STAR WARS CHRONICLES — LIVRE I

LIVRE 2 : SYSTEME DE
JEU

Star Wars Chronicles est un jeu simple. Ses regles
peuvent tenir en une simple phrase: «lors d’un
test, onlance 1D20, ony ajoute un bonus, et on droit
égaler ou battre un seuil de difficulté ». Tant que
faire se peut, les régles reviendront a cette
maxime élémentaire. Bien entendu, d’autres
regles tourneront autour de ce principe de base et
donneront au jeu, non pas de la complexité, mais
de

meneurs de jeu et aux joueurs un systéme

’exhaustivité. Le but est de fournir aux

fonctionnel, complet et fluide, qui se retienne
facilement mais qui soit capable de gérer
I’ensemble des situations proposées par un cadre
dejeu aussiriche que celui de la Guerre des Etoiles.

LES ACTIONS

Certaines actions seront initiées par les joueurs.
D’autres par le meneur de jeu. Toutes les actions
ne recourent pas aux régles. Certaines d’entre
elles sont vouées a I’échec ou au contraire, trop
simples pour proposer le moindre risque d’échec.
Dans ce cas, le meneur de jeu décide de leur issue
et reprend le cours de sa narration.

Siune action présente un risque d’échec mais peut
de
éventuellement amener a un TEST (nous vy

tout méme é&tre réussie, elle peut
venons). Pour qu’il y ait test, il faut encore que
I’action présente un intérét en termes de jeu ou
d’histoire. Parfois, des actions sont réalisées sans
gu’il soit nécessaire de procéder a un test, tout
simplement parce que le moment narratif ne s’y

préte pas.
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Si toutes les conditions sont réunies pour qu’un
test ait lieu — et seul le meneur de jeu peut en juger
—alors, ily a test.

Un test permet de résoudre une incertitude quant
aux chances de succés d’un personnage en ayant
recours au hasard et aux probabilités.

RESOLUTION D’UN TEST

Pour effectuer un test, le joueur (ou le MJ selon
qui agit) jette un D20 et ajoute au résultat obtenu
le modificateur de la caractéristique concernée.
Pour réussir I'action, le résultat final doit étre
supérieur ou égal a la difficulté du test. Ce que I’'on
résume par la formule :

D20 + Mod. De carac. > ou = difficulté

Le MJ peut aussi appliquer toutes sortes de bonus
et de malus au test, en fonction de la situation, et
le joueur peut avoir a ajouter un bonus ou a
soustraire un malus en fonction de certaines
capacités ou de certains traits.

EVALUER LA DIFFICULTE

L’'une des taches du MJ consiste a évaluer la
difficulté
personnages. Il existe cinq niveaux de difficulté

des actions entreprises par les

dans Star Wars Chronicles: Facile, Moyen,
Difficile, Trés Difficile et Pratiquement Impossible.
Seule la difficulté de Paction doit étre évaluée.
Dans cette estimation ne doit pas intervenir la
capacité du personnage a réussir. Une équation
savante est aussi difficile a réussir a priori pour un
idiot.
cependant de meilleures chances d’y arriver parce

savant que pour un Le savant aura

gu’il est un savant.

A chaque niveau de difficulté est associé un seuil,
qui représente le score a égaler ou dépasser a
’aide du D20 et des bonus appropriés. Il est
possible de prévoir des seuils intermédiaires si
vous le voulez. Si vous estimez que I'action est
plus délicate a réussir qu’une action « moyenne »
mais que vous hésitez a la qualifier de « difficile »,
alors optez pour un seuil de 17 ou de 18 et n’en
parlons plus.

'
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DIFFICULTE SEUIL
FACILE 5
MOYENNE 10
DIFFICILE 15
TRES DIFFICILE 20
PRESQUE 25
IMPOSSIBLE

Si vous avez décrété un seuil de difficulté que le
personnage bat visiblement avec ses seuls bonus,
sans méme avoir a lancer le dé ou si au contraire,
le personnage ne peut objectivement réussir en
raison de modificateurs trop bas ou inexistants,
lancez tout de méme le dé. Les résultats de « 1» et
de «20 », nous allons le voir, peuvent changer la
donne.

20 : REUSSITE CRITIQUE

Lorsqu’il obtient un «20» naturel — c’est-a-dire
directement lisible sur le D20, sans addition ou
soustraction de bonus ou de malus, le joueur ou le
meneur de jeu obtient ce qu’il est convenu
d’appeler une réussite critique. En fait, cela n’est
vrai que si le joueur (ou le meneur) avait vraiment
une chance d’échouer ou de réussir (on ne parle
pas la de la nature méme de I’action, mais d’une
vérité toute mathématique). Si le joueur avait
besoin d’un 20 (ou plus) au dé pour réussir son
action, alors le 20 est compté comme une réussite
simple, mais une réussite tout de méme - méme si
le joueur avait besoin d’un 23 au dé.

Siun personnage tente d’escalader un mur, action
dont le seuil de difficulté sera estimé a 20 enraison
du caractere lisse de la pierre, et n’est doté que
d’un modificateur de DEX de -2, il est a priori
impossible pour ce personnage de réussir cette
action (il ne pourra, au mieux, qu’atteindre un
résultat de 18). Lancez tout de méme le D20. Sur
un «20» naturel, I'action réussira malgré tout,
sans qu’il s’agisse pour autant d’une réussite
critique.

Une réussite critique est un succés d’une telle
ampleur qu’il permet a qui 'obtient d’engranger
espérait au départ.
possibilités sont nombreuses pour quantifier ce

plus ce que qu’il Les

succés. L’action peut étre réussie plus vite, avec
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plus d’éclat, avec un effet plus impressionnant...
Le meneur de jeu, la plupart du temps, se
débrouillera pour interpréter de telles réussites,
mais il peut tout aussi bien laisser le soin au joueur
de décrire exactement ce qui vient de se passer,
en lui accordant d’exagérer quelque peu - tout en
demeurant dans les limites de "acceptable - pour
simuler les effets d’une réussite critique.

1: ECHEC CRITIQUE

Lorsque le dé, une fois lancé et sans addition ou
soustraction de bonus ou de malus, affiche un
«1», alors on assiste a ce qu’il est convenu
d’appeler un échec critique. En fait, ce n’est vrai
que si le joueur (ou le meneur) avait vraiment une
chance d’échouer ou de réussir (on ne parle pas la
de la nature méme d’une action, mais d’une vérité
toute mathématique). Si le joueur avait besoin
d’un 1 (ou moins) pour rater son action, alors le 20
est compté comme un échec simple, mais un
échec tout de méme.

