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LAVENTURIER

LE PEUPLE

Humains, Duros, Twi'leks, Wookiee,
Droid, Héritier de la Force

LA CLASSE

1. Choisir son peuple d'origine

2. Choisir une classe

3. Répartir les scores des traits
4. Notez les derniers détails

PETIT LEXIQUE

Avantage : tout ce qui peut vous aider ponctuellement. Donne
un bonus de +l a +5 une fois par partie.

Arme : une arme que vous trimballez partout. Donne un bonus
de +2 une fois par partie.

Armure : représente aussi bien un objet physique que des ca-
pacités comme la chance ou l'agilité. Larmure est toujours
égale a 2 chez un aventurier.

Ceinture : tout ce que vous pouvez accrocher a votre cein-
ture ou ranger dans ses pochettes. Donne un bonus de +2
une fois par partie.

Classe : |'occupation principale de I'aventurier - ce gu'il fait
dans la vie.

Destin : ce qui attend I'aventurier si trop de ses compagnons

viennent a mourir ou si lui-méme frole la mort une fois de trop.

Dons : |le petit plus qui distingue l'aventurier du commun des
mortels. Chaque classe offre des dons qu'il apprend au fur et
a mesure.

Expérience : le gras de I'aventurier.

Faiblesses : les defauts de l'aventurier ou les petits soucis
qui I'affaiblissent en cours d'aventure. Donne un malus de -4
une fois par partie.

Soldat, Vaurien, Rampant, Diplomate
Jedi conseiller, Jedi gardien

LES TRAITS

Adresse : mesure |'habilete, I'agilite et la
souplesse de l'aventurier.

Combat : définit I'ardeur guerriere et la ré-
flexion tactique de I'aventurier.

Erudition : établit la portée des connais-
sances et de la logique de I'aventurier.
Influence : caracterise les capacités de
I'aventurier en société.

Robustesse : spécifie I'état de santé et la
puissance physique de I'aventurier.

Survie : détermine les capacités de
I'aventurier a s'en tirer dans divers envi-
ronnements dangereux.

A la création : un trait a 4, un trait a 3, deux
traits a 2 et deux traits a l.

Peuple : l'origine du personnage et sa nature. LES DE'TA"_S

Points de vie : la condition physique de I'aventurier.

Réflexe : une action que l'aventurier réalise automatiquement Calculer et noter : dégats, points de vie, réflexe,
sans que le joueur ait besoin de le signaler au meneur de jeu. avantages, limitations, faiblesses, langues,
Traits : les compétences de I'aventurier (combat, érudition et description générale, illustration

survie), ses caractéristiques physiques (robustesse et ad-

resse) et mentales (influence). Les traits sont notés de 1a 5.
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m FAIBLESSE

Méthodes expéditives : "quand on n'a qu'un marteau, tous
les problemes ressemblent a un clou”, et le soldat n'a bien
souvent qu'un blaster a sa disposition.

DONS (1au choix a la création)

Distribution gratuite : le soldat peut répartir ses dégats
entre plusieurs adversaires.

Implants médicaux : le soldat récupere 3 PV a la fin de
chaque combat.

Commandement : s'il n'attaque pas, le soldat peut donner +1
au combat de tous ceux qui se placent sous ses ordres
directs.

Acharnement : s'il réussit sa premiere attaque, le soldat a le
droit d'en tenter une seconde.

Arts martiaux : le soldat ne subit aucune pénaliteé quand il se
bat a mains nues.

Cicatrices : +2 a tous les jets d'Influence un peu musclés
(intimidation, commandement, torture, etc.).

(d6) ARME

1. une hache Gamorréenne ayant servi a s'évader d'un camp
d'esclaves.

2. un pistolet-blaster standard ayant suivi le soldat tout au
long de sa carriere.

3. une vieille arbalete Wookiee léguée par un compagnon
d'armes tombé au combat.

4. une paire de grenades (a usage unique) faisant chacune
2d6 points de deégats dans un rayon de 3m.

5. un fusil-blaster a lunette capable de toucher une cible a
plus d'un kilometre.

6. un fusil-blaster a répétition permettant de faire 1 point de
degats supplementaire par attaque reussie.

LES CLAS

SOLDAT

(stormtrooper, chasseur de primes, mercenaire, clone)

(d6) CEINTURE

1. une médaille militaire gagnée sur un champ de bataille.

2. une paire de menottes énergisées capable d'entraver
n'importe quelle créature humanoide.

3. une tenue de camouflage caméléon capable de s'adapter a
tous types de terrain.

4. un blaster automatique capable de sécuriser une zone en
obéissant a un programme pré-établi.

