SPACE ADVENTURES




Présentation :

Voici un travail de plusieurs mois qui est pleinement critiquable.
Ce qui a dominer la création de ces régles et I'envie de produire un systéme complet avec tous les bons
cotés de la version des régles de KOTOR

Classes :

J'ai voulu conserver le systeme de classe pour Star Wars bien que celui-ci était déja clairement critiqué.
Pour ne pas reproduire les méme travers que le systeme officiel, j'ai réalisé une classe de personnage
tres polyvalente : I'aventurier. De plus, la liste des compétences de chaque classe est plus ouverte. En
effet, elles peuvent toutes choisir 2 compétences de leur choix. Je n‘oppose pas de limite au bi classage
(sauf utilisateurs de la Force) et les classes spécialisées offrent une vraie spécialisation dés le niveau 5.
Enfin, la gestion des utilisateurs de la Force a été intégrée avec prudence. Il n'y a donc pas ou peu
d'écart entre les différentes classes de personnage.

Autres regles :

Altérité : Ce sont les régles pour gérer le coté lumineux et obscur de la Force. Je précise que I'on peut
aisément se servir de ces regles pour gérer d’autres types de tension intérieurs.

Compétences : || m'a semblé important de modifier toute une série de compétences et d'en rajouter. Je
vous encourage a lire tactique, soins et sabotage

Points de vie : Afin de conserver le coté héroique de I'univers tout en permettant de garder a I'esprit
qu'un tir de blaster est mortel j'ai trouvé utile de modifier les regles de base du D20 system.

Autres régles : voila de quoi traite cette partie : les dons, de nouvelles actions de combat, la réputation,
pazaak.

Pouvoirs de la Force :

Jai voulu réaliser un systéme de régles permettant de gérer beaucoup de situations avec peu d'élément.
L'armature de base était les pouvoirs psy de donjons et dragons. Puis petit a petit, c'est un systeme tres
souple qui s'est mis en place avec seulement 8 pouvoirs associés a chaque caractéristique. Pour
apporter de la souplesse, j'ai introduit toute une gamme de dons qui augmente les possibilités
d'utilisation tout en se servant des mémes pouvoirs. La notion des points de Force, apporte aussi un
coté héroique aux pouvoirs, permettant ainsi a un apprenti de réussir un jour un truc totalement au
dessu de ses possibilités. L'équilibrage a toujours était le fil conducteur de la rédaction de ces régles. Je
ne voulais pas qu'un utilisateur de la Force soit forcément plus puissant qu'un personnage de méme
niveau.

Armes et armures :

Ce qui a dominé ces regles Ia, c'était la volonté de proposer un systéme générique de création d'arme et
d'armure. Par chance, j'avais déja rédigé le spécialiste technique, j'ai donc structuré les regles
d'équipement autour du spécialiste technique. Voila le résultat d'un long travail loin d'étre terminé. Ce
dernier a commencé avec des regles pour les bateaux. Le nombre de version est assez élevé. Jai
bidouiller un maximum pour enfin arriver & quelque chose qui me plait. Le principe conducteur de ce
travail est de considérer un vaisseau comme un personnage. La lecture compléte des régles n'est pas
utile pour la création si I'on se sert de la fiche de vaisseau. J'en profite pour dire que la fiche de
vaisseaux a plusieurs vaisseaux en guise d'exemple et que I'on peut en rajouter facilement. J'attends de
Voir vos créations.

Documents a télécharger :

http://giboin.florent.googlepages.com/Fiche vaisseau 045.xls
http://giboin.florent.googlepages.com/D20SpaceAdventures-Fiche.pdf
http://giboin.florent.googlepages.com/D20SpaceAdventures-Acquisitioncombattant.xls



http://giboin.florent.googlepages.com/Fiche_vaisseau_045.xls
http://giboin.florent.googlepages.com/D20SpaceAdventures-Fiche.pdf
http://giboin.florent.googlepages.com/D20SpaceAdventures-Acquisitioncombattant.xls

Aventurier

Dés de vie. D8

Compétences de classe. 15 Compétences de classe a choisir hors professions, langues et
connaissances

Points de compétence au niveau 1 : (8 + modificateur d’Int) x 4
Points de compétence a chaque niveau additionnel : 8 + modificateur d’Int

Table : de I’aventurier
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Spécial
Maitrise des compétences, Capital chance, Héro ou

anonyme, Trait rare
Don supplémentaire

Expertise renforcée, Don supplémentaire
Maitrise des compétences
Spécialité
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Maitrise des compétences. L aventurier est tellement sr de lui qu’il peut utiliser ses compétences sans trembler

dans les cas extrémes. 1l sélectionne une compétence au niveau 1/5/10/15/20. Chaque fois qu’il se sert de I’une
d’elles, il peut faire 10 méme en situation de stress ou lorsqu’il est distrait. Il peut prendre ce pouvoir spécial a

plusieurs reprises, en choisissant a chaque fois de nouvelles compétences.

Capital chance. L’aventurier dispose d’une réserve de point qu’il peut distribuer a tous se jets de compétence. Il ne

peut ainsi faire plus de 20 au dés. Cette réserve se recharge chaque jour. Elle est d’un montant égal au niveau de

I’aventurier + son bonus de charisme.

Don supplémentaire. L’aventurier acquiert 1 nouveau don de son choix



Héro ou anonyme. L’aventurier peut choisir le type de bonus de réputation au niveau 1. Ce choix est
permanent.

Trait rare. L aventurier obtient un bonus permanent d’1 point dans une caractéristique de son choix. Ce bonus n’est
possible qu’a la création du personnage.

Expertise renforcée. L’aventurier choisi deux compétences complémentaires de son choix, ces compétences
obtiennent un bonus de +2. Elles ne peuvent faire déja I’objet d’expertise renforcée ou d’un don qui bonifie ces
compétences autres que talent.

Spécialité. L’aventurier peut choisir une spécialité parmi celles ci : combattant, diplomate, explorateur, vagabond.

Combattant 6. Un nombre de fois par jour égal a son bonus d’INT+3, I’aventurier peut effectuer une
attaque a outrance avec un BAB égal a celui d’un soldat. De plus, ce profil augmente de fagon
permanente le BAB d’1 point.

Combattant 10. Une fois par round, I’aventurier peut tenter une attaque d’opportunité contre un
adversaire venant juste d’étre touchée par un autre personnage, a distance ou au corps a corps. Cette
attaque prend la place de celle a laquelle il a droit lors du round. Méme si le personnage a pris le don
Attaques réflexes, il ne peut pas faire appel a ce pouvoir spécial plus d’une fois par round.
Combattant 14. Un nombre de fois par jour égal a son bonus d’INT+3, L’aventurier peut rejeter ses
dégats, il garde le meilleur résultat.

Diplomate 6. L’aventurier obtient un bonus de +5 dans une circonstance de dialogue spécifique : traité
commercial, de paix, vente au marché noir, interrogatoire musclé, extorsion de fonds... De plus, ce
profil augmente ou diminue de facon permanente la réputation de 3 points. Si I’aventurier souhaite
conserver sa réputation, il obtient alors une expertise renforcée en rapport avec sa spécialité.
Diplomate 10. L aventurier choisi un groupe d’individus avec lequel ses rapports sont plus facile :
alliance, soleil noir, empire... Lors d’un jet de diplomatie pour modifier I’attitude de ces personnes,
I’aventurier fait varier d’un cran de plus I’attitude. De plus il gagne un bonus de réputation de +3 avec
ce groupe la.

Diplomate 14. L aventurier de part sa longue expérience connait de nombreuse personne a travers la
galaxie. Quelque soit la situation, il y a toujours une chance sur 20, qu’une de ses connaissances soit
rattaché de prés ou de loin a I’événement que vit le personnage.

Explorateur 6. Tous les voyages de toutes natures réalisés par I’aventurier se réalisent plus rapidement.
I jette donc 2d20 au lieu d’1 pour les jets de déplacement. De plus, ce profil accorde 1 point de
compétence par niveau supplémentaire des le niveau 6. Ce n’est pas rétroactif

Explorateur 10. Le seuil de toutes les langues est réduit d’un rang.

Explorateur 14. L’aventurier est tres alerte lors de ses déplacements. L’aventurier dispose d’un bonus
double de caractéristique aux compétences de fouille, détections et survie lorsqu’il explore.

Vagabond 6. L’agilité ainsi que sa chance de I’aventurier lui permet d’éviter les attaques de zone ou
inhabituelles. S’il réussit son jet de Réflexes contre une attaque dont les dégats sont normalement
réduits de moitié en cas de jet de Réflexes réussi, il I’évite totalement et ne subit pas le moindre dégat.
Un aventurier portant une armure intermédiaire ou lourde, ou qui se trouve sans défense (parce qu’il est
inconscient ou paralysé, par exemple) perd les avantages de d’esquive totale. De plus, ce profil
augmente de fagcon permanente tous les jets de sauvegarde d’1 point.

Vagabond 10. L aventurier peut réagir instinctivement avant méme que ses sens ne décélent une
menace. Il conserve son bonus de Dexteérité a la CA méme s’il est pris au dépourvu ou attaqué par un
adversaire invisible (il perd toujours ce bonus s’il est immobilisé).

Vagabond 14. L’aventurier peut accompagner les coups mortels et ainsi encaisser moins de dégats. Une
fois par jour, alors qu’il vient d’étre touché par une attaque qui le ferait tomber a 0 pv ou moins, il peut
tenter d’exécuter un roulé-boulé afin de réduire la violence de I’attaque. Il effectue un jet de Réflexes
(DD = points de dégats encaissés) et, en cas de succes, les dégats qu’il devait encaisser sont réduits de
moitié. Pour tenter cette manceuvre désespérée, il doit voir venir I’attaque et pouvoir réagir (c’est
impossible s’il se retrouve dans une situation ou il perd son bonus de Dextérité a la CA).

Survivant. L’aventurier peut choisir de réussir automatiquement un jet de sauvegarde une fois par
scenario.

Prouesse. L aventurier peut choisir de réussir automatiquement un jet de compétence une fois par
scénario.



Maitre des arts martiaux

Le maitre est un champion d’arts martiaux, généralement une discipline au moins aussi difficile a
maitriser que le Teras-Kasi. Forme de combat a mains nues supérieure tout autant que véritable
philosophie, le Teras-Kasi offre & son disciple un véritable avantage sur des adversaires non formes.
Certains qui étaient connus pour leur dextérité au combat et leur férocité n’ont pas tenu plus de
quelques secondes face a la rapidité d’exécution du maitre Teras-Kasi. Méme les armures les plus
épaisses ne semblent poser que peu de problémes a ce type d’expert en arts martiaux. Il semblerait
qu’ils soient formés a trouver la faille de chaque défense et a I’exploiter pour mettre I’adversaire hors
d’état de nuire le plus rapidement possible.

Dés de vie. D10

Compétences de classe. Acrobatie (Dex), Autohypnose (Sag), Connaissance (Int), Perception
Visuelle (Sag), Perception Auditive (Sag), Discrétion Visuelle (Dex), Discrétion Auditive (Dex),
Fabrication (Int), Langue (Spé), Profession (Sag), +2 compétences au choix.

Points de compétence au niveau 1 : (4 + modificateur d’Int) x 4

Points de compétence a chaque niveau additionnel : 4 + modificateur d’Int

Table du Maitre des arts martiaux

Niv BAB Réf Vig Vol Spécial Bonus a I’attaque  Bonus Déplacement
en combat a mains  CA accéléré
nues

1 +0 +2 +2 +2 Combat a -2/-2 +0 +0m

mains nues,
don
supplémentaire
2 +1 +3 +3 +3 Don -1/-1 +0 +0 m

supplémentaire,
esquive totale

3 +2 +3 +3  +3 +0/+0 +0 +3m
4 +3 +4 +4 44 +1/+1 +0 +3m
5 43 +4 +4 +4 +2/+2 +1 +3m
6 +4 +5 +5 +5 don +3/+3 +1 +6 m
supplémentaire
7 +5 +5 +5 45 +4/+4 +1 +6m
8 +6/+1 +6 +6 +6 Charge +5/+5/+0 +1 +6 m
acrobatique
9 +6/+1 +6 +6 +6  Esquive +6/+6/+1 +1 +9m
extraordinaire
10 +7/+2 +7 +7  +7 +7/+7/+2 +2 +9m
11 +8/+3 +7 +7  +7 +8/+8/+8/+3 +2 +9m
12 +9/+4 +8 +8  +8 +9/+9/+9/+4 +2 +12m
13 +9/+4 +8 +8  +8 +9/+9/+9/+4 +2 +12m
14 +10/+5 +9 +9 49 +10/+10/+10/+5 +2 +12 m
15 +11/+6/+1  +9 +9 49 +11/+11/+11/+6/+1 +3 +15m
16 +12/+7/+2 +10 +10 +10 +12/+12/+12/+7/+2 +3 +15m
17 +12/+7/+2 +10 +10 +10 +12/+12/+12/+7/+2 +3 +15m
18 +13/+8/+3 +11 +11 +11 +13/+13/+13/+8/+3 +3 +18 m
19 +14/+9/+4 +11 +11 +11 +14/+14/+14/+9/+4 +3 +18 m
20 +15/+10/45 +12 +12 +12 +15/+15/+15/+10/+5  +4 +18 m
Niveau 1 2 3 45 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Réputaton 0 0 0 1 1 1 1 2 2 2 2 3 3 3 3 4 4 4 4 5
BonusCA 6 6 7 7 7 8 8 8 9 9 9 10 10 10 11 11 11 12 12 12



Armes et armures. Compte tenu de leur formation et tradition les maitres des arts martiaux ne on un
BAB diminué de 5 points pour savoir si il maitrise une armes mécanique. De plus il on un malus de 4
en force pour le ports d’armure.

Bonus a la CA (Ext). Un maitre des arts martiaux sait esquiver les coups et son “ sixieme sens ” lui
permet méme d’éviter les attaques qui devraient normalement le surprendre. Tant qu’il ne porte pas
d’armure et n’est pas encombré, un maitre des arts martiaux ajoute son bonus de Sagesse (s’il en a un)
asa CA. De plus, il obtient un bonus de +1 a la CA au niveau 5, qui augmente de +1 tous les 5 niveaux
suivants (+2 au niveau 10, +3 au niveau 15 et +4 au niveau 20).

Ces bonus a la CA s’appliquent méme contre les attaques de contact ou lorsque le maitre des arts
martiaux est pris au dépourvu. Il ne les perd que s’il est incapable de se mouvoir ou sans défense et
lorsqu’il porte une armure ou un bouclier ou s’il transporte une charge intermédiaire ou lourde.

Déluge de coups (Ext). Un maitre des arts martiaux sans armure et non-encombré peut porter une
attaque supplémentaire en sacrifiant une partie de sa précision. Il le fait en appliquant son bonus le plus
élevé, mais toutes les attaques qu’il tente au cours du round subissent un malus de —2 (y compris
I’attaque supplémentaire). Les modificateurs a I’attaque (tenant compte seulement du bonus de base a
I’attaque et du déluge de coups) sont indiqués dans la colonne “ bonus a I’attaque (déluge de coups) ”
de la Table : le maitre des arts martiaux. Le malus dure pendant 1 round entier, ce qui signifie qu’il
affecte également les attaques d’opportunité que le maitre des arts martiaux pourrait porter avant son
prochain tour de jeu. Quand un maitre des arts martiaux atteint le niveau 5, le malus est réduit a -1, et il
disparait a partir du niveau 9. Un déluge de coups ne peut se tenter que lors d’une action d’attaque a
outrance.

Le personnage ne peut utiliser cette aptitude qu’a mains nues ou a I’aide d’une arme de maitre des arts
martiaux (généralement des armes légere). Un maitre des arts martiaux qui frappe a mains nues et avec
une arme de maitre des arts martiaux peut utiliser les deux de fagon interchangeable au cours du méme
round, selon ses besoins. Par exemple, au niveau 6 de maitre des arts martiaux, Ambre peut porter deux
attaques lors d’un déluge de coup et elle pourrait utiliser ses poings pour la premiere (avec un bonus a
I’attaque de +3) et son arme pour la seconde (avec un bonus a I’attaque de +3). Lorsqu’un maitre des
arts martiaux utilise une arme de maitre des arts martiaux au cours d’un déluge de coups, il applique
son bonus de Force (et pas 0,5 fois ou 1,5 fois son bonus de Force) aux jets de dégats pour toutes ses
attaques réussies, qu’elles soient portée a I’aide d’une arme tenue a une ou deux mains. Un maitre des
arts martiaux ne peut utiliser aucune autre arme que des armes de maitre des arts martiaux au cours
d’un déluge de coups.

Dans le cas d’un baton, chaque téte compte comme une arme distincte pour I’aptitude de déluge de
coups. Bien qu’un baton requiére habituellement deux mains pour étre manié, un maitre des arts
martiaux peut tout de méme mélanger des attaques a coups de baton et a mains nues au cours d’un
déluge de coups (a condition d’avoir assez d’attaques dans sa séquence). Par exemple, un maitre des
arts martiaux de niveau 8 pourrait faire deux attaques avec un baton (une avec chaque téte) avec un
bonus a I’attaque de +5 et une attaque a mains nues avec un bonus a I’attaque de +0. Il pourrait aussi
faire une attaque de baton et une attaque a mains nues avec un bonus a I’attaque de +5 et une attaque
avec I’autre téte du baton avec un bonus a I’attaque de +0. Par contre, un maitre des arts martiaux
tenant un baton ne peut utiliser d’autres armes en méme temps.

Combat a mains nues. Le maitre des arts martiaux s’entraine longuement a se battre a mains nues, ce
qui lui confére d’énormes avantages dans ce genre de situation. Un maitre des arts martiaux de niveau
1 recoit le don Science du combat a mains nues en tant que don supplémentaire. Ses attaques peuvent
venir de ses poings, mais aussi des pieds, des coudes ou des genoux. Cela signifie qu’un maitre des arts
martiaux peut méme porter des attaques “ a mains nues ” alors que ses deux mains sont occupées a
porter quelque chose. De plus, la notion d’attaque secondaire de main non directrice n’a pas de sens
quand il se bat a mains nues. Un maitre des arts martiaux bénéficie donc toujours de son bonus de
Force entier sur les jets de dégats a mains nues.

En régle générale, les attaques a mains nues du maitre des arts martiaux infligent des dégéts létaux,
mais le maitre des arts martiaux peut choisir d’infliger des dégats non Iétaux s’il le souhaite et ceci sans
malus sur son jet d’attaque. Ce méme choix lui est offert en situation de lutte.

L attaque a mains nues du maitre des arts martiaux est considérée a la fois comme une arme
manufacturée et une arme naturelle pour les pouvoirs et effets qui altérent ou améliorent ces deux types
d’armes.

Les attaques a mains nues d’un maitre des arts martiaux infligent plus de dégats que la normale,
comme indiqué sur la Table du maftre des arts martiaux. Pour ceux de taille différente se reporter a la
table ci dessous.



Niveau Dégats (taille P) Dégats (taille M) Dégats (taille G)

1-3 1d4 1d6 1d8
4-7 1d6 1d8 2d6
8-11 1d8 1d10 2d8
12-15 1d10 2d6 3d6
16-19 2d6 2d8 3d8
20 2d8 2d10 4d8

Esquive totale (Ext). L’agilité presque surhumaine d’un maitre des arts martiaux de niveau 2 lui
permet d’éviter les attaques inhabituelles. S’il réussit son jet de Réflexes contre une attaque dont les
dégats sont normalement réduits de moitié en cas de jet de Réflexes réussi, il I’évite totalement et ne
subit pas le moindre dégat. Un maitre des arts martiaux portant une armure intermédiaire ou lourde, ou
qui se trouve sans défense (parce qu’il est inconscient ou paralysé, par exemple) perd les avantages de
d’esquive totale.

Esquive extraordinaire (Ext). Au niveau 9, I’esquive totale du maitre des arts martiaux s’améliore
encore. Les dégats infligés par une attaque qui répond au méme critére que ceux d’esquive totale sont
réduits de moitié méme s’il rate son jet de Réflexes (s’il le réussit, il I’esquive totalement). Un maitre
des arts martiaux qui se trouve sans défense (parce qu’il est inconscient ou paralysé, par exemple) perd
les avantages de I’esquive extraordinaire.

Dons supplémentaires. Au niveau 1, un maitre des arts martiaux peut choisir soit Coup étourdissant,
soit Science de la lutte en tant que don supplémentaire. Au niveau 2, il peut choisir soit Attaques
réflexes, soit esquive ou souplesse du serpent s’il dispose déja d’esquive en tant que don
supplémentaire. Au niveau 6, il peut choisir soit Science du croc-en-jambe, soit Science du
désarmement en tant que don supplémentaire. Un maitre des arts martiaux n’a pas besoin de remplir
les conditions d’un don pour le choisir en tant que don supplémentaire.

Charge acrobatique. Dans un rayon de 6,5 metres, le maitre des arts martiaux peut réaliser une charge
sur un ennemi distant de plus de 2m.

Bi-classage. Le maitre des arts martiaux, bénéfice de la moité de ses niveaux d’utilisateur de la Force
pour le déluge de coup, le combat & mains nues et le bonus a la CA.



Pilote impétueux

Les pilotes impétueux représentent la fine fleur des pilotes mais rare sont ceux qui ont assez d’abnégation ou de
chance pour suivre cette carriére. La grande majorité d’entre eux pilote des chasseurs mais quelque uns se sont
attachés a de robustes transports surarmés.

Leur carriére les améne & voyager a travers la galaxie a la recherche de défis mettant valeur a I’épreuve et seul les
plus larvesque participent a une défense planétaire dans des secteurs pacifiés. Bien que les pilotes impétueux aient
grandement leur place au sein de I’armée, ils n’y sont pas forcément a I’aise, les stratégies des amiraux mettant bien
trop souvent leurs tactiques et compétences au second rang.

Dés de vie. D8

Compétences de classe. Astrogation (Int), Connaissance (Int), Fabrication (Int), Informatique (Int),
Langue (Spé), Pilotage (Dex), Profession (Sag), Renseignement (Cha), Réparation (Int), Senseur (Int),
+2 compétences au choix.

Points de compétence au niveau 1 : (4 + modificateur d’Int) x 4

Points de compétence a chaque niveau additionnel : 4 + modificateur d’Int

Table : du Pilote impétueux

Niv BAB Réf Vig Vol Spécial
1 +0 +2 +0 +0 Pilote d’élite (1), Pilote chanceux (1), Combat
spatial, Surchargeur chronique (1/6), Appareil
2 +1 +3 +0 +0
3 +2 +3 +1 +1
4 +3 +4 +1 +1
5 +3 +4 +1 +1 Pilote d’élite (2), Terreur d’escadre, Pilote
chanceux (2), Tir puissant (1/1), Surchargeur
chronique (2/6)
6 +4 +5 +2 +2 Cruel destin, Pilote chevronné (bonus Dex -2 /
jour)
7 +5 +5 +2 +2
8 +6/+1 +6 +2 +2
9 +6/+1 +6 +3 +3 Pilote d’élite (3), Pilote chanceux (3)
10 +7/+2 +7 +3 +3 Tir puissant (1/1,5), Surchargeur chronique
(3/6)
11  +8/+43 +7 +3 +3 Cruel destin, Pilote chevronné (bonus Dex /
jour)
12 +9/+4 +8 +4 +4 Tir critique
13 +9/+4 +8 +4 +4 Pilote d’élite (4), Pilote chanceux (4)
14  +10/+5 +9 +4 +4
15 +11/+6/+1 +9 +5 +5 Tir puissant (1/2), Surchargeur chronique (4/6)
16 +12/+7/+2 +10 +5 +5 Cruel destin, Pilote chevronné (bonus Dex +2 /
jour)
17 +12/+7/+2 +10 +5 +5 Pilote d’élite (5), Pilote chanceux (5)
18 +13/+8/+3 +11 +6 +6
19  +14/+9/+4 +11 +6 +6
20 +15/+10/+5 +12 +6 +6 Pilote d’élite (6), Pilote chanceux (6)
Niveau 1 2 3 45 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Réputaton 0 1 1 2 2 2 3 4 4 5 5 6 6 7 7 8 8 9 9 10
BonusCA 4 4 5 5 5 6 6 6 7 7 7 8 8 8 9 9 9 10 10 10



Pilote d’élite. Au niveau 1,5,9,13 et 17, le pilote impétueux augmente d’un point I’un des facteurs
suivants : Attaque, CA ou initiative. Il doit spécifier si le type de vaisseau : chasseur ou non.

Pilote chanceux. Au niveau 1,5,9,13 et 17, le pilote impétueux augmente d’un point tous ses jets de
sauvegarde.

Combat spatial. Le Pilote impétueux a un BAB a +20 au niveau 20. Le Pilote impétueux obtient le
don du méme non, son BAB en combat augmente d’un rang.

Surchargeur chronique. Quand le Pilote impétueux surcharge son appareil, il a une chance de ne pas
obtenir un point d’échec critique de manceuvre. A chaque surcharge il jette 1d6, sur 1 au niveau 1 il ne
prend pas de point. 2 au niveau 5, 3 au niveau 10 et 4 au niveau 15.

Appareil. Le pilote impétueux trouve toujours une solution pour avoir un chasseur ou un transport.
Méme s’il perd, détruit et autres choses désagréables du méme type, son instinct le dirige toujours vers
I’appareil disponible le plus proche. Cet instinct s’évaluera au travers d’un jet de Renseignement. Sa
capacité naturelle a trouver un bon appareil réduit ses talents pour faire autre chose. De plus, si il se bi
classe il aura alors quelques difficultés a trouver un appareil (-5 au jet de renseignement par classe).

Niveau Typel Type 2 Type 3 Type 4 Type 5
Niveau 1 Don -- -- -- --
Niveau 6 Don Don -- -- --
Niveau 11 Don Don Don -- --
Niveau 16 Don Don Don Don --
Niveau du transport 4 5 6 7 8
taille |

Niveau du chasseur 3 4 5 6 7
ou transport taille P

DD jet de 15 20 25 30 35

renseignement

Des éléments roleplays ou scénariques peuvent augmenter ou diminuer la DD. De plus, c’est un jet de
renseignement soumis aux régles classiques.

Terreur d’escadre. Le pilote impétueux est plus disposé qu’un autre pour se battre contre une
escadrille.

Au niveau 5, s’il cible ou est ciblé par une escadrille il obtient 1 relance au jet de manceuvre tactique ou
d’initiative a chaque round

Au niveau 10, il annule I’avantage d’escadrille suivant « En cas de réussite aux jets de manceuvre
I’escadrille ne subit pas de malus. »

Au niveau 15, il annule I’avantage d’escadrille suivant « En cas d’échec aux jets de manceuvre tactique les malus
sont divisés par 2. »

Au niveau 20, il divise par 2 le nombre d’appareil pouvant réaliser un jet de manceuvre pour I’avantage
d’escadrille suivant « On réalise les jets de manceuvre tactique et d’initiative pour chaque appareil de
I’escadrille et on prend le meilleur couple de des. »

Tir puissant. Le pilote impétueux peut sacrifier une partie de son score d’attaque, 5 au maximum, pour
augmenter ses dégats. Le ratio est de 1 pour 1 au niveau 5, 1 pour 1,5 au niveau 10 et 1 pour 2 au
niveau 15.

Cruel destin. Le pilote impétueux doit pour pouvoir progresser en niveau affronter un adversaire a sa
mesure. Le maitre de jeu déterminera cet adversaire, un autre pilote impétueux, un groupe de pirate de
I’espace, une mission qualifiée de suicide par tous les autres pilotes de la galaxie.

Pilote chevronné. Le pilote impétueux peut rejeter un certain nombre de fois par jour son jet de
manceuvre. Son bonus de dextérité -2 par jour au niveau 6, son bonus de dextérité par jour au niveau 11
et son bonus de dextérité +2 par jour au niveau 16.



Tir critique. Le pilote impétueux peut réaliser des tirs meurtriers. Désormais il réalise des critiques a
19-20 et multiplie les dégats par 2.



Soldat

Engagez-vous qu’ils disaient ! C’est généralement ce qu’a fait le soldat. Il a choisi son camp et s’est
enrdlé. On le trouve aussi parfois au service d’organisations capables de se payer une armée, mais
généralement le soldat est rattaché a une planéte ou un gouvernement. Le soldat a recu une formation
générale sur le maniement des armes et toutes les compétences pour espérer survivre un minimum sur
un champ de bataille. 1l a aussi appris a obéir aux ordres et a en donner lorsque cela s’avérait
nécessaire. |l sait que toute cette discipline a son intérét : sans elle, pas de survie et pas de succes
possible. Le soldat est généralement dévoué a son corps et a ses camarades, mais cela n’empéche pas
les sentiments et il est arrivé que certains désertent avant le terme de leur contrat face a I’horreur dans
laquelle on n’hésitait pas a les plonger.