Un échec critique va plus loin que le simple échec
de l’action entreprise. Il entrailne au moins une
conséquence indésirable que le meneur de jeu
prendra la peine de décrire. La conséquence
négative doit cependant demeurer en lien direct
avec l'action. Echouer a crocheter une serrure ne
permet pas a une météorite de frapper le
personnage ou a un virus mortel de le contaminer.

Par contre, dans le cas d’une serrure électronique,
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cela peut activer un signal d’alarme ou provoquer
une douloureuse décharge d’électricité, ou
encore endommager la serrure, ce qui empéchera

toute nouvelle tentative de crochetage.

CHOIX D’UNE

CARACTERISTIQUE

Le choix de la caractéristique qui doit étre testée
revient au meneur de jeu. Ce choix est bien
entendu crucial et il demande de la constance et
de la cohérence. De la constance, car pour une
méme action, il vaut mieux proposer la méme
caractéristique. De la cohérence, car ce choix doit
pouvoir étre justifié face aux joueurs. Il peut
cependant arriver que deux actions identiques
puissent faire I'objet de tests basés sur des
caractéristiques différentes. Pourquoi ? Parce que
I’approche du personnage peut changer.

Si un personnage tente d’ouvrir une porte fermée
a 'aide sa seule force physique, en la défoncant,
on aurarecours ala FOR. S’il tente de faire tomber
en portant de petits coups successifs a I’endroit
ou le bois présente un défaut, il peut tout aussi
bien avoir recours a la DEX, voire a I'INT pour avoir
compris que la chose était possible. En tant que
meneur de jeu, gardez [I'esprit ouvert pour
propositions
intelligentes des joueurs, mais soyez également

accueillir ~ favorablement les
ferme pour étre a méme de repousser leurs
propositions farfelues. Voici, pour vous aider, une
liste des actions courantes lors d’une partie de

Star Wars Chronicles et les caractéristiques

associées.
Action Caractéristique
Acrobatie DEX
Baratin CHA
Connaissance INT
Crochetage DEX
Défoncer une porte FOR
Détecter un piege SAG
Désamorcer un piege DEX
Escalade DEX
Intimidation FOR ou CHA
Nager a contre-courant FOR
Percevoir quelque chose SAG
Persuader quelqu’un CHA
Piloter un vaisseau DEX
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Pirater un ordinateur INT
Réparer un appareil INT ou DEX
Retenir son souffle CON

Se cacher DEX

Se déplacer en silence DEX
Sauter DEX
Soigner quelqu’un INT
Soulever un gros rocher FOR
Soutirer des infos CHA

AUTRES BONUS 7/ MA

I

Dans le cas d’une action se déroulant dans un
environnement aseptisé, seul le modificateur de
caractéristique sera appliqué au jet de dé. Mais les
personnages sont des étres complexes et pleins
de ressources. Les capacités des voies dans
lesquelles ils évoluent leur apporteront souvent
des bonus bien spécifiques. Les traits de
personnalité dont vous les avez peut-étre affublés
se méleront parfois de leurs succés et de leurs

infortunes.

Ne tenez par contre aucun compte dans ces bonus
et dans ces malus des circonstances extérieures.
Celles-ci doivent en toute logique s’appliquer sur
le seuil de difficulté de I’action, non sur le score de
du dé
prédispositions du personnage).

Paction (le résultat combiné aux

RELANCER LE D20

Dans certains cas, principalement avec 'aide de
leurs capacités, les personnages auront le droit de
relancer le D20 et de choisir e meilleur résultat. Si
la chose se produit, seul le résultat choisi au final
compte. On oublie lautre. Il ne s’est jamais
produit.

RECOMMENCER

Dans certains cas, les joueurs souhaiteront, le plus
souvent apres un échec d’ailleurs - allez savoir
pourquoi — recommencer un test. Il revient au
meneur de jeu de décider si la chose est possible.
Une notion importante intervient ici. Le
personnage - I’étre fictif que I’on incarne - n’est

pas au courant de ce qui se dit et de ce qui se
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trame autour d’une table de jeu. S’il échoue dans
une action, il est probable qu’il pense que I’échec
était pour lui la seule issue. Il n’a pas vu le résultat
du dé. Il ne sait pas nécessairement si cela a
échoué d’un fifrelin ou dans les grandes largeurs.
En regle générale, on partira du principe qu’un
personnage qui échoue nerecevra pas de seconde
chance. Du moins, pas directement. Bien entendu,
la vie aventureuse propose bien des cas ou le fait
de pouvoir réessayer la méme action peut faire
toute la différence entre la vie et la mort.

Une regle doit alors s’imposer. Pour que le
meneur de jeu autorise un joueur a recommencer
un test raté, il faut :

1) Que le personnage ait pris conscience
qu’il pouvait réussir.

2) Que le personnage dispose d’un élément
neuf pour I'aider.

3) Que I'action soit encore possible.

4) Quun certain temps estimé par le
meneur de jeu se soit écoulé.

Il n'est pas nécessaire de réunir ces trois
conditions en méme temps. Deux, voire une seule
peuvent suffire. Mais cela permet de se poser les
bonnes questions. Siles éléments sont réunis pour
que le personnage puisse recevoir une seconde
chance, alors le meneur de jeu peut la lui accorder.
Sinon, non.

LE TEST EN OPPOSITION

Quand plusieurs adversaires sont engagés dans

une action qui les oppose directement, hors
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combat, on dit qu’ils sont « en opposition ». Lors
d’'un test en opposition, les adversaires font
chacun un test. Celui qui obtient le plus grand
résultat 'emporte (D20o+modificateurs). Le test
peut trés bien se baser sur des caractéristiques
différentes pour I'un comme pour I'autre. Si I'un
obtient une réussite critique et pas I'autre, c’est lui
qui 'emporte (quel que soit le total obtenu). Si
I’'un obtient un échec critique et pas I'autre, c’est
lui qui échoue (quel que soit le total obtenu).

Voici un tableau présentant quelques oppositions
courantes en jeu de réle.