5. un harnais a réaction permettant de s'envoler sur de
courtes distances.

6. 25% des parts d'un vaisseau (les parts non possédées par
les PJ sont entre les mains d'un créancier)



Mauvaise réputation : le vaurien éprouve des difficultés a
étre considére a sa juste valeur quand il a affaire aux
autorités ou a des personnes "moralement pointilleuses”.

m FAIBLESSE

DONS (1au choix a la création)

Fourberies : pour les attaques indirectes, lancer 3 dés et
garder les deux meilleurs.

Baratin : +2 a tous les jets de mensonge, marchandage et es-
croquerie ; et méme parfois séduction.

Contacts : le vaurien trouve automatiqguement de l'aide et
des informations a prix réduits dans les bas-fonds de toutes
les villes.

Risque-tout : un simple jet d'adresse de difficulté moyenne
permet au vaurien de réussir les cascades les plus im-
probables.

Cambriole : aucun systeme de sécurite standard ne reésiste
au vaurien, d'une fagon ou d'une autre il arrive toujours a en
venir a bout.

Chacun son truc : le joueur choisit une spécialité (escalade,
pilotage, réparations, etc.) pour laquelle le vaurien lance 3
des.

(d6) ARME

1. une paire de "poings américains" achetés pour trois fois
rien sur une planete éloignée.

2. un baton électrique (sorte de matraque de 50cm) capable
d'étourdir un adversaire.

3. un vibro-stylet facile a dissimuler dans une manche.

4. un pistolet-blaster classique avec un faux permis de port
d'arme.

5. un pistolet a fléchettes pouvant étre charge avec du
somnifere rapide, du poison, ou tout autre substance liquide.
6. une paire de pistolets blasters de luxe dérobés a un
personnage important.

LES CLAS

VAURIEN

(pilote intrépide, escroc, contrebandier, pirate, artiste)

(d6) CEINTURE

1. une piece de monnaie porte-bonheur.

2.un projecteur d'image holographique capable de donner au
vaurien n'importe quelle apparence.

3. un minidroide-sphere télécommandé pour faire de la
reconnaissance avancee.

4. une carte d'identification reprogrammable capable
d'indiquer n'importe quelle identité.

5. un medpac capable de rendre 3 PV.

B. 25% des parts d'un vaisseau (les parts non possedees par
les PJ sont entre les mains d'un créancier)



Mal de I'espace : le rampant est parfois désorienté par les
modalités de la vie dans I'espace (difficulté a s'orienter en
3D, peur du vide, etc.)

m FAIBLESSE

DONS (1au choix a la création)

Elevé a la dure : le rampant a 3 PV de plus.

Mascotte : le rampant possede un petit animal E.T. semi-
intelligent doté d'une capacité étrange (télépathie, |évitation,
prescience, etc.)

Bricoleur fou : avec un jet de Survie, le rampant peut trans-
former toute piece de technologie en toute autre piece de
technologie.

Comme chez soi: des qu'il a passeé trois jours sur une planete,
le rampant y fait tous ses jets de Survie avec 3 dés.

Un peu brute : au contact, le rampant peut utiliser la Robust-
esse a la place du Combat, pour toucher et pour les dégats.
Un gars normal : en faisant profil bas, le rampant peut échap-

(d6) ARME

1. un Gaderffii (baton de combat Tusken) récupéreé lors d'un
passage sur Tatooine.

2. un pistolet-blaster un peu encombrant fabriqué a partir de
pieces de récupération.

3. un fusil a balles qui s'enraye sur un double aux dés (méme
si l'attaque est réussie) et que les sabres-lasers sont
incapables de parer.

4. un disrupteur anti-droides qui ne fonctionne que contre
les étres artificiels mais en faisant +1 aux degats.

5. un pistolet-blaster classique acheté au marché noir.

8. un fusil-blaster de "chasse au gros" qui ne peut tirer
qu'un tour sur trois, mais en faisant +2 points de degats.

LES CLAS

per automatiquement aux controéles, rafles, arrestations, etc.

RAMPANT

(explorateur, colon, guide, autochtone)

(d6) CEINTURE

1. des habits de paysan solides pour travailler dans les
champs.

2. un appareil de bioscan capable de catégoriser, analyser,
diagnostiquer toute forme de vie.

3. une paire de lunettes de vision nocturne.

4. une sculpture primitive provenant de sa planete d'origine
et pouvant avoir une certaine valeur sur le marché de I'art.
5. une moto-speeder personnelle en bon état.