Dés de vie. D12

Compétences de classe. Astrogation (Int), Concentration(Con), Connaissance (Int), Démolition (Int),
Detection Visuelle (Sag), Détection Auditive (Sag), Fabrication (Int), Intimidation (Cha), Langue
(Spé), Pilotage (Dex), Profession (Sag), Soins (Sag), Survie (Sag), Tactique (Int), +2 compétences au
choix.

Points de compétence au niveau 1 : (4 + modificateur d’Int) x 4

Points de compétence a chaque niveau additionnel : 4 + modificateur d’Int

Table : du Soldat

Niv BAB Réf Vig Vol Spécial
1 +1 +0 +2 +0 Fougue de combat (1/jour), Formation
martiale.
2 +2 +0 +3 +0 Esquive instinctive, Don supplémentaire
+3 +1 +3 +1
4 44 +1 +4 +1 Fougue de combat (2/jour), Don
supplémentaire
5 45 +1 +4 +1 Esquive totale
6 +6/+1 +2 +5 +2
7 +7/+2 +2 +5 +2 Don supplémentaire
8 +8/+3 +2 +6 +2 Fougue de combat (3/jour)
9 +9/+4 +3 +6 +3
10 +10/+5 +3 +7 +3 Don supplémentaire
11 +11/+6/+1 +3 +7 +3
12 +12/+7/+2 +4 +8 +4 Fougue de combat (4/jour), Don
supplémentaire
13 +13/+8/+3 +4 +8 +4
14 +14/+9/+4 +4 +9 +4 Don supplémentaire
15 +15/+10/+5 +5 +9 +5
16 +16/+11/+6/+1 +5 +10 +5 Fougue de combat (5/jour)
17 +17/+12/+7/+2 +5 +10 +5 Don supplémentaire
18 +18/+13/+8/+3 +6 +11 +6
19 +19/+14/+9/+4 +6 +11 +6
20 +20/+15/+10/+5 +6 +12 +6 Fougue de combat (6/jour), Don

supplémentaire

Niveau 12 3 45 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Réputaton 0 0 0 1 1 1 1 2 2 2 2 3 3 3 3 4 4 4 4 5
BonusCA 6 6 7 7 7 8 8 8 9 9 9 10 10 10 11 11 11 12 12 12



Formation martiale. Le soldat obtient automatiquement le don port d’armure lourde, de plus, son
BAB pour calculer le port d’arme possible augmente de 5.

Don supplémentaire. Le soldat peut choisir un don destiné a mieux se battre. Il doit remplir cependant
les prés requis.

Esquive instinctive. Dés le niveau 2, le soldat peut réagir instinctivement avant méme que ses sens ne
décelent une menace. Il conserve son bonus de Dextérité a la CA méme s’il est pris au dépourvu ou
attaqué par un adversaire invisible (il perd toujours ce bonus s’il est immobilisé).

Esquive totale. L agilité ainsi que sa chance du soldat lui permet d’éviter les attaques de zone ou
inhabituelles. S’il réussit son jet de Réflexes contre une attaque dont les dégats sont normalement
réduits de moitié en cas de jet de Réflexes réussi, il I’évite totalement et ne subit pas le moindre dégat.
Un soldat portant une armure intermédiaire ou lourde ou qui se trouve sans défense (parce qu’il est
inconscient ou paralysé, par exemple) perd les avantages de d’esquive totale. De plus, ce profil
augmente de fagon permanente tous les jets de sauvegarde d’1 point.

Fougue de combat.

Corps a corps. Un soldat peut entrer dans une fougue de combat un certain nombre de fois par jour. Dans cet état, il
devient incroyablement plus fort et plus résistant, mais son mépris du danger I’empéche de se défendre efficacement.
Il gagne temporairement un bonus de +4 en Force, un bonus de +4 en Constitution ainsi qu’un bonus de moral de +2
aux jets de Volonté, mais subit dans le méme temps un malus de -2 a la classe d’armure.

Cette augmentation de Constitution lui confére 2 points de vie supplémentaires par niveau global, mais ces points de
vie disparaissent immédiatement lorsque sa valeur de Constitution retombe & son niveau normal (ils ne disparaissent
pas en premier, contrairement aux points de vie temporaires). Au cours de cette fougue, un soldat est incapable
d’utiliser les compétences associées a la Dextérité, I’ Intelligence ou le Charisme (& I’exception d’Equilibre,
Equitation, Evasion et Intimidation), la compétence Concentration ou les aptitudes exigeant un minimum de patience
ou de concentration. Il peut se servir de tous ses dons, a I’exception d’Expertise du combat.

Une fouge de combat dure 3 rounds + modificateur de Constitution (c’est la valeur augmentée de 4 points qui est
prise en compte pour ce calcul). S’il le souhaite, le personnage peut y mettre un terme prématurément. Quand le taux
d’adrénaline retombe, le soldat perd les modificateurs de la fougue et devient fatigué (malus de —2 en Force et en
Dextérité, incapable de charger ou de courir) jusqu’a la fin de la rencontre.

Un soldat ne peut devenir enragé qu’une fois par rencontre. L activation de la fougue ne demande aucune action,
mais le personnage ne peut s’y livrer que durant son tour de jeu, pas en réponse a I’action d’un autre.

A distance. Elle est comme la fouge de combat corps a corps. On ne peut réaliser de tir visé dans cet état. Le soldat
obtient une attaque supplémentaire basée sur son bonus maximum dans le cadre d’une action complexe.. Mais toutes
les attaques du round se fait a —2. Ceci est compatible avec tir rapide et les orientations d’armes. 1l gagne aussi +2 en
initiative et +3 en déplacement



Spécialiste technique

Dés de vie. D8

Compétences de classe. Astrogation (Int), Connaissance (Int), Démolition (Int), Estimation (Int),
Fabrication (Int), Falsification (Int), Fouille (Int), Informatique (Int), Langue (Spé), Marchandage
(Cha), Pilotage (Dex), Profession (Sag), Réparation (Int), Sabotage (Int), Senseur (Int), Soins (Sag), +2
compétences au choix.

Points de compétence au niveau 1 : (6 + modificateur d’Int) x 4
Points de compétence a chaque niveau additionnel : 6 + modificateur d’Int

Table : du spécialiste technique

Niv BAB Réf Vig Vol  Spécial
1 +0 +2 +0 +2 Personnalisation, Amélioration (1), Résistance
(1), Outil (Bonus d’INT), Recyclage, Savoir
étendu. Plans.

2 +1 +3 +0 +3
3 +2 +3 +1 +3 Outil (+1)
4 +3 +4 +1 +4 Résistance (2), Techniques étendues,
Rafistolage.
5 43 +4 +1 +4 Amélioration (2), Outil (+2)
6 +4 +5 +2 +5
7 +5 +5 +2 +5 Résistance (3), Outil (+3)
8 +6/+1 +6 +2 +6 Techniques étendues
9 +6/+1 +6 +3 +6 Outil (+4), Evolution,
10 +7/+2 +7 +3 +7 Amélioration (3), Résistance (4), Artisan expert.
Prouesse technique basique.
11 +8/+3 +7 +3 +7 Outil (+5)
12 +9/+4 +8 +4 +8 Techniques étendues
13 +9/+4 +8 +4 +8 Résistance (5), Outil (+6),
14 +10/+5 +9 +4 +9
15 +11/+6/+1 +9 +5 +9 Amélioration (4), Outil (+7), Réparateur
infaillible, Prouesse technique
16 +12/+7/+2 +10 +5 +10  Résistance (6), Techniques étendues
17 +12/+7/+2 +10 +5 +10  Outil (+8)
18 +13/+8/+3 +11 +6 +11
19  +14/+9/+4 +11 +6 +11  Résistance (7), Outil (+9)
20 +15/+10/+5 +12 +6 +12  Amélioration (5), Prouesse technique avancée
Niveau 1 2 3 45 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Réputation 0 1 1 2 2 2 3 4 4 5 5 6 6 7 7 8 8 9 9 10
BonusCA 3 3 4 4 4 555 6 6 6 7 7 7 8 8 8 9 9 9



Personnalisation. Le spécialiste technique dispose d’une compétence qui lui est propre a savoir
personnalisation. Cette compétence s’utilise pour toutes les modifications et recyclages effectués avec
les dons Amélioration, Résistance et Outil. Pour tous les jets d’estimation de ses créations, il utilise son
score de personnalisation.

Savoir étendu. Le spécialiste technique dispose de 2 points de compétences par niveau (8 au niveau 1)
destiné & la fabrication d’objets.

Recyclage. Le spécialiste technique doit disposer de matériaux pour réaliser ses personnalisations. Il
les trouve sur des équipements déja existants. Il recycle a hauteur de 20% + 5% par niveau a partir du
deuxiéme. Ainsi un spécialiste technique de niveau 5, disposant de d’un blaser d’une valeur de 100
crédits pour réaliser une modification sur une arme pourra s’en servir comme composant a hauteur de
140 crédits.

Technique de base. Le spécialiste technique peut personnaliser les choses suivantes : les équipements,
armures, toutes les armes sauf lourde ainsi que la fabrication des stimulants & condition d’avoir un rang
a 4 dans cette fabrication.

Plans. A chaque niveau le spécialiste technique choisi un nouveau facteur (un parmi ceux affectés par
Amélioration, Résistance, Outil) qu’il peut personnaliser. Au niveau 1, il commence avec son bonus
d’intelligence + 2. Les plans : fabrication, connaissance et langue sont valable pour tout leurs sous
types. Cependant, lors de la création on spécifie le type.

Amélioration. Affecte les caractéristiques, les PV, I’initiative, la CA, le bonus d’attaque. Voir création
d’objet pour plus de détails.

Résistance. Affecte les jets de sauvegarde, vitesse de déplacement et les résistances aux dégats, ainsi
qui est du domaine de I’Amélioration en situation spéciale (en levage pour la force par exemple). Voir
création d’objet pour plus de détails.

Outil. Affecte toutes les compétences ainsi que ce qui est du domaine de la Résistance en situation
spéciale (pour résister a I’effet assommant d’un blaster). Voir création d’objet pour plus de détails.
Techniques étendues. Le spécialiste technique peut choisir I’un des domaines d’application suivant :
Implant, Cybernétique, VVéhicule, Vaisseau, Armement lourd (armes nécessitant un BA min de 3, ainsi
que les armes de véhicule ou de structure), Droide, Artefact Jedi. 1l doit disposer d’au moins 5 rangs
dans la fabrication correspondante.

Rafistolage. Le spécialiste technique peut réaliser des réparations de fortune en augmentant la
difficulté de 10 points. Il n’utilise alors que 50% des ressources normalement utilisées. En augmentant
la difficulté de 20 points, il n’utilise aucune ressource. Il ne peut utiliser réparateur expert ou infaillible
quant il se sert de cette capacité.

Artisan expert. Le temps de toutes les réparations et fabrications est divisé par 2. Les actions
complexes de réparation deviennent des actions simples, les actions simples deviennent des actions
libres.

Réparateur infaillible. Le spécialiste technique peut rejeter son jet de réparation ou de fabrication
pour un nombre de fois par jour équivalent a son bonus d’intelligence.

Prouesse technique basique. Le spécialiste technique peut reproduire I’effet d’un dons (ce dons est un
plans). Ce don ne doit pas comporter de pré requis.

Prouesse technique. Le spécialiste technique peut reproduire I’effet d’un dons (ce dons est un plans).
Ce don ne doit pas comporter plus d’1 pré requis.

Prouesse technique Avancée. Le spécialiste technique peut reproduire I’effet d’un dons (ce dons est
un plans). Ce don ne doit pas comporter plus de 2 prés requis.



Table récapitulative des personnalisations en fonction des capacités.

Type amélioration Colt A R (0]

Caractéristiques Bonus au carré x 2000 crédits X

Classe d’armure Bonus au carré x 2000 crédits X

Bonus d’attaque Bonus au carré x 1000 crédits X

Initiative Bonus au carré x 1500 crédits X

gg; (Ij; r\rl1lc()ei tsilgpfiementalre Bonus au carré x 2000 crédits X

Jets de sauvegarde Bonus au carré x 1000 crédits X

Réduction de dégats Bonus au carré x 500 crédits X

Vitesse déplacement Bonus au carré x 500 crédits X

Zone de critique Bonus au carré x 5000 crédits 2

Multiplicateur de critique Bonus au carré x 4000 crédits /2

Compétences Bonus au carré x 100 crédits X

Dons simples 5000 crédits

Dons avec 1 pré requis 10000 crédits Prougsses

techniques

Dons avec 2 prés requis 20000 crédits

Points de force Bonus au carré x 100 crédits X

+25% Portée Nombre de fois au carré x 1500 crédits X

+25% Munition Nombre de fois au carré x 500 crédits X

Table des modificateurs de co(ts.

Spécial Ajustement au prix de base

Malus Moins % du codt de la personnalisation pénalisante, le cot ne peut
étre inférieur a la moitié du co(t initiale.

Usage d’un plan spécialisé Ces plans voit leur co(t multiplier par 0,3

Stimulant 1 utilisation, multiplier par 0,02

Emplacement inhabituel Multiplier par 1,5. Jet personnalisation -10

Requiert une compétence Multiplier par 0,9. Jet personnalisation -3

Usage limité a son créateur Multiplier par 0,3. Jet personnalisation -5 Bonus non cumulatif

Usage limité a un utilisateur Multiplier par 0,5. Jet personnalisation -5

Requiert une race ou une classe  Multiplier par 0,7. Jet personnalisation -3

Points importants.

Le nombre maximum de personnalisation sur un objet est égal au bonus d’intelligence divisé par 2,
arrondi & I’inférieur +1.

On ne peut mettre 2 personnalisations de méme type sur un objet.

Seul le plus fort bonus d’objet est comptabilisé.

On ajoute toujours le prix de base de I’objet a la réalisation d’une personnalisation ou le colt d’une
évolution de niveau pour les droides et vaisseaux.

Informations relatives aux compétences étendues et autres créations.

Les implants. Micro programme que I’on connecte directement a son cerveau. On ne peut en porter
qu’un, ils sont autonomes en énergie et donc ne sont pas affecté par les armes a ions. Leur
fonctionnement est passif : ils sont efficaces en permanence. Il faut une constitution de 12+ pour en
porter un avec 1 effet. 14+ pour 2, 16+ pour 3, 18+ pour4 et 20 pour 5.

Les membres cybernétiques. A chague ajout d’un nouveau membre, le porteur doit réaliser un jet de
vigueur d’une DD égale a 10 + le niveau de personnage requis pour créer le membre. En cas d’échec,
le membre est rejeté, il peut étre recyclé, les membres suivants voire leur DD augmenté définitivement
de 5 points. Le porteur d’un membre cybernétique est sensible aux canons a ions la résistance est égale
a 15. Les échecs critiques de compétences ou en combat peuvent les affecter a la discrétion du maitre
de jeu.

Stimulant. Leur durée est fixe a savoir le rang de personnalisation en minute. On ne peut cumuler les
effets de plusieurs stimulants (différent ou pas)



Temps de personnalisation. Pour connaitre le temps nécessaire a la réalisation d’une
personnalisation, le spécialiste technique doit annoncer le score minimum qu’il compte faire. Il réalise
son jet. Il le rate, il perd la moitié de ce qu’il aurait pu progresser. Il le réussit, il avance du montant
indiqué. Quand le total est égal au co(t de création, I’objet est personnalisé. Le colt a considérer est le
codt hors réduction due par exemple & un pré requis. Si la somme total est égal au quart négatif alors la
personnalisation est un échec total. L’intégralité des composants est détruite. Un jet de dés correspond
a 8h de travail (une journée), la progression est proportionnelle. Ainsi 2 heures de travail
correspondent au quart du montant indiqué dans la table.

Table d’avancement des personnalisations
Jet 10 15 20 25 30 35 40

Avancé en crédit 100 200 400 800 1600 3200 6400
Exemples.

Blaster lourd avec +1 & I’attaque et une zone de critique augmenté d’1 point.
Plans nécessaires : Attaque, ainsi que 16 en intelligence.

Niveau requis : Amélioration a 2 (soit niveau 5).

Co(t de la personnalisation : 5000 + 1000 crédits.

Armure reflect avec un bonus de réduction de dégét laser augmentée de 3 points.
Plans nécessaires : réduction de dégats laser.

Niveau requis : Résistance a 3 (soit niveau 7).

Co(t de la personnalisation : 4500 crédits.

Lunettes d’analyse verpine, +4 détection et +4 en fouille.

Plans nécessaires : détection, fouille ainsi que 16 en intelligence.
Niveau requis : Outil a +1 avec 16 en intelligence soit niveau 3.
Co(t de la personnalisation : 1600 + 1600 = 3200 crédits.

Robe de maitre Jedi, +2 Sag, +2 Cha et 6 points de force, classe consulaire.
Plans nécessaires : Sagesse, Charisme, point de force et 18 en intelligence.
Techniques étendues : Artefact Jedi.

Niveau requis : Outil a +2 avec 18 en intelligence et Amélioration a 2.

Co(t de la personnalisation : (3600 + 8000 + 8000) x 0,7 = 13720 crédits.

Stimulant de combat +2 For, +2 Dex, +2 CA

Plans nécessaires : Force, Dextérité, CA ainsi que 18 en intelligence.
Techniques étendues : Fabrication stimulant au rang 4

Niveau requis : Amélioration a 2

Co(t du stimulant : (8000 + 8000 + 8000) x 0,02 = 480 crédits

Vendre ses fabrications. Par niveau/2 nécessaire pour réaliser une personnalisation on augmentera la
réussite critique du jet de marchandage de 1. Par modification, des on ajoute 1 au critique. Le prix de

vente de base est égal au prix. Le score de marchandage d’un spécialiste technique est égal a son score
de marchandage + son score de personnalisation.



Utilisateur de la Force (combattant)

Ces utilisateurs de la Force ont privilégié leurs aptitudes physiques et combattantes pendant leur
enseignement. On trouve parmi eux les Jedis gardien, des Siths ou bien de simples adeptes de la force
aux aptitudes martiales évoluées.

Dés de vie. D10

Compétences de classe. Acrobatie (Dex), Autohypnose (Sag), Concentration(Con), Connaissance
(Int), Perception Visuelle (Sag), Perception Auditive (Sag), Fabrication (Int), Langue (Spé), Pilotage

(Dex), Profession (Sag), Soins (Sag), Tactique (Int), +2 compétences au choix.

Points de compétence au niveau 1 : (4 + modificateur d’Int) x 4
Points de compétence a chaque niveau additionnel : 4 + modificateur d’Int

Table : de I'utilisateur de la Force (combattant)

Niv

10
11

12
13
14

15
16
17

18
19
20

BAB

+0

+1

+2
+3
+3

+4
+5
+6/+1

+6/+1
+7/+2
+8/+3

+9/+4
+9/+4
+10/+5

+11/+6/+1
+12/+7/+2
+12/+7/+2

+13/+8/+3
+14/+9/+4
+15/+10/+5

Niveau

1
Réputation 0
6

Bonus CA
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Réf

+2

+3

+3
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+4
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+5
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Disciplines. L utilisateur de la Force (combattant) doit choisir 3 disciplines de son choix au niveau 1.
Par la suite, il ne pourra revenir en arriere. Les pouvoirs qu’il acquiert a chaque niveau doivent étre
choisis parmi ces 3 disciplines.

Voie du sabre. L utilisateur de la Force (combattant) a suivi une formation de type Jedi (ou Sith
évidemment). Il sait manier un sabre laser. 1l peut avec son sabre réaliser les choses suivantes :

Maitrise du sabre laser : +10 au BAB pour savoir s’il peut utiliser un sabre.

Renvoyer des tirs de blaster (action libre). L’utilisateur de la Force (combattant) peut renvoyer les tirs
de blaster qui le rate de son niveau /3 (arrondi a I’inférieur) + 3. En guise d’attaque il utilise son jet de
réflexe. Si la cible n’est pas le tireur le renvoie s’effectue avec un malus de 2. Par tir renvoyé, dés le
premier, le jet de réflexe se réalise a -3.

Défense contre les tirs projectiles (don). L’utilisateur de la Force (combattant) acquiert le dons
expertise du combat pour se défendre contre les tirs et projectile. Ce pouvoir est sans effets contre les
attaques de zones. Par point de CA gagné ainsi, on gagne +1 pour I’étendu du renvoi.

Destruction d’arme (don). L’utilisateur de la Force (combattant) acquiert le don destruction d’arme au
niveau 1.

Forage (action complexe). L’utilisateur de la Force (combattant) double les dégats contre les objets
fixes (portes, coffres)

Attaque en puissance (don). L’utilisateur de la Force disposant du don attaque en puissance peut
I’utiliser comme science de I’attaque en puissance.

Adepte de la Force. L utilisateur de la Force (combattant) n’a pas suivi I’enseignement d’un grand
ordre guerrier. Il s’est éveillé & la Force seul ou au sein d’autres utilisateurs de la Force regroupés dans
un culte par exemple. L utilisateur de la Force qui en est un simple adepte recoit les bonus suivants :

Meditation de défense. Au prix d’une action de mouvement, I’adepte de la Force peut ajouter son bonus
de charisme a tous ses jets de sauvegarde jusqu’au round prochain.

Discipline maitriser. L’adepte de la Force choisi une discipline. Tous les pouvoirs de cette discipline
voit leur codt réduit d’un niveau.

Versatile. L’adepte de la Force gagne 1 don au niveau : 1/10/20 a choisir parmi les dons qui améliore
les compétences ou les jets de sauvegarde.. De plus, il gagne 1 point de compétence de plus par niveau
des le 1.

Don supplémentaire. L’utilisateur de la Force (combattant) peut choisir un don destiné a mieux se
battre. Il doit remplir cependant les prés requis.

Don de la Force. L’utilisateur de la Force (combattant) peut choisir un don de la Force aux niveaux 15
et 20.

Points de Force. Chaque jour, un utilisateur de la Force (combattant) peut manifester un certain
nombre de pouvoirs selon le nombre de points Force dont il dispose. Toutefois, il ne lui est pas
nécessaire de préparer ces pouvoirs a I'avance pour manifester ceux-ci, il doit simplement s'acquitter
du co(t en points de Force. Les utilisateurs de la Force (combattant) ne gagnent pas de points de Force
supplémentaires du fait de valeurs de caractéristiques élevées et ne disposent donc que de 2 points de
Force au niveau 1. Des regles particulieres régissent la manifestation des pouvoirs de niveau 0.

Pouvoirs de niveau 0. Egalement appelées talents, les pouvoirs de niveau 0 affichent un codt en points
de Force spécial. Un utilisateur de la Force (combattant) est capable de manifester gratuitement ses
talents un nombre de fois par jour égal a son niveau + 2. Une fois sa part journaliere épuisée,
I’utilisateur de la Force (combattant) doit payer 1 point de Force a chaque fois qu'il manifeste un
talent. Ainsi, un utilisateur de la Force de niveau 1 est capable de manifester gratuitement trois talents
par jour. Ensuite, il lui faut payer 1 point de Force par manifestation de niveau 0 supplémentaire
réalisée dans la journée.



Utilisateur de la Force (polyvalent)

Dés de vie. D8

Compétences de classe. 12 Compétences de classe a choisir hors professions, langues et

connaissances.

Points de compétence au niveau 1 : (6 + modificateur d’Int) x 4
Points de compétence a chaque niveau additionnel : 6 + modificateur d’Int

Table : de I'utilisateur de la Force (polyvalent)

Niv BAB Réf
1 +0 +2
2 +1 +3
3 +2 +3
4 +3 +4
5 +3 +4
6 +4 +5
7 +5 +5
8 +6/+1 +6
9 +6/+1 +6
10 +7/+2 +7
11 +8/+3 +7
12 +9/+4 +8
13 +9/+4 +8
14 +10/+5 +9
15 +11/+6/+1 +9
16 +12/+7/+2 +10
17 +12/+7/+2 +10
18 +13/+8/+3 +11
19 +14/+9/+4 +11
20 +15/+10/+5 +12
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Discipline primaire. L’utilisateur de la Force (polyvalent) doit choisir sa discipline primaire. Les
points de Force supplémentaires sont fonction de la caractéristique associée a cette derniere.

Méditation de défense. Au prix d’une action simple, I’utilisateur de la Force (polyvalent) peut ajouter
son bonus de charisme a tous ses jets de sauvegarde jusqu’au round prochain.

Disciplines. L utilisateur de la Force (polyvalent) doit choisir 4 disciplines de son choix au niveau 1.
Par la suite, il ne pourra revenir en arriére. Les pouvoirs qu’il acquiert & chaque niveau doivent étre
choisis parmi ces 4 disciplines.

Voie du sabre. L utilisateur de la Force (polyvalent) a suivi une formation de type Jedi (ou Sith
évidemment). Il sait manier un sabre laser. 1l peut avec son sabre réaliser les choses suivantes :

Maitrise du sabre laser : +10 au BAB pour savoir s’il peut utiliser un sabre.

Renvoyer des tirs de blaster (action libre). L’utilisateur de la Force (polyvalent) peut renvoyer les tirs
de blaster qui le rate de son niveau /3 (arrondi a I’inférieur) + 2. En guise d’attaque il utilise son jet de
réflexe. Si la cible n’est pas le tireur le renvoie s’effectue avec un malus de 2. Par tir renvoyé, des le
premier, le jet de réflexe se réalise a —3.

Défense contre les tirs projectiles (don). L’utilisateur de la Force (polyvalent) acquiert le dons
expertise du combat pour se défendre contre les tirs et projectile. Ce pouvoir est sans effets contre les
attaques de zones. Par point de CA gagné ainsi, on gagne +1 pour I’étendu du renvoi.

Destruction d’arme (don). L utilisateur de la Force (polyvalent) acquiert le don destruction d’arme au
niveau 1.

Forage (action complexe). L utilisateur de la Force (polyvalent) double les dégats contre les objets
fixes (portes, coffres)

Attaque en puissance (don). L’utilisateur de la Force disposant du don attaque en puissance peut
I’utiliser comme science de I’attaque en puissance.

Adepte de la Force. L’utilisateur de la Force (polyvalent) n’a pas suivi I’enseignement d’un grand
ordre guerrier. 1l s’est éveillé a la Force seul ou au sein d’autres utilisateurs de la Force regroupés dans
un culte par exemple. L’ utilisateur de la Force qui en est un simple adepte recoit les bonus suivants :

Méditation de défense supérieure. Tant que I’adepte de la Force dispose d’au moins 1 point de Force, il
peut ajouter son bonus de charisme a tous ses jets de sauvegarde.

Discipline maitriser. L’adepte de la Force choisi une discipline. Tous les pouvoirs de cette discipline
voient leur codt réduit d’un niveau.

Versatile. L adepte de la Force gagne 1 don au niveau : 1/10/20 a choisir parmi les dons qui améliore
les compétences ou les jets de sauvegarde.. De plus, il gagne 1 point de compétence de plus par niveau
des le 1%

Don de la Force. L’utilisateur de la Force (polyvalent) peut choisir un don de la Force aux niveaux 10,
15 et 20.

Pouvoirs de la Force. L’ utilisateur de la Force (polyvalent) commence le jeu avec 2 pouvoirs de
niveau 0 (des talents) ainsi qu’un pouvoir de sa spécialité. A chaque niveau, il découvre un voire
plusieurs pouvoirs, comme précise dans la table.

Pour manifester un pouvoir propre a une discipline particuliére, un utilisateur de la Force (polyvalent)
doit posséder une valeur de caractéristique attenante égale a 10 + le niveau du pouvoir. Le DD des jets
de sauvegarde visant a résister aux pouvoirs d’un utilisateur de la Force (polyvalent) est égal a 1d20 +
niveau du pouvoir + modificateur de la caractéristique concernée. L’utilisateur de la Force (polyvalent)
effectue le jet lorsqu'il manifeste le pouvoir.

Pouvoirs de niveau 0. Egalement appelées talents, les pouvoirs de niveau 0 affichent un codt en points
de Force spécial. Un utilisateur de la Force (polyvalent) est capable de manifester gratuitement ses
talents un nombre de fois par jour égal a son niveau + 3. Une fois sa part journaliere épuisée,
I’utilisateur de la Force (polyvalent) doit payer 1 point de Force a chaque fois qu'il manifeste un talent.
Ainsi, un utilisateur de la Force (polyvalent) de niveau 1 est capable de manifester gratuitement quatre
talents par jour. Ensuite, il lui faut payer 1 point de Force par manifestation de niveau 0 supplémentaire
réalisée dans la journée.



Points de Force. Chaque jour, un utilisateur de la Force (polyvalent) peut manifester un certain
nombre de pouvoirs selon le nombre de points Force dont il dispose. Toutefois, il ne lui est pas
nécessaire de préparer ces pouvoirs a I'avance pour manifester ceux-ci, il doit simplement s'acquitter du
colt en points de Force. Les utilisateurs de la Force (polyvalent) gagnent des points de Force
supplémentaires du fait de valeurs de caractéristiques élevées. Des régles particuliéres régissent la
manifestation des pouvoirs de niveau 0.

