

ganant de l'attaguar
leurde 2 ou plusa
defac

e

i Le
| inf

elu

| Déstabilisé : I'intégrite structurelle du vaisseau ou du vehicule est sérieusement menacée Le Seull de dégats de coque de I'apparell est réduit de 2
jusgu’a ce gile celul-ci solt réparé

- Aufeu | un incendie ravaee levaisseall, Uanpareil E—"IC.SI‘BSE' |r'1m£‘|3|atérner‘L 2Tpoints de slre‘—s mecarigue et qliconaue se @it brliersubit des degats
| de ey, comme 'explique la pase 328 1| est passible d'etouffer Virtendie en agissant rapidement et en utilisant les COMPRIENtes apErapriess, comme
| tiestests de \_flg:l-mr" et te Calme {chich ag ML (| faut ensulte 1 raurid par tranche de 2 points de gabarit di valsseau poun ételndre e fel.

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

Desmtegré I valsseat Gu le valicile dispar=it dans ure explosion aussi puissante qgue spedtaculaire Il est completetment detralt et toiis sgs
membres d'equipage sont ties Shir (& doup,

Stress mécanique actuel ' Dégats de coque actuels Difficulté
| E | I
| [pferieura-da moitie dit Seuil destress | Inférisis a la meitiedu Senil de degats |
. Moyenne (§ ) mécanique | lde EaGLE Facile (@)
el : : - —= | !
| - = 2 = 2L r= = . 3 = |
? — SupErielr ou Bgal & la maoitie du Seull | Supsrielrs ol egaux ala moltle du el |
St | de stress mecanique : de degats de coque | Moyenne {..]
fi Facile (@) =——F |

Supérieus au Seuil de stress

|
|
|
! Le gabarit de Fataguant e
|

supérleur de 2 4 cel de Ia Difficile (¢ ¢ §) i

; =— meécanioue |
st | = — ="

DIFFICULTE DES TESTS DE MEDECINE (pac 233)

| B Etat de Santé - Test de Médecine

Supérieurs au Seuil de degafs de cogue | Difficile X X)) i

. EILL_PE el Intimidante [‘. "] Nombre de blessures inférietr ou égal-a-ia-moitié du seull de blessure -+ Facile (6)
) ) : B | Nombre de blessures supérieur a la moitié du seuil de blessure Moyen [’0}
| Le gakart de Tattagquantest — ——— S
stipErietr de 4 ot plus 3 celul | Exceptionnelle (@ 9 & ¢ §) | e e supérieur au seuil de blessure Difficile (& ¢ $}

dela cinle

@ Lucasfilm Lid. & TM

i f — 2 J_ Nivgau de gravitéde 12 blessurm
| Récupérer d’'une blessure critique et 2
| P q Sritigle en question
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