Action Opposition
Bras de fer FOR vs FOR
Convaincre CHA vs INT
Course a pied (endurance) = CON vs CON
Course a pied (sprint) DEX vs DEX
Immobiliser quelqu’un FOR vs FOR
Jouer aux cartes INT vs INT
Ligoter un prisonnier DEX vs DEX
Mentir CHA vs INT
Passer inaperqu DEX vs SAG

LA SERIE DE TESTS

Il faut
consécutifs pour réussir une action ou une

parfois remporter plusieurs tests
opposition. Par exemple, dans le cadre d’un bras
de fer, sil’épreuve estimportante pour I’aventure,
il est plus amusant d’exiger trois tests en
opposition gagnés consécutivement pour obtenir
la victoire. Cela laisse de la place au suspense, aux
commentaires des spectateurs, a la tricherie, et le
résultat est ainsi moins aléatoire qu’avec un seul
lancer de dé! Cela permet aussi d’aménager des

réussites partielles et des échecs modérés.

Une réussite partielle serait alors une réussite a

minima, acquise de haute Ilutte contre un
adversaire valeureux et qui aura co(té cher au
vainqueur. Un échec modéré indique que le
perdant s’est bien battu, qu’il s’en sort avec les

honneurs.

De plus, la série de tests peut donner une bonne
idée de la durée nécessaire a I"'accomplissement
d’une action, surtout en période de stress. Si le
personnage est dans 'urgence et doit réussir trois

'
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tests consécutifs alors que ses adversaires se
rapproche, par exemple. Cela permet de créer une
atmosphére de tension palpable autour de la
table.

LE TEST EN COOPERATION

Dans certaines situations, un personnage peut en
aider un autre pour réussir une action. Chaque
participant en plus du personnage principal
effectue un test de difficulté 10 avec la méme
caractéristique que celle utilisée par I'auteur de
I’action. En cas de réussite, il donne un bonus de
+2 (le double s’il obtient une réussite critique).

Le personnage principal sera celui qui semble le
plus @ méme de réussir le test, si le choix est
permis, ou celui qui sera désigné comme tel par le
meneur de jeu en fonction des circonstances.

Le maximum de personnages venant a son aide
doit étre fixé par le meneur de jeu en fonction des
circonstances également. L’espace disponible, par
exemple, doit étre pris en compte. Impossible de
s’y mettre a plus de deux pour réparer un
ordinateur depuis

la trappe technique, par

exemple.

PRENDRE 10 OU 20

Cette régle simule le fait que le personnage utilise
les grands moyens et le temps nécessaire pour
arriver a ses fins. Il n’est pas forcément important
de détailler les moyens en question, méme si une
description globale des actions du personnage
peut étre exigée par le meneur de jeu. Elle peut
s’appliquer aux tests de recherche d’indice ou a
toute autre action longue et complexe: par
exemple, crocheter une porte, grimper une paroi
avec du matériel ou encore chercher un

renseignement dans une bibliothéque.

Pour une action qui prend normalement un tour
(10 secondes), si le personnage prend 2D6
minutes, le joueur obtient Péquivalent d’un
résultat de 10 au D20 du test. On appelle cette
action « prendre 10 ». Bien entendu, cela n’est pas
suffisant pour une action dont la difficulté est trop
élevée.

91

Dans certains cas, le meneur de jeu peut aussi
autoriser le personnage a prendre 2D6 heures et
accorder au joueur ’équivalent d’un résultat de 20
au D20 du test. C’est ce qu’on appelle « prendre
20 ». Il va de soi que prendre 20 ne revient pas a
obtenir une réussite critique.

En aucun cas ces deux manceuvres ne peuvent
étre entreprises en combat. Sauf peut-étre en ce
qui concerne une embuscade bien préparée ou un
tir de précision sur une cible immobilisée plusieurs
heures durant...

LA FORCE ET LES ACTIONS

Certaines personnes I'appelleront la chance.

D’autres seront persuadés que leur talent
s’exprime. Mais il y en a qui sauront que c’est la
Force qui est a I'ceuvre. Les personnages sont des
héros. Qu’ils le sachent ou non, ils sont traversés
par la Force et peuvent s’en servir, méme
instinctivement. Chaque personnage dispose d’un
certain nombre de points de Force (PF). Ces points
peuvent étre utilisés méme par des individus qui
ne sont pas particulierement sensibles a la Force,
sans apprentissage. Nous verrons au chapitre
consacré a la Force comment les apprentis Jedi ou
les Sith tirent autrement parti de cette puissance,
mais ici, nous nous contenterons de décrire ce que

le tout-venant peut faire de ses PF.
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Il existe quatre facons d’utiliser les points de
Force.

1) Relancer un dé: le personnage peut
relancer un dé (n’importe lequel) par
point de Force dépensé. Il est autorisé a
choisir le meilleur résultat des deux.

2) Second souffle: le personnage peut
récupérer 1D6 points de vie perdus
auxquels il ajoute son modificateur de
CON. Il estimpossible de dépasser le total
de points de vie d’un personnage de cette
maniére.

3) Prendre linitiative: le personnage qui
dépense le point de Force peut choisir sa
place dans 'ordre d’initiative en cas de
combat. Si plusieurs personnages tentent
cette utilisation de la Force, ils devront

dépenser plus de points pour se
départager ou se mettre d’accord.
4) Eviter un échec critique: si un

personnage obtient un échec critique lors
d’un test, il peut décider de dépenser un
PF pour le transformer en échec normal.

Notez qu’il est impossible de choisir plusieurs
facons de dépenser ses points de Force dans le
méme tour, méme s’il est possible de dépenser
plusieurs points de Force de la méme facon.

LE COMBAT

Il'y a combat lorsqu’un individu tente de nuire a un
autre individu par la voie des armes ou a mains
nues. Le combat est un moment a part, en jeu de
role, ou la vie ne tient plus qu’a un fil et ou les
personnages doivent faire preuve de maftrise. Les
régles changent peu par rapport au systeme de
base, mais quelques précisions seront apportées.

A ce stade, il convient de préciser qu’il ne faut pas
voir un jet d’attaque comme un seul coup de poing
ou comme une seule pression sur une gachette. Il
s’agit d’une passe d’arme, dans le cas d’un corps-
a-corps, lors de laquelle les protagonistes vont se
tourner autour et attendre la faille dans la défense
de leur adversaire, ou d’une salve de tirs pouvant
durer quelques secondes. C’est pourquoi il ne sera
pas nécessaire de tenir compte dans Star Wars
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Chronicles des munitions et des chargeurs des
armes conventionnelles (dans le cas de certains
prototypes désignés par le meneur de jeu, cela
peut toutefois servir de ressort narratif).