Points de Force supplémentaire. En outre, un utilisateur de la Force (polyvalent) gagne des points de
Force supplémentaires selon la valeur de caractéristique de sa discipline primaire (celle-ci reste
toujours la méme). La table Points de Force supplémentaire précise le bonus dont bénéficie un
utilisateur de la Force (polyvalent) doté d'une valeur de caractéristique élevée dans sa discipline
primaire, le tout en fonction de son niveau. Ces points sont cumulatifs. Ainsi, un utilisateur de la Force
(polyvalent) de niveau 5 dote d'une valeur de 18 dans sa caractéristique primaire dispose de 4 points de
Force supplémentaires (1 + 3). De méme, un utilisateur de la Force (polyvalent) de niveau 8 doté d'une
valeur de 12 dans sa caractéristique primaire bénéficie de 4 points de Force supplémentaires (1 + 3)
grace a ses premiers niveaux acquis. Les points de Force supplémentaires ne découlent que d'une
valeur de caractéristique élevée n'ayant pas changé durant les derniéres vingt-quatre heures. En plus
d'une valeur de caractéristique élevée, un utilisateur de la Force (polyvalent) doit étre d'un niveau
suffisant pour profiter des points de Force supplémentaires dus a un niveau donné.

Table : Points de Force supplémentaire

Niveau
Valeur Caractéristique  2-3 46 79 10-12 13-15 16-20
10-11 1
12-13 1 3
14-15 1 3 5
16-17 1 3 5 7
18-19 1 3 5 7 9
20-21 3 5 5 7 9
22-23 3 5 7 7 9 11
24-25 3 5 7 9 9 11
26-27 3 5 7 9 11 11



Utilisateur de la Force (savant)

Dés de vie. D6

Compétences de classe. Astrogation (Int), Autohypnose (Sag), Concentration(Con), Connaissance
(Int), Perception Visuelle (Sag), Perception Auditive (Sag), Diplomatie (Cha), Fabrication (Int),

Langue (Spé), Profession (Sag), Psychologie (Cha), Soins (Sag), +2 compétences au choix.
Points de compétence au niveau 1 : (4 + modificateur d’Int) x 4

Points de compétence a chaque niveau additionnel : 4 + modificateur d’Int

Table : de I’utilisateur de la Force (savant)

Niv BAB
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Discipline primaire. L’utilisateur de la Force (savant) doit choisir sa discipline primaire. Les points de
Force supplémentaires sont fonction de la caractéristique associée a cette derniére.

Méditation de défense. Au prix d’une action simple, I’utilisateur de la Force (savant) peut ajouter son
bonus de charisme a tous ses jets de sauvegarde jusqu’au round prochain.

Disciplines. L utilisateur de la Force (savant) doit choisir 5 disciplines de son choix au niveau 1. Par la
suite, il ne pourra revenir en arriére. Les pouvoirs qu’il acquiert a chaque niveau doivent étre choisi
parmi ces 5 disciplines.

Voie du sabre. L utilisateur de la Force (savant) a suivi une formation de type Jedi (ou Sith
évidemment). Il sait manier un sabre laser. 1l peut avec son sabre réaliser les choses suivantes :

Maitrise du sabre laser : +10 au BAB pour savoir s’il peut utiliser un sabre.

Renvoyer des tirs de blaster (action libre). L’utilisateur de la Force (savant) peut renvoyer les tirs de
blaster qui le rate de son niveau /3 (arrondi a I’inférieur) + 1. En guise d’attaque il utilise son jet de
réflexe. Si la cible n’est pas le tireur le renvoie s’effectue avec un malus de 2. Par tir renvoyé, des le
premier, le jet de réflexe se réalise a —3.

Défense contre les tirs projectiles (don). L’utilisateur de la Force (savant) acquiert le dons expertise du
combat pour se défendre contre les tirs et projectile. Ce pouvoir est sans effets contre les attaques de
zones. Par point de CA gagné ainsi, on gagne +1 pour I’étendu du renvoi.

Destruction d’arme (don). L utilisateur de la Force (savant) acquiert le don destruction d’arme au
niveau 1.

Forage (action complexe). L utilisateur de la Force (savant) double les dégéts contre les objets fixes
(portes, coffres)

Art du sabre. Bien que I’utilisateur de la Force (savant) ne soit pas du tout un combattant dans I’ame il
a cependant de bonne disposition au sabre laser. Ainsi, son BAB est celui d’un utilisateur de la Force
(polyvalent) et son bonus de classe a la CA est augmenté de 2 points.

Attaque en puissance (don). L’utilisateur de la Force disposant du don attaque en puissance peut
I’utiliser comme science de I’attaque en puissance.

Adepte de la Force. L utilisateur de la Force (savant) n’a pas suivi I’enseignement d’un grand ordre
guerrier. Il s’est éveillé a la Force seul ou au sein d’autres utilisateurs de la Force regroupés dans un
culte par exemple. L’utilisateur de la Force qui en est un simple adepte recoit les bonus suivants :

Méditation de défense supérieure. Tant que I’adepte de la Force dispose d’au moins 1 point de Force, il
peut ajouter son bonus de charisme a tous ses jets de sauvegarde.

Discipline maitriser. L’adepte de la Force choisi une discipline. Tous les pouvoirs de cette discipline
voient leur coQt réduit d’un niveau.

Versatile. L’adepte de la Force gagne 1 don au niveau : 1/10/20 a choisir parmi les dons qui améliore
les compétences ou les jets de sauvegarde.. De plus, il gagne 1 point de compétence de plus par niveau
deés le 1%

Don de la Force. Le Utilisateur de la Force (savant) peut choisir un don de la Force aux niveaux 5,10,
15 et 20.



Table de la liste des pouvoirs connus.

Niv 0 1 2° 3 4° 5° 6° 7° 8° o°

1 2+d d

2 2+d 1+d

3 2+d 2+d

4 3+d 2+d d

5 3+d 2+d 1+d

6 4+d 2+d 1+d d

7 4+d 3+d 2+d 1+d

8 4+d 3+d 2+d 1+d d

9 4+d 3+d 2+d 2+d 1+d

10 4+d 3+d 2+d 2+d 1+d d

11 4+d 3+d 3+d 2+d 2+d 1+d

12 4+d 4+d 3+d 2+d 2+d 1+d d

13 4+d 4+d 3+d 3+d 2+d 2+d 1+d

14 4+d 4+d 3+d 3+d 2+d 2+d 1+d d

15 4+d 4+d 3+d 3+d 3+d 2+d 2+d 1+d

16 4+d 4+d 4+d 3+d 3+d 2+d 2+d 1+d d

17 4+d 4+d 4+d 3+d 3+d 3+d 2+d 2+d 1+d

18 4+d 4+d 4+d 4+d 3+d 3+d 2+d 2+d 1+d d
19 4+d 4+d 4+d 4+d 3+d 3+d 3+d 2+d 2+d 1+d
20 4+d 4+d 4+d 4+d 4+d 3+d 3+d 2+d 2+d 1+d

Points de Force supplémentaire. En outre, un utilisateur de la Force (savant) gagne des points de
Force supplémentaires selon la valeur de caractéristique de sa discipline primaire (celle-ci reste
toujours la méme). La table Points de Force supplémentaire précise le bonus dont bénéficie un
utilisateur de la Force (savant) doté d'une valeur de caractéristique élevée dans sa discipline primaire, le
tout en fonction de son niveau. Ces points sont cumulatifs. Ainsi, un utilisateur de la Force (savant) de
niveau 5 dote d'une valeur de 18 dans sa caractéristique primaire dispose de 4 points de Force
supplémentaires (1 + 3). De méme, un utilisateur de la Force (savant) de niveau 8 doté d'une valeur de
12 dans sa caractéristique primaire bénéficie de 4 points de Force supplémentaires (1 + 3) grace a ses
premiers niveaux acquis. Les points de Force supplémentaires ne découlent que d'une valeur de
caractéristique élevée n'ayant pas changé durant les derniéres vingt-quatre heures. En plus d'une valeur
de caractéristique élevée, un utilisateur de la Force (savant) doit étre d'un niveau suffisant pour profiter
des points de Force supplémentaires dus a un niveau donné.

Table : Points de Force supplémentaire

Niveau
Valeur Caractéristique  1-2 34 56 7-8 9-10 11-12 13-14 15-16
10-11

12-13 1

14-15 1 3

16-17 1 3 5

18-19 1 3 5 7

20-21 3 3 5 7 9

22-23 3 5 5 7 9 11

24-25 8 5 7 7 9 11 13

26-27 3 5 7 9 9 11 13 15



Pouvoirs de la Force. Le Utilisateur de la Force (savant) commence le jeu avec 3 pouvoirs de niveau 0
(des talents) ainsi qu’un pouvoir de domaine de sa spécialité. A chaque niveau, il découvre un voire
plusieurs pouvoirs, comme précise dans la table.

Pour manifester un pouvoir propre a une discipline particuliére, un Utilisateur de la Force (savant) doit
posséder une valeur de caractéristique attenante égale & 10 + le niveau de la faculté. Le DD des jets de
sauvegarde visant a résister aux pouvoirs d’un Utilisateur de la Force (savant) est égal a 1d20 + niveau
de la faculté + modificateur de la caractéristique concernée. Le Utilisateur de la Force (savant) effectue
le jet lorsqu'il manifeste le pouvoir.

Pouvoirs de niveau 0. Egalement appelées talents, les pouvoirs de niveau 0 affichent un codt en points
de Force spécial. Un Utilisateur de la Force (savant) est capable de manifester gratuitement ses talents
un nombre de fois par jour égal a son niveau + 3. Une fois sa part journaliére épuisée, le Utilisateur de
la Force (savant) doit payer 1 point de Force a chaque fois qu'il manifeste un talent. Ainsi, un
Utilisateur de la Force (savant) de niveau 1 est capable de manifester gratuitement quatre talents par
jour. Ensuite, il lui faut payer 1 point de Force par manifestation de niveau 0 supplémentaire réalisée
dans la journée.

Points de Force. Chaque jour, un Utilisateur de la Force (savant) peut manifester un certain nombre de
facultés selon le nombre de points Force dont il dispose. Toutefois, il ne lui est pas nécessaire de
préparer ces pouvoirs a I'avance pour manifester ceux-ci, il doit simplement s'acquitter du co(t en
points de Force. Les utilisateurs de la Force (savant) gagnent des points de Force supplémentaires du
fait de valeurs de caractéristiques élevées. Des régles particuliéres régissent la manifestation des
pouvoirs de niveau 0.



Systeéme de points de vie :

Généralités.
Les points de vie : sont gagnés a chaque prise de niveau.

Les points de vie négatif : sont égal a la constitution.
Le potentiel de soins : est égal au bonus de constitution +1, la valeur ne peut étre inférieure & 1

e Si le personnage subit des dégats, il perd des points de vie.

e Sile personnage n’a plus de point de vie, il lui reste autant de points de vie négatif qu’il a de
constitution.

e Tant que le personnage est en négatif, il doit réussir un jet de vigueur a 15 + points de vie
négatif pour se stabiliser. Dans ce cas la il n’acquiert plus de point de vie négatif. Si le jet est
raté de 5 ou moins, il n’acquiert pas de point de vie négatif mais il n’est pas stabilisé.

Le potentiel de soins décrit la faculté qu’a le personnage a se remettre se ses blessures.

e Un soin réalisé en combat (action complexe) consomme 2 points de potentiel.

e Un soin réalisé en prenant son temps (1 heure) consomme 1 point de potentiel.

e Le potentiel de soin remonte du bonus de constitution + 1 par 24 heures. Le mj est libre de
fragmenter la remonté du potentiel suivant le principe du tableau ci-apres.

e Le potentiel de soin est toujours fonction du score actuel de constitution.

Score de CON 12-13  14-15 16-17 1819 20-21
Rythme 1/12h 1/8h 1/6h 1/5h 1/4h

Blessures.

Un personnage qui subit des dégats et dont les points de vie arrivent en négatif doit réaliser un jet de
vigueur pour savoir s’il subit des séquelles de sa blessure. Ce jet se réalise ainsi : 1d10 + 3 fois le
montant des points de vie négatif

Jets Type Effet

1-19 Légére  1d2 de malus aux caractéristiques a répartir au choix du mj pour la narration
20-35  Sérieuse  1d4 de malus aux caractéristiques a répartir au choix du mj pour la narration
36-50 Grave 1d8 de malus aux caractéristiques a répartir au choix du mj pour la narration
50+ Mortelle  2d8 de malus aux caractéristiques a répartir au choix du mj pour la narration

Mutilation et « blessures permanente ». Je ne suis pas trop pour ce genre de chose. Mais dans un monde
high-tech c’est moins grave, les prothéses sont comme des vrais. Moralité, -8 en dextérité c’est une
main de perdu par exemple. Vu la difficulté du jet de soins, une prothése est probablement la seule
solution.

Points de vie négatif.

Un personnage en point de vie négatif est inconscient. 1l peut néanmoins agir s’il réussit un jet de
vigueur a 20. Cependant il acquiert alors un malus de 3 x ses points de vie négatif a tous ses jets de
d20.



Compétences:

Généralités.
Les compétences non listées ne changent pas par rapport aux regles D20 Star Wars.

Les compétences (et leurs sous compétences) : escalade, natation, saut, fabrication, langue et
connaissance sont des compétences de classe pour toutes les classes.

Le bonus de compétence pour le temps que I’on s’accorde.

Pour les compétences suivantes le bonus est de +2 pour un jour, +5 pour une semaine, +10 pour un
mois : fabrication, astrogation, démolition, dressage, estimation, falsification, informatique,
renseignement, réparation, sabotage, tactique.

Cette régle est en opposition avec la prise du 20 ou du 10. On applique I’une ou I’autre de ces
solutions.

Acrobatie (Dex)

Cette compétence permet de mieux se déplacer en situation de combat. Si durant un round le
personnage s’expose a des attaques d’opportunité en se déplacant, il peut réaliser un jet d’acrobatie. Par
tranche de 5 on gagne +1 a la CA contre les attaques d’opportunité. Ceci se cumule avec le don
souplesse du serpent.

Astrogation (Int)

Voir section Space Ships, hyper saut et hyper drive. En résumé, 1 point dans la compétence améliore le
trajet d’1%

Discrétion auditive (Dex)

Cette compétence sert a se rendre silencieux au sens auditif. Le résultat détermine la DD. La DD
augmente de 1 tous les 3m

Discrétion autre (Dex)

Cette compétence sert a se rendre furtif vis a vis de sens particuliers tel que I’odorat, le toucher
(vibration) ou autres sens E.T (électromagnétisme).

Discrétion visuelle (Dex)

Cette compétence sert a se rendre silencieux au sens auditif. Le résultat détermine la DD. La DD
augmente de 1 tous les 5m.

Informatique (Int)
Voir rubrique équipement.

Langue (Spé)
Le bonus de base des langues est égal au bonus d’intelligence plus le bonus de charisme. A la création

les personnages dispose de leur bonus d’intelligence x 5 a répartir dans les langues de leur choix.. A
chaque niveau, il dispose d’un point de compétence.

Pour comprendre une langue simple la DD est de 5.

Pour parler une langue simple la DD est de 10.

Pour comprendre les finesses d’une langue simple la DD est de 15.

La DD augmente de 5 points par difficulté de la langue.

La DD augmente de 5 a I’écrit.

Une compétence de savoir, anthropologie concernant la race E.T. question accorde un bonus
de 2 points si le rang est de 5.

e Ledon Linguiste apporte 3 points de compétence par niveau a placer dans les langues. Si il est
pris au niveau 1, il apporte tout de suite 12 points.

Marchandage (Cha)

La compétence permet de faire varier le prix des achats et de vente autour du prix de base. Le maitre de
jeu détermine le prix de base. Ensuite on oppose le jet de marchandage du vendeur et de I’acheteur. Si
I’acheteur réalise un meilleur jet, on diminue le prix d’un pourcentage égal a 2 fois la réussite. On
procede de fagon inverse si c’est le vendeur qui remporte le jet opposé.



La réputation peut avoir une influence positive ou négative a la discrétion du Mj, le score est alors
ajouté au niveau de compétences de I’acheteur.

Perception auditive (Sag)

Cette compétence sert détecter quelque chose a partir de I’ouie. Un jet de compétence nécessite une
action complexe. On écoute dans toutes les directions. En focalisant sont écoute (en réduisant le champ
d’écoute a ce que I’on voit : 180°) on obtient un bonus de +2.

Perception autre (Sag)

Cette compétence sert détecter quelque chose a partir de sens particuliers tel que I’odorat, le toucher
(vibration) ou autres sens E.T.

Perception visuelle (Sag)

Cette compétence sert détecter quelque chose a partir de la vue. Usuellement, on considérera que le
champ de vision est de 180°. Un jet de compétence nécessite une action complexe. Il ne balaye que le
champ de vision.

Senseur (Int)

Fonctionne de la méme fagon que détection, mais s’active dans I’espace pour repérer vaisseaux et
objets stellaires. Un jet de pilotage trajets tactiques & moins 15 augmente la DD du jet de senseur du
seuil de réussite.

Soins (Sag)

Le jet de compétence détermine la réussite des soins auquel on ajoute le bonus de constitution du
patient. On réalise un jet de compétence, par tranche de 5 points on jette 1d6 avec les modificateurs
suivants.

e Pas de matériel : -20 aux jets des D6. Un résultat négatif indique une perte de point de vie
divisée par 2 en case de jet de vigueur réussit a DD15

e  Petit matériel disponible : -15 aux jets des D6. Un résultat négatif indique une perte de point

de vie divisée par 2 en case de jet de vigueur réussit a DD15

Medpac disponible : pas de malus

Dons médecin : +1 par des jeté.

Utilisation d’un laboratoire : +1 par dés jeté.

Cuve a bacta : +2 par des jeté (ne se cumule pas avec laboratoire)

Pour guérir d’un état tel que I’empoisonnement, le soigneur doit avec les d6 lancés obtenir un résultat
égal ou supérieur a la DD pour permettre au patient de retenter un jet de sauvegarde. Si le soigneur
dispose du don médecin, d’un laboratoire ou d’une cuve a bacta, le patient peut utiliser le score de
compétence du soigneur plutdt que son bonus de sauvegarde de base.

Pour soigner des caractéristiques, il faut réaliser un jet de compétence a —15. Par dés que I’on peut
jeter I’on guérit un point de caractéristique. Le don médecin apporte un bonus de 1 si I’on guérit au
moins un point, le bonus d’éléve a 2 pour un laboratoire et 3 pour une cuve a bacta.

Le nombre de soins réalisable sur un personnage est de bonus de constitution +1 avec un minimum de
1. Un jet de soins réalisé comme une action de longue durée (1 heure généralement) consomme de 1
point le potentiel. Un jet de soins réalisé en combat (action complexe) consomme 2 points. Si le
potentiel est amené en négatif alors le jet de compétence est augmenté de 5 points. On ne peut soigner
un personnage dont le potentiel de soin est en négatif. Un jet en soin pour stabiliser quelqu’un apporte
+1 au jet de vigueur par tranche de 5 pts au jet de compétence.

Exemple :

Puisque les points de vie « négatif » sont en fait les points de constitution, voici un exemple avec un
personnage a -3 points de vie sur 20 avec un potentiel de soins de 3. le soigneur dispose du don
médecin avec un score de compétence a 10.

Puisque son ami vient de tomber en plein combat le soigneur se précipite avec son medpac. Il jette le d
de compétence pour un total de 23 —15 soit 8. Il peut donc soigner 1 point plus 1 pour le don médecin,
le patient est a -1. Le potentiel de soin du blessé vient de passer a 1. 1l est stabilisé puisqu’il a recu des
soins efficace (qui ont fait récupéré au moins 1 points de vie).

A la fin du combat les aventuriers trouvent un lieu calme ou le soigneur va pouvoir se concentrer plus
longtemps sur le cas de son ami. Il réalise un nouveau jet et obtient un jet a 25. Soit 10 a cause pour



calculer le nombre de points de constitution guérit. Seul 5 points sont nécessaires. Les 5 autres points
restant permettent de guérir 1d6+1 points de vie.

Tactique (Int)

Cette compétence sert a établir des plans pour affronter une situation. Le bonus apporté dépend du seuil
de réussite. Le bonus est conféré a tous les alliés du plan. Par tranche de 5 points on ajoute +1 en CA
ou BA ou Initiative ou +2 a une compétence. Les bonus peuvent se répartir sur une durée de 10 rounds.
Ainsi une réussite de 15, permet de d’ajouter 3 en CA au premier round ou bien 1 en CA pendant 3
rounds. Pour réaliser un plan il faut avoir du temps. Au moins 2 actions complexes pour un plan
basique. De nombreux malus (tel qu’un jet de tactique oppos€) bonus (une grenade fumigéne, un plan
des locaux a investir) peuvent faire varier le seuil de réussite ou d’échec. En cas d’échec c’est au mj de
choisir les malus qu’il inflige aux pjs. Les plans peuvent se succéder les uns apreés les autres. A
condition qu’une logique s’en dégage et que la chronologie soit respectée au round pres.

Fabrication (Int)

Par tranche de 5 points en fabrication on obtient un plan spécialisé (équivalent au plan d’un spécialiste
technique de niveau 1) pour réaliser un objet lié directement a la compétence. Cependant, on ne peut
utiliser qu’un plan spécialisé par création et ceci exclus tout autre ajout de plan, spécialisé ou non. La
DD de création est augmenté de 10 points. Le codt de I’application d’un tel plan est multiplié par 0,3.
Un spécialiste technique peut utiliser son niveau réel pour I’'usage d’un plan spécialisé.

Objet Type de fabrication DD
Produits illégaux Fabrication de produits chimiques / DD de base +3 par modificateur de
drogues ... critiqgue de commerce.
Explosifs Fabrication d’explosif 10 + 2 par points de bonus en démolition
Armure Fabrication d’armures 10 + 3 x bonus a laCA + 1/3 DR + 2 par
type (or plasti acier)
Grenade Fabrication d’explosif 10 + 2 fois le nbr de des de dégat + 2 fois
le BAB min
Arme Fabrication d’arme 10 + 2 fois BAB min + 5 par orientation

(or standard)
Pour I’avancement journalier se référer a la compétence personnalisation du spécialiste technique.

Sabotage (Int)

Le seuil de réussite augmente le seuil d’échec critique de I’objet. La gravité se gere de la méme fagon
qu’un échec de critique de manceuvre. Le maitre de jeu fixe une DD en fonction de la qualité de
matériel saboté. Ensuite par point de réussite on augmente le seul d’échec de manceuvre.

Exemple :

Apres de multiples erreurs pour ouvrir la porte de I’arsenal impérial d’Endor, le personnage tente de
saboter la porte pour qu’elle finisse par s’ouvrir. La DD est de 15 selon le maitre de jeu. Le joueur
réalise un jet a 18, soit une réussite de 3 points. Lors de I’utilisation de la porte, elle a 1 chance sur 3 de
fonctionner comme souhaité par le saboteur.

Déguisement (Cha)

Cette compétence permet de diminuer la réputation. Une fois celle-ci amenée a -5, le déguisé ne craint
plus d’étre reconnu sous la forme qu’il revét. Notons que la réputation a diminuer et la réputation
réelle : soit réputation + modificateur de réputation. La DD de base est de 10. Par point au-dessus de ce
seuil on diminue la réputation d’un point. Un ceil averti peut annuler ce bonus s’il réussit un jet de
déguisement opposé avec bonus de synergie de détection visuelle et de fouille.

Falsification (Int)

Dans le cadre de la réalisation de faux papiers, cette compétence accorde un malus de réputation (voir
réputation). De plus cette compétence permet de crédibiliser un bluff, un déguisement visant a assumer
une autre identité. Le bonus est égal a la moitié du jet réalisé. Notons que si le document est détecté,
tous les bonus sont bien évidemment perdus.



L’altérité :

Elle se présente sous la forme de 2 « compétences » : clarté et obscurité. On ne peut avoir des points
dans les 2 compétences. Ces derniers s’acquiérent en fonction des actes du personnage. Plus I’on a de
points de clarté plus I’on s’engage du coté lumineux de la Force. Ainsi un maitre Jedi comme Yoda
percera en vous le sage en devenir. A I’inverse plus la compétence obscurité augmente plus le coté
obscur vous corrompt et bientdt les arts Sith n”auront plus de secret pour vous.

Comment gagner des points ?

Que ce soit des points de clarté ou d’obscurité la démarche est la méme. On ne peut gagner des points
que dans la compétence qui en comporte déja ou bien quand les deux sont a zéro et que I’on réalise un
acte en rapport. L acte réalisé représente une DD. Si I’on dépasse la DD alors on ne gagne pas de point
(& ’inverse d’un jet de compétence, Ia il faut « rater » son jet pour progresser) et évidemment si I’on
fait en dessous on peut gagner des points

Comment perdre des points ?

Généralement ce qui peut en faire gagner peut en faire perdre. On réalise un jet de compétence opposé
a la DD. En cas de réussite on perd un point dans la compétence. En cas d’échec la compétence reste
stable.

Mécanismes :

Ainsi plus la compétence est élevée plus les actes a réaliser doivent étre singuliers pour augmenter la
compétence. Il faut aussi étre exemplaire sinon la compétence peut baisser trés vite.

Si I’on a des points de clarté on ne peut gagner de point d’obscurité. Au lieu d’en gagner, on perd un
point de clarté

Subtilités :

Si un personnage a atteint un jour 10 points dans la compétence clarté. En cas d’obtention de point dans
la compétence obscurité (ce qui sous entend d’avoir perdu tous ses points de clarté). Le personnage
obtient tout de suite 5 points d’obscurité. Ceci afin de représenter I’effet trés corrupteur du coté obscur.
A I’inverse un personnage ayant atteint 10 points dans la compétence obscurité aura un bonus
permanent de 2 points a tous ses jets pour I’acquisition de point dans la compétence clarté (et non la
perte de point dans la compétence obscurité). Ceci afin de représenter le parcourt difficile du retour a la
lumiere.

Exemple de DD.

Tuer de sang froid. 15 Pour des raisons personnelles ou gratuites il faut
augmenter la DD.
Pour des questions de nécessités en rapport avec des
conditions qui font gagner des points de clarté
diminuer la clarté.

Utiliser un pouvoir obscur ou le 15 +nivdu  On ne peut obtenir qu’un point par niveau de pouvoir 1

don pouvoir obscur ou bien user pouvoir seule fois dans I’existence d’un personnage.

de la Force pour agir en direction

du coté obscur.

User de la Force pour préserver la 15+ nivdu  On ne peut obtenir qu’un point par niveau de pouvoir 1

vie pouvoir seule fois dans I’existence d’un personnage.
Pousser a la colére, a la haine, 15 Si I’action pousse a I’acte +2

encourager un acte contraire a la Si I’acte n’avait jamais était imaginé +2
vie. Si la cible obtient un point d’obscurité +2
Calmer des sentiments de haine, 15 Si I’action pousse a I’acte +2

de colére, encourager sans Si I’acte n’avait jamais était imaginé +2
contrainte a préserver la vie Si la cible obtient un point de clarté +2
Agir pour protéger aider autrui. 15 La prise de risque a son importance. On

ajoute/retranche a la DD le FP de la rencontre — le
niveau du personnage

Agir sous I’emprise la coleére, 15 Selon la gravité de I’acte il faut ajuster la DD
d’une impulsion
Ne pas avoir de niveau Spé Réduit la DD pour gagner des points d’obscurité ou de

d’utilisateur de la Force clarté est réduite de 5.



Conséquences des points de clarté.

Les bonus suivants se perdent immédiatement dés la perte des points de clarté ou d’obscurité. Si
d’autres avantages (dons par exemple) résultat de ces bonus, alors ces derniers sont perdus tant que le
score de clarté ou d’obscurité ne se rétabli pas.

1-5 1 point de destin

6-8 Pour I'utilisation d’un pouvoir de la Force ou une action qui pourrait rapporter 1 point de
clarté, +1d4 lors de I’utilisation d’un point de destin

9-11 +2 aux jets de sauvegarde contre les pouvoirs du coté obscur
+1 a tous les jets de sagesse
+1 en diplomatie

12-14  Pour I’utilisation d’un pouvoir de la Force ou une action qui pourrait rapporter 1 point de
clarté, +2d4 lors de I’utilisation d’un point de destin
+1 don de la Force

15-17 1 point de destin, +2 en Sagesse
+1 en diplomatie

18-20  Pour I'utilisation d’un pouvoir de la Force ou une action qui pourrait rapporter 1 point de
clarté, +3d4 lors de I’utilisation d’un point de destin
+1 don de la Force

Conséquences des points d’obscurité.