B. 25% des parts d'un vaisseau (les parts non possedees par
les PJ sont entre les mains d'un créancier)



Affiliation : le diplomate est associé a une autorité (partie,
guilde, allegeance, employeur, ...) a laquelle il doit rendre des
comptes et que les adversaires considerent avec suspicion.

m FAIBLESSE

DONS (1au choix a la création)

Rang : de part son statut et sa fonction, le diplomate est bien
recu ou qu'il aille ; méme (surtout ?) par ses ennemis.
Réseau : grace a ses relations, le diplomate peut obtenir des
invitations, des passe-droits, faire sauter des contraven-
tions, etc.

Savoir-faire : TOUS les jets d'Influence du diplomate se font
en lancant 3 dés et en gardant les deux meilleurs.

Implants culturels : le diplomate connait automatiquement
toutes les langues, coutumes et particularités des peuples
qu'il rencontre.

Réserve personnelle : une fois par aventure, le diplomate
peut débloquer des fonds tres importants.

Vieille école : quand il utilise des armes archaiques nobles
(rapiere, canne, etc.), le diplomate peut lancer 3 des.

(d6) ARME

1. un arc de chasse primitif donné en cadeau par une
peuplade pré-industrielle.

2. une canne-épée ancienne couverte de dorures et
incrustée de pierreries.

3. un mini-pistolet blaster qui se dissimule facilement.

4. un pistolet étourdissant capable de neutraliser
rapidement un ennemi sans le tuer (pas de dégats, mais
faiblesse "etourdi").

5. une vibro-épée traitée a la cortosis pour pouvoir parer les
sabres-lasers.

B. un pistolet-laser silencieux et a rayon invisible.

LES CLAS

DIPLOMATE

(noble, messager, négociant, administrateur)

(d6) CEINTURE

1. un manuel d'étiquette aristocratique.

2. un vieux droide astromécano (n'offre pas plus d'avantages
que n'importe quel article de la besace, a savoir +2 sur un jet).
3. 6 bouteilles de vin d'une cuveée tres recherchée.

4. un tube enregistreur/projecteur d'hologrammes.

5. un cristal immunisant contre les effets de la Force.

6. 25% des parts d'un vaisseau (les parts non possédées par
les PJ sont entre les mains d'un créancier)



Aveuglement : le conseiller a tendance a ignorer les conseils
ou ideées qui ne viennent pas de lui ou de |'un de ses pairs.

m FAIBLESSE

DONS (1au choix a la création)

Truc de Jedi : sur un jet d'influence, le Jedi peut implanter
une suggestion dans I'esprit de (influence) PNJ.

Secret de la vie : (érudition) fois par partie, le Jedi peut
rendre tous ses PV a un personnage ou supprimer une
faiblesse physique.

Lévitation : le Jedi peut flotter dans les airs a volonté.
Empathie : sur un jet d'influence, le Jedi peut lire les émotions,
détecter les mensonges, transmettre des emotions, etc.
Précognition : le Jedi n'est jamais surpris, peut deviner la
tournure des eveénements grace a un jet d'erudition. Il
béneficie d'un bonus de +2 a toute action pouvant benéficier
d'une anticipation de 1 ou 2 secondes.

Découverte : s'il possede déja au moins 3 dons de sa classe,
le joueur peut inventer un nouveau pouvoir ; selon sa
puissance, ce pouvoir sera utilisable (érudition) fois par
aventure, une fois par aventure, voire méme une seule fois
dans toute la vie du personnage.

(d6) ARME

1. une vibro-dague traitée a la cortosis pour pouvoir parer les
sabres-lasers.

2. un sabre-laser de fortune fabriqué avec des matéeriaux de
récupération apres que le précédent a été perdu.

3. un sabre-laser de cérémonie a la poignée dorée et
incrustee de pierreries.

4. une canne-laser du plus bel effet.

5. un sabre-laser modifié dont la taille de lame est reéglable
de 20cm a Im80.

6. une paire de sabres-lasers pouvant étre réunis en un
double sabre-laser.

LES CLAS

JEDI
CONSEILLER

(Jedi savant, dédiant sa vie a faire des recherches sur la Force)

(d6) CEINTURE

1. un vieil holocron qui ne marche plus depuis longtemps.

2. une carte holographique sensée mener a la planete d'un

puissant adepte de la Force n'appartenant pas a l'ordre Jedi.

3. un vieux livre papier traitant des Sith et des Jedi sombres.
4. un datapad contenant toutes sortes de données

encyclopediques d'acces public.

5. une collection de cristaux de sabre de grande valeur.