LE TOUR DE COMBAT

Le tour de combat est une unité de temps de dix
secondes. Elle est trés utile pour gérer et visualiser
le déroulement des affrontements.

Parfois, un groupe peut en surprendre un autre et
en retirer un avantage. Pour cela, il doit s’étre
dissimulé sur le lieu ol le combat va se dérouler
afin de tendre une embuscade.

Chacun des membres du groupe qui tombe dans
I’embuscade doit faire un test de SAG de difficulté
10 + modificateur de DEX des assaillants (prenez le
modificateur le moins élevé si les assaillants ont
tous une DEX différente). Les créatures qui
bénéficient d’'un bonus de discrétion I'ajoutent a
cette difficulté.

'
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La difficulté correspond a une embuscade tendue
dans un endroit approprié a une dizaine de métres
de distance. Le MJ peut assigner un bonus ou un
la distance et de

malus en fonction de

I’environnement.

Chaque personnage ou créature qui rate son test
de SAG est « Surpris » lors du premier round de
combat (voir les états préjudiciables).

INITIATIVE

Au début de chaque combat, il faut déterminer
dans quel ordre les combattants vont agir. Pour ce
faire, on procéde a un test d’initiative. Chaque
personnage posseéde un score d’initiative égal a
son modificateur de DEX auquel on ajoute son
modificateur d’INT. Le test consiste a lancer un
D20 et a ajouter le score d’initiative.

Il suffit alors de classer par ordre décroissant les
de total
d’initiative. N’oubliez pas qu’en dépensant un

protagonistes, en fonction leur
point de Force, un personnage peut prendre la
premiére place (si personne d’autre ne dépense
de point de Force). Le premier personnage classé,
celui dont le total d’initiative est le plus élevé,
frappera en premier, et ainsi de suite jusqu’au plus

lent.

En cas d’égalité, départagez les protagonistes en
comparant leur score d’initiative. Si I'égalité
persiste, relancez le dé pour les départager (mais
ils agiront pour ainsi dire simultanément).

POUSSEE D’ADRENALINE

Si un personnage le souhaite, il peut tenter de
réagir plus vite lors d’un combat. Il peut dans ce
cas lancer deux D20 au lieu d’un seul et opter pour
le meilleur résultat des deux (auquel il ajoutera
bien entendu son score d’initiative). Mais il y a un
risque. Sil’'un des deux D20 affiche un « 1 » naturel,
le personnage confond vitesse et précipitation et
fait preuve de maladresse. Il agira en dernier, ne
(de
mouvement ou d’attaque, pas d’action limitée) et

pourra réaliser qu’une seule action

ne lancera qu’un D12 s’il effectue une attaque (au
lieu d’un D20).
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LES ACTIONS

de
choses

A son tour jeu, un personnage peut

effectuer les suivantes (une seule

possibilité) :

1)  Une action limitée,

2) Une action de mouvement et une action
d’attaque,
3) Deux actions de mouvement.

Une action limitée est une action complexe, qui
requiert toute I'attention de celui qui la réalise.
Généralement, elle n’est pas liée au combat a
proprement parler. Il s’agit le plus souvent d’une
action normale se déroulant dans le contexte du
combat. Un personnage peut, par exemple, tenter
de pirater un ordinateur pendant que ses alliés
tiennent des stormtroopers a distance avec leurs
blasters. Certaines attaques, toutefois, peuvent

'



STAR WARS CHRONICLES — LIVRE I

également prendre la forme d’actions limitées. On
appelle cela des manceuvres, et nous allons les
détailler par la suite.

Une action de mouvement permet a un
personnage de se déplacer d’une vingtaine de
metres environ, mais aussi de se relever, de
ramasser un objet comme une arme, de dégainer
une arme ou encore de chercher un abri ou une
position favorable.

Une action d’attaque, enfin, permet d’effectuer
une attaque normale, qu’elle soit de corps-a-
corps, a distance ou autre.

Notez qu’il existe aussi des actions gratuites, qui
peuvent étre réalisées en plus des actions
normales du personnage. C’est le cas des paroles
que les protagonistes peuvent s’échanger, des
petits gestes anodins, etc. Certaines capacités
permettent de transformer certaines actions
normales en actions gratuites. Le nombre
gratuites qu’un personnage peut

réaliser lors d’'un méme tour de jeu dépend de la

d’actions

nature méme des actions et du bon vouloir du
meneur de jeu.

RESOUDRE LES ATTAQUES

Pour réussir son attaque, un personnage doit
désigner une cible a sa portée et réussir, grace a
un jet d’attaque, a égaler ou dépasser la Défense
de sacible.

Chaque personnage dispose (sauf animaux et
certaines créatures) de trois attaques et de trois
défenses différentes.

L’attaque au corps-a-corps concerne le combat a
mains nues ou avec des armes de contact comme
les couteaux, les vibrolames ou les sabres lasers.

L’attaque a distance est employée pour résoudre

les attaques d’armes lancées (couteaux,
fléchettes...), a projectiles (armes a feu ou

archaiques) ou a énergie (blasters).

L’attaque mentale est employée pour faire usage
de capacités spéciales comme celles lides a la
Force ou a d’autres pouvoirs surprenants.
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La défense réflexe sert a se défendre des attaques
physiques, qu’elles soient opérées au contact ou a
distance.

La défense corporelle représente la capacité du
corps a se protéger des attaques internes comme
infections

les poisons, les maladies, les

bactériennes ou encore la radioactivité.

Enfin, la défense mentale met a’abriles neurones
d’un individu en traitant sa capacité a résister a
des attaques du méme type.

Le meneur de jeu arbitrera le choix d’une attaque
et d’'une défense pour chaque attaque, méme sile
plus souvent, cela ne devrait poser aucun

probléme.

Une fois ces parametres posés, Iattaquant lance
un D20, y ajoute son score d’attaque ad hoc (ainsi
que d’éventuels bonus) et doit tenter d’égaler ou
de dépasserle score de Défense ad hoc de sa cible.

Si tel est le cas, on passe a I’étape suivante, qui

consiste a connaitre I'ampleur des dégats
occasionnés par une telle attaque. Si ce n’est pas

le cas, alors I'attaque est un échec: le coup a
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manqué sa cible ou n’a fait que la fréler sans
dégat.