1-5 Pour I’utilisation d’un pouvoir de la Force ou une action qui pourrait rapporter 1 point
d’obscurité, +1d4 lors de I'utilisation d’un point de destin

6-8 1 point de destin

9-11 Pour I’utilisation d’un pouvoir de la Force qui pourrait rapporter 1 point d’obscurité, +2d4
lors de I’utilisation d’un point de destin
+1 intimidation, +1 DD des pouvoirs du coté obscur

12-14  +2 pour les jets de compétence pour pousser a la colére a la haine

15-17  L’utilisateur de la force réalise 1 point de dégat supplémentaire dés qu’il réalise des dégats
avec un sabre laser, une arme gorgée de force, a main nues ou avec un pouvoir de la Force.
Ne fonctionne que contre les étres vivants.

18-20  L’utilisateur de la force choisi 3 pouvoirs de la Force qui sont obscurs ou qui bénéficieront de
I’effet suivant s’il est utilisé avec le don pouvoir obscur. Ces derniers sont toujours jetés avec
1 niveau de plus. Ceci permet de dépasser le niveau de maitrise maximal. Le co(t en points
de Force est celui indiqué par le nouveau niveau du sort.
+2 en Charisme



Dons :

Arme en main [Général]

Condition. Bonus de base a I’attaque de +1.

Avantage. Le personnage peut dégainer une arme par une action libre. 1l peut aussi dégainer une arme
dissimulée (voir la compétence Escamotage) par une action de mouvement.

Gréce a ce don, un personnage qui combat a I’aide d’armes de jet bénéficie de son nombre d’attaques
entier (ces armes fonctionnent alors plus ou moins comme les arcs). De plus, ce don ouvre I’accés a la
compétence dégainer rapide.

Normal. Sans ce don, dégainer une arme nécessite une action de mouvement ou pour les personnages
dont le bonus de base a I’attaque est au moins égal a +1, une action libre combinée a un déplacement.
Sans ce don, dégainer une arme dissimulée nécessite une action simple.

Art martial [Général]*

Condition. Science du combat a mains nue, Sagesse 13, BAB +1

Avantage. Le personnage bénéficie de I’aptitude de classe du maitre des arts martiaux déluges de coup
comme. Il obtient donc une attaque supplémentaire, mais un malus de 2 a toutes ses attaques. Les
dégats a mains nues font 1d4 de dégat

Attaque sournoise [Général]*

Condition. Un total cumulé de 8 rangs en discrétions, Dextérité 13+
Avantage. Le personnage peut réaliser des attaques sournoises. 1d4 tous les 4 niveaux a partir du 1¥

Combat Spatial [Général]*

Avantage. Le BAB du personnage devient son BAB classique.
Normal. Le BAB du personnage est réduit d’un rang.

Course sur les murs [Force]*

Condition. Course, au moins 1 pouvoir de la discipline Equilibre au niveau 1.

Avantage. Si I’utilisateur atteint une vitesse de base de 20m, il peut alors dans le cadre d’une course
(action complexe) courir sur les murs, d’une inclinaison quelconque a sa vitesse de base. Pour pouvoir
utiliser ce don, I'utilisateur de la Force doit toujours disposer d’au moins 1 point de force.

Discipline innée [Force]*

Condition. Etre en mesure d’utiliser 3 pouvoirs de la discipline

Avantage. Pour la discipline choisie, I’ utilisateur de la force voit son niveau de pouvoir maximum
augmenté de 1. Ainsi un utilisateur avec un score de 13 en dextérité, ayant choisi ce don pour la
discipline équilibre, aura comme niveau maximum d’utilisation le niveau 4 au lieu du niveau 3.

Discipline renforcée [Force]

Condition. Au moins 4 pouvoirs connus dans la discipline pour un total de 8 niveaux de pouvoir.
Avantage. Le degré de difficulté (DD) des jets de sauvegarde contre les pouvoirs de la discipline
choisie lancée par le personnage augmente de +1. Si le pouvoir n’implique pas de jet de sauvegarde le
codt du sort est réduit d’un point de force.

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois, mais ses effets ne se cumulent pas. 1l s’applique a
chaque fois a une nouvelle discipline.

Distributivité [Force]*

Conditions. Accés au pouvoir de la Force de niveau 1, au moins 16 dans la caractéristique de la
discipline associée.

Avantage. L utilisateur choisi une discipline a I’obtention du don. Pour celle-ci, il peut faire bénéficier
a autrui les effets d’un pouvoir de la Force a condition de réduire I’effet du pouvoir d’un niveau par
personnes qui profite du pouvoir en plus de I’utilisateur de la Force.

Exemple. Prenons le pouvoir Résistance a I’énergie que I’utilisateur peu lancer au niveau 2. Il peut en
s’acquittant du co(t d’un pouvoir de niveau 2, faire partager I’effet au niveau 1 a lui plus 1 autre
personne ou bien a lui et a 2 autres personnes avec un effet de niveau 0.

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois, mais ses effets ne se cumulent pas. 1l s’applique a
chaque fois a une nouvelle discipline.



Efficacité de la Force accrue [Force]

Avantage. Le personnage bénéficie d’un bonus de +2 a son test de niveau d’utilisateur de la Force
(1d20 + niveau d’utilisateur de la Force) lorsqu’il s’agit de vaincre la résistance a la Force d’une cible.

Efficacité de la Force supérieure [Force]

Condition. Efficacité des sorts accrue.

Avantage. Le personnage bénéficie d’un bonus de +2 a son test de niveau d’utilisateur de la Force
(1d20 + niveau d’utilisateur de la Force) lorsqu’il s’agit de vaincre la résistance a la Force d’une cible.
Ce bonus se cumule avec Efficacité de la Force accrue

Empathie avec les cristaux [Force]*

Condition. Avoir trois bonus de caractéristique de disciplines maitrisées égal ou supérieur a +3
Avantage. Le nombre de cristaux que I’on peut utiliser est augmenté du bonus de la caractéristique de
la discipline primaire ou de la discipline qui possede le meilleur bonus (pour les utilisateurs de la Force
combattant)

Energie dans la vie [Force]*

Condition. Sagesse 13

Avantage. Le personnage peut utiliser des points de caractéristique plut6t que des points de Force. Ces
derniers se récupérent intégralement aprés un temps de repos (une nuit généralement)

Ethnologue [Général]*

Avantage. Le personnage augmente de 2 points toutes les compétences sur la connaissance des races.
De plus il gagne +1 aux langues.

Excellence [Force]

Condition. Accés au pouvoir de la Force de niveau 3
Avantage. Les pouvoirs de la Force a effets variables se voient s’accorder un le bonus de
caractéristique associée au pouvoir a chaque des.

Expertise [Général]

Avantage. Ce don accorde un bonus de 2 points & 2 compétences de son choix complémentaire. Tel
que diplomatie / bluff ou sabotage / informatique. De fagon générale : une compétence et une
compétence qui accorde une synergie.

Force de vie [Force]*

Condition. Au moins 1 pouvoir de la discipline Contréle au niveau 1.

Avantage. Si le personnage encaisse des points de vie négatif, ses points de Force peuvent prendre le
relais. Il perd alors 1 point de Force pour 2 points de vie non perdu.

Harmonie avec les cristaux [Force]*
Condition. Avaoir trois bonus de caractéristique de disciplines maitrisées égal ou supérieur a +2
Avantage. Il n’y a pas de limite aux cristaux d’une méme discipline que I’on peut maitriser

Linguiste [Général]*
Avantage. Le personnage gagne 3 points de compétence de plus par niveau destiné a I’apprentissage
des langues. Au niveau 1 c’est 12 points supplémentaires (et non 3) qu’il faut attribuer aux langues.

Lumineux [Général]*

Condition. 5 rangs en clarté, disposer d’un score de 13 en sagesse
Avantage. Le personnage gagne 2 points de clarté a chaque progression. Les jets de sauvegarde pour
en gagner voient leur DD augmenter de 2 points.

Maiftre artisan [Général]* ou [Force] pour les artefacts de la Force
Condition. Au moins 5 rangs dans une compétence de fabrication.
Avantage. L utilisateur obtient 1 plan tous les 2 rangs de compétence au lieu de 5.

Maitrise de I’attaque sournoise [Général]*

Condition. Un total cumulé de 30 rangs en discrétions, Dextérité 17+
Avantage. Le personnage peut réaliser des attaques sournoises. 1d6 tous les 3 niveaux a partir du 1%



Meédecin [Général]*
Condition. Disposé de 4 rangs dans la compétence soin.

Avantage. Ce don permet d’augmenter de 1 point le résultat de chaque dés de la compétence soin.
Réduit de 5 le malus en cas d’usage de la compétence soin sans matériel ou avec petit matériel

Obscur [Général]*

Condition. 5 rangs en obscurité, disposer d’un score de 13 en sagesse
Avantage. Le personnage gagne 2 points d’obscurité a chaque progression. Les jets de sauvegarde
pour en gagner voient leur DD augmenter de 2 points.

Pouvoir inné [Force]*

Condition. Etre en mesure d’utiliser le pouvoir

Avantage. Pour le pouvoir choisit, I’utilisateur de la force voit son niveau de pouvoir maximum
augmenté de 3. Ainsi un utilisateur avec un score de 13 en dextérité, ayant choisi ce don pour le
pouvoir vitesse de la Force, aura comme niveau maximum d’utilisation le niveau 6 au lieu du niveau 3.

Pouvoirs obscurs [Force]*

Condition. 5 rangs en obscurité

Avantage. L’utilisateur choisi une discipline a I’obtention du don. Pour celle-ci, il peut imposer &
autrui I’effet inverse du pouvoir. Cet effet peut étre utilisé dans le cadre du don Distributivité. Les
disciplines dont la caractéristique associée est physique réclame un jet de vigueur, les disciplines
mentales un jet de volonté. Toutes les personnes subissant I’effet d’un pouvoir obscur doivent réussir
un jet de volonté sous peine de perdre des points d’altérité (10 + niveau du sort /2)

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois, mais ses effets ne se cumulent pas. 1l s’applique a
chaque fois a une nouvelle discipline.

Puissance de groupe [Force]*

Condition. Charisme 13, avoir accés aux pouvoirs de niveau 2.
Avantage. Permet d’étre le focalisateur d’un lancement groupé

Puissance de groupe renforcée [Force]*

Condition. Charisme 15, Puissance de groupe
Avantage. Réduit de 5 la DD de jet de concentration de tous les participants pendant un lancement
groupé

Réserve de destin [Général]* et [Force]
Avantage. A chaque fois que I’on prend ce don, on obtient 1 point de destin supplémentaire.

Réserve de Force [Force]*
Avantage. A chaque fois que I’on prend ce don, on obtient 3 points de Force supplémentaires.

Résistant [Général]*
Avantage. Ce don augmente d’1 point le potentiel de soin du personnage.
Normal. Le potentiel de soin est égal au bonus de constitution +1, la valeur ne peut étre inférieure a 1.

Robustesse [Général]*

Avantage. Avec ce don, les personnages sont plus robustes et voient leurs dés de vies relancés s'ils font
de petits scores.

DesdeVie D4 D6 D8 D10 D12
Relance si 1 1-2 1-2-3 1-2-3-4 1-2-3-4-5

Science de I’attaque sournoise [Général]*

Condition. Un total cumulé de 16 rangs en discrétions, Dextérité 15+
Avantage. Le personnage peut réaliser des attaques sournoises. 1d6 tous les 4 niveaux a partir du 1%

Science du renvoi de tir de blaster [Force]*

Condition. Bonus de base a I’attaque de +1.

Avantage. +3 au jet de renvoi. L étendu du renvoi est augmenté de 1 point. En cas d’expertise du
combat a distance contre les blasters : par point de défense on augmente I’étendue du renvoi de 2
points.



Science du tir en puissance [Général]*
Avantage. Le personnage ne rend pas son arme instable quand il surcharge celle-ci.

Science du tir visé [Général]*

Condition. Tir de loin, Tir a bout portant
Avantage. Les attaques sournoises infligent 1 point de dégat supplémentaire par dés d’attaque
sournoise. De plus, tous les tirs visés ajoutent la dextérité du tireur aux dégats.

Sniper [Général]*
Condition. Tir de loin, Tir a bout portant

Avantage. Le personnage bénéficie d’un bonus de +4 a ses jets de concentration lors d’une attaque
visée. De plus il peut porter ses attaques sournoises a +5m par round de visé et non 2m.

Spécialisation martiale [Général]

Le personnage choisit une arme pour laquelle il posseéde le don Arme de prédilection. Il peut aussi
choisir les attaques a mains nues ou la lutte.

Conditions. Maniement et Arme de prédilection de I’arme choisie, soldat de niveau 4.

Avantage. Le personnage obtient un bonus de +2 sur les jets de dégats de I’arme choisie.

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois, mais ses effets ne se cumulent pas. 1l s’applique a
chaque fois a une nouvelle arme.

Spécialité martiale [Général]*

Condition. Art martial, Sagesse 15, BAB +8

Avantage. Le malus a toutes les attaques en cas de déluge de coup est réduit a 1. Les dégats a mains
nues font 1d6 de dégat.

Talent [Général]*

Avantage. Avec ce don, le personnage bénéficie d’un bonus de 3 points a une compétence de son
choix. De plus, I’utilisateur peut faire des jets sans limite sur 20. Ce don peut étre pris plusieurs fois
mais doit s’appliquer & une nouvelle compétence.

Talent héroique [Général]*
Conditions : Disposé du don talent dans la compétence et d’un score de compétence de 13 ou plus

dans la caractéristique associée.
Avantage. Ce don permet de faire des jets sans limite sur 19-20 et ajoute 1 a la compétence choisie.

Transfert amélioré [Force]*

Condition. Avoir travaillé un cristal contenant un pouvoir de la Force.

Avantage. Permet de transférer un nombre de point de force équivalent a son niveau d’utilisateur de la
Force par heure.

Variabilité [Force] *

Condition. Acceés au pouvoir de la Force de niveau 2, au moins 15 dans la caractéristique de la
discipline associée.

Avantage. L’utilisateur choisi une discipline a I’obtention du don. Pour les pouvoirs de celle-ci, en
réduisant d’1 niveau I’un des effets d’un pouvoir, on peut augmenter d’1 niveau un autre effet. Le codt
du pouvoir augmente d’1 point. L’effet positif ou négatif doit étre significatif. Ainsi si aprés avoir
augmenté I’effet d’un niveau on obtient le méme bonus, on augmente encore le niveau jusqu'a obtenir
un meilleur effet.

Exemple. Avec le pouvoir télépathie au niv 2. On peut ramener la portée de 30m a 10 en contrepartie
le pouvoir dure 2 tours au lieu d’1. Le colt quant a lui est de 4.

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois, mais ses effets ne se cumulent pas. 1l s’applique a
chaque fois a une nouvelle discipline.



Nouvelles actions de combat :

Tir visé.

Il s’agit d’une action complexe que I’on peut prolonger pendant 5 rounds.

Il faut réussir un jet de concentration a chaque round.

En cas d’échec tout le bénéfice par des jets précédent est perdu.

Pour chaque round ou le jet de concentration est réussit, on acquiert un bonus de dommage d’1d6.
Ce bonus de dommage peut se cumuler avec les attaques sournoises. Il n’est pas affecté en cas de

critique.

La distance maximale des attaques sournoises se voit tre augmentée de 2m par round de visé.

DD
+4
+5

Variable

15

20

+5

15 + bonus de réflexe de
la cible

20 + bonus de réflexe de
la cible

15 + jet de
réflexe de la cible

Attaque d’opportunité.

Situation

Par facteur de portée dés le second.

Par tranche de 25% de camouflage. Ceci n’annule en rien les autres
pénalités.

Le bonus de taille a la CA et autre bonus d’esquive ou d’intuition qui se
conserve quand on est pris au dépourvu.

La cible n’est pas consciente de I’attaque et ne se déplace que légerement
La cible n’est pas consciente de I’attaque et est difficile a cibler

La cible coure (action complexe), déplacement de 30m dans le round.
La cible est conscience de I’attaque et tente de s’en protéger.

(action libre)

La cible est conscience de I’attaque et tente de s’en protéger.

(action simple)

La cible est conscience de I’attaque et fait tout pour s’en protéger.
(action complexe), Compatible avec une course

Les personnages au corps a corps avec une arme de type pistolet ne subissent pas d’attaque
d’opportunité a condition de s’infliger un malus de 4 a leur attaque.

Dégainer rapide.

Cette action nécessite a la fois la compétence du méme nom et le don arme en main. Cette attaque ne
peu avoir lieu que si I’attaquant n’a toujours pas dégainé et ne peut étre réalisé qu’en étant dans la zone
de contrdle. On ne peut réaliser cette action avec une arme a deux mains sauf si celle ci autorise le
combat en finesse. On peut utiliser tous les types d’armes pour cette action.

Pour réussir un dégainer rapide, il faut réaliser un jet opposé entre la compétence de I’attaquant et la
compétence du défenseur, si ce dernier ne dispose pas de la compétence, il réalise alors un jet de
réflexe. Une réussite a ce jet impose au défenseur un jet de réflexe. En cas d’échec, le défenseur obtient
alors une attaque d’opportunité. Celle-ci ne peut servir qu’a désarmer, il joue le désarmement comme
s’il disposé du don science du désarmement.

Pour déterminer la qualité de I’action, on compare le jet de réflexe au jet de compétence. Par tranche de
5 points de réussite, I’attaquant réalise 1d6 de dégat supplémentaire a son attaque. Dégainer rapide est
compatible avec tous les dons de combats. Mais I’effet n’est utilisable que sur une cible.

Enfin, il faut réaliser le jet d’attaque sachant que la cible est considérée comme prise au dépourvue (les
attaques sournoises sont donc possibles)



Réputation :

La réputation déterminer la probabilité d’étre reconnu par autrui. Pour savoir si I’on est reconnu, on
jette 1d20 si ce dernier indique une valeur inférieure a la réputation on est alors reconnu. La qualité de
la « reconnaissance » est fonction du seuil de réussite.

Nombre de des a jeter selon le lieu.

Lieu Nombre de jets Notes
Un bus 2 Jeter 1 des supplémentaire par arrét
Une cantina 4 Jeter 1 des supplémentaire par heure
Un grand théatre 5
Avoir sa photo dans le journal 5 A augmenter si largement diffuser
Un petit reportage holographique 10 A augmenter si largement diffuser
Une balade dans une rue calme 1 A réaliser toutes les heures
UIe JLIMEE 66 Siefping Eas i grend 5 +1 par tranche de 1000 crédits d’achat
centre marchand
Bonus de circonstance.

Circonstances Bonus Notes
Téte mise & prix +1 par tranphe de Bopus u,niquem_ent pour les personnes

1000 crédits intéressées (police, chasseurs de primes...)
Mempre gctif d’une +5 Bonus uniquer_nen_t pour son organisation et
organisation pour les organisations alliées / adverses
Inconnu qans un lieu (planete, .10 Ce maIu; n’a qu_’un temps, les personnages
secteur, ville) savent vite le faire monter.
Utilisation de faux papier .10 fjet de falsification —10 usuellement en guise

e bonus

Conseils.

N’abuser pas des jets de réputation. Ils ont pour but de relancer un scénario, de bien identifier le
caractere anonyme d’un personnage. lls ont pour but de favoriser une certaine inquiétude a se balader a
découvert, d’encourager une certaine prise de conscience des risques a ce balader dans la foule.

Quand les personnages recherchent.

Dans le cas ou c’est les personnages qui recherchent autrui, c’est leur jet de renseignement qui
détermineront le nombre de jet & réaliser pour savoir si I’'un de leur contact a une information sur la
personne recherchée.

Le nombre de jet de réputation a réalisé est fonction de la qualité du jet de renseignement -5 divisé par
5. Ainsi un jet a 18 permet de réaliser 2 jets. Par tranche de 50 credits (variable selon les lieux), les
personnages peuvent augmenter de 3 leur jet de compétence. Notons cependant, que cette insistance a
retrouver quelqu’un ne passe pas inapergue.



Le paazak ou autres jeux d’argent :

Les joueurs vont d’abord s’évaluer. Pour se faire chacun réalise un jet de psychologie opposé a un jet
de bluff. En cas de réussite, il détermine avec succes le score de compétence Jeu de leur adversaire. En
cas d’échec, la cible peut faire varier comme bon lui semble son score théorique a raison d’1 point pour
1 point d’écart lors du duel de compétence.

Maintenant que les joueurs se connaissent un peu mieux, ils vont proposer un montant pour les mises.
Un pnj misera avec prudence en fonction de sa maitrise du jeu. La mise de base se multiplie selon
I’avantage théorique du joueur

Pour le reste, il s’agit d’un simple jet de compétence.

Ecart entre
les scores

Misedebase 05 1 125 150 175 2 125 150 175 2 225 3

5 4 3 22 1 0 1 2 3 4 5  Dplus

Points de destin :

La regle des points de destin est la pour renforcée I’aspect héroique d’un scénario. Chaque joueur
dispose d’un point minimum au début de chaque scénario. Les points supplémentaires acquis par des
dons ou suite a des campagnes menées a bien peuvent se perdre temporairement. L’usage des points de
destin se détermine avant de réaliser une action ou un pouvoir de la Force.

Cela ajoute 1d4 a I’action. 1l s’agit d’un jet explosif en cas de 4 sur le 1* dés. Si le joueur peut jeter
plusieurs d4 grace a son altérité seul I’un des d4 est explosif. On ne peut utiliser un point de destin
quand on choisit le 10 ou le 20 ou que I’on prend son temps pour réaliser une action. Toutes actions qui
prendraient plus d’un tour pour se concrétiser ne peuvent bénéficier d’un point de destin.

Si avec ce bonus I’action échoue, le personnage bénéficie d’un bonus de +1 & tous ces jets pour réaliser
cette action pour les rounds qui suivent.

Les points de destin additionnels se récupérent automatiquement dans la mesure ou I’action qu’ils ont
permis de réaliser rapporte un point de clarté ou d’obscurité. Si ce n’est pas le cas, ils se récuperent a
condition de réussir un jet de charisme DD 12 au début de chaque scénario. On réalise un jet par point
de destin que I’on souhaite récupérer.



Reqgle des échecs critiques :

Les regles présentées ici sont le résultat d’essai et de fusion de ce qui se fait sur d’autres tables. Je
présente ici une version que tous les mjs de notre groupe apprécient.

En cas d’échec critique, je le confirme. C'est-a-dire que je relance le dés. Si je rate mon action alors
c’est bien un échec critique.

Dés lors si c’est une action physique je jette 1d3 (1/Force, 2/Dextérité, 3/Constitution), si ¢’est une
plutét mentale (1/ Intelligence, 2/Sagesse, 3/Charisme), dans le cas d’une action plus floue a définir on
jettera 1d6. Puis le mj décide d’un désagrément lié a la caractéristique désignée. Le désagrément doit
étre mineur. C’est déja assez pénalisant de raté son action. Bien sur en cas de double critique, le mj est
libre de choisir un désagrément qui va durer plusieurs rounds.

Le tableau suivant présente des effets, ne pas oublier les efforts de narration liés a tout ¢a. J’ajoute que
I’échelle de temps pour les malus est prévue pour un combat.

Caractéristigue  Désagrément

Force Malus aux dégats physiques, pénalité de mouvement
Dextérité Malus prochain jet de réflexe, Malus CA ou prochaine init
Limité a 1 action simple au prochain round, 1d6 pv temporaire,
Constitution Malus prochain jet de vigueur
Temps de jeu réel pour la prochaine action réduit, malus de 1 a
Intelligence toutes les prochaines actions
Malus prochain jet de volonté, malus d’init, 25% de chance que
Sagesse la prochaine action ne soit pas réalisée.

Charisme Malus de moral de 1 a toutes les actions pour le prochain round,



ARMES :

Nouvelle notion :

Les BAB min. Il n’y a plus de don de maitrise d’arme a proprement parler. Les seuls qui restent
réduisent le BAB min pour savoir si I’utilisation se passe correctement. Si le personnage ne dispose pas
du BAB min pour utiliser une arme, il réalise alors plus souvent des échecs critiques. Le seuil
augmente de 1 pour 1 point de BAB manquant.

Les armes courantes nécessitent un BAB min de 0

Les armes de guerre nécessitent un BAB min de 3

Les armes exotiques nécessitent un BAB min de 5

Les armes archaiques a distance nécessitent un BAB min de 2, 0 pour celles de contact
Les armes laser augmentent le BAB min de 10 points.

Interdictions des armes :

La plupart des systemes tolerent que les citoyens disposent d’une arme. Leur tolérance reste limitée. I
est rare d’autoriser I’utilisation d’arme nécessitant plus d’un point de BAB.

Armes de corps a corps :

Elles sont comme les armes du DRS d’Asmodée. Cependant selon le type d’arme on ajoute le template
suivant :

Vibrante.

Type de dégat : Physique

Le code des augmente d’un, d4 devient d6, d6 devient d8 et ainsi de suite.

Les dégats sont augmentés d’1 point.

Dans le cadre d’une attaque en puissance, on peut surcharger son arme. On peut alors dépasser la limite
de 5 points. Le seuil d’échec critique augmente alors de 2 point jusqu'a la recharge de I’arme. Le
nombre de charge dépend de la taille de I’arme : 5 pour une légere, 10 pour une intermédiaire, 15 pour
une lourde. Le nombre de charge peut s’augmenter avec le plan approprié. Outils x2

Laser.

Rappel : BAB min 10

Type de dégat : énergétique

On double le nombre de dés jeter.

On peut choisir son étendu de critique : 20x4, 19-20x3, 18-20x2, 17-20x1.5
Les petites armes accordent le don botte secréte a son utilisateur.

Energétique.
Type de dégat : énergétique
Comme une arme classique. Acquiert la faculté assommant comme les blasters.

Armes a distance :

Les blasters fonctionnent eux aussi a base de template. Pour définir une arme il faut 1 template de
chaque catégorie. Le template orientation peut se cumuler sauf en cas d’effets similaires.

Catégorie. Dégats FP BAB min DD fouille Critique Prix Base

Léger -1 +12 - +5 19-20x2 300

Moyen - - - - 19-20x3 500

Lourd +1 -6 +2 -5 19-20 x3 750

Portde I’arme.  Dégats FP BAB min Spécial Mod. Coat
5 . 1d6+2 /

Blaster a 1 main 1d10 18 0
s - 1d6+4 / Ne peut d’utiliser au corps a cors & 2 mains.

ElksitEr 12 mAllTS 1d12+1 z L Attaque a -4 si utiliser a 1 main vl

1d6+8 / +3 Bonus de force requis. Le bonus de BAB
Blaster sur trépied 1d20+1 33 4 et de force de 2 autres personnes (toujours 1 X 2

min) peut se cumuler.



Pour les dégats des blasters, je laisse aux lecteurs le soin de choisir sa gamme de dégat. Dans I’absolu
on peut régler les blasters. On peut autoriser autant de variation souhaitée pour les dégats et critique.

Orientation. FP BAB min Effets Mod. Coat
Shipper X2 +1  +5aux jets de concentration lors d’un tir visé +300
_ » 2 attaques supplémentaires au BA maximum. Cependant +500
AT BT - toutes les attaques se font a —4
. : i i +250
Automatique - i 1 attaque supplémentaire au BA maximum. Cependant
toutes les attaques se font a —2
Tir en puissance possible (fonctionne comme attaque en +300
Canon _ _ puissance). Le tir en puissance ne nécessite pas de don.
L’arme devient alors instable : +1 BAB min jusqu'a
I’entretien de I’arme (1 tour)
Standard -- -- Pas de changement
Lance des grenades au prix d’une action complexe a une +300
Lance ; X ) )
- +1  distance égale au FP de I’arme. C’est une attaque de zone
grenades . y s A
(voir grenade). N’existe pas en catégorie légere
Lance 6 +p  Comme lance grenade. C’est une attaque de zone (voir +600
roguettes grenade). N’existe pas en catégorie légére

Les autres types d’armes a distance.

lons : Les dégats (de type énergétique) sont doublés par rapport a ceux d’un blaster du méme type. Les
dégats constituent le jet de vigueur. En cas d’échec la cible est désactivée pour un nombre de round
égal au seuil d’échec. Le colt de base est réduit d’1/3.

Projectile : Les dégats (physique) sont réduits d’un code dés. BAB min +1. Le co(t de base est réduit
de moitié

Sonique : les dégats (sonique) sont réduits d’un code des et d’un point. C’est une attaque de zone (voir
grenade). Chaque tir affecte une zone de 3m. Toutes les personnes présentes dans la zone doivent
réussir un jet de vigueur d’une DD de 10 (1 main), DD 15 pour les armes a 2 mains et DD 20 pour les
armes a trépied sous peine d’étre hébété. Le FP est réduit de moitié. BAB min +2. Le codt de base est
multiplié par 1,5.