B. 25% des parts d'un vaisseau (les parts non possedees par

les PJ sont entre les mains d'un créancier)



m FAIBLESSE

Vulnérable au coté obscur : chaque fois que le Jedi est
soumis a une tres forte émotion, il doit faire un jet de
Influence+Destin ; en cas d'échec, il gagne 1 point de Destin.

DONS (1au choix a la création)

Maitrise du sabre : +1 point d'armure, et la possibilité
"d'attaquer a distance" en renvoyant les tirs de blaster.
Main de Force : télékinésie jusqu'a 10kg, voire jusqu'a 100kg
en reussissant un jet d'Influence.
Saut de Force : le Jedi peut faire des bonds fantastiques et
tomber de n'importe quelle hauteur sans se blesser.
Réflexes éclairs : le Jedi agit toujours avant tout le monde et
peut lancer 3 des pour toute action de vitesse ou de rapidite.
Tout est dans la téte : le Jedi devient quasi-insensible a la
tempeérature, aux privations, aux poisons, aux maladies, etc.
Attaque de Force : projection d'objets, etranglement, éclairs
de force, etc. Choisir une option :

a. infliger un point de dégats a une cible

b. infliger un point de dégats a 1D6 cibles de méme niveau.

c. infliger 1D6 points de dégats a une cible.
Options b et c : si le jedi obtient un 6 sur son de, il doit faire
un jet de vulnérabilité au coteé obscur)

(d6) ARME

1. un sabre-laser endommagé qui ne s'allume que sur un jet
d'Influence réussi.

2. un sabre-laser archaique, héritage d'un parent disparu.
3. un sabre-laser a la lame rouge, un peu difficile a assumer.
4. une paire de sables-lasers de couleurs différentes.

5. un sabre-laser classique donné par un maitre Jedi respecte.
6. un sabre-laser double récupéré sur un ennemi vaincu.

LES CLAS

JEDI GARDIEN

(Jedi combattant, dédiant sa vie a la
protection de sa communaute)

(d6) CEINTURE

1. |a bure de Jedi de son ancien maitre.

2. un masque ultra-léger permettant de respirer dans les
atmospheres toxiques aussi bien que sous |'eau.

3. un traceur électronique que l'on peut coller sur un
vehicule pour le suivre a distance, méme sur des distances
interplanetaires.

4. un ancien artefact Jedi contenant I'empreinte psychique
d'un maitre du temps jadis.

5. un dispositif portable de communication interplanetaire.
B. 25% des parts d'un vaisseau (les parts non possédées par
les PJ sont entre les mains d'un créancier)



LES DETAILS

DEGATS

Les dégats que l'aventurier inflige a
ses ennemis dépendent de son score
en combat

Combat Dégats
1-2 1
3-4 2

S 8

AVANTAGES

Un avantage est quelque chose qui va
aider l'aventurier - des contacts ou
des alliés, des sentiments ou des pas-
sions, une situation sociale ou moné-
taire. Chaque avantage est noté de 1
a 5 et donne un bonus équivalent une
fois par partie a un jet de dé.

A la création, I'aventurier possede un
ou plusieurs avantages dont la somme
des scores est égale a son influence.

Limitations

Un aventurier ne peut pas posséder plus de cing
avantages. Il est possible d'en acquérir de nou-
veaux en se débarrassant des anciens.

POINTS DE VIE

Les points de vie de I'aventurier sont
égaux a 5 + robustesse + destin. Les
dégats infligés par les adversaires
sont déduits de ce total. A O points de
vie, l'aventurier est hors de combat ou
mort selon les circonstances.

FAIBLESSES

Les aventuriers possedent des
faiblesses inhérentes a leur classe,
mais peuvent aussi en gagner a chaque
fois gu'ils échouent a un test. Chaque
faiblesse peut étre utilisée une fois
par partie par le meneur de jeu pour
infliger un malus de -4 a un jet de
I'aventurier.

REFLEXES

Chaque aventurier possede un réflexe :
une action qu'il effectue systématique-
ment dans certaines circonstances,
sans que le joueur n'ait besoin de le
préciser.

LANGUES

Tous les aventuriers parlent (ou com-
prennent) le galactique et leur langue
natale. Pour le reste, lidéal est
d'engager un droid de protocole.
Option : un personnage parle (ou com-
prend) une langue supplémentaire par
point d'érudition.
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FAIBLESSE

Il 'y a des frais : faire tourner un vaisseau spatial colte tres C A R G D

cher, notamment en frais portuaires - et puis, les douanes ne
sont pas toujours tres compréhensives. (Cargo correlien YT, Courrier stellaire Sienar,
corvette maraudeur)

DONS (1au choix a la création)

Ni vu ni connu : |e vaisseau est tellement banal vu de 'extérieur
gu'il n'attire jamais vraiment I'attention des autorites.