Il peut arriver qu’un test d’attaque soit soumis a
un malus de circonstance d, par exemple, a la
luminosité ambiante ou a la distance extréme
dans le cas d’une attaque a distance. Dans ce cas,
seule I'attaque sera sujette au malus méme si,
objectivement, les circonstances nuisent aussi au

défenseur.

Circonstance Malus
Cible avec couverture partielle \ -2
Cible avec couverture importante -4
Pluie importante \ -1
Pénombre -2
Nuit noire (obscurité) | 3

Sol instable ou véhicule en -2
mouvement

ATTAQUE CONCERTEE

Il s’agit d’une forme particuliere de coopération,
appliquée au combat au contact. Cette option
peut se montrer utile si les PJ rencontrent une
créature dont la Défense Réflexe est élevée. Elle
peut aussi servir a un personnage dont les propres
capacités d’attaque sont inopérantes (par
exemple parce qu’il inflige seulement des dégats
auxquels la créature est immunisée). En pratique,
le personnage «assistant» porte des attaques
fictives et détourne l'attention de la cible du
combattant auquel il vient en aide. Par une action
d’attaque simple, I’assistant fait un test d’attaque
de corps-a-corps contre une difficulté de 15. En cas
de réussite, il donne a se partenaire un bonus de
+2 a son prochain test d’attaque contre la créature
désignée, le double s’il atteint 25 ou obtient une
réussite critique.

[l revient au meneur de jeu de déterminer combien
de personnages peuvent assister un méme
combattant, au vu de I’espace disponible autour
de la créature.

COMBAT A DEUX ARMES

Attaquer avec une arme dans chaque main est une
action limitée. Chacun des deux attaques utilise un

D12 au lieu du D20 habituel et inflige des DM
normaux. Cette solution peut parfois procurer un
avantage, ce qui en fera un choix tactique pourles
joueurs. Un combattant a deux armes doit manier
une arme légere dans sa main faible (un couteau,
par exemple). Si I'attaquant lance un D12, il ne
peut en aucun cas réaliser de « 20 » naturel au dé,
et dong, il ne peut pas tenter de réussite critique.
Un échec critique, sur un «1» naturel, est par
contre toujours possible.

Certains profils proposent des capacités qui
permettent de gérer différemment le combat a
deux armes. Dans de tels cas de figure, ce sont les
régles liées aux capacités qui s’appliquent.

MANCGEUVRES EN COMBAT

En échange d’une action limitée, un personnage
peut choisir de tenter une manceuvre spécifique
lors d’un combat, a son tour. Dans ce cas de figure,
une fois la manceuvre choisir, ’'attaquant tentera
une action opposée entre son attaque et celle de
sa cible (si celle-ci est en mesure de riposter). En
cas de succes, I’effet de la manceuvre s’applique.
En cas d’échec, la cible peut porter une attaque
gratuite contre son assaillant maladroit. En cas
d’égalité, rien ne se passe et le tour de combat se
poursuit normalement.

e Aveugler: pendant un tour complet, la
cible subit un malus de -5 en attaque, en
Défense Réflexe et aux DM. Critique : la
cible est aveuglée pour 1D6 tours.

e Bloquer:la cible ne peut pas se déplacer
a son prochain tour. Critique: la cible
subit un plus Peffet de la manceuvre
« tenir a distance ».

e Désarmer: la cible laisse tomber son
arme au sol. Il faut une action de
mouvement pour la ramasser. Critique :
I’attaquant se saisit de I'arme.

e Faire diversion : |a cible subit un malus a -
5 a tous ses tests de perception et en
Défense Réflexe jusqu’a son prochain
tour. Critique : le malus est de -10.

e Menacer: si la cible attaque le
personnage a son prochain tour, elle

contact

subit une attaque au
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automatiquement réussie dont les DM
seront majorés de +1D6. Critique: si la
cible attaque, elle subit des DM doublés
(+2D6).

e Renverser: la cible tombe au sol. Elle
subit une pénalité de -5 en Défense
Réflexe et il lui faut une action de
mouvement pour se relever. Critique:
I’attaque inflige en plus des DM normaux.

e Repousser: faire reculer la cible de 1D6
meétres. Critique: la cible est de plus
renversée aprés avoir reculé d’un
minimum de trois metres.

e Tenir a distance: la cible ne peut pas
attaquer le personnage au prochain tour.
Critique : la cible subit en plus 'effet de la

manceuvre « Bloquer ».

ATTAQUES A DISTANCE

Une attaque a distance nécessite une arme, méme
improvisée, qu’il s’agisse d’'une arme de lancer,
d’une arme a projectile ou d’'une arme a énergie.
Chaque arme dispose d’une portée maximale, au-
dela de laquelle elle n’est plus d’aucune utilité. Le
meneur de jeu estimera a quel point I'utilité se
dégrade. Si une arme posséde une portée
maximale de 30 métres et que la cible se trouve a
30 métres et 3 centimeétres, on peut estimer que
I’arme demeure efficace, au moins en partie.

Les attaques a distance utilisant des armes idoines
peuvent autoriser les options suivantes :

e Tir de barrage : un tir de barrage ne vise
pas a toucher une cible, mais bien a
limmobiliser dans une zone précise. Il se
pratique a plusieurs. Si plusieurs tireurs
s’accordent sur cette option, ils tirent
tous au méme rang d’initiative (celui du
plus lent) et effectuent une attaque a
distance de difficulté 10. En cas de succes,
la cible (ou son groupe) est considérée
comme « ralentie ».

e Tir de précision : un tir de précision doit
étre amorcé au moins un tour avant
d’étre effectué. A son tour, le tireur
déclare qu’il se prépare a un tir de
précision, ce qui lui prend une action
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limitée. A chaque tour suivant, il peut
prolonger sa préparation (action limitée).
Lorsqu’il décide enfin de tirer, il peut
ajouter un bonus de +2 sur son attaque a
distance par tour passé a se préparer.

e Tir en rafale : un personnage qui tire en
rafale fait feu a de multiples reprises sur
une zone. Il perd en efficacité : il ne lance
qu’un D12 pour toucher, mais ses dégats
sont doublés et touchent 1D6 personnes
dans la zone de tir si 'attaque égale ou

dépasse leur Défense Réflexe.