Assommant : Les dégats (de type énergétique) sont triplés par rapport a ceux d’un blaster du méme
type. Les dégats constituent le jet de vigueur. En cas d’échec la cible est assommée pour un nombre de
round égal au seuil d’échec. Tous les blasters sont assommant. L’orientation canon n’est pas disponible
pour ce tir.

Désintégrateur : Ignore les résistances, pas d’orientation autre que sniper, zone de critique +1,
multiplicateur de critique +1, +1 par dés d’attaque sournoise ou de tir visé. Toutes les attaques sont des
actions complexes. Augment la DD du jet de concentration de 5 points. BAB min +3. Le codt de base
est multiplié par 2.



Grenades et autres attagues de zones :

Une grenade fait le maximum de dégats sur la case ou elle est envoyée ainsi que sur les cases
adjacentes. Puis elle perd de la puissance comme indiquée dans le tableau ci-dessous.

Le CA de la case que I’on vise est de 20. Certaines grenades peuvent augmenter ou diminuer le score
d’attaque. Le facteur de porté d’une grenade est de 6m. Si I’on rate la case, alors elle se disperse d’un
nombre de fois égal a la moitié du seuil d’échec, arrondi au supérieur. Si le jet d’attaque indique 16,
alors elle se disperse 2 fois.

Pour savoir ou la grenade tombe réellement, on jette 1d8 pour chaque dispersion. On déplace la
grenade au fur et a mesure.

8 1 2
N T 2
CA
7 €« 20 -> 3
v | N
6 5 4

On procéde encore une fois par template. Seules les options des grenades peuvent se cumuler.

Modeéle. Dégats Critiqgue Modificateur aux jets de réflexe BAB min Autre ngﬁ:e
Police 4d6 20x3 -3 1 150
Guerre 5d6 20x3 0 3 300
Interdite  6d6 20x3 +3 5 Jet d'attaque a-5 1000
Option. Effet Mod. Coat
i ) +50
Dé La grenade n’explose que lorsque le lanceur appuie sur son détonateur.
étonateur : : e S ;
Ceci constitue une action libre si le détonateur est déja en main.
5 - . +50
Collante Par un systeme de colle ou magnétique la grenade ne rebondit pas. +5 BA
: s . . o +50
Détecteur La grenade est passive. Il s’agit |4 d’une mine en fait. Un jet démolition lors
de son placement & —10 constitue le bonus de détection de la grenade.
Lancé assisté Facteur de porté +3m +50

Roquette La grenade peut étre utilisée par un lance roquette. +100



Type de Jet de

Vi dégats réflexe
Rapproché Blast 20
Fragmentation  Physique 18
Thermal Blast 20
Acide Acide 16
Standard Blast 18
Incendiaire Elémentaire 18
Flash NA spécial
Fumigéne NA spécial
Gluante NA spécial
Glaciale Elémentaire  spécial
Assommante Blast 16, spécial
Exemples.

BAB
min

+1

+3
+1

+1

+1

+1

+1

Effet

+2d6 de dégat
-1d6 de dégat

La cible prend feu si elle rate son jet
de réflexe, 1d6 de dégats a chaque
round, si les dégats sont de 1 ou
moins alors la cible n’est plus en feu.
Une action complexe accorde un jet
de réflexe DD 18.

Les dégats constituent un jet de
réflexe. En cas d’échec le seuil
d’échec indique le nombre de round
pendant lequel la cible est aveuglée.

Les dés jeter ne constitue pas des
deégats mais participe au calcul bu
bonus de camouflage. 10pts de dégats
donnent un camouflage a 25%, 15pts
donnent 50%, 25pts donnent 100%.
Durée : 1 round / des de dégat +1

Les dégats constituent le jet de
réflexe. La créature engluée subit un
malus de —2 aux jets d’attaque et un
autre de —4 a sa Dextérité effective.
L’effet de la colle se dissipe en 2d4
rounds. Un jet de force ou d’évasion a
20 permet de s’en libérer.

Comme gluante, mais il s’agit d’un jet
de vigueur. Le jet pour se libérer est
un jet de constitution.

Méme principe que le blaster en
position assommant, les dégats sont
multipliés par 2 seulement.
Cependant, le jet de réflexe réussit
divise par 2 la DD du jet de vigueur.

Mod. Colt
+100

X2
+100

+150

12

+300

+300

+100

Le détonateur thermal dans le retour du Jedi : interdite, thermal. Soit 8d6 dégats, type de dégats : blast,
FP 6m, Jet d’attaque a -5, Jet réflexe DD 23, BAB min 8. Co(t : 2000 crédits

Une grenade de commando : guerre, rapproché, lancé assisté. Soit 4d6 dégats, type de dégats : blast, FP
9m, Jet réflexe DD 20, BAB min 4. Co(t : 450 crédits



Armures :

Le port des armures n’est soumis qu’a des conditions de caractéristique. De plus, compte tenu des
morphologies trés différente entres les races de la galaxie, le maitre de jeu doit étre particuliérement
vigilant sur la possibilité qu’ont les personnages a utiliser des armures portées par quelqu’un d’une
autre race.

Si un utilisateur ne rempli pas les prés requis nécessaires, il perd alors 1 point a tous ses jets de
compétence, d’attaque et d’initiative. Le don port d’armure réduit de 2 points de caractéristique tous les
prés requis.

Les armures, selon leur type, apportent de la CA et/ou de la Résistance voire des bonus aux
caractéristiques, jets de sauvegarde voire compétence.

La résistance (PR) représente la capacité d’absorption des dégats

Les armures se fabriquent sur le méme principe que les armes. Voici les différents templates. Le
template type peut accepter plusieurs choix, en charge au mj de gérer la cohérence.

Matériaux et Format ne semble pas pouvoir accepter plusieurs choix.

Une armure qui disposerait de plus de 2 fonctions devrait étre rarissime.

Une armure qui disposerait de plus d’un type devrait étre rarissime.

Format. Résistance CA Malus d'armure Force Min Codt base

Légére 1 1 1 10 500
Moyenne 1 2 3 12 3000
Lourde 3 3 5 14 6000
. Mod.
Fonction. Effet Cot
Colt de
Guerre CA +1, PR +1, Force min +1 base
+1500

2 Compétences basées sur la Force ou Dextérité obtiennent un bonus égal
Utilitaire au bonus a la CA ou bien un bonus égal au malus d’armure (selon ce qui + 30%
est le plus favorable)

Pour des résistances spécifiques (acide / feu / froid) un pool de 5 fois le

i 0,
SURLS bonus de CA T
Spécialisé illn bonus égal au bonus a la CA est a repartir dans les JdS, Intelligence min +30%

Mod.
Type. Effet Coat
Un bonus égal a la CA est accordé a I’une des caractéristiques suivante 0
BaselEie Force, Dextérité et Constitution. Dextérité min 13 Mk
Energétique +1 atoutes les com_petences_lles aux caractéristiques Force, Dextérité et +1000
Constitution, Intelligence min 11
Fait prendre une taille au porteur (Apporte usuel de la nouvelle taille).
Mech Malus d'armure +5. 1 Action simple par round ou une action complexe tous +150%
les 2 rounds.
Mod.
Matériaux. Effet Codt
Inerte -2 Dextérité, PR contre les attaques physique +1, Force min +1. -30%
Plasti acier Pénalité d’armure -1. Matériel standard pendant la république et I’empire  -- ou 10%
Bio mécanique Aucune pénalité d’armure, Force min +1. +150%
Reflect PR contre laser +2, PR -1 +50%

En cas d’augmentation du jet de sauvegarde, si ce dernier est spécialisé ; résistance au froid par
exemple : on le multiplie par 2.






Exemple d’armures.

L’armure de storm trooper de base : Moyenne, Guerre, Plasti-acier. Soit 4500 crédits.
PR 2, CA 3, Force minimum 13, Pénalité d’armure 2

L’armure de dark trooper : Lourde, Guerre, Exosquelette et Energétique et Plasti-acier. Soit 12750

crédits.
PR 4, CA 4, Pénalité d’armure 4
+4 en Constitution, +1 a toutes les compétences liés aux caractéristiques Force, Dextérité et

Constitution,

Armure de chantier : Moyenne, Utilitaire, Mech.



LA FORCE :

Les disciplines de la Force :

Il existe 6 disciplines dont le fonctionnement est régit par une caractéristique associée. Pour utiliser le
pouvoir d’une discipline, il faut un score de caractéristique égal au niveau du pouvoir +10.

Les disciplines sont : Altération (Force), Equilibre (Dextérité), Controle (Constitution), Esprit
(Intelligence), Sens (Sagesse) et Harmonie (Charisme).

Acquisition des pouvoirs de la Force :

Acquisition des pouvoirs.

Les pouvoirs ne peuvent étre choisis que dans les disciplines maitriser par I’utilisateur de la Force. On
ne peut apprendre un pouvoir si I’on ne dispose pas d’une caractéristique associée suffisante a savoir
niveau du pouvoir + 10. Une réduction permanente de caractéristique ne fait jamais oublier le pouvoir.
Il pourra étre utilisé si par une altération quelconque I’ utilisateur de la Force atteint la caractéristique
souhaitée.

On peut toujours décider d’apprendre un pouvoir de niveau inférieur plutdt que d’apprendre un pouvoir
du niveau indiqué par I’évolution de niveau. Ainsi si un utilisateur de la Force découvre un pouvoir de
niveau 3, il peut apprendre un pouvoir de niveau 2, 1 et 0.

Evolution des pouvoirs.

L utilisateur de la Force qui acquiert un nouveau pouvoir, doit faire évoluer un pouvoir déja connu
d’un niveau avec un effet domino. Exemple : un utilisateur de la force vient d’acquérir un nouveau
pouvoir de niveau 3 :

o  Faire évoluer un pouvoir de niveau 2, faire évoluer un pouvoir de niveau 1 qui prend la place
du pouvoir de niveau 2, faire évoluer un pouvoir de niv 0 qui prend la place du pouvoir de niv
1 et enfin apprend un nouveau pouvoir de niv 0.

Ce qui donne, par exemple, pour un utilisateur de la force combattant :

Pouvoirs
Niveau A B C D E F
1 0 ©0
2 0 0 O
3 1 0 0 O
4 1 0 1 o0 O
5 2 0 1 o0 1 o0

Activation des pouvoirs de la Force.

Tous les pouvoirs de la Force nécessitent une action libre pour étre lancée. Il faut impérativement se
concentrer. Ce qui sous entend que tous facteurs propices a la déconcentration imposeront un jet de
concentration (voir compétence concentration).

Activation simultanée.
On peut lancer plusieurs pouvoirs de la Force simultanément & condition de remplir les conditions
suivantes :

e Que les pouvoirs fassent parti des pouvoirs activables en simultané et qu’il concerne la/les
strictement méme cible/s.

e  De réussir un jet de concentration d’une DD égale au niveau cumulé des pouvoirs + nombre
de pouvoir au carré + 10

En cas d’échec, les points de Force sont tout de méme utilisés (comme aprés chaque échec aux jets de
concentration)



Codt des pouvoirs de la Force :

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Niveausuivant

Co(t en point spécial 1 3 5 7 9 11 13 15 17 +2parniveau
Force

Des aptitudes permettent de réduire le colt d’un pouvoir. Le co(t ne peut jamais étre inférieur a 1.
Dans le cas ou cela arrive. Le pouvoir consomme une utilisation journaliere des pouvoirs de niveau 0.
S’il n’y a plus de pouvoir de niveau 0 disponible alors le co(t est d’1 point de Force. Un pouvoir de
niveau O dont le codt est réduit reste un pouvoir de niveau 0 dans la gestion de son co(t.

Reqles spécifigue pour la gestion effets :

Durée des pouvoirs de niveau 0.

La plupart des pouvoirs de niveau 0 n’agissent que sur 1 action / round ou attaque. Cependant, ils
peuvent s’activer de facon différée. On ne peut avoir plus d’un pouvoir de niveau 0 « en attente ». On
doit réussir un jet de concentration d’une DD de 10 + nombre de round d’attente aprés le 1* pour
pouvoir le garder en attente. En cas d’échec, le pouvoir est perdu.

Au sujet des tailles indiquées par les pouvoirs.

Celles-ci font références I’échelle « humaines ». A ce titre reportez a la table suivante pour la
correspondance.

Taille « humaine» P M G TG Gig Col
Taille véhicule Min TP P |

Points de destin et usage de la Force :

Dans des situations dramatiques, les utilisateurs de la Force peuvent découvrir en eux des ressources de
la Force et s’en servir. L’utilisateur de la Force dépense alors 1 point de destin. Par niveau de pouvoir
qu’il maftrise, il jette 1d4, I’'un des dés est libre. Avec ces points I’utilisateur de la Force peut
manifester un pouvoir en respectant le colt des conditions ci-aprés. Il ne devra pas dépenser le colt en
point de Force du pouvoir activé.

Propriété Codt

Jeter un pouvoir inconnu 3

Jeter un pouvoir avec un don non maitrisé 2

Jeter un pouvoir a un niveau non acquis 3 par niveau supplémentaire.
Exemple :

Un jeune Jedi souhaite prouver a son maitre a quel point il a progressé. Il utilise alors un point de
destin. Le pouvoir de niveau le plus élevé est de niveau 2. |l jette alors 2d4. Il obtient 4 et 3, le premier
dés est libre, il le rejette est obtient 2, soit un total de 9. Il souhaite utiliser son pouvoir de télékinésie
de niveau 0 a son niveau maximum. A raison de 3 points par niveau il peut augmenter de 3 niveaux son
pouvoir.

Note :
On ne peut utiliser le pouvoir vision dans le temps qu’en utilisant un point de destin.



Altération :

Poussée de Force.
Ce pouvoir génere une vague de Force qui renverse tout sur son passage.

Repousser : il s’agit d’un jet de force opposé entre I’utilisateur de la force et sa/ses cible(s). Si
I’utilisateur de la Force remporte le jet opposé, il repousse sa/ces cible(s) de 2m plus 2 m par tranche de
5 point.

Renverser : les cibles repoussées doivent réussir un jet de réflexe sous peine de tomber au sol.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Bonus jetde force 5 10 10 15 15 20 20 25 25 30

Zone d’effet : le numéro dans le tableau indique le niveau ou la case est prise en compte.

N
U'IOOOC‘
[N

Barriére de Force.

Ce pouvoir permet d’envelopper le corps de Force pure. Il en résulte une augmentation de la CA
naturelle de I"utilisateur de la Force. Le bonus et la durée sont fonction du niveau

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Bonus a la CA +1 +1 +1 +2 +2 +3 +3 +4 +4 +5
Durée Prochaine 1rnd/ 2rnd/ 1rnd/ 2rmd/ 1rnd/ 2rnd/ 1rd/ 2rnd/ 1rnd/

attaque niv niv niv niv niv niv niv niv niv

Résistance a I’énergie.
L utilisateur est capable de dissiper I’énergie qui atteint son corps. Les dégats énergétiques en sont
réduits. Le bonus et la durée sont fonction du niveau.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
HABEIERE #1414+l 42 42 43 43 +4  +4 45
I’énergie

Durée Prochaine 1rnd/ 2rnd/ 1rmd/ 2rnd/ 1rnd/ 2rmd/ 1rnd/ 2rnd/ 1rnd/

attaque niv niv niv niv niv niv niv niv niv

Résistance physique.
Les coups et chocs voient leur impact diminué sur le corps de I’utilisateur de la Force

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
R +1 #1 4+l 42 42 43 +3 44 +4 45
physique

Durée Prochaine 1rnd/ 2rnd/ 1rnd/ 2rnd/ 1rnd/ 2rnd/ 1rnd/ 2rnd/ 1rnd/

attaque niv niv niv niv niv niv niv niv niv



Amélioration physique, force.

La Force permet a ses utilisateurs d’améliorer leurs capacités physiques. Avec ce pouvoir I’utilisateur
de la Force sait comment améliorer sa force physique.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Bonus de force +2 +2 +2 +4 +4 +5 +5 +6 +6 +7

Durée Prochaine 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/
action niv niv niv niv niv niv niv niv niv

Amélioration des aptitudes physique basées sur la force.

Ce pouvoir permet d’améliorer le score d’une compétence basée sur la force (Natation, Escalade et
Saut), ou bien sa force pour soulever des charges ou bien pour se déplacer plus vite (le bonus est
exprimé en metre). L utilisateur de la force acquiert une nouvelle aptitude physique qu’il peut
améliorer tous les 2 niveaux de pouvoir. Lors de I’activation du pouvoir il doit choisir quelle aptitude il
décide d’améliorer, il peut changer I’aptitude a chaque round au prix d’un jet de concentration DD 15.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Bonus +4 +4 +4 +6 +6 +8 +8 +10 +10 +12

Durée Prochaine 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ ltour/ 1rnd/
action niv niv niv niv niv niv niv niv niv

Etreinte de Force.

Ce pouvoir permet d’attraper autrui et de le maintenir fermement. L’utilisateur de la Force peut décider
d’attraper sa cible sur des zones mortelles infligeant par conséquent des dégéats. Ce pouvoir s’active en
une action simple. C’est une action complexe pour le prolonger.

Si la cible rate son jet de sauvegarde elle ne peut pas bouger. La difficulté un jet de vigueur est diminué
d’un point a chaque round.

Deés que la cible réussit son jet de sauvegarde elle est libérée de I’étreinte, le pouvoir ne peut plus faire
effet sur la cible méme s’il reste des rounds d’effet. Les dégats sont réduits de moitié si la cible réussie
un jet de vigueur. Les dégats ne sont réduits que par des résistances physiques naturelles.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Dégats 1d6 1d6 2d6 2d6 3d6 4d6 5d6 5d6 6d6 6d6

Portte 2m 6m 6m 12m 12m 18m 18m 24m 24m 30m

Durée 1rnd 1rnd 1rnd 2rnd 2rnd 2rnd 3rnd 3rnd 4rnd 5 rnd

Destruction de droides.
Ce pouvoir permet a son utilisateur d’infliger de lourds dégats aux droides.

Zone d’effet : le numéro dans le tableau indique le niveau ou la case est prise en compte.

(U] 6l2]2] [u
201 5130
4]3]3[3]4 53] 1
6/5/5[5/6 5(4

[ofe]7]7[7]8]9] 6

Les dégats sont réduits de moitié si les cibles réussissent un jet de vigueur. En cas d’échec elles sont
désactivées pendant 3 rounds.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Dégats 1d6+2 1d6+2 2d6+4 2d6+4 3d6+6 4d6+8 5d6+10 5d6+10 6d6+12 6d6+12



Equilibre :

Amélioration physique, dextérité.

La Force permet a ses utilisateurs d’améliorer leurs capacités physiques. Avec ce pouvoir I’ utilisateur
de la Force sait comment améliorer son agilité.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Bonus de dextérité +2 +2 +2 +4 +4 +5 +5 +6 +6 +7

Prochaine 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/

Durée : .
action niv niv niv niv niv niv niv niv niv

Vitesse de la Force.

Ce pouvoir confére une vitesse fulgurante a son utilisateur. Chaque déplacement est une action
complexe. La puissance donne un bonus de déplacement pendant un nombre de round égal au niveau
de I'utilisateur de la Force.

Niveau O 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Bonus de déplacement x2,5 x5 x10 x15 x20 x25 x30 x35 x40 x45
Multiplicateur de saut x 1,25 x2 x5 x7 x10 x12 x15 x17 x20 x 22

Agilité gardienne.

L utilisateur de la force est en mesure d’agir plus promptement au danger. Ceci se traduit par un bonus
aux jets de réflexe.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Bonus de réflexe +2 +2 +2 +4 +4 +5 +5 +6 +6 +7

Durée Prochaine 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/
action niv niv niv niv niv niv niv niv niv

Résistance a I’acide.
L’acide est une menace moins importante pour un utilisateur de la force qui active ce pouvoir

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Bonus de

o +2 +2 +2 +4 +4 +5 +5 +6 +6 +7
résistance

Prochaine 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/

Durée -
action niv niv niv niv niv niv niv niv niv

Fulgurance.

La Force sait guider son utilisateur dans les situations périlleuses. Ce pouvoir permet d’améliorer le
score d’une des compétences suivantes : Acrobatie, Equilibre, Evasion. Ou bien un jet de sauvegarde
spécialisé : attaque de zone ou pieges. L’utilisateur de la force acquiert une nouvelle aptitude qu’il peut
améliorer tous les 2 niveaux de pouvoir. Lors de I’activation du pouvoir il doit choisir quelle aptitude il
décide d’améliorer, il peut changer I’aptitude a chaque round au prix d’un jet de concentration DD 15.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Bonus +4 +4 +4 +6 +6 +8 +8 +10 +10 +12
Durée Prochaine 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ ltour/ 1rnd/

action niv niv niv niv niv niv niv niv niv



Corps guidé.

La Force sait guider son utilisateur dans ses déplacements. Ce pouvoir permet d’améliorer le score
d’une des compétences suivantes : Discrétion auditive, Discrétion visuelle, Escamotage, Equitation et
pilotage. L utilisateur de la force acquiert une nouvelle aptitude qu’il peut améliorer tous les 2 niveaux
de pouvoir. Lors de I’activation du pouvoir il doit choisir quelle aptitude il décide d’améliorer, il peut
changer I’aptitude a chaque round au prix d’un jet de concentration DD 15.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Bonus +4 +4 +4 +6 +6 +8 +8 +10 +10 +12

Durée Prochaine 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/
action niv niv niv niv niv niv niv niv niv

Blessures amoindris.

L utilisateur de la Force sait assouplir sont corps pour mieux encaisser les dégats physiques. Ceci se
traduit par un bonus de point de vie temporaire contre les dégats physiques.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

1+ 1+ 2+ 2+ 3+ 3+ 4+ 4+ 5+
Bns Bns Bns Bns Bns Bns Bns Bns Bns
Dex Dex Dex Dex Dex Dex Dex Dex Dex

Prochaine 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/
action niv niv niv niv niv niv niv niv niv

Dés de vie 0+
supplémentaire Bns Dex

Durée

Rapidité.
Le métabolisme de I’utilisateur de la Force s’intensifie. Il peut porter plus d’attaque et réagit plus

promptement. L’attaque supplémentaire n’intervient que lors d’une attaque a outrance. Pour I’attaque
supplémentaire aux niveaux 0,1 et 2 il s’agit d’1 attaque supplémentaire pour toute la durée du pouvoir.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Attaque

supplémentaire o@w o@m o@ 1 1 1 1 2 2 3

Bonus d’initiative +2 +2 +2 +3 +3 +4 +4 +5 +5 +6

Prochaine 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/

Durée . .
action niv niv niv niv niv niv niv niv niv



Controle :

Corps bétonné.

L utilisateur de la Force, en activant ce pouvoir, résiste particulierement bien aux dégats élémentaire et
de blast. Ceci se traduit par un bonus de résistance aux dégats élémentaires et de blast.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Résistance +1 +1 +1 +2 +2 +3 +3 +4 +4 +5

Durée Prochaine 1rnd/ 2rnd/ 1rnd/ 2rnd/ 1rnd/ 2rnd/ 1rnd/ 2rnd/ 1rnd/
attaque niv niv niv niv niv niv niv niv niv

Equilibre corporel.

Maladie, poison et autres états néfastes peuvent étre guérit avec la Force. L utilisateur de ce pouvoir
peut alors faire un nouveau jet de sauvegarde pour annuler les états. Utiliser ce pouvoir requiert 1 point
de potentiel de soin.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
BonusJdS +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 +8 +9 +10

Soins.

La Force peut soigner les plus terribles blessures. Le pouvoir fonctionne comme un soin classique avec
pour bonus de compétence un score fonction du niveau. Mais aussi un bonus au jet de dés et une
utilisation quotidienne augmentée selon le niveau. En aucun cas, on peut aggraver son état avec ce
pouvoir. Le pouvoir n’entame en rien le potentiel de soin. Ce pouvoir ne fonctionne que sur
I’utilisateur de la Force. Aucun don ne peut modifier ce point Ia.

Passif : par niveau de maitrise dans ce pouvoir on obtient +1 au jet de vigueur pour se stabiliser

Niveau 01 2 3 4 5 6 7 8 9
Score de compétence + bonusCon+ 5 5 10 10 15 15 20 20 25 25
Bonus dés soin 01 1 2 2 3 3 4 4 5
Nbr de fois par jour 11 1 1 2 2 2 3 3 3

Vigueur colossale.

La Force peut protéger son utilisateur de bien des choses. Ce pouvoir permet d’améliorer le score de
I’un des jets de sauvegarde spécialisée suivants : Respiration , Poison, Maladie, Eléments. Mais il peut
aussi amélioré sa compétence Concentration . L’utilisateur de la force acquiert une nouvelle aptitude
qu’il peut ameliorer tous les 2 niveaux de pouvoir. Lors de I’activation du pouvoir il doit choisir quelle
aptitude il décide d’améliorer, il peut changer I’aptitude a chaque round au prix d’un jet de
concentration DD 15.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Bonus +4 +4 +4 +6 +6 +8 +8 +10 +10 +12

Durée Prochaine 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ ltour/ 1rnd/
action niv niv niv niv niv niv niv niv niv

Amélioration physique, constitution.

La Force permet a ses utilisateurs d’améliorer leurs capacités physiques. Avec ce pouvoir I’utilisateur
de la Force sait comment améliorer sa constitution.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Bonus de

I +2 +2 +2 +4 +4 +5 +5 +6 +6 +7
constitution

Prochaine 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/

Durée :
action niv niv niv niv niv niv niv niv niv



Absorption d’énergies.

Ce pouvoir permet d’encaisser plus facilement les dégats d’énergie, de blast ou élémentaire. Le choix
se décide a I’activation du pouvoir et ne peut étre changer. De plus a au niveau il est possible
d’absorber I’énergie encaisser pour se fortifier en réalisant un jet de vigueur d’une DD variable + les
dégats subit selon le niveau. En cas de réussite, il se guérit d’autant de point de vie que I’attaque devait
faire de dégats.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Résistance +1 +1 +1 +2 +2 +3 +3 +4 +4 +5
Absorption -- - -- 25 25 20 20 15 15 10
Durée Prochaine 1rnd/ 2rmd/ 1rnd/ 2rmd/ 1md/ 2rd/ 1rnd/ 2rnd/ 1rnd/

attaque niv niv niv niv niv niv niv niv niv
Drain de vie.

A I’aide d’une attaque de corps a corps, I’utilisateur de la Force peut drainer la vie de sa cible. La
moitié des dégats qu’il inflige sont rajoutés a sa vie plus un bonus variable selon le niveau qui ne peut
excéder les dégats totaux. Un jet de vigueur annule le drain de vie mais pas les dégats. Seul la partie
physique des dégats peut étre drainée. Méme si I’ utilisateur de la force dispose de plusieurs attaques de
corps a corps, il ne peut drainer qu’une fois par round. Ceci se fait toujours sur la 1° attaque.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Bonus de drain +1 +1 +1 +2 +2 +3 +3 +4 +4 +5

Durée Prochaine 1rnd/ 2rnd/ 1rnd/ 2rnd/ 1rnd/ 2rnd/ 1rnd/ 2rnd/ 1rnd/
attaque niv niv niv niv niv niv niv niv niv

Corps brdlant.

Le corps de I’utilisateur de la force peut enflammer tout ce qu’il touche, plus ou moins rapidement,
plus ou moins intensément. Il contréle parfaitement ce pouvoir. Il ne peut par conséquent enflammer
involontaire par son contact un chose au autrui. Le nombre d’utilisation doit &tre utilisé durant un
temps ne devant excéder 1 tour. De plus, pendant ce tour, Iutilisateur de la force est insensible aux
flammes. L’embrassement de la cible fonctionne comme I’effet d’une grenade incendiaire le jet de
réflexe dépend du niveau du pouvoir.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Taille maximale . .
de Ia cible P M M G G TG TG Gig Gig Col
Dégats de
combustion 1d6 1d6+1 1d6+1 1d6+3 1d6+3 1d6+6 1d6+6 1d6+8 1d6+8 1d6+10
Temps de contact 1 tour & /BT o Action simple

complexes complexe

Nbr de fois 1 2 2 3 3 4 4 5 5 6



Esprit :

Mur de Force.

L esprit de I’utilisateur de la Force dresse une barriére intangible et invisible dotée d’une résistance
incroyable. Elle dispose d’un score de force (indiqué uniquement par le bonus) pour repousser un
individu ou un objet et d’une résistance universelle pour tout le reste.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Resistance +1 #4142 42 43 +3 44 +4 45
universelle

Score de force +10 +15 +15 +20 +20 +25 +25 +30 +30 +35
Nombre de cases 2 4 5 6 7 7 8 9 10 11
contigués

Hauteur du mur 2 3 3 6 6 9 9 12 12 15
Durée Prochaine 1 rnd/ 2r|_1d/ 1md/ Zmd/ 1md/ 2rr_1d/ 1rr_1d/ 2rr_1d/ 1rr_1d/

action niv niv niv niv niv niv niv niv niv

Contingence.