Sur le pied de guerre : le vaisseau est équipé d'une deuxieme arme.
Passeur : le vaisseau est equipé pour tromper les autorités
— transpondeurs fantomes, soutes dissimulées, leurres
contre les sondes, etc.

Réputation : le vaisseau a une longue histoire et ses proprie-
taires ont toujours tente de se montrer a la hauteur. IlIs sont
toujours favorablement accueillis dans certains milieux spéci-
figues (contrebandiers, stations minieres, cantinas, bases
militaires, etc.)

Il en a vu d'autres : le vaisseau est vraiment solide et rapide
a réparer. Il peut ignorer une faiblesse par partie.

Plein de ressources : un simple jet d'adresse de difficulte
moyenne permet au pilote de réussir les cascades les plus im-
probables a bord de ce vaisseau.

(ds) ARME (d6) SOUTE

LE VAISSEAU

1. des tourelles de canons automatiques pour le combat au sol 1. tout le luxe nécessaire pour accommoder les voyageurs
2. un rayon tracteur de forte puissance stellaires les plus exigeants

3. une double batterie de turbolasers 2. une belle cargaison de contrebande qui rapportera
4. un lance-missile et quelgues ogives a concussion beaucoup dans certains endroits bien particuliers

5. un écran un peu bidouillé pour tenir plus longtemps 3. un moteur hyperdrive boosté pour laisser derriere soi
6. des mines a abandonner derriere soi toute la concurrence

4. une cuve a bacta pour soigner les membres d'équipage les
plus toucheés
5. des senseurs tres puissants et tres rapides pour
Note : le vaisseau des aventuriers possede deux points observer plus loin et plus précisément
d'armure, sous la forme d'un écran. B. quelgues droids de réparation préts a intervenir en cas
d'urgence



FAIBLESSE

Trop gros : équipage minimum de deux personnes, et penalite
a certaines actions si moins de quatre personnes. Les aven-
turiers ne peuvent posséder plus de 50% du vaisseau.

DONS (1au choix a la création)

Blindé : +1 point d'armure.

Patins-répulseurs avancés : malgre sa taille, le vaisseau
peut atterrir n'importe-ou sans dommage.

Equipements redondants : toute faiblesse concernant le
dysfonctionnement d'un équipement peut étre ignorée la
premiere fois qu'elle est rencontrée.

Transpondeur diplomatique : sauf zone de guerre, le vaisseau
peut aller et venir sans avoir a se justifier.

Modele militaire : le vaisseau est équipé d'une deuxieme
arme.

Ecran suralimenté : le vaisseau ignore tout dégat venant
d'une arme portable ou d'un chasseur (sauf missiles et tor-
pilles anti-vaisseaux).

(d6) ARME

1. une paire de rayons tracteurs

2. deux batteries de tubolasers Iégers pouvant fonctionner
en automatique en I'absence d'artilleur

3. deux batteries de tubolasers lourds

4. un dispositif d'interdiction de courte portée qui empéche
les sauts en hyperespace

5. un disperseur de mines pour piéger une large zone d'espace
B. deux soutes a chasseurs équipées

LE VAISSEAU

Note : le vaisseau des aventuriers possede deux points
d'armure, sous la forme d'un écran.

FREGATE

(transport moyen GR-75, navette Corellienne,
vaisseau royal Naboo, corvette Carellienne)

Remarque : vu sa taille, un
jet de B sur la table "cein-
ture" des personnages ne
correspond qu'a 10% des
parts du vaisseau.

(d8) SOUTE

1. des rangés de sieges "long séjour" capable d'accueillir
jusqu'a 100 passagers

2. suffisamment de capsules de survie pour évacuer tout
I'équipage

3. une grosse cargaison de vaporateurs dernier modele

4. tout un tas d'armes et d'équipements fictifs pour faire
paraitre le vaisseau encore plus méchant gu'il n'est

5. un hangar capable d'accueillir deux chasseurs non équipé
6. une armée de droides de maintenance pour minimiser les
dégats et diviser par 2 les besoins en équipage



FAIBLESSE

Faible autonomie : un chasseur ne peut en général faire que C I I AS S I U R

deux voyages (un aller et un retour) avant de devoir étre
ravitaillé. (TIE-Fighter, Jedi-Fighter, X-Wing, A-Wing)

DONS (1au choix a la création)

Autonome : le chasseur dispose de son propre hyperdrive

pour les trajets interstellaires, il n'a donc pas besoin d'étre

transporté par un vaisseau plus gros.

Double cockpit : une place supplémentaire pour accueillir un

copilote.