EFFETS DE ZONE

Certaines attaques, comme les explosions ou les
dispersions acides, infligent des DM sur une zone
plus ou moins large, qui n’est en tout cas pas
limitée a un individu-cible. En fonction de la nature
de Pattaque (grenade, explosif puissant...), il est
nécessaire de connafitre le rayon d’action d’une
telle arme. Ll’attaquant doit alors désigner un
point a sa portée autour duquel s’étendra le rayon
d’action. Tout individu situé dans ce rayon subira
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les DM de 'arme (tirer les DM pour chaque cible).
Il est toutefois possible de réduire les DM subis.
L’attaquant lancera 1D20 auquel il ajoutera le
rayon d’action en metres de son arme et qu’il
comparera a la Défense Corporelle de la cible. En
cas d’échec, individu concerné ne perdra alors
que la moitié des DM.

ACTIONS DEFENSIVES

L’attaquant n’est pas le seul a disposer d’options.
Un défenseur peut décider également d’une
tactique particuliere.

e Défense simple: un personnage peut
choisir de sacrifier une action d’attaque
simple pour améliorer sa Défense
Réflexe. Il obtient un bonus de +2 en
Défense Réflexe jusqu’a son prochain
tour.

e Défense totale: un personnage peut
choisir de ne faire que se défendre a ce
tour. Il s’agit donc de son action limitée.
Cela lui confere un bonus de +5 en
Défense Réflexe jusqu’a son prochain

tour.

RESOLUTION DES DM

Une fois I’attaque réussie, si c’est bien I'effet que
souhaitait I’attaquant, elle causera des dommages
a la cible. Les dommages dépendent de I’arme
utilisée, de la FOR de lattaquant en ce qui
concerne les armes de mélée ou lancées et bien
sOr de la résistance aux dommages de la cible.

Si le personnage frappe a mains nues, les
dommages infligés sont de 1D4 + modificateur de
FOR. Ces dégats sont considérés comme non
[étaux, c’est-a-dire qu’ils ne peuvent entrainer la
mort de la cible. Si une personne arrive a 0 points
de vie ou moins des suites d’une telle attaque, on
considére qu’elle est stable. Certaines capacités
peuvent rendre les attaques a mains nues plus
dangereuses et plus Iétales.

Une fois les DM de I’attaque calculés, il faut leur
soustraire les éventuelles résistances de la cible.
Une cible peut disposer d’'une armure naturelle ou
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d’une armure artificielle. Les armures naturelles
offrent une Réduction des Dommages (RD) fixe,
alors que les armures artificielles offrent une RD
aléatoire (1D6, 2D6...). Aucune armure n’est
parfaite et il est possible a un attaquant de trouver
une faille qui la rend moins efficace.

La RD de différentes armures artificielles ne se
cumule pas. Seule compte celle de "armure la plus
efficace. Par contre, la RD d’une armure naturelle
s’ajoute a celui d’une armure artificielle. Si une
cible possede une RD naturelle de -2 et porte une
armure qui lui octroie une RD artificielle de 1D6, au
total, elle soustraira 1D6+2 aux dégats de
I’attaque.

INCONSCIENCE ET MORT

Lorsqu’un personnage tombe a o PV ou moins, il
sombre dans linconscience. Il n’est alors plus
capable d’agir a son tour. Dans pareil cas, il est en
danger de mort. Pour peu qu’un adversaire ne lui
régle pas son compte une bonne fois pour toutes
d’une simple action d’attaque (mort assurée), il va
essayer, inconsciemment, de se battre pour sa vie.

Une fois que le personnage arrive a 0 PV ou moins,
son personnage sombre dans l'inconscience, sauf
capacité spéciale. Dans un tel cas de figure, il faut
qu’il soit soigné avant la fin du combat ou, par
défaut, dans les trois tours qui suivent, s’il ne veut
pas mourir pour de bon. A chaque tour passé dans
I’inconscience due a un total de points de Vie nul
ou négatif, le personnage subit une «attaque »
(D20) contre sa Défense Corporelle. En cas de
succés (un seul suffit), le personnage est
considéré comme stable et ne risque pas de
décéder inopinément. S’il subit les trois attaques,
le personnage meurt. S’il en subit deux, son total
de points de Vie, une fois qu’il aura été soigné,
sera réduit de -2. S’il en subit une, le total sera
réduit de -1 seulement. S’il réussit les trois, alors le
total sera intact aprés avoir recu les soins idoines.
Quoi qu’il arrive, si aucun soin n’a été prodigué au
terme des trois tours, le personnage décede.

Notez que des soins efficaces prodigués pendant
les trois tours mentionnés ci-dessus mettent un

'



STAR WARS CHRONICLES — LIVRE I

terme au processus et font regagner des points de
vie, comme nous allons le voir.

ETATS PREJUDICIABLES

Un état préjudiciable est un ensemble de pénalités
infligé a un personnage en raison d’une attaque -
quelle que soit sa nature. Certaines attaques, si
elles sont réussies, entralnement un état
préjudiciable. Voici la liste de ces états et de leurs

pénalités.

e Aveuglé: -5 eninitiative, en attaque et en

Défense Réflexe, -10 en attaque a
distance.

e  Affaibli: utiliser un D12 pour tous les tests
au lieu du D2o.

e Etourdi: aucune action possible, -5 en
Défense Réflexe.

e Immobilisé: pas de déplacement et
utiliser un D12 pour tous les tests au lieu
du D2o0.

e Paralysé: aucune action possible. En cas
d’attaque, touché automatiquement et
subit un critique.

e Ralenti: une seule action par tour (action
d’attaque ou de mouvement, pas
d’action limitée).

e Renversé: -5 en attaque et en Défense
Réflexe, nécessite une action de
mouvement pour se relever.

e Surpris: pas d’action et -5 en Défense

Réflexe au premier tour du combat.

Sortir d’un état préjudiciable peut se faire au tour
suivant (ou apres le nombre de tours indiqué) ou
suite a une intervention ou a un changement de
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condition extérieure. Le meneur de jeu aura a
charge d’en établir la durée exacte.

BLESSURE GRAVE

Si un personnage encaisse en une fois des DM
supérieurs a sa valeur de CON, il doit subir une
attaque (D20 + nombre de points au-dessus de sa
valeur de CON) contre sa Défense Corporelle. En
cas de succés de cette attaque, le personnage
subit une blessure grave. Lancez 1D20 dans le
tableau ci-dessous pour prendre connaissance de
la nature de cette blessure.