L’utilisateur peut lancer des pouvoirs automatiquement en fonction de conditions. Il doit acquitter le
coQt du/des pouvoirs souhaités a I’avance. Ces pouvoirs s’activeront instantanément dés la condition
remplie. L utilisateur doit étre conscient de la condition. Ainsi un pouvoir qui augmenterait le jet de
sauvegarde contre le poison ne peut se lancer avec la condition : &tre empoisonné. 2 pouvoirs de niveau
0 comptent pour 1 pouvoir de niveau 1. Le temps pendant lequel les conditions pourront étre remplies
est égal au niveau du personnage en heure.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Nombrede condition 1 1 1 2 2 2 3 3 3 4
Total niveau de 1 2 3 4.5 6 7 8 9 10

pouvoir stockable

Télékinésie.

Ce pouvoir permet de déplacer dans les airs les objets. 1l confere aussi une force pour arracher un objet
du sol. On gagne +2 en force par catégorie de taille inférieure a la taille maximale que I’on peut
normalement déplacer. Si I’on souhaite arracher un objet des mains d’autrui, celui si bénéficie d’un jet
de réflexe pour diminuer par 2 le bonus de force.

La qualité du déplacement dans I’air est évaluée via un bonus d’attaque, on gagne +2 au BA par
catégorie de taille inférieur & la taille maximale que I’on peut normalement déplacer.

Pour ce qui est des dégats en cas de projection de I’objet sur autrui on gagne +2 aux dégats par des par
catégorie de taille inférieure a la taille maximale que I’on peut normalement déplacer. Un jet de réflexe
réussit divise par 2 les dégats.

La vitesse de déplacement d’un est de 10m par round, +4m par catégorie de taille inférieure a la taille
maximale que I’on peut normalement déplacer.

Le contrble nécessite 1 action simple. En réduisant tous les paramétres de 2 niveaux, on peut affecter
un deuxiéme objet. On peut procéder ainsi plusieurs fois de suite..

Niveau 0o 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Force +2 +4 +5 +6 +7 +8 +9 +10 +11 +12
BA + bonus d’Int +1 +2 43 +4 +5 +6 +7 +8 +9 +10
Portée 5m 10m 20m 30m 40m 50m 60m 70m 80m 90m
Dégats -- 1d6 1d8 1d10 1d12 1d20 2d20 3d20 4d20 5d20

Durée maximalernd 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Taille maximale

Y Min TP P M M M G TG Gig Col
deplacée



Sens pratique.

La Force sait guider son utilisateur dans les méandres de I’entropie. Ce pouvoir permet d’améliorer le
score d’une des compétences suivantes : Astrogation, Réparation, Sabotage, Tactique et Informatique.
L’utilisateur de la force acquiert une nouvelle aptitude qu’il peut améliorer tous les 2 niveaux de
pouvoir. Lors de I’activation du pouvoir il doit choisir quelle aptitude il décide d’améliorer, il peut
changer I’aptitude a chaque round au prix d’un jet de concentration DD 15.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Bonus +4 +4 +4 +6 +6 +8 +8 +10 +10 +12
Durée Prochaine 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/

action niv niv niv niv niv niv niv niv niv
Esprit vif.

La Force peut aussi amener I’esprit a se surpasser. Avec ce pouvoir I’utilisateur de la Force sait
comment améliorer son intelligence.

Niveau 0 { 2 3 4 5 6 i 8 S
Bonus +2 +2 +2 +4 +4 +5 +5 +6 +6 +7
d’intelligence

Prochaine 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/

Durée -
action niv niv niv niv niv niv niv niv niv

Lancer d’arme.

Ce pouvoir de la force permet de lancer une de corps a corps comme on le ferait avec un boomerang.
De plus, ce pouvoir permet de toucher plusieurs cibles. Il s’agit d’une action complexe. L’arme revient
en main au début du round suivant. Les armes a 2 mains réduisent d’un niveau I’effet du pouvoir. Les
armes laser ont un FP augmenté de 3 métres.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Facteur porté 3 6 6 9 9 12 12 15 15 18
Bonus dégat - +1 +1 +2 +2 +3 +3 +4 +4 +5
Bonus au toucher +1 +1 +2 +2 +3 +3 +4 +4 +5 +5
Durée Procr_\aine 1rr_1d/ lto_ur/ 1rr_1d/ lto_ur/ 1rr_1d/ lto_ur/ 1rr_1d/ 1t0_ur/ 1rr_1d/
action niv niv niv niv niv niv niv niv niv

Nbr de cible 1 1 1 2 2 2 3 3 3 4



Eclair.

Probablement le pouvoir le plus terrifiant. En agissant directement sur la Force I’utilisateur de ce
pouvoir déchire la vie elle-méme. Ce pouvoir est par conséquent sans effet sur les choses.

Zone d’effet : le numéro dans le tableau indique le niveau ou la case est prise en compte.

Les dégats sont réduits de moitié si les cibles réussissent un jet de volonté. En cas d’échec elles sont
étourdies.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Dégats 2d6 3d6 4d6 5d6 6d6 7d6 8d6 10d6 11d6 12d6

Savoir immédiat.

L utilisateur de la Force activant se pouvoir va directement chercher une information dans le savoir
universel qui baigne la galaxie. Avec I’expérience, il trouve I’information plus vite et plus facilement.
De plus, le résultat est plus prolixe.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
BB + +4 45 +6 +7 +8 +9  +10  +11
connaissance

Temps de Action Action

10 Tours 5 Tours 2 Tours 1 Tour 5rnd 4rnd 3 rnd 2rnd :
recherche complexe simple



Sens :

Soins autrui.

La Force peut soigner les plus terribles blessures. Le pouvoir fonctionne comme un soin classique avec
pour bonus de compétence un score fonction du niveau. Mais aussi un bonus au jet de dés et une
utilisation quotidienne augmentée selon le niveau. En aucun cas, on peut aggraver son état avec ce
pouvoir. Le pouvoir n’entame en rien le potentiel de soin. Ce pouvoir ne fonctionne que sur autrui.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Score de compétence
+ bonus de Sag +

Bonus des soin 0 1 1 2 2 3 3 4 4 5
Nbr de fois par jour 1 1 1 1 2 2 2 3 3 3

ol

5 10 10 15 15 20 20 25 25

Ce pouvoir a un deuxieme effet. Il permet de guérir les états néfastes. Le patient peut alors retenter un
jet de sauvegarde contre cet état avec le bonus suivant. Utiliser ce pouvoir requiert 1 point de potentiel
de soin de la part du patient.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
BonusJdS +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 +8 +9 +10

Résistance a la Force.

La Force ne peut faire de mal a celui qui la domine. Ce pouvoir accorde une résistance a la Force + le
niveau d’utilisateur de la Force (Voir résistance a la magie).

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Résistance 7 7 7 9 9 11 11 13 13 15
Durée Prochaine 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/

action niv niv niv niv niv niv niv niv niv
Sens lointain.

Ce pouvoir confére a Iutilisateur de la force la faculté de pouvoir d’utiliser un de ses sens dans un lieu
distant. L utilisateur pergoit alors le lieu comme s’il était présent. 1l est alors limité par le sens utilisé.
La distance peut étre réduite si le lien (personne, lieu...) est faible ou inexistant. En divisant le niveau
du pouvoir par 2 on peut utiliser 2 sens, 3 si divisé par 3.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Temps de lavision 1rnd 5rnd 1tour 2t 3t 4t 5t 10t 20t 30t
Distance 5m 10m 30m 100m 500m 1lkm 100km Planete 1d4 jour trajet 2dtfajJ:tur

Palette sensorielle.

Il est possible de percevoir ce qui n’est pas perceptible. Avec I’usage de ce pouvoir, I’utilisateur de la
force acquiert un nouveau sens a chaque niveau. L’angle de perception classique est de 120°. Les sens
que I’on peut développer sont : vision nocturne, vision dans le noir, les vibrations, I’odorat, les hautes
fréquences, les basses fréquences, les rayons X, les infra rouge, la vie, la Force... Avec le niveau, il
peut cumuler les sens actifs. De plus, il devient plus efficace pour détecter

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8
Nbr de sens 1 1 1 2 2 3 3 4
Bonus détection +4 +4 +4 +6 +6 +8 +8 +10 +10 +12

Prochaine 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/

Durée .
action niv niv niv niv niv niv niv niv niv



Résistance sonique.

Le son est une arme puissante, il faut étre plein de sagesse pour ne lutter que contre certains de ces
effets. Avec ce pouvoir I’utilisateur de la force résiste aux attaques soniques.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Résistance +1 +1 +1 +2 +2 +3 +3 +4 +4 +5

Durée Prochaine 1rnd/ 2rnd/ 1rnd/ 2rnd/ 1rnd/ 2rnd/ 1rnd/ 2rnd/ 1rnd/
attaque niv niv niv niv niv niv niv niv niv

Corps contrélé.

La Force est source de vie et par conséquent elle maintient la vie. Avec ce pouvoir I’utilisateur de la
force peut réduire ses besoins physiologiques : manger, boire, dormir, respirer. La durée de ce pouvoir
est spéciale. Il s’active pour un effet. Puis pour la durée I’effet est maintenu. Ce pouvoir a de
nombreuses applications dont se faire passer pour mort.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Multiplicateur

, 15 2 25 3 35 4 45 5 55 6
de durée

Volonté absolue.
Ce pouvaoir renforce la volonté de I’utilisateur de ce pouvoir.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Bonus aux

jet de volonté 2 2 *2 *4 *4 i S +6 *6 7

Prochaine 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/ 1tour/ 1rnd/

Durée . ; .
action niv niv niv niv niv niv niv niv niv

Compréhension de la vie.

Ce pouvoir permet a son utilisateur de mieux comprendre le vivant. Que la créature soit animale,
végetale voir minérale, il est fort probable que I’utilisateur de ce pouvoir la comprendra mieux que
beaucoup d’autre. Ce pouvoir se traduit par 2 effets, un bonus en psychologie mais aussi par la faculté
de détecter un certain nombre de mensonge. En situation de combat, ce pouvoir accorde aussi un bonus
d’initiative et de CA contre 1 cible.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Bonus CA / Init +1 +1 +1 +2 +2 +3 +3 +4 +4 +5
sans +4 44  +4  +6  +6  +8 48 +10 +10 +11
psychologie

Mensonge

détectable . L e 1 1 2 2 E & *

Prochaine 1rnd/ 2rnd/ 1rmd/ 2md/ 1rmd/ 2rnd/ 1rnd/ 2rnd/ 1rnd/

Durée .
attaque niv niv niv niv niv niv niv niv niv



Harmonie :

Apaisement.

La Force est un outil de paix. Ce pouvoir permet de diffuser une énergie de paix qui envahit les esprits.
Ce pouvoir réduit I’agressivité d’autrui si ce dernier rate son jet de volonté dans une zone sphérique
autour de I’utilisateur de la Force. L’utilisateur peut étre sélectif sur les cibles qu’il affecte. Le pouvoir
a une durée maximale d’1 tour par niveau d’utilisateur de la Force ou jusqu'a la fin de la concentration
(action simple)

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Rang de modification 1 1 1 2 2 2 3 3 3 4
Zone en metre 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20
Terreur.

Ce pouvoir augmente la peur d’autrui en éveillant le coté obscur du sujet. L effet de cette peur est
qu’elle désarme psychiquement infligeant de lourd malus aux jets d’attaque et de sauvegarde, ainsi
qu’aux tests de compétence et de caractéristique.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Perte de point 0 0 0 1 1 2 2 3 3 4
d’altérité

Zone en metre 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20
Malus -2 -2 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -8 -9

Prochaine 1rnd/ 2rnd/ 1rnd/ 2rnd/ 1rmd/ 2rnd/ 1rnd/ 2rnd/ 1rnd/

Durée .
attaque niv niv niv niv niv niv niv niv niv

Emanation de doute.

La Force peut distraire I’esprit d’autrui. Ceci a pour effet de convaincre plus facilement, de se rendre
invisible au regard d’autrui a condition que la cible rate son jet de volonté.

Pour la force de conviction, il s’agit d’un jet de bluff classique avec un léger bonus en fonction du
niveau du pouvoir. Cependant, la difficulté du jet de bluff est réduite. La DD d’un jet de bluff est basé
sur 2 critéres : le jet opposé et la circonstance qui prend dans le cadre de cette compétence I’incongruité
du bluff. La réduction que permet ce pouvoir a lieu sur ce dernier point. L’effet de ce pouvoir ne
fonctionne que sur une prise de parole mais la cible croira réellement ce que lui a dit le personnage.
Elle aura droit & un nouveau jet de sauvegarde a chaque confrontation avec ce mensonge.

L’invisibilité quant a elle n’en est pas une réellement, les cibles affectées ignorent simplement
I’utilisateur de ce pouvoir tant qu’il n’agit pas de facon agressive.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Bonus de bluff 0 1 2 3 45 6 7 8 9

Réduction de DD

: 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
de circonstance

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Nombre de cible 1 1 1 2 2 3 3 4 4 5

Prochaine 1rnd/ 2rnd/ 1rnd/ 2rnd/ 1rnd/ 2rnd/ 1rnd/ 2rnd/ 1rnd/

Durée .
action niv niv niv niv niv niv niv niv niv



Chance.

La Force aide. Mais la Force peut aider pour tout. L utilisateur de ce pouvoir sait user de la Force a tout
moment. Il dispose alors d’un capital de point qu’il peut dépenser pour bonifier un jet au D20 tant que
le pouvoir est actif a savoir 1 tour par niveau

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Nombredecible 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Paralysie.

Avec ce pouvoir on désactive directement le contr6le d’autrui sur son corps. Ce pouvoir fonctionne
contre toute forme de vie quelle que soit son intelligence. Un personnage paralysé est immobile,
incapable de bouger ou d’agir physiquement. Ses valeurs effectives de Force et de Dextérité tombent a
0. Il est sans défense mais peut accomplir des actions mentales. Une créature ailée se trouvant en I’air
lorsqu’elle est paralysée ne peut plus battre des ailes et tombe. Un nageur paralysé ne peut plus nager et
peut couler. 1l est possible de traverser un espace occupé par une créature paralysée, qu’on en soit un
allié ou pas. Cependant, chaque case de déplacement compte alors double.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Tailledelacible M M M M G G G G TG TG
1 1 2 2 2 3 3 3 4

[EN

Nombre de cible

Duréeenround 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Télépathie.

L’univers ne fait qu’un tout avec la Force. Avec ce pouvoir on peut communiquer avec autrui
uniquement par la pensée. En fonction du niveau la distance, la qualité du lien augmente. Il n’est pas
nécessaire de parler la langue de la créature. Par contre, cette derniére doit disposer d’une intelligence
supérieure ou égale a 3. Les compétences bluff et diplomatie sont pleinement fonctionnelles dans le
temps imparti.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Duréedela 4 04 5rmg 1tour 2t 3t 4t 5t 10t 20t 30t
communication

Distance 5m 10m 30m 100m 500m 1km 100km Planéte 1d4 jour trajet 2d4 jour trajet

Illusion sensorielle.

Ce pouvoir permet de créer des stimuli sensoriels : son, odeur, image... Quant le pouvoir progresse, on
peut cumuler plusieurs stimuli. Un jet de volonté réussit permet de détecter I’illusion. Pour maintenir le
pouvoir actif, il faut un jet de concentration a 10 a chaque round. Si I’on rencontre en interaction avec
I"illusion la cible bénéficie d’un nouveau jet de volonté avec un bonus de circonstance.

Niveau ol 5 2l D A B 7 8 9
Nbr de sens 1 1 1 2 2 2 3 3 3 4
Duréedela 4 4 5nd 1tour 2t 3t 4t 5t 10t 20t 30t
vision

Distance 5m 10m 30m 100m 500m 1km 100km Planéte 1d4 jour trajet 2d4 jour trajet



Meéditation de combat.

Ce pouvoir permet d’insuffler a ses alliées une coordination parfaite en combat. De plus, ils sont guidés
par la Force les rendant plus efficaces. Toutes cibles affectées agissent au round d’initiative le plus
élevé de I’un des membres du groupe.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Nombre de cible 1 3 3 5 5 10 10 20 20 50
Bonus d’attaque +1 +1 +1 +2 +2 +3 +3 +4 +4 +5

Prochaine 1rnd/ 2rnd/ 1rd/ 2rnd/ 1rmd/ 2rnd/ 1rnd/ 2rnd/ 1rnd/

Durée .
action niv niv niv niv niv niv niv niv niv

Pouvoirs spéciaux :

Vision dans le temps.

Le point de destin nécessaire a I’utilisation de ce pouvoir sera automatiquement récupéré si I’on réussit
un jet de sagesse d’une DD de 15. La caractéristique associée a ce pouvoir est la sagesse.

Niveau 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Tempsdela g 5mg 1our 2t 3t 4t 5t 10t 20t 30t

vision

Distance 1020 1d20 1d20 1d20 220 1920 1020 2020 120 1d20

temporelle  minutes heures jours ~ mois  mMois s années années décennies siecles
. 2d4 . 5d4 . .

Distance 100m  1km 100km Planéte 1d4!our jour 3d4!our jour 6d4!our 7d4!our
trajet . trajet : trajet  trajet

trajet trajet

Lancement groupé.

Cette aptitude est utilisable par tous les utilisateurs de la Force qui peuvent utiliser un pouvoir de
niveau 1. Elle permet de lancer un pouvoir & plusieurs afin de faire en sorte que celui-ci soit plus
puissant.

I'y a deux types de participant, le focalisateur et les canalisateurs. Le premier lance effectivement le
pouvoir et doit avoir le don Puissance de groupe, les autres apportent leur énergie (point de force). Les
participants doivent se trouver dans une zone n’excédant pas 2m de diametre fois le niveau du
focalisateur. Les participants vont augmenter le niveau du pouvoir utilisé. Pour chaque participant, on
augmente le niveau du pouvoir comme suit : niveau du pouvoir le plus élevé connu par I’utilisateur de
la Force —1. Pour participer a I’activation du pouvoir, il faut réussir un jet de concentration mais aussi
payer le codt du lancement du pouvoir (19 point de Force pour un pouvoir qui serait lancé au niveau
10). Les participants qui ne réussissent pas le jet de concentration n’apportent rien au lancement du
pouvoir. lls doivent cependant s’acquitter du codt de lancement de leur pouvoir le plus élevé.

Si I'utilisateur de la force ne dispose pas d’assez de point de Force il devra utiliser des points de
sagesse. Si I’utilisateur de la Force atteint O en sagesse il meurt mais sa participation reste effective. Le
focalisateur doit s’acquitter uniquement du co(t de son pouvoir le plus puissant. Avec ce don, le niveau
de pouvoir n’a pas de limite. Le temps de lancement d’un tel pouvoir est d’un round par participant.

Situation DD du jet de concentration
L’utilisateur de la Force connait le pouvoir 10 + niveaux apportés
L’utilisateur de la Force ne connait pas le pouvoir mais maitrise la 15 + niveaux apportés
discipline

L’utilisateur de la Force ne maitrise pas la discipline 20 + niveaux apportés.



Liste des pouvoirs est les dons utilisable avec :

Nom du pouvoir

Poussée de Force
Barriére de Force
Résistance a I’énergie
Résistance physique
Amélioration physique,
force

Amélioration des
aptitudes, force

Etreinte de Force
Destruction de droides
Amélioration physique,
dextérité

Vitesse de la Force
Agilité gardienne
Agilité préservatrice
Corps guidé
Blessures amoindris
Rapidité

Corps bétonné
Equilibre corporel
Soin

Vigueur colossale
Amélioration physique,
constitution
Absorption d’énergies
Drain de vie

Corps brilant

Mur de Force
Contingence
Télékinésie

Sens pratique

Esprit vif

Lancer d’arme

Eclair

Savoir immédiat
Soins autrui
Résistance a la Force
Sens lointain

Palette sensorielle
Résistance sonique.
Corps contrdlé
Volonté absolue
Compréhension de la vie
Vague de paix
Emanation de terreur
Emanation de doute
Chance

Paralysie

Télépathie

Illusion sensorielle
Méditation de combat

Discipline
Altération
Altération
Altération
Altération

Altération

Altération

Altération
Altération

Equilibre

Equilibre
Equilibre
Equilibre
Equilibre
Equilibre
Equilibre
Contrdle
Contréle
Contréle
Contrdle

Controle

Contréle
Contréle
Contréle
Esprit
Esprit
Esprit
Esprit
Esprit
Esprit
Esprit
Esprit
Sens
Sens
Sens
Sens
Sens
Sens
Sens
Sens
Harmonie
Harmonie
Harmonie
Harmonie
Harmonie
Harmonie
Harmonie
Harmonie

Distributivité

X

X

X X X X X X

X

Excellence

Pouvoir
obscur

Variabilité

X

XXX XX XX X XX X X X X X

X XX X X X X X X X X X X X X X X

X X X X X

X X X X

Action
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Spécial
C
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Spécial
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X
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X
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Création d’artefact de la Force :

On peut distinguer cing types d’artefacts : les armes, les robes, les talismans, les cristaux et les
holocrons. Pour toutes ces créations on réalisera un jet initial de fabrication artefact. En plus du bonus
d’intelligence lié a cette compétence, on ajoutera le bonus de sagesse ainsi que le bonus de
caractéristique de la discipline primaire. Une fois ce jet réussi, on réalise alors des jets de fabrication
successifs pour en connaitre I’avancement.

Création de sabres lasers.

Se lancer dans la création d’un sabre laser nécessite beaucoup de temps. Le co(t de création d’un sabre
laser est basé sur la DD x 300 crédits. Le temps de création est quant & lui DD x 1000 crédits. La DD
de base pour fabriquer un sabre est de 20. La synergie a la fabrication de sabre est : connaissance Jedis.

Spécificités DD
Par plans ajoutés +3
Lame ajustable (2 tailles disponibles) ~ +5
Arme double +5
Arme légére -2
Arme standard 0

Arme a 2 mains +2

Un sabre laser peut intégrer 2 cristaux en plus de celui de la couleur. A chaque ajout et retrait d’un
cristal, on doit réaliser un jet de fabrication. En cas d’échec, le cristal et le sabre sont perdus. On ne
peut ajouter un cristal qui vibre pour une discipline que I’on ne maitrise pas.

Armes gorgée de Force.

Les utilisateurs de la Force et généralement les adeptes peuvent créer des armes qui s’averent
redoutables dans les mains d’un étre disposant suffisamment de point de Force. Il ne s’agit que d’armes
de corps a corps ou de jet. La création se fait comme pour une arme classique. A la différence prés que
les plans spécialisés connus par la compétence fabrication d’arme et fabrication d’artefact peuvent
s’utiliser comme un spécialiste technique de méme niveau. Le temps de création se calculera avec un
jet de fabrication a —10. La compétence que I’on utilise est fabrication d’artefacts. Pour fabriquée une
arme ainsi, on dispose des synergies suivantes : concentration et fabrication d’armes. De telles armes
apportent leurs bonus tant que I’ utilisateur dispose d’au moins 1 point de force par plan intégré.

Les mémes regles peuvent s’appliquer aux armures. 1l en va ainsi pour les Bures de Jedis

Les cristaux.

Ces derniers ont la faculté de pouvoir canaliser la Force. Les utilisateurs de la Force ont appris a en
tirer parti afin de mieux utiliser leurs pouvoirs. On distingue trois types de cristaux selon leur qualité
(mineure, intermédiaire et supérieure), chaque cristal vibre a une discipline d’autres répondent au coté
obscur ou lumineux.

Les cristaux bruts rayonnent la Force dans toutes les directions au contraire des cristaux travaillés par
les utilisateurs de la Force qui n’émane qu’une tres faible énergie. Ainsi, la DD de détection d’un
cristal brut est de 15 et de 25 pour un cristal travaillé. Le jet de compétence pour détecter est un jet de
concentration. Le pouvoir de la Force palette sensoriel peut étre utilisé pour apporter un bonus, le sens
utilisé devra étre Force. On détecte un cristal dans toutes les directions. Ce qui camoufle un son
camoufle aussi un cristal. Selon la qualité du cristal on les entend plus ou moins bien. La DD augmente
de 1 tous les dix métres pour un cristal mineur, tous les 15 métres pour un intermédiaire et tous les 20
meétres pour un supérieur. Si I’on ne maitrise pas la discipline pour laquelle le cristal vibre, la DD
augmente de 5. Qu’il soit teinté par le coté obscur ou lumineux, un cristal de ce type n’est pas plus
difficile a découvrir.

Le travail d’un cristal est long. Il nécessite une semaine de travail compléte pour un mineur, 2 pour un
intermédiaire et 3 pour un supérieur. 11 n’y a pas de temps pour faire autre chose. 1l n’y a pas de codt lié
a ce travail. Il n’y a pas d’outils nécessaires. La DD pour travailler un cristal est de 15 pour un mineur,
20 pour un intermédiaire et 25 pour un supérieur. La compétence requise est fabrication d’artefact. Les
synergies sont concentration et connaissance Jedis.



Le travail sur un cristal permet d’ajouter des effets. Selon le résultat au jet de fabrication, on réussit
plus ou moins a canaliser la Force dans le sens souhaité. Si I’on réussit le jet de fabrication de moins de
5, tous les parametres suivants sont tirés au hasard. Si I’on réussit de 5 points ou plus le jet, on choisira
seulement I’effet, les sous effets seront tirés au hasard. Si I’on réussit de 10 points ou plus, rien ne se
choisit au hasard. En cas d’échec le cristal est perdu.

Liste des effets en fonction de la qualité du cristal :

Sous effets
Dés Effets Cristal mineur . Crlgtql . Cristal supérieur
intermeédiaire
B +2 pour 1 +2 pour toutes les  +4 & toutes les
onus . ) ;
1 ; compétence de la compétences de la  compétences de la
compétence I S S
discipline discipline discipline
si le pouvoir est si le pouvoir est si le pouvoir est
connu niv max 3, connu niv max 6, connu niv max 9,
2 Point de Force  point de force 5 point de force 11 point de force 17
pour un pouvoir si le pouvoir est si le pouvoir est si le pouvoir est
inconnu niv max 1, inconnu niv max 4, inconnu niv max 7,
point de Force 1 point de Force 7 point de Force 13
3 Bonus divers' +1 +2 +3

Don de la Force
4 utilisable avec le
pourvoir

pour 1 pouvoir de la pour 3 pouvoirs de la pour tous les pouvoirs
discipline discipline de la discipline

1/ Le bonus est un bonus de Force.

2 / Les points de Force qu’accorde le pouvoir servent uniquement a utiliser le pouvoir entre le niveau 0
et le niveau maximum. Le pouvoir se choisira au hasard parmi les 8 disponibles.

3/ Permet d’augmenter la caractéristique liée a la discipline. Permet d’augmenter un jet de sauvegarde
lié a la discipline. Permet d’augment le DD des pouvoirs liés a la discipline

4 / Le don sera a choisir au hasard. 1l doit affecter au moins 1 des pouvoirs concernes.

Les compétences liées et jet de sauvegarde aux disciplines sont :

Discipline  JdS lié Compétences / effets de pouvoir

Altération  Vig/ Ref Voir pouvoir Amélioration des aptitudes.
Equilibre Ref Voir pouvoir Fulgurance

Contréle Vig Voir pouvoir Vigueur colossale

Esprit Vol Connaissances

Sens Vol / Vig Détections et perceptions

Harmonie Vol Diplomatie, bluff, marchandage, intimidation

Un pourvoir de la Force stocké dans un cristal s’utilise normalement. Cependant, il ne peut faire appel
qu’aux points de Forcé stockés dans le cristal. L utilisateur de la Force ne peut donc pas utiliser ses
points de Force pour compléter. Un cristal se recharge naturellement au rythme d’un point par jour. Un
utilisateur de la Force peut, en se concentrant pendant 1 heure, transférer un nombre de point de Force
égal a son niveau divisé par 3 a son cristal. Le transfert se fait avec un ratio de 1 pour 1.

L utilisation d’un cristal n’est soumise qu’a quelques conditions. Avoir un lien direct avec. Il faut le
tenir en mains, le porter contre sa peau. Ceci explique qu’usuellement, un cristal se trouve dans une
arme, un talisman, une tiare.

De plus, on ne peut utiliser un cristal dont on ne maitrise pas la discipline.

Enfin, trop de cristaux font que ceux-ci ne résonnent plus harmonieusement et empéche I’utilisation des
tous les cristaux. Ainsi, on peut utiliser un nombre de cristal équivalent a son nombre de discipline
maitrisée plus son bonus de charisme avec comme deuxieme condition que I’on ne peut avoir 3
cristaux d’une méme discipline sous peine de bloquer I’utilisation de tous les cristaux.