Droide-mécano intégré : une fois par combat, il peut éliminer

une faiblesse.

Allégé : le chasseur ne dispose que d'un point d'armure, mais

il bénéficie en permanence d'un bonus de +2 a tous ses jets

de pilotage ou de combat.

Sur-armé : e vaisseau est equipé d'une deuxieme arme.

Maniabilité supérieure : pour toutes les attaques indirectes,

on lance 3 dés et on conserve les deux meilleurs. Remarque : vu sa taille, un
seul jet de B sur la table
"ceinture” des personnages
suffit pour posséder 100%
du vaisseau.

(d6) ARME (d8) SOUTE

LE VAISSEAU

1. un grappin magnétique 1. le chasseur est décoré de motifs et de logos aux couleurs
2. une paire de canons lasers standard flamboyantes.
3. un lanceur de torpilles a proton 2. le cockpit a eté modifié pour faire office de capsule de
4. un lanceur de contre-mesures survie éjectable.
5. une double paire de canons lasers a cadence rapide 3. un jeu de pieces de rechange pour aider aux réparations.
B. une batterie arriere servie par I'eventuel copilote, ou a 4. une mini-soute ameénageée pour pouvoir transporter un peu
défaut par un droide intégreé plus que juste sa brosse a dent.
5. un systeme de brouillage pour essayer d'échapper aux
Senseurs.
Note : le vaisseau des aventuriers possede deux points 6. deux sieges passagers additionnels tres exigus (les

d'armure, sous la forme d'un écran. passagers n'ont acces a aucun contréle ni aucune arme).



LES REGLES

LANCER LES DES

Pour accomplir une action, le joueur
lance 2d6 et ajoute différents bonus
ou malus (trait, avantage, faiblesse,
arme, ceinture, difficulté). Si le total
est égal ou supérieur a 8, I'action est
réussie. Sinon, c'est un échec.

Attention ! Le meneur de jeu ne

lance jamais les dés.

AVANT LE TEST

Avant de jeter les jets, le joueur doit
indiquer spécifiqguement I'objectif qu'il
compte accomplir en cas de réussite.

De méme, avant le jet, le meneur de jeu doit
indiquer clairement les conséquences
previsibles en cas d'échec. Le meneur de
jeu peut éventuellement demander au
Jjoueur de luiindiquer les conséquences né-
gatives gue lui-méme pourrait envisager.

DIFFICULTE LES CARTES D'AVENTURE

Le seuil de réussite est toujours égal Au début de chaque partie, chaque aventurier recoit trois cartes d'aventure qu'il peut
a 8, mais certaines actions sont plus utiliser a son gre a n'importe quel moment.
faciles ou plus difficiles que d'autres. Si un joueur n'est pas tres attentif ou discipling, le meneur de jeu peut lui reprendre
Difficulté  Modificateur une carte. Au contraire, s'il a de bonnes idées, joue bien une scene, soutient I'ambiance
Facile +2 ou pense de lui-méme a activer ses faiblesses, le meneur de jeu peut lui donner une
Moyen 0 carte supplémentaire. Il n'y a pas de limite au nombre de cartes qu'un joueur peut avoir
Difficile -2 en main.
Tres difficile -4

Improbable -6



TOUR ET INITIATIVE

Un tour de jeu est le temps nécessaire
pour que tous les aventuriers accom-
plissent une action.

Lordre d'initiative est determiné par
les joueurs eux-mémes. En cas de
deésaccord, le meneur de jeu peut leur
prendre une carte d'aventure et ap-
peler un test d'adresse.

TACTIQUES DE COMBAT

Quand c'est son tour d‘agir
I'aventurier a le choix entre deux
tactiques

LE COMBAT

LE ROLE DU MENEUR DE JEU

LATTAQUE DIRECTE

L'aventurier engage directement son
adversaire. |l effectue un jet de
combat avec un malus égal a la diffi-
culté de la cible.

En cas de réussite (sur 8+),
I'adversaire perd un nombre de points
de vie égal aux dégats de I'aventurier.
En cas d'échec, |'aventurier perd un
nombre de points de vie égal aux
dégats du monstre. S'il attaquait a
distance sans crainte de riposte, il
gagne une faiblesse.

LATTAQUE INDIRECTE

L'aventurier tente une mancuvre
destinée a affaiblir ou géner son ad-
versaire, a changer le décor ou a aider
ses alliés. Le trait utilisé dépend de
I'action. La difficulté du monstre ne
s'applique pas.

Il n'existe pas de regles strictes con-
cernant les conséquences d'une
réussite - I'aventurier peut donner un
bonus (+2) a un allié, changer les cir-
constances ou méme, parfois, infliger
des dégats.