D20 Blessure grave

1-4  Ca saigne beaucoup, mais ce n’est pas
trés profond. Pas de DM additionnel.

57 | Tout prés d’un organe vital, mais pas
assez. +2 DM.

8 Coup douloureux aux membres
supérieurs. + 4 DM. Désarmé ou perd sa
prochaine attaque.

9 Coup vicieux au visage. +6 DM. Aveuglé
1D6 tours.

10 Coup puissant aux membres inférieurs.
+8 DM. Renversé.

11 Coup phénoménal aux membres
inférieurs. Fauché net. +10 DM.
Renversé.

12 Coup puissant a la téte. +10 DM. Etourdi
1D6 tours.

13 Coup terrible aux membres supérieurs.

+12 DM. Etourdi 1 tour et Affaibli.

14 Attaque létale sur un organe vital. +15
DM. Nouvelle attaque (D20) contre la
Défense Corporelle ou mort sur le coup.
En cas d’échec de l'attaque, la victime
est Immobilisée.

15 Balayage brutal provoquant un salto
colossal, atterrissage disgracieux et tres
violent. +15 DM. Renversé et Ralenti.

16 Coup violent a la téte (ou un autre
organe vital). +25 DM. Attaque contre la
Défense Corporelle (D20+5) ou mort sur
le coup. En cas d’échec de I’attaque, la
cible est Paralysée.

17 Dans un craquement affreux, toute la
partie supérieure du corps semble se
disloquer. +25 DM. Affaibli et Ralenti.

18 La grace d’un marteau pilon en plein
visage, la victime s’effondre d’un coup.
+30 DM. Inconscient.
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19 Un impact titanesque projette la victime
5m en arriere dans une gerbe de sang.
+30 DM. Immobilisé et Renversé.

20 La victime subit une fin horrible, son
corps est littéralement réduit en bouillie.
Mort.

REUSSITE CRITIQUE EN

COMBAT

En combat aussi, obtenir un « 20 » naturel sur le
D20 est une réussite critique. Les régles normales
s’appliquent. La réussite critique ne vaut que sile
«20» n’était pas la seule solution pour que
’attaque soit couronnée de succes. En cas de
réussite critique, I’'attaquant se trouve face a un
choix. Voici ce qu’il peut décider:

e Dégats doublés : [es DM de I’arme ou de
’attaque a mains nues sont doublés.
Notez que le modificateur de FOR, s’il
s’applique, n’est pas doublé.

e Choix d'un état

I’attaquant peut décider d’infliger un état

préjudiciable automatique a sa cible pour

préjudiciable :

son prochain tour, en fonction des
circonstances et avec I’accord du meneur
dejeu.

ECHEC CRITIQUE EN

COMBAT

De laméme maniére, un « 1 » naturel sur le D20 (ou
le D12) en combat entraine un échec critique. Si un
personnage le souhaite, il peut dépenser un point
de Force pour annuler un échec critique (qui
demeure toutefois un échec). C’est le meneur de
jeu qui déterminera la fagon dont I’échec critique
se manifestera en jeu. Voici toutefois quelques
propositions :

e Perte del’arme: le personnage lache son
arme et est considéré comme désarmé. Il
devra dépenser une action de
mouvement pour la récupérer.

e Bris de 'arme: si la chose est possible,

’arme peut tout aussi bien étre détruite
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ou endommagée : une épée ou un baton
peuvent se briser, une arme a énergie
s’enrayer ou se décharger subitement.

e Attaque d’opportunité: s’il est au
contact, I’adversaire du personnage
profite de la maladresse de celui-ci pour
porter une attaque simple contre lui.
C’est une action gratuite, en plus de ses
actions normales.

e Désavantage : le personnage se place en
situation désavantageuse par rapport a
son ou ses adversaire(s). Jusqu’a la fin de
son prochain tour, il lancera deux D20
pour toutes ses actions et prendra le
moins bon des deux résultats.

e Maladresse: le personnage réussit

I’exploit de se blesser lui-méme avec sa

propre arme (ou de se faire mal tout seul,

s’inflige
cependant le minimum de dommages

s’il combat sans arme). |l

(par exemple, 2 sur 2D6, 6 sur 3D6+3...).

LES SOINS MEDICAUX

S’il est possible de se faire mal, il est
heureusement également possible de se faire
soigner. Dans le monde de la Guerre des Etoiles,
les aventuriers connaissent deux méthodes de
soins assez rapides et efficaces : le peu onéreux

«medpac » ou le nettement plus colteux bacta.
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Bien entendu, la méthode la moins chere consiste
encore a laisser faire le temps...

Une fois un personnage stabilisé, il peut recevoir
des soins visant a lui faire récupérer des points de
vie perdus. Prodiguer des soins a quelqu’un
revient a effectuer un test de médecine, ce qui,
selon les cas, peut relever de P'INT (chirurgie,
diagnostic, médication...) ou de la DEX (pose
d’une attelle, bandage...). Le meneur de jeu
estimera quelle est la caractéristique a employer
en fonction des cas qui se présenteront. Un test
réussi permet au personnage qui en est la cible de
récupérer un certain montant de points de vie
perdus. Il n’est évidemment pas permis de
dépasser son total initial en récupérant ainsi des
PV perdus.

Il n’est pas possible d’effectuer plus d’un jet de
médecine a des fins de récupération par jour, sauf
si ’on emploie précisément un medpac (un par
tentative). Le medpac offre en outre un bonus de
+5 sur le jet du soigneur.

Pour évaluer le seuil de difficulté du test en
médecine, le soigneur doit désigner le montant de
PV qu’il espere faire récupérer a son patient.
Ajoutez ce montant a 10 et vous obtiendrez le seuil
de difficulté du test. En cas de réussite critique, le
montant est doublé. En cas d’échec critique, le
montant est soustrait aux PC actuels de la cible.
Un échec simple entraine seulement le statu quo.

Le bacta est un liquide chargé de microéléments
actifs qui réparent les tissus organiques. Il est
grandes
institutions et les hopitaux en possedent une ou

relativement cher et seules les
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deux cuves. Une personne plongée dans le bacta
récupére un Dé de Vie (D10) par heure
d’exposition jusqu’au maximum de ses PV.

S’il fait confiance au temps qui passe, le
personnage blessé récupére autant de PV par jour

que son bonus de CON (au minimum 1).