Créer un cristal artificiel.

Il est possible de créer un cristal artificiel. Le temps de création est d’une semaine par jet de dés (on
compte ici le premier jet puis les jets sans limite). 1l s’agit d’un jet avec critique sans limite. Le
modificateur de critique est le bonus de sagesse, +1 si I’utilisateur de la Force est de niveau 7, +2 au
niveau 14, +3 au niveau 20. A cela s’ajoute le bonus de caractéristique de la discipline primaire si
I’utilisateur en a une. Le codt de création est de 100 crédits par jet de deés.

Si I’on réussit 1 critique, on vient de réaliser un cristal mineur. On peut décider d’en rester Ia, ou bien
de continuer. On rejette alors le critique. En cas de nouveau critique le cristal est de qualité
intermédiaire. On peut en rester I, ou tenter de refaire un critique pour obtenir un cristal supérieur.



Tables des vaisseaux :

Rang de
commandement
Equipage
minimum

Points d'équipage

Niv de base
Niv Max

Point de Caracs
Bonus FOR
Bonus CON
Bonus CA
Co(t Standard

Co(t pour 1 niv
supplémentaire

Hyperdrive
Initial

Modif base
hyperdrive

Trajets tactiques

Vol
atmosphérique

Points de
résistance

Passagers

Tonnage de base

Coque

Nbr de slot

Score de
discrétion

Score détection

Nombre de jet de

réparation
complexe par
round

Min

750

X2
-20

10
10

Bns CON
coque

2 + Bns
FOR
tonnage

1

10 + Bns
CON coque
+1d de
coque

14 x Bns
FOR
armement

15

NT
équipement
X2

TP

Bns CON
coque
6+ 2 x Bns

FOR
tonnage

5+ 1d6-1 +
FOR
tonnage

20+ 2x
Bns CON
coque + 2d
de coque

1 xBns
FOR
armement

10

NT
équipement
X2

12

10
32

3B K
8750

X2

5+ Bns CON
coque

10 + 3 x Bns
FOR tonnage

50 + 3d6 + 3 X
Bns FOR
tonnage

30+ 3x Bns
CON coque +
3d de coque

2 X Bns FOR
armement

NT
équipement x3

21

11
32

70 K
175K

X2

-5

5+ Bns CON
coque

15+ 3 x Bns
FOR tonnage

100 + 4d6 + 12
X Bns FOR
tonnage

40 + 4 Bns
CON coque +
4d coque

3 x Bns FOR
armement

NT
équipement x3

1ouNT-3

32

12
32

140 K
35K

X3

-10

5+ Bns CON
coque

20 + 4 x Bns
FOR tonnage

200 + 5d6 + 5
X Bns FOR
tonnage

50 + 5 x Bns
CON coque +
5d de coque

4 x Bns FOR
armement

NT
équipement x4

1ouNT-2



Rang de
commandement

Equipage minimum

Points d'équipage
Niv de base

Niv Max

Points de Caracs
Bonus FOR
Bonus CON
Bonus CA

Codt Standard

Co(t pour 1 niv
supplémentaire

Hyperdrive initial
Modif base hyperdrive
Trajets tactiques

Vol atmosphérique

Points résistance

Passagers
Tonnage de base

Coque

Nbr de slot

Score d’anti-détection

Score détection

Nombre de jet de

réparation complexe par

round

12

120

14
30

560 K

140 K

X3

-30

10+ Bns CON 10 + Bns CON

coque

80+ 7 x Bns

TG
10

15

225

16
30

2240 K

300 K

coque

Gig
12

30

600
12
18
28

8 000 K
600 K

X4
10
-15

-90

Col
14

45

1125

5

20

26

10

8
Casserole

Euh...

10

X4
20
-20

Euh...

15 + Bns CON coque 15 + Bns CON coque

Pas de formules génériques
Pas de formules génériques

130+ 9x Bns 210 +12 x Bns CON

CON coque + 7d CON coque +

de coque

8 x Bns FOR
armement

-5

NT équipement NT équipement

x5

l1ouNT-1

9d de coque

16 x Bns FOR
armement

-10

x5

1ouNT

coque + 12d de
coque

32 x Bns FOR
armement

-15

NT éequipement x6

NT+1

340 +15 x Bns CON
coque + 15d de coque

64 x Bns FOR
armement

-20

NT équipement x6

NT+2



Equipements et nouveaux concepts :

Taille des vaisseaux.

Minuscule (Min) : Aile A, TIE, Navette personnel interplanétaire.

Trés petite (TP) : Aile X, TIE Bomber, Transport léger.

Petite (P) : Petit transport, Aile B.

Intermédiaire (1) : Transport moyen (YT1300), Petit paquebot (Lady Luck).
Moyenne (M) : Transport lourd, Corvette corellienne, Frégate

Grande (G) : Destroyer Classe victoire

Trés grande (TG) : Impérial Super Destroyer

Gigantesque (Gig): Super Star Destroyer.

Colossale (Col) : Station planétaire, Etoile noire.

Caractéristique et sous caractéristique.

Il'y a 4 caractéristiques. La Force (For) avec pour sous caractéristique I’armement et le tonnage. La
Constitution (Con) avec pour sous caractéristiques la coque et les boucliers. Le Niveau Technologique
(NT) avec pour sous caractéristiques I’équipement et I’énergie et enfin la Dextérité (Dex) qui ne
comporte pas de sous caractéristique.

Score 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
Coit 0 1 2 3 4 5 6 8 10 13 16

Les points d’équipements.

Afin de gérer les parameétres spécifiques a I’univers de Star Wars je propose donc une nouvelle
caractéristique : Le Niveau Technologique. Elle dispose de deux nouvelles sous caractéristique :
équipement / énergie.

Chaque point d’équipement permet de choisir 1 équipement dans la liste suivante : Hyper drive /
Bouclier / Faisceaux spéciaux / Laser / Projectile / Droid / +2 en Force, Dextérité ou Constitution.
La taille du vaisseau défini le nombre de point d’équipement de base auquel on ajoute le bonus
d’équipement

Min TP P letM
1 2 3 4

Les vaisseaux de taille G et plus disposent de tous les équipements. Les points servent alors a définir la
qualité de matériel ainsi que pour I’obtention de dons.

Le fait de disposer de I’équipement projectile accorde un nombre de torpille égal a 1 fois le bonus de
force armement et/ou bien 2 fois le bonus de force armement pour les missiles. Ce nombre de projectile
représente les munitions disponibles sans recharger. Les vaisseaux de taille P ou moins ne peuvent
recharger que dans un astroport.

Disposer de faisceaux spéciaux en plus des lasers, accord 1 fois le bonus d’armement sur un bord dédié
au a des faisceaux spéciaux. Cependant ce bonus est a divisé par 2 (minimum 1) pour les vaisseaux de
taille TP ou moins

Le co(t des vaisseaux.

Le codt des vaisseaux militaire n’est pas indiqué. Ils ne sont pas a la vente.
Le co(t d’entretien journalier d’un vaisseau est égal au codt standard / 2000, celui d’un vaisseau
militaire ou de course /1000.

Interprétation des tables.

Comme pour les dégats que regoit un joueur, il faut bien sur proposer une narration afin que les
événements ne soient pas que des amas de chiffre. Ainsi une sortie brutale de I’hyper espace, avec 5
jets de vigueur raté et donc un navire proche de la décharge spatial doit s’expliqué par un choc frontal
avec un petit caillou ou bien dans la trainer d’un gros minéralier.



Le tonnage et les passagers.
Les vaisseaux spatiaux disposent de capacité de tonnage répondant a des critéres trés spéciaux. Il m’est

donc pas possible de vous proposer une table générique. Cependant, voici un systeme permettant de
garder le caractére « aléatoire » du tonnage des vaisseaux. On prend le tonnage d’un vaisseau proche.

e  Puis on le multiplie par 0,90.
e  Puis multiplie par 1 + [((niveau actuel) x3 — niveau de base)] /100
e  Puis multiplie par 1 + [(Bonus force tonnage —2) x niveau actuel — niveau de base)]/100

Soit pour un vaisseau M de niveau 8 dont le type indique un tonnage de 200 tonnes avec une force
tonnage de 18.

e 200x0.90= 180
o 180 x (1+ [8 x 3—5]/100) = 214.2
o 2142 (1+ [(4-2) x 8 - 5] /100) = 237.7

Pour ce qui est des passagers, je ne suis pas pleinement satisfait du modéle que je propose, la aussi, je
Vous encourage a procéder comme pour le tonnage.

Equipage et points d’équipage minimum.

L’équipage minimum est le nombre d’homme dédié au pilotage du vaisseau en situation courante. Ceci
exclut toutes les manceuvres de combat et celles qui nécessitent un jet de réflexe.

Les points d’équipage minimum, sont le nombre de point dans la compétence pilotage qu’il faut réunir
sur un vaisseau pour pouvoir s’en servir au maximum de ses possibilités. Par tranche de 10%
manquant, on enleve 2 a tous les jets aux d20 que réalise le vaisseau.

Rang de commandement minimum.
Un capitaine sans le nombre de rang dans la compétence diplomatie ou tactique ou commandement
(spécialité de diplomatie), augmente le risque d’échec critique de manceuvre a raison de 1 pour 1.

.|
N

|
i
1




Les Classes de Vaisseau :

Tous les vaisseaux gagnent a leur création 1 don, ils gagneront un deuxiéme don au niveau 10 en plus
de ceux qu’ils gagnent classiquement.

Les vaisseaux de fret.

Derriere cette classification, on regroupe tous les cargos, les vaisseaux utilitaires, les vaisseaux
d’exploration ainsi que tous les vaisseaux de lignes. A titre d’exemple : Transport Corellien YT-1300,
YT-2400, Star Shuttle corellien. Tous les vaisseaux de fret commencent avec le bonus a la
caractéristique suivante :

e Constitution +2

e Les vaisseaux de fret gagnent 1d8 points de coque par niveau.

e Les vaisseaux de fret gagnent +1 & I’attaque sur 1 bord. Tous les 3 niveaux, ainsi qu’un bonus
de manceuvre de 1 tous les 3 niveaux.

e Tous les vaisseaux de fret voient leur Force augmentée de +4 pour le calcul du tonnage ainsi
que pour le calcul de I’autonomie.

e  Compte tenu du caractere robuste des vaisseaux de fret, ils disposent d’un compteur d’échec
critique de manceuvre de —2 pour I’ajout de nouveau dons.

Niv 1 2 3 4 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Vig 1 2 2 2 3 3 4 4 4 5 5 6 6 6 7 7 8 8 8 9
Ref 1 2 2 2 3 3 4 4 4 5 5 6 6 6 7 7 8 8 8 9

Les vaisseaux de course.

Ce sont des vaisseaux taillés pour la course, les voyages et la maniabilité. Peu congu pour le combat, ils
compensent avec des qualités de manoeuvrabilité exemplaire. Parmi eux on peut citer : Croiseur
stellaire Corellien, Vaisseau royal de Theed. Tous les vaisseaux de course commencent avec le bonus a
la caractéristique suivante :

o Dextérité +2

e Les vaisseaux de course gagnent 1d6 points de coque par niveau.

o Deplusil gagne +1 & I’attaque sur 1 bord tous les 4 niveaux, ainsi qu’un bonus de manceuvre
de 1 tous les 2 niveaux.

e Tous les vaisseaux de course on un bonus de +6 a tous leurs trajets longs et courts.

o LaVvélocité des vaisseaux de course est telle qu’ils disposent de 2 chances sur 6 de ne pas
acquérir un point d’échec critique de manoeuvre lorsqu’il surcharge leurs moteurs. Ce bonus
est cumulable avec I’avantage de pilote.

Niv 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Vig 2 3 3 4 4 5 5 6 6 7 7 8 8 9 9 10 10 11 11 12
Ref 0 0 12 1 1 2 2 2 3 3 3 4 4 4 5 5 5 6 6 6

Les vaisseaux de guerre.

On trouve parmi eux, les galions, les Impérials Star Destroyer, les croiseurs Mon Calamari et tous les
autres vaisseaux dont I’affrontement et la défense sont les objectifs prioritaires.

e Force +2, Constitution +2

e Les vaisseaux de guerre gagnent 1d10 points de coque par niveau.

e De plusil gagne +1 a I’attaque sur 1 bord tous les 2 niveaux, ainsi qu’un bonus de manceuvre
de 1 tous les 4 niveaux.

e Tous les vaisseaux de guerre on un bonus de +2 pour le calcul des emplacements d’arme.

e Lesvaisseaux de guerre sont clairement des terreurs lors des combats spatiaux qu’ils disposent
d’1 chance sur 6 de ne pas acquérir un point d’échec critique de manoeuvre lorsqu’il
surcharge leurs armes ou leurs moteurs. Ce bonus est cumulable avec I’avantage de pilote.

Niv 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Vig 2 3 3 4 4 5 5 6 6 7 7 8 8 9 9 10 10 11 11 12
Ref 0 0 1 1 1 2 2 2 3 3 3 4 4 4 5 5 5 6 6 6



Les chasseurs.

Ce sont des vaisseaux de tailles Min / TP et P. Se sont des vaisseaux de guerre qui disposent des
spécificités suivantes :

Pas de malus de force pour le calcul de I’'armement dd a la taille

Dés de coque D4+6

PR coque +2

Nombre maximum de dés de coque 6

Pas de stockage possible

+1 aux jets de sauvegarde

Armes positionnées a I’avant seulement (sauf dons spécifiques)

Pas d’évolution de niveau

+2 En NT

Bonus de DEX du vaisseau doublé en pilotage tactique

Co0t entretien journalier : Point de coque au maximum + point de bouclier en crédit.

Le malus d’orientation d’un chasseur et toujours réduit de 4 points. Ceci ne peut donner de
bonus.

Les chasseurs pourvus d’un hyperdrive on un hyperdrive x2 si leur NT équipement et inférieur
a 13, x1 s’il est supérieur ou égal a 14.

Ils sont traités comme des vaisseaux de course et de guerre pour ce qui est des pré-requis des
dons




Dons :

Contrairement a D20 Marine, je ne segmente en catégorie les dons. Par contre, la classe peut étre un
pré requis facultatif. Si ce dernier n’est pas rempli, le vaisseau percoit un échec de manceuvre constant

d’1 point.

Dons
Agile

Astrogation
facilitée
Booster

Bouclier
autonome

Bouclier de
guerre
Bouclier lourd

Bouclier
multiphasé

Bouclier passif

Bouclier
phasique

Brouilleur

Brouilleur
militaire

Canonniere

Cellule
d’énergie de
secours

Cellule
d’énergie
robuste

Cellule
d’énergie stable

Coque lourde
Coque
renforcée
Cracheur de feu

Déchargement/
Chargement
rapide

Pré requis
Vaisseau
élancé

NT énergie 16

Guerre, NT
énergie 16

Bouclier lourd,
Guerre

NT énergie 14

Guerre, NT
équip 14
NT 14

Guerre

NT équip 14

Guerre, NT
équip 14

Cracheur de
feu, Stable,
Guerre

NT énergie 14

NT équip 16

Guerre
Coque lourde

Effets
+2 aux jets de réflexe

Le total des points d’astrogation a cumuler en combat
passe de 100 a 70

En cas de surcharge moteur, le pilote obtient +3 ses
jets de manceuvre et d’initiative durant la phase de
déplacement

1 fois par combat. : jet de recharge automatique des
que les boucliers arrivent a 0.

+2 en PR pour les boucliers seulement

+2 en CON bouclier

+2 en PR contre les faisceaux spéciaux

Le bouclier se recharge de son bonus de CON
bouclier a chaque round.

+2 aux jets de vigueur contres les faisceaux spéciaux

Le jet de pilotage pour se cacher aux senseurs se
réalise & —15. Voir senseur pour plus de détail

Le jet de pilotage pour se cacher aux senseurs se
réalise a —10. Voir senseur pour plus de détail

-2 a toutes les attaques, le malus de d’orientation est
divisé par 2 pour tous les bords.

Quand le vaisseau est partiellement désactivé, il
dispose d’1 point d’énergie au lieu de %

+4 aux jets de vigueur en cas de surcharge. Quand
vaisseau récupére 1 point d’énergie de plus par round

En cas d’échec critique de manceuvre, le nombre de
des a jeter est réduit de 2 points. Le seuil d’énergie
pour un fonctionnement minimal est x4 au lieu de x3.

Vigueur +2, -2 en FOR pour le calcul tonnage.
CA +2, -2 en FOR pour le calcul tonnage.

+2 en FOR armement. Limité a 1 fois par bord armé.

Le temps de chargement/déchargement est divisé par
4. De plus le temps de démarrage du vaisseau est
divisé par 2.

Multiple
Non

Non

Non

Non

Non

Non

Non
Non
Non

Non

Non

Non

Non

Non

Non
Non

Spécial

Non



Energie de
secours

Equipage réduit

Forme(s)
spéciale(s)

Grande réserve
Grande soute

Hyper espace
mobile

Hyperdrive
amélioré

Lance missile
rapide

Manceuvre
atmosphérique
améliorée

Manceuvre
tactique
améliorée
Manceuvre
simplifiée

Micros
propulseurs

Mouvement
rapide

Optimisation
canon

Rafistolage

Senseur de
combat

Senseur
supplémentaire

Soute &
projectile
agrandie

NT 10

NT 14

FOR
armement 16,
NT 14

Vaisseau
souple

DEX 16

Vaisseau
élancé,
vaisseau
souple,
manceuvre
simplifiée
FOR
armement 16

NT12, +1 par
don

NT équip 14

Le navire dispose d’une réserve de point d’énergie
égal a son bonus de NT énergie. Ce bonus est doublé
si le don est repris

La taille du vaisseau est réduite d’un rang pour le
nombre d’équipage requis.

Le vaisseau dispose d’un bonus de +2 dans I’un des
facteurs suivants : CA /init/ BA ou +10 en
manceuvre dans une situation TRES spécifique.

+1 Taille pour le calcul de I’autonomie
+10% de tonnage

Pour partir en hyper espace, le vaisseau peut réaliser
un jet de manceuvre au d10 au lieu d’aucun jet de
manceuvre

Par dons on progresse d’un cran dans I’échelle
suivante : x4/3/2/1,75/1,50/1,25/1/0,75/0,5

Au premier round, le missile peut faire réaliser 2 jets
de manceuvre/initiative et donc avancer 2 fois.

+3 ou bonus de dextérité doublé pour les jets de
manceuvre atmosphérique. Tous ces bonus sont
doublés pour les vaisseaux ne disposant que du vol
atmosphérique.

+3 ou bonus de dextérité doublé pour les jets de
manceuvre tactique.

+3d6 en manceuvre pendant d’un combat lors d’une
situation particuliére de placement : face a face par
exemple.

+2 en manceuvre tactique et atmosphérique

+2 en Initiative, +2 en manceuvre tactique.

Les des de dégat, des canons d’un bord, peuvent
rejeter les résultats indiquant 1.

Le vaisseau peut réaliser un type de réparation de son
choix & chaque prise du don pour pouvoir réaliser un
deuxiéme jet de réparation en combat

Quant un objet disparais des senseurs : +4 aux jets de
senseur, le jet est automatiquement une action libre

Le vaisseau peut acquérir un senseur supplémentaire
(courte, moyenne ou longue portée et planétaire)

Le nombre de projectile monté sur le vaisseau est
multiplié par 1.5 puis 2 et 2.5 si pris plusieurs fois

Oui, x2

Non

Oui,

+3NT

Non
QOui, x5
Non

Oui

Non

Oui

Oui

Oui

Oui

Non

Oui

Oui, x4

Non

Oui

Oui



Stable

Systéme de
réparation de
coque

Systeme de
survie

Tir continu

Tir rapide

Tourelles

Vaisseau blindé

Vaisseau
économe

Vaisseau élancé

Vaisseau
increvable

Vaisseau
mobile

Vaisseau
mystérieux
Vaisseau racé
Vaisseau réactif

Vaisseau
résistant

Vaisseau
robuste

Vaisseau souple

Vaisseau
spécialisé

Vaisseau
robuste

NT équip 14,
Taille P ou +

NT 14

Guerre, NT
énergie 16

Guerre

Coque lourde,
Coque
renforcée
stable,
vaisseau
robuste

Course

Vaisseau
résistant

Vaisseau
élancé,
vaisseau
souple,
vaisseau race,
agile
Vaisseau
increvable

Equipage
réduit

Coque lourde,
Coque
renforcée

Vaisseau
souple

+2 aux jets de sauvegarde contre tout type d’attraction
(faisceau, planete géante, trou noir).

Le nombre de jet de réparation dans I’espace (sauf
combat) est doublé. Le 2em jet prend 2 fois plus de
temps.

Si tous les systemes viennent a lacher, les premiers
jets de vigueur se font aprés 12h, puis les jets se font
toutes les heures.

L’utilisation de cette option de tir consomme 1 point
d’énergie en plus. Si le tir est un coup au but, pour les
tirs suivants, avec cette arme, le tir est une réussite
automatique. Les dégats sont réduits d’1 points par
dés.

Dans le cadre d’une action complexe, les canonniers
peuvent réaliser une attaque complexe.

Les tourelles du navire peuvent tirer sur 1 flanc de
plus

+2 en PR pour la coque

Réduit de 25% le codt journalier d’un vaisseau.

+1alaCA

Le vaisseau gagne +4 en CON pour le calcul des
points de coque.

Le vaisseau peut esquiver un tir par round (réflexe
DD 20). La DD augmente de 5 par tirs esquivés par
round. Le jet a lieu quant le tir touche.

Tous les jets de sauvegarde sont augmentés de 2.

+2 en initiative

La taille du vaisseau est réduite d’un rang pour le
nombre de points d’équipage.

Pour le calcul des avaries, le capitaine peut réduire le
D6 de gravité de I’avarie d’1 point. Pour ce faire il
faut réussir un jet de pilotage brut (rang du pilote +
bonus de caractéristique) DD 20. 1 et 6 reste
inchangé.

Vigueur +1, -1 lors du jet d’usure mensuel.

1 relance de manceuvrabilité par jour par niveau du
vaisseau

Le vaisseau dispose d’un bonus +5 aux jets de
manceuvre et de détection dans un contexte bien
précis (champs d’astéroide, espace profond, au abord
d’une planéte...) ainsi que +2 a tous ses jets de
sauvegarde

Non

Non

Non

Non

Non

Oui, x2

Non

Non

Non
Non

Non

Non

Non
Non

Non

Non

Non

Oui mais



Matériels :

Senseur.

Il existe 4 types de senseur : les courtes portées (situation de combat), les moyennes portées (secteur
planéte), longue portée (secteur solaire) et les planétaires (pour scanner les planetes). Sans le senseur
adapté il est impossible de réaliser un jet de senseur. NT équipement est le bonus de caractéristique de
détection et d’anti-détection

Les senseurs de chasseur ne fonctionnent que sur portée courte et moyenne. Les autres vaisseaux
disposent d’un nombre de senseurs égal 1 plus le bonus d’NT équipement.

Droides et ordinateur de bord.

Il n’y a pas d’ordinateur de bord & proprement parler. Les bonus du vaisseau représentent cette notion
la. En revanche, les droides peuvent agir comme un copilote. Mais ils ne peuvent participer a la
manceuvre ni effectué des actions de combat. Cependant, un droide peut apporter sont don talent en
pilotage a son pilote. Ce bonus ce cumul avec celui du pilote si ce dernier dispose du méme don. Le
droide peut aussi assister au tir. 1l peut aider a hauteur de ses dons tel qu’arme de prédilection.
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Armement :

Voici les types de taille de canon utilisable. Les canons grand et énorme correspondent au turbolaser.
Aprés avoir choisi la taille du canon il vous faut choisir le type de faisceaux. En cas de slot disponible
non entier, j’encourage d’arrondir au supérieur.

Un navire disposant de 10 en Force armement ne peut bénéficier de faisceaux ou de projectiles. En cas
d’avarie sur I’armement le vaisseau prendre donc des dégats. Ces derniers sont doublés pour un
vaisseau avec 8 en Force armement

Dégats au (A
véhicule et Dega}ts_ Nbr de flancs ek
Atmosphériques Slot

structure
Petit Canon 3d6 3d10/19-20x2 1 1
Canon 4d6 4d40 / 19-20x2 1 2
Grand Canon 5d6 5d10/ 19-20x2 1 4
Canon Enorme 6d6 6d10 / 19-20x2 1 8
Tourelles -- -- 4 X3

Type de faisceaux.

Laser :
Le type de laser le plus classique, ne dispose d’aucune regle particuliére.

lons :

Les dégats jetés ne concernent que les boucliers. Si le vaisseau ne dispose plus de bouclier, les dégats
constituent uniquement la DD du jet de vigueur. En cas d’échec le seuil d’échec définit la perte
d’énergie. Si le navire subit plusieurs tirs, on procéde comme suit : on réalise tous les dégats et on
garde le meilleur, on ajoute le nombre de D du deuxiéme tir le plus efficace, pour les suivants on
augmente la DD et 2. Ainsi si 3 tirs de canon a ions taille G (grand) impactent un méme navire pour
des valeurs de 16 / 18 / 12, ce qui nous donne 18 + 5 + 2, soit une DD de 25. La DR est effective face a
ce genre de dégat. Remarque, quant il n’y a plus de bouclier, il n’y a plus de DR pour le jet de vigueur.

Plasma :
Rare voir inexistant, il double les dégats sur les boucliers et inflige que la moitié des dégats contre la
coque. S’il fait sauter les boucliers, une avarie de bouclier est automatiquement jetée.

Rayon gravitateur :
Double les dégats sur la coque, totalement inefficace contre les boucliers. Ne peut donc pas passer les
boucliers.

Impulsion sonique :

Les dégats réalisés constituent uniquement la DD du jet de vigueur, on procede comme le canon a ions
pour définir la DD en cas de tir multiple. En cas d’échec on réalise un jet d’avarie a +2 pour la gravité.
Soit le 3em d6.

Rayon Tracteur :

Les dégats réalisés constituent uniquement la DD du jet de réflexe, on procéde comme le canon a ions,
en cas d’échec, on soustrait le seuil d’échec aux jets de manceuvre. Ces points se récupérent a raison de
5 par round a condition de ne pas étre touché. Les malus aux jets de manceuvre se cumulent d’un tir sur
I"autre.

Les Tourelles :

Elles offrent I’avantage de n’utiliser les compétences que d’un seul canonnier. Tous les canons des
vaisseaux de taille G ou plus sont montés sur tourelle. Le nombre de slot reste standard et n’est donc
pas multiplié par 3.



Canons jumelés :

Il ne peut s’agir que de canons du méme type et de méme taille.

Deés que le double le nombre de canon, on augmente le code des. 1 canon : d6 /2 canons : d8 / 4 canons
d10, si I’on décide de faire feu tous en méme temps. Jet d’attaque a —1 par canon

On peut aussi tirer un nombre de dés d’attaque égale au nombre de canon et garder le meilleur. On ne
réalise alors que les dégats d’un canon.

On peut en ne tirant qu’avec la moitié des canons réduire de moitié le colt d’énergie nécessaire au tir.
On peut réaliser des attaques complexes en utilisant chaque canon.

Canons automatiques :

Il tire une cible, choisie par un des artilleurs. Il se base sur I’initiative du vaisseau et utilise le bonus de
NT équipement en guise de bonus d’attaque. Le codt d’un tel dispositif est de 100 crédits par slot.

Canons asservis :

Toujours placé dans I’axe du pilote (généralement a I’avant). Ils permettent aux pilotes de réaliser dans
le méme round un jet de pilotage et d’attaque.
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Projectiles : missiles et torpille

Généralité.

Lorsqu’un projectile est tiré par un vaisseau, il doit avancer vers sa cible. Le projectile avance
automatiquement si le jet de manceuvre et d’initiative sont réussis. Il dispose d’un certain nombre
d’échec autorisé pour atteindre sa cible. Il peut étre cibler par des contres mesures, il devra réaliser un
jet de réflexe. 1l peut étre ciblé par des lasers infligeant des dégats a la structure, il devra alors étre
touché puis réaliser un jet de vigueur opposé aux dégats pour ne pas étre détruit. Si la cible disparait
aux senseurs pendant un round complet, le projectile est perdu. Le projectile dispose des senseurs de
I’appareil qu’il I’a tiré pour se repérer.

Comme pour les armes dans D20 space adventures, je propose des templates pour concevoir missiles et
torpilles. Le colt total des améliorations est basé sur les améliorations des spécialistes techniques mais
divisé par 2 pour représenter la production en série

Missiles.