En cas d'échec, I'aventurier subit des
degats ou gagne une faiblesse.

Le meneur de jeu gere les adversaires et compte leurs PV. Lorsqu'un adversaire tombe
a O PV, il est éliminé (en fuite, assommeé, mort...) Il doit aussi distribuer les faiblesses et
faire vivre les décors. Enfin, gu'il n'oublie pas les dons specifiques des adversaires !




m OBSTACLE ?

Un obstacle est une péripétie que les
aventuriers vont devoir affronter
pour pouvoir atteindre leurs objectifs.
Chaque obstacle implique générale-

ment qu'un ou plusieurs aventuriers
effectuent un test approprié.

U DIFFICULTE D'UN OBSTACLE

Un obstacle possede une difficulté qui
va de O a -B.

I— CONSEQUENCES

En cas de succes, les aventuriers sur-
montent |'obstacle ou le contournent
et peuvent continuer leurs aventures.

En cas d'eéchec, les aventuriers peu-
vent continuer mais ils subissent I'une
ou l'autre des conséquences suiv-

antes :

» perte de temps quand le temps est
compte

« perte d'équipement ou une arme

« perte de points de vie

« perte d'un rang d'avantage

e gain d'une faiblesse

CARTES DE PERIPETIE

Si vous manquez d'idées quant aux
obstacles possibles en cours
d'aventure, utilisez les cartes de péri-
pétie et laissez les joueurs se de-
brouiller.

v 4

EXPERIENCE

AMELIORATIONS

A la fin de chaque aventure, chaque joueur peut choisir I'une des op-
tions suivantes :

o améliorer un trait : I'aventurier gagne un point dans I'un de ses
traits. Le total des traits ne peut jamais dépasser 20.

« Gagner un nouveau don : 'aventurier peut apprendre un nouveau don,
dans sa classe ou dans une autre classe. Il ne peut pas posséder plus de
cing dons de classe au total. S'il choisit un don dans une autre classe, il
doit obtenir I'autorisation du meneur de jeu et des autres joueurs.

LE DESTIN

A chaque fois qu'il perd un de ses compagnons ou qu'il arrive a O points
de vie, I'aventurier heérite d'un point de destin. Arriveé au seuil fatidique
de 5, sa destinée se réalise. Avant d'en arriver la, chague point de
destin acquis s'ajoute aux points de vie de I'aventurier. Il n'est pas pos-
sible de perdre des points de destin une fois gu'ils sont gagnes.

AVANTAGES ET FAIBLESSES

A la fin de chaque aventure, I'aventurier peut effacer I'une de ses
faiblesses. Il gagne un rang dans l'un de ses avantages ou un nouvel
avantage au rang 1.

RETRAITE

Quand un aventurier a regu toutes les améliorations possibles (20
points dans les traits, cing dons), il prend sa retraite. Créez un nouvel
aventurier. Lheureux retraité peut servir de mentor ou de financier
au nouveau venu.

LE VAISSEAU

Donnez un nouveau don a votre vaisseau ou un point d'armure supplémentaire.



DIFFERENTS ADVERSAIRES

Les adversaires sont divisés en
qguatre catégories :

Les petits bras sont tous les ruffians
de bas étage, les demi-sels et les pal-
toquets. Une opposition faible qui at-
taque souvent en nombre.

Les gros bras sont généralement diri-
gés par un individu qui leur est supéri-
eur. Un gros bras n'a rien d'inquiétant
en soi, mais il est rarement seul. Il
s'agit de troupes entrainées et ex-
périmenteées.

La brutasse peut diriger plusieurs
gros bras ou se retrouver seul. C'est
un adversaire dangereux a ne pas
sous estimer, surtout quand il est ac-
compagne.

Le grand chef, c'est le boss de fin de
niveau, celui qui ne partira pas sans
faire de gros dégats ou entrainer I'un
des aventuriers avec lui.