Spécialisés pour étre tiré a courte distance contre des cibles trés mobile, ils sont presque inopérants a
longue portée ou plus. Les valeurs de base d’un missile sont les suivantes. Usuellement le nombre de
tubes lance missile est égal & leur nombre diviser par 4. Prix de base :

Bonus d’attaque  Initiative =~ Mancuvre CA Jds Jds Tentative  Dégat
tactique Réflexe Vigueur d’approche
BA a distance du 1 20 20 5 -5 3 4d10
tireur -4
Torpilles.

Destinées a infliger de grands dégats aux grands vaisseaux, elles sont redoutables quant elles sont
placées sur des vaisseaux de petite taille. Usuellement le nombre de tubes lance torpille est égal a leur
nombre diviser par 2. Prix de base

Bonus d’attaque  Initiative = Mancuvre CA Jds Jds Tentative  Dégat
tactique Réflexe Vigueur d’approche
BA a distance du -2 15 16 0 0 4 6d10
tireur -4
Evolution Explication Bns Codt
Mag pulse Il faut traiter les dégats comme des canons a ions Spé x2
Cluster Réduit les dégats de 2 codes dés (d10 a d6) impose un jetde  Spé  x2.5

réflexe plut6t qu’un jet d’attaque. La DD est le jet d’attaque,
dégat réduit de moitié en cas de réussite.

Charge sonique Comme culster, mais les dégats sont a gérer comme Spé x15
impulsion sonnique
Ciblage Achille Au lancement du projectile, le pilote indique le systeme a Spé  x2

cibler. A traiter un comme les dégats d’un tir a impulsion
sonique sur le systeme choisi. On ne peut choisir un systeme
qui n’existe pas

Tentative Augmente les valeurs de base du projectile * Bns
d’approche X
augmentée 50
Amélioration Augmente les valeurs de base du projectile * Bns?
Attaque /Initiative X
/CA [ Tentative 20
d’approche
Amélioration Augmente les valeurs de base du projectile * Bns®
Tactique X

5
Amélioration JdS Augmente les valeurs de base du projectile * Bns®

X

10

*Peut étre pris plusieurs fois.



Usages.

Tant qu’un projectile n’est pas a portée courte de sa cible, il ne peut réaliser de jet d’attaque. Pour
s’approcher un projectile doit réussir le jet opposé de manceuvre et d’initiative. En cas d’échec, le
missile perd 1 tentative d’approche.

Une fois arriver en courte portée, le projectile réalise un jet d’attaque. En cas de réussite, il inflige des
dégats. En cas d’échec, il doit réaliser un jet de manceuvre et d’initiative opposé a -5 et —2. En cas
d’échec, le projectile perd 1 tentative d’approche. Ce malus passe a —10 / -4 puis =15/ -6. Aprés le
projectile perd automatiquement une tentative d’approche

Autres informations.

Le temps de chargement d’une torpille est d’1 tour. 1l nécessite une taille de vaisseau minimal de M et
un membre d’équipage dédié a cela pendant toute la durée. Le temps est de 5 rnd pour un missile.

Le tonnage d’une torpille est de ¥ tonnes, et celui d’un missile est de ¥4 de tonne.

L’usage de missile et de torpille est rarement autorisé. Pour ce qui est de leur autorisation, il faut
considérer les missiles comme ayant un BAB min de 5 et les torpilles de 8.



Voyages :

Hyper drive et sauts hyper spatiaux.

Principes :

Les dons réduisent le multiplicateur de vitesse. Un trajet est exprimé en durée sur la base d’un
multiplicateur x1 Le jet d’astrogation module cette durée sur le principe suivant : 1.25 — jet
d’astrogation /100. La base hyperdrive (dépend de la taille et du NT équipement et de la dextérité)
module le jet d’astrogation ou directement 1.25. VVous trouverez sur la feuille de navire calculer
automatique I’hyperdrive réel.

En combat :

Pour calculer des coordonnées d’astrogation en combat, il faut réaliser un total cumulé de 100pts aux
jets. Une fois ce chiffre atteint, on réalise un dernier jet d’astrogation qui modulera la durée (1.35 au
lieu de 1.25). Ce jet est soumis aux regles d’échec critique de manceuvre. Mais I’avarie se tire sur une
table a part.

Hors combat :
Il faut directement réaliser le jet d’astrogation, Ce jet est soumis aux régles d’échec critique de
manceuvre.

Les astro-droides n’apportent que leurs talents dans la compétence astrogation (cumulable avec celui
du joueur) et I’on peut substituer son score d’intelligence a celui du astro-droide. Les astro-droides ou
ordinateur de bord disposant du talent astrogation réduit de 1 point les échecs critiques de manceuvre
pour les hypersauts. De plus, I’équipement droide annule le malus de taille au modif de base hyperdrive

Avaries d’hyper sauts.

Jet Avarie

1-5 Multiplicateur d'astrogation +1
6-10 Multiplicateur d'astrogation +2
11-15 Multiplicateur d'astrogation +4

16 Multiplicateur d'astrogation +10

17 Multiplicateur d'astrogation +4 et Jet de vigueur a la sortie, DD 20, si raté avarie
18 Multiplicateur d'astrogation +4 et Jet de vigueur a la sortie, DD 30, si raté avarie
19 Multiplicateur d'astrogation +4 et Jet de vigueur a la sortie, DD 40, si raté avarie
20 Multiplicateur d'astrogation +4 et Jet de vigueur a la sortie, DD 50, si raté avarie

Autonomie.

Le principe d’autonomie n’a pas beaucoup de sens dans un univers aussi high tech. Par conséquent, il
est mieux vaut établir une regle d’usure de I’appareil en fonction du temps passé dans I’espace. Chaque
mois passé dans I’espace on jette 1d6, si le résultat est inférieur ou égal au bonus de constitution alors,
I’état du vaisseau est constant, par contre en cas d’échec, il prend 1 point d’échec critique de
manceuvre. On peut réduire le jet de dés de 1 point en dépensant 3 fois le co(t d’entretien journalier
pour tous les jours de la période.

Ces points d’ECM ne se réparent qu’a condition de réaliser une révision compléte. Pour ce faire, il faut
réaliser un total cumuler au jet de réparation de 150. Chaque jet représente 1 jour de travail complet
pour un nombre de mécanicien égal a I’équipage requis divisé par 2 +1. Le co(t de la révision est égal
au 1/6 du prix du navire. Autant dire que ceci a un impact direct sur le marché de I’occasion.

Pour ce qui est de I’équipage il en va autrement. Usuellement on considére la taille comme définissant
le temps pendant lequel le support de vie est pleinement actif.

Taille Min TP P letM G TG Gig Col
Durée 12h  ljour 1lsemaine 1mois 1ltrimestre lannée 10ans  Autonome



Combats, généralité :

Valeurs en combat.
En combat, on cumule certaines valeurs du vaisseau avec celles du pilote :

e Bonus d’attaque du vaisseau avec le bonus d’attaque combat spatiaux du pilote.
e Bonus d’initiative du vaisseau avec le bonus d’initiative du pilote.
e Les scores de manceuvre du vaisseau avec le score de pilotage du personnage.

Actions multiples.

Ce que peut faire un pilote / co-pilote :

e Le pilote peut combiner 2 actions parmi celles ci : manceuvre, attaque simple (si armement
asservi), senseurs et autres appareils du méme type, réparation (si le vaisseau et de classe
chasseur).

e |l peut aussi réaliser une action complexe type : attaque a outrance (en disposant du don tir
rapide sur I’appareil), réparation, calcul d’astrogation.

e Siun co-pilote participe a la manceuvre, les 2 pilotes jettent tous les deux 1d20. Seul le
meilleur jet compte. On prend pour score de compétence celui du pilote. Pour pouvoir assister
a la manceuvre, il faut disposer d’au moins 1 point en pilotage mais aussi ne pas avoir moins
de 4 rangs d’écart entre les compétences pilotage des 2 pilotes.

Combat :

Déplacement.

Dans tous les cas, on ne peut réduire ou augmenter sa distance par rapport a plus d’un navire.

Pour avancer, il faut réaliser au moins une réussite combinée (manceuvre et initiative) et selon la
distance, une réussite complémentaire (manceuvre ou initiative).

Un navire qui remporterait la réussite combinée sans faire varier la distance dispose d’une relance (il
pourra jeter 2 d20 et garder celui de son choix) pour la réussite complémentaire

Pour passer de Condition pour avancer

Courte a Moyenne Réussite combinée

Moyenne a Longue Réussite combinée + jet complémentaire au
choix du pilote

Longue a Extréme Réussite combinée + jet complémentaire au

choix de la cible

Extréme a Hors de portée  Réussite combinée + jet complémentaire au
choix de la cible a -2



Orientation.

Tous les navires qui obtiennent un meilleur résultat au jet de manceuvre peuvent se placer dans une
situation favorable. Il aura alors a consulter la table ci aprés pour définir les malus qu’il doit
s’appliquer aux tirs de ses bords ainsi que le malus qu’il inflige a I’adversaire ciblé. Les autres navires
adverses que I’on a battus au jet opposé de manceuvre tactique applique des malus moindres (voir
table)

Jet opposé Malus & répartir Commentaires
remporté de P

0-5 0 -2 -4 -6 -8 -10 Voila le malus que I’on doit se
repartir en cas de réussite au jet
opposé de manceuvre tactique. Si I’on
ne fait I’objet d’aucun malus

6-10 2 -2 -4 6 -8 -10

11-15 2 4 -6 -8 -10 -10

16-20 4 4 6 -8 -10 -10 Usue!lemgnt on inflige les malus les
plus élevés aux bords les plus

21-25 4 6 -8 -10 -10 -10 avantageux pour I’adversaire.

26-30 6 -6 -8 -10 -10 -10

30+ 6 -8 -10 -10 -10 -10

Tirs et malus de portée.
Selon le type de canon utilisé il existe un bonus ou un malus en fonction de la distance.

Canon Portée

Courte Moyenne Longue Extréme
Petit 0 -2 -4 -6
Moyen -2 0 -2 -4
Grand -4 -2 0 -2
Enorme -6 -4 -2 0

De plus on acquiert un malus de 1 a chaque round ou I’on tire avec les canons d’un bord. Le malus se
réduit a la méme vitesse qu’il augmente a condition de ne pas tirer avec le bord en question. On peut
réduire le malus de 1 point par si I’on réussit un jet de réparation dans le cadre d’une action complexe
d’une DD de 10, 2 pour DD15, 3 pour DD20

Escadrille.

Condition de formations.
Il faut partager des caractéristiques communes voire identiques. Selon la taille des navires que la
compose le nombre d’appareil maximum est de

Min TP P M | G
12 10 8 6 3 2

Avantages.

En cas de réussite aux jets de manceuvre I’escadrille ne subit pas de malus.

En cas d’échec aux jets de manceuvre tactique les malus sont divisés par 2.

On réalise les jets de manceuvre tactique et d’initiative pour chaque appareil de I’escadrille et on prend
le meilleur couple de des.

Inconvénient.
Le bonus de personnage est basé sur le pilote le moins compétent.



Gestion des points d’énergie :

Les moteurs, boucliers, armes et autres appareillages nécessitent des points d’énergie. Le pilote est
libre de I’affectation des points d’énergie. Plus un appareil regoit de I’énergie plus il est performant
avec comme risque I’augmentation de la faillibilité de I’appareil.

A chaque round, le pilote dispose d’un nombre de point égal a son bonus de NT énergie. Il les repartit
entre les statuts suivants et en paye le codt : hors service, maintient, pleine charge et surcharge. Les «
autres appareillages » ne connaissent que les états hors service et pleine charge.

Effets des statuts sur les systemes.

Hors service Maintient Pleine charge Surcharge
Co(t Energie 0 0.5 1 15
Moteur Pas de jet de Jet de manceuvre Jet de manceuvre  Jet de manceuvre avec
manceuvre. au d10 au d20 1d20 + 1d10
Perte d’2d6 au PR +2
Bouclier bouclier a P PR_pour les PR standard Ou
boucliers .
chaque round Recharge bouclier
Armement i)%ssgiiltg Dommagf AR Dommage aux D6~ Dommage aux D6+2

Surcharger les équipements n’est pas sans risque bien que profitable. A chaque surcharge, le risque
d’échec critique de manceuvre augmente d’1 point. Ces points se perdent aprés un jet de réparation
DD20 qui ne peut se réaliser en combat.

Perte de points d’énergie :

De nombreux parameétres peuvent faire perdre de I’énergie a un vaisseau. Voici quelques explications
pour gérer la perte de points. A chaque round, le NT énergie détermine le nombre de point d’énergie
disponible. Un vaisseau qui a une perte d’énergie supérieure a ce qu’il gagne par round est qualifié de
partiellement désactivé. Si un joueur se retrouve avec une perte de point supérieur ou égal a 3 fois son
NT énergie, le vaisseau est alors désactivé, alors tous les points d’énergie gagnés a chaque round
servent & faire combler le manque d’énergie. Dans I’autre cas, le vaisseau dispose d’un % point
d’énergie a chaque round.

Exemple :

Round 1. Un vaisseau avec un NT énergie de 16 (soit 3 points de disponible a chaque round) vient de
perdre 13 points d’énergie a la suite d’un tir de canon a ions.

Round 2. La perte est réduite de 3 points et est donc égale a 10 soit plus de 3 fois le bonus de NT
énergie. Le vaisseau ne peut donc rien faire.

Round 3. La perte passe 7, le vaisseau dispose maintenant d’un %2 point d’énergie.

Round 4. La perte passe 4, le vaisseau dispose maintenant d’un %z point d’énergie.

Round 5. La perte passe 1, le vaisseau dispose maintenant d’un %2 point d’énergie.

Round 6. Le vaisseau dispose de 2 points d’énergie pour ce round.



Les boucliers :

Leur puissance se calcule ainsi : Niveau du vaisseau x 1.5 x bonus de constitution de bouclier.
Pour les vaisseaux de taille G ou plus, on ajoute le bonus de NT équipement au bonus de constitution
bouclier

Pour recharger les boucliers, il faut les surcharger ET réaliser un jet de réparation. Le résultat de ce jet
détermine le type et le nombre de dés. Le résultat obtenu avec ces derniers est a multiplier au bonus de
constitution de coque. Cette valeur est la quantité de points récupérer.

5 10 15 20 25 30 35 40 50 60
1 1d2 1d3 1d4 1d4+1 1d6 1d6+1 1d8 1d8+1  1d10

Hors combat, on peut prendre le 20 une fois par tour.

Echec de manceuvre :

Les vaisseaux en fonction de leur état, des bidouillages effectués et de leur gestion de I’énergie
acquiérent des points d’échec critique de manceuvre. A chaque fois que le pilote réalise un jet de
manceuvre, il prend le risque de pousser a bout sa machine. Un vaisseau en parfait état est a 0 point. I
ne peut donc faire d’échec critique. 1l n’y a qu’un résultat de 1 au D20 qui implique un échec
automatique de I’action. Dans les autres cas il peut y avoir un échec critique de manceuvre sans que
I’action échoue automatiquement.

Par point, la marge d’échec augmente d’un point. Ainsi un pilote ayant 4 points d’échec critique
poussera a bout sa machine sur 1-2-3 et 4.

Les conséquences. Par point de manceuvre, on jette 1d6. Soit 4d6 si le pilote a accumulé 4 points
d’échec critique. On réalise alors un jet de vigueur avec ce résultat Ia comme DD. En cas d’échec le
vaisseau subit une avarie. Il n’y a pas de PR pour ces dégats.



Les avaries :

Si le vaisseau subit des dégats (astéroide, laser...), il doit réaliser un jet de vigueur dont la difficulté se

calcule ainsi

e  Dégats maximums infligés au vaisseau durant le tour en 1 seule attaque + 1 par attaque
supplémentaire infligeant des dégats.
o Sile jet est raté, alors on réalise un jet sur la table ci-dessous. De plus, on doit réaliser un

nouveau jet de vigueur dont la DD est réduite de 5 en cas d’échec on refait un jet d’avarie et

un jet de vigueur dont la DD diminue encore de 5 et ainsi de suite.

-1 a tous les dés pendant

1 -1d3 aux jets de vigueur 1 1d6 rmd
2 -1d6 aux jets de vigueur p [25 05 80 [Fanean
1 4 1d6 rnd
4 -1d3en Con coque 4 -1d6 Energie
5 -1d3en PR coque 5 -1d3 Force
6 -1d6 en Con coque 6 -1d6 Force
HS 1d6 round(s), perd des
1 -1d3 Manceuvre Tactique 1 points comme en cas de
sous charge
HS 1d6x2 round(s), perd
2 -1d6 Manceuvre Tactique 2 des points comme en cas de
2 5 sous charge
Propulsion Bouclier HS 1d6x3 round(s), perd
3 -1d6 aux jets de réflexe 3 des points comme en cas de
sous charge
4 -1d3 Dex 4 -1d3 Con Bouclier
5 -1d6 Dex 5 -1d6 Con Bouclier
6 +1d3en ECM 6 -1d3 Con
1 -1d3 Energie 1 HS 1d6 round(s)
2 -1d6 Energie 2 HS 1d6 tour(s)
3 -1d3 NT Energie 3 HS 1d6 heure(s)
3 6 ; . .
° . I . HS, Réparation possible, +2
Systemes 4 Jet Vig dd15, si raté 1d6 Con -> PJ Hyperdrive 4 échec hyper saut
5 Jet Vig dd20, si raté 1d6 Con -> PJ 5 |11 e pessiae, =
échec hyper saut
6 Jet Vig dd25, si raté 1d6 Con -> PJ 6 Hyperdrive HS

Le jet se passe de la fagcon suivante, 1d6 pour savoir quel est le systeme affecté, 1d6 pour la gravité et

presque tout le temps 1d6 (ou 1d6/2) pour la variabilité de la panne. Utiliser des dés de couleur

différente pour accélérer tout ca. Si un vaisseau ne dispose pas de I’un des systemes et que celui ci est

désigné aux des, alors il perd en coque : la marge d’échec du jet de vigueur fois le dés de gravité

divisée par 2.

Critique dans I’espace :

Compte tenu des jets d’avaries, il me semble peu équilibré d’ajouter une regle de critique aux dégats.
Seul un personnage possédant un haut niveau de classe de pilote peut avoir acces a cette possibilité la.
Pour autant, si I’on souhaite tout de méme ajouter des seuils de réussite critique aux armes, un seuil a
20 x2 me semble raisonnable. Notons que cela ouvre des possibilités de dons de vaisseaux ou de
personnages, d’évolution de matériel spécifique.

On peut estimer que face a de vieux appareils, les nouveaux vaisseaux disposent de chance pour
réaliser des critiques.



Réparation du vaisseau :

En combat.

On ne peut réaliser qu’un jet de réparation par combat par type de dégats : coque, sous caractéristique,
caractéristique, énergie, hyperdrive et JdS. L’exception concerne les points d’énergie, le nombre de jet
est alors égal au NT énergie. De plus réaliser ces jets de réparation augmente la DD de 5 et les DD
futurs de 5 tant que la réparation n’est pas compléte. Le score de réparation n’est pas pris en compte en
combat pour la réparation des points de coque.

Energie et sous

Jet Sl caractéristiques et Hyperdrive Point de coque
et JDS
Manoeuvre
15 0 1 Sans effet 1 des de goque_+ score de
réparation
20 1 1d2 S gl 2 des de coque + score de
réparation
25 1d2 1d3 Sans effet 3 désde coque + score de
réparation
30 1d3 1d4 Saut Possible, Echec 4 des de (,:oque_+ score de
manceuvre +3 reparation
35 1d4 1d6 Saut Possible, Echec 5 des de cogue + score de
manceuvre +2 réparation
40 1d6 1d8 Saut Possible, Echec 6 dés de goque_+ score de
manceuvre +1 réparation
+5 +2 +4 Ol +1 dés delcoque_ + score de
réparation

Hors combat.

On peut réaliser en dehors d’un astroport qu’un seul jet pour chaque caractéristique, JDS, hyperdrive,
point de coque, manceuvre et énergie. Ces jets nécessitent un temps égal au niveau de vaisseau +
échec(s) critique de manceuvre x1 pour les vaisseaux de fret x 2 si le vaisseau et de guerre/course ou x
4 si c’est un chasseur, exprimé en heures.

Dans un astroport on peut enchainer les jets de réparation. Les astroports apportent un bonus en
réparation en fonction de leur qualité. Je propose +1 par tranche de 100 crédits de taxe d’appontage.

Conseil :
Pour les jets de réparation d’hyperdrive, faites les a I’aveugle pour les pjs. lls ne doivent pas connaitre
I’état de leur hyperdrive.



Lecommerce:

Les regles suivantes ont pour objet de permettre a la table de jeu d’accélérer cette phase de jeu par
forcément utile et donc pas toujours agréable a jouer.

Remplir la soute.

Valeur d’achat maximum de la marchandise = Tonnage souhaité x (1d20* + score de diplomatie ou de
marchandage)

Cette valeur se voit alors multiplier par une certaine valeur en crédit choisie par le mj. Celle-ci dépend
des marchandises disponibles dans le port ainsi que I’importance du port. Ainsi un petit astroport de
pécheur sera proche de 1po, mais un grand astroport fournisseur d’épices proche des 100po.

Vendre sa marchandise.

Valeur a la vente = Valeur a I’achat x (0,90 + 1d20* + score de marchandage + 2 par jour de trajet (sur
une base de multiplicateur x1)

Jet de marchandage.

Ce jet de compétence est soumis aux régles suivantes : il est possible de faire un critique. En cas de
critique, on rejette le d20 et on additionne les 2 résultats. Si on obtient a nouveau un critique on
continue de la méme facon.

Modificateurs de critique.
Voila des exemples de parametre qui peuvent modifier un critique de marchandage :

e +1, Marchandises rares

e +1, Marchandises interdites avec une peine légére (amende d’une valeur de 3D100% de la
valeur de la marchandise)

e +3, Marchandises interdites avec une peine modérée (amende d’une valeur égale a trois fois la
valeur d’achat)

e +5, Marchandise interdite avec une peine lourde (prison)

e +2, Temps de guerre, blocus

e +2, Don : Marchand

Le temps de chargement / déchargement du navire.
12mn x (tonnage)


Administrateur
Droite 


Modification d’un vaisseau :

Prise de niveau.

C’est une évolution « naturelle » du vaisseau. Il s’agit simplement de rendre son appareil toutes
options. L’opération se déroule généralement dans un astroport de qualité. Un jet de fabrication

transport & 20 ou de personnalisation si le spécialiste technique dispose de la technique étendue

appropriée : vaisseau.

e Sice jet est réussit on procéde alors a de multiples jet pour connaitre le temps
d’amélioration (voir temps de personnalisation du spécialiste technique). Selon les astroports
on obtient a tous les coups résultat entre 20 et 30.

e S’il estraté, on perd ¥ du montant de la prise de niveau.

o Rappel : les chasseurs ne peuvent prendre de niveau

Ajout de dons or prise de niveau.

Voila une opération bien délicate a mener. Tout d’abord il faut avoir conscience que une telle
amélioration détériore un vaisseau. Le codt représente la moitié du co(t standard pour 1 niveau. Le
vaisseau doit réaliser un jet de vigueur d’une DD égal a 10 + niveau de base *2 + échec de manceuvre +
dons déja ajoutes.

e Si le don nécessite un pré requis de classe et qu’il est acquis cela ajoutera automatiquement 1
point d’échec critique de manceuvre.

e Sile jet est réussi de plus de 5. Le don est obtenu sans conséquence.

e Sile jet est réussi alors le don est acquis, le navire obtient 1 point d’échec de manceuvre.

e Sile jet est raté, tous les crédits investis son perdu, le vaisseau obtient 1 point d’échec critique
temporaire.

e Rappel : les chasseurs ne peuvent prendre de don ainsi.

Plans disponibles pour un spécialiste technique.

Le spécialiste technique peut utiliser tous les plans qu’il connait et qui ont une concordance avec les
vaisseaux. De plus, on peut rajouter les plans suivants :

Plans Personnalisation Colt
Slots supplémentaires amélioration /3 NIVEEN ETETOTEIER MEEUIS AU G205 X
PP 2000 crédits
Bonus trajet et vol outil Bonus au carré x 100 crédits
Niveau maximal amélioration /2 el gmelloratlon requis au carre X
2000 crédits
Tonnage outil x bonus de FOR tonnage N',V cau BV TR e e e L0
crédits
Point d’équipage minimum  outil Bonus au carré x 100 crédits
amélioration /2 pour les
. .. vaisseaux de taille <G Niveau amélioration requis au carré x
Equipage minimum Outils /2 pour les vaisseaux > 2000 credits
aG

Le codt de base pour toutes les personnalisations est égal au quart de I’évolution de niveau + le codt de
base de la personnalisation. Pour un chasseur, le co(t de la personnalisation est égal a une évolution de
niveau.



Détection, senseurs et camouflage :

Dans I’espace a condition d’utiliser les bons senseurs (en fonction de la situation), ceux qui ne
cherchent pas a se cacher sont détectés a condition de réussir un jet de senseur d’une DD de 5 + bonus
d’anti-détection de taille du vaisseau.

Manceuvre pour se cacher des senseurs.

Un vaisseau peut réaliser des manceuvres difficiles pour se cacher des senseurs. Le pilote s’inflige un
jet de manceuvre a —20, +2 par appareils ou escadrille. Autant dire que ceci est trés dangereux en
combat et que cela ralentit beaucoup le vaisseau dans ses déplacements. Pour cette manceuvre, le pilote
bénéficie d’un bonus de synergie avec sa compétence senseur ou celle de son co-pilote.

Si son jet est positif, alors il vient de disparaitre sur les senseurs. Les pilotes ont alors droit & un jet de
senseur dans le cadre d’une action libre, la DD est de 5 + le résultat modifié du jet de manceuvre. En
cas d’échec. 1l y a 2 cas de figure. Le vaisseau caché a I’initiative, le jet de senseur est alors
automatiquement une action complexe pour ce round, ainsi il n’est pas possible de cibler I’appareil. Le
vaisseau caché n’a pas I’initiative, le jet de senseur est une action simple, en cas de réussite il est donc
possible de cibler I’appareil.

Se cacher aux senseurs représente une action complexe. Cette action n’est pas compatible avec des jets
de senseur ou bien des tirs de faisceaux ou projectile. Un navire caché devra une fois qu’il redevient
visible faire un jet de senseur (dans le cadre d’une action libre) pour détecter a son tour les autres
navires (DD de 5 + bonus d’anti-détection de taille du vaisseau).

Faire le mort :

Bien que peu glorieuse, cette manceuvre consiste a couper tous les systémes : armement, moteurs,
senseurs, communication et autres choses indispensables. Précisons que cette manceuvre ne peut se
réaliser que si d’autres objets stellaires inertes gravitent : débris, détritus, astéroides, épaves

La manceuvre impose un jet de senseur d’une DD de 15 + bonus d’anti-détection de taille du vaisseau,
c’est un jet libre comme a chaque fois qu’un objet disparait brutalement des senseurs.

Dans de telles conditions, la survie des membres d’équipage est mise en cause. Un jet de vigueur 5 +1
par round doit étre effectué aprés le 1% tour.

De plus la tactique est dévoilée, il faut savoir que le temps pour relancer les systemes est long. Il faut
compter 1 round par dés de coque.



Scanner une planéte :

Il faut disposer d’un scanner planétaire et se placer en orbite. Ensuite on réalise des jets de détections la
DD est fonction de ce que I’on recherche, la fréquence des jets et la durée du scan dépend de la zone
auscultee.

Il faut voir le scan d’une planete comme une photographie prise avec le diaphragme ouvert durant toute
la période d’observation. Ce qui sous-entend qu’il n’est pas évident sur de longue période de temps de
déterminer avec exactitude ou se trouve un objet mobile. On détermine plut6t une zone dont la taille est
fonction de la durée du scan et du potentiel de déplacement de I’objet.

Auhasard Continent Pays Région Département Petite zone parfaitement ciblée
24h 12h 8h 4h 2h 20mn

Ce qui est recherché DD Exemple

Une source d’énergie surpuissante, 10  Une ville, une exploitation miniére, un grand lac
un amas géologique* ou

hydraulique trés abondant

Une source d’énergie puissante 15  Unvillage, un appareil de taille C, les débris d’un

un amas géologique* ou croiseur, une riviere

hydraulique abondant

Une source d’énergie faible 20  Un appareil de taille M, un entrep6t rempli de minerais,
un amas géologique* ou un petit lac

hydraulique présent

Une source d’énergie tres faible 25  Un droide, quelques armes, une explosion de grenade, les
un amas géologique* ou restes d’un véhicule de taille G, un chateau d’eau.
hydraulique résiduel

Une forme de vie animale 15  Plus de 1000 individus

Une forme de vie animale 20  Entre 100-1000

Une forme de vie animale 25  Entre 10-100

Une forme de vie animale 30  Moins de 10

Une forme de vie végétale Spé Comme animal mais DD-5

* Avant de scanner on doit un type de minerais précis.
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