NIVEAU DES ADVERSAIRES

Les adversaires sont caractérisés par
plusieurs éléments :
Diff. Dgts. PV Dons

Petit bras 0 1 1 1

Gros bras -2 1 5 1-2
Brutasse -4 2 10 2
Grand chef -6 3 15 3+

ADVERSAIRES

Difficulté : s'applique au jet d'attaque
Dégats : en cas d'échec

Points de vie : doivent tomber a O
Dons : la cerise sur le gateau

STORMTROOPER

Difficulté : -2 Dégats:1 PV:

Dons : armure

STORMTROOPER LOURD

Difficulté : -2 Dégats:1 PV:

Dons : armure, encerclement

CHASSEUR DE PRIME

Difficulté : -4 Dégats:2 PV:

Dons : embuscade, armure, fuite

DISCIPLE SITH

Difficulté : -4 Dégats:2 PV:

Dons : sensible a la force (x3)

SEIGNEUR SITH

Difficulté : -6 Dégats:3 PV:

Dons : sensible a la force (x5+)

DROID FANTASSIN

Difficulté : O Dégats : 1 PV :

Dons : encerclement

10

10

15



VOYAGES

Les voyages sont toujours rapides et
gérés par des ellipses. Tant que les
aventuriers sont en route d'une pla-
nete a une autre, on ne s'occupe pas
du temps, des distances ou des con-
tingences mateérielles, excepté quand
un obstacle survient.

COMBAT SPATIAL

Le combat spatial se gere exactement
comme un combat normal. Les aventu-
riers agissent a leur tour de jeu et ef-
fectuent des tests pour attaquer, di-
rectement ou indirectement, leurs ad-
versaires - en l'occurence, d'autres
vaisseaux spatiaux.

On part du principe général que :

e un vaisseau spatial possede au
moins un poste de tir direct pour
chaque membre d'équipage.

o |le pilote et son copilote font ge-
neralement des attaques indirectes
afin de positionner leur vaisseau et
donner des bonus a leurs cannoniers.

DEGATS

Quand un aventurier échoue a un test
contre un opposant, son propre vais-
seau encaisse un nombre de faiblesses
eégal aux degats adverses. Le meneur
de jeu peut utiliser ces faiblesses ou les
laisser s'accumuler : une faiblesse non
utilisée est appelée faiblesse active.

DANS LESPACE

FAIBLESSES ACTIVES

Un vaisseau peut encaisser un nombre
de faiblesses actives dépendant de sa
taille :

Chasseur 2 + destin
Cargo 5 + destin
Freégate 10 + destin

Quand ce seuil est atteint, le vaisseau
est immobilisé, dérive dans I'espace,
doit se poser en catastrophe, s'écrase,
menace d'exploser, etc. Il n'est plus ma-
noeuvrant et se retrouve a la merci de
ses ennemis. Par ailleurs, il gagne un
point de destin. Au bout de cing points,
le vaisseau est promis a la casse.

GERER LES FAIBLESSES

Le meneur de jeu comme les joueurs
peuvent decider d'utiliser les faiblesses
pour donner des malus a certaines ac-
tions - avec le risque de gagner de nou-
velles faiblesses en cas d'échec.

Si le vaisseau accumule trop de
faiblesses actives, il risque la panne.
Un aventurier peut utiliser une action
pour effectuer un jet dAdresse (-4)
afin d'annuler une faiblesse sans la
déclencher.

Les faiblesses de type “Blessure a
bord” sont automatiquement appli-
quees pour faire perdre des points de
vie aux aventuriers.



DANS LESPACE

CHASSEUR TIE

Difficulté : -2 Dégats:1 PV:5
Dons : armure

CROISEUR IMPERIAL

Difficulté : -6 Dégats:3 PV:15
Dons : armure, encerclement, soigner;
colossal, régénération, domination
(rayon tracteur)

CROISEUR INTERDICTOR

Difficulté: -6 Dégats:3 PV:I15
Dons : embuscade, armure, colossal,
pas de saut hyperdrive a proximite

FREGATE IMPERIALE

Difficulté : -4 Dégats:2 PV:10
Dons : colossal, domination (rayon
tracteur), soigner

INFILTRATEUR SITH

Difficulté: -4 Dégats:2 PV:10
Dons : brutal, camouflé, rapide

CHASSEUR DE LA FEDERATION

Difficulté: 0  Dégats:1 PV :1
Dons : encerclement



)
TRAITS
ADRESSE

COMBAT

ERUDITION

INFLUENCE

ROBUSTESSE

SURVIE

—

DONS STARWARS

TAUNTAUN & TIE-FIGHTER

NOM
PEUPLE CLASSE
ARMURE
DEGATS POINTS DESTIN
DE VIE

REFLEXE
AVANTAGES FAIBLESSES CEINTURE & ARMES
NOTES

Une fois par partie, chaque avantage donne un bonus égal a son rang a une action.
Une fois par partie, une arme ou un équipement donne un bonus de +2 a une action.
Une fois par partie, une faiblesse donne un malus de -4 a une action.

Les points de vie sont égaux a 5 + robustesse + destin
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FAIBLESSES

STARWARS

TAUNTAUN & TIE-FIGHTER

VAISSEAU

DESTIN
TYPE

ARMURE
SOUTE