UNM E DANGERS

Les personnages auront bien d’autres occasions
en dehors des combats. IlIs
toit glissant,

empoisonnés par une plante d’aspect comestible,

de se faire mal

pourront tomber d’un étre
tomber malades, étre bralés lors d’un incendie...
Voici quelques régles pour gérer ces problémes au
cas par cas. Merci de ne pas y regarder de trop
Il s’agit
uniquement de regles destinées a faciliter la vie du

prés par le prisme de la science...

MJ en standardisant les protocoles.

LE FEU ET LES FLAMMES

Lorsqu’un personnage est mis en contact avec du
feu ou une source de chaleur équivalente, il subit
2D6 DM par tour d’exposition. S’il réussit un test
en DEX de difficulté 15, il réussit a se retirer a
temps et n’encaisse qu’1D6 DM. Si au moins un
« 6 » est affiché sur les DM, le personnage prend
feu et doit trouver une solution rapide pour
éteindre ses cheveux, ses vétements ou quoi que
ce soit d’inflammable sur lui, sinon, le contact se
prolonge tant que le feu n’est pas éteint.

L’ASPHYXIE

Un personnage qui ne peut plus respirer est sujet
al’asphyxie. Un personnage normal peut rester un
nombre de tour égal a son modificateur de CON
sans respirer (minimum 1). Au-dela de cette
période, il subit 1D6 DM par tour ou il ne peut
respirer normalement. A chaque tour, il subit en
outre une attaque (1D20) contre sa Défense
Corporelle. En cas de succes de I'attaque, le
personnage ne peut plus se contrdler et tente de
respirer, méme s’il doit pour cela respirer de ’eau
ou un gaz toxique. A ses risques et périls.
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LA NOYADE

Un personnage qui ne sait pas nager a du mal a
rester en surface lorsqu’il est immergé. Un test de
natation raté fait « boire la tasse » au personnage.
Il doit subir une attaque (1D20) contre sa Défense
Corporelle. En cas de succés de cette attaque, le
personnage perd 1D6 DM. Il doit ensuite réussir un
nouveau test de natation de difficulté 15. Réitérez
cette phase jusqu’a ce que le test soit réussi, mais

a chaque nouvel échec, la difficulté augmente de
5.

LES CHOCS ELECTRIQUES

Si un personnage subit une décharge violente, il
perd 1D6 DM. Sur un «1» ou un «6», le
personnage subit une attaque (1D20 + un
modificateur qui dépend de la puissance du
courant) contre sa Défense Corporelle. En cas de
succés de cette attaque, le personnage subit un
arrét cardiaque et doit recevoir des soins rapides
sous peine de perdre la vie.

MALADIES, POISONS ET

RADIATIONS

La galaxie lointaine, trés lointaine, dans laquelle se
déroulent les aventures de nos héros regorge de
maladies contagieuses, de poisons mortels et de
radiations dangereuses. Si ces attaques contre
I’intégrité physique des personnages sont variées,
leur principe demeure le méme: un élément
étranger s’attaque au corps et a la santé du
personnage.

A chaque fois qu’un personnage est exposé a une
maladie, a un poison ou a une radiation, il subit
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une attaque (1D20 + modificateur de la maladie, du
poison ou de la radiation) contre sa Défense
Corporelle. En cas d’échec de 'attaque, rien ne se
passe. En cas de succes, I'effet initial s’applique.
Au terme d’une périodicité estimée a 1 heure
(pour les poisons) ou 1 jour (pour les maladies et
les radiations), une deuxiéme attaque (identique)
sera subie mais provoquera I’effet secondaire.
Tant que le personnage n’est pas traité ou soigné,
au terme de la méme périodicité, d’autres
attaques se produiront, infligeant a chaque succes
I’effet secondaire.

Pour traiter de tels maux, un test en médecine
(INT) est nécessaire mais n’est réalisable qu’une
fois par jour. La difficulté en sera de 15 + le
modificateur de la source. Au premier test réussi,
le personnage est jugé « stabilisé » et ne subit plus
aucune attaque de cette méme source, mais il ne
récupere de PV qu’au terme du deuxiéme test en
médecine réussi.

Maladie MOD Effet Effet
initial secondaire
Fievres de o} 1CON 1D2 CON
Cardooine et 1D2 FOR
Maladie de +2 1CONet  1D3 CON
Scurrier 1FOR et 1D3 FOR
Maladie des +1 1CON et  1D2 CON
Spores de 1 DEX et 1D2 DEX
Coomb
Peste des o} 1 FOR 1D2 CON
Graines de et 1D4 FOR
Mort
Poison MOD Effet Effet
initial secondaire
Soporifique +3 1D6 DEX | Inconscient
Affecte les +2 1D6 SAG | 2D6 SAG
sens
Affaiblissant = +3 1D6 2D6 FOR
FOR
Paralysant +2 1D6 DEX | Paralysé
Mortel +5 1D6 2D6 CON
CON
Radiation MOD Effet Effet
initial secondaire
Légere 0 1 CON 1CON, 1
FOR
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Moyenne +3 1CON,1 | 1D2 CON, )
FOR 1D2 FOR L ACIDE
Forte +6 1D2 1D6 CON,
CON, 1D4 FOR, L’acide (ou plutot : les acides) est une substance
1D3 FOR | 1D2 CHA qui corrode la matiére. S’il est mis en contact avec
Mortelle +8 1D6 2D6 CON, un acide, un personnage subit des DM égaux 2 1D6
CON, 2D6 FOR, par tour d’exposition. Le hic, c’est que lacide
1D6 2D4 CHA A . N .
FOR provoque des dégats continus (a chaque tour) qui
1D4 ’CHA ne sont interrompus que par Iannulation
chimique : généralement, de I’eau en grande
quantité suffit. Au deuxiéme tour, le personnage
Les points de caractéristiques perdus sont perdra 1D4 PV, puis 1D2 puis 1 puis plus rien dans la
regagnés au rythme d’un par jour pour chaque majorité des cas. Pour des acides plus forts,
caractéristique. Un test réussi en médecine commencez a 1D8 (puis 1D6, 1D4, 1D2 puis 1) et
permet d’en récupérer deux. ainsi de suite.

Techniquement, les drogues sont des poisons.
Elles fonctionnent donc de la méme maniere. La
différence est qu’elles provoquent généralement
une dépendance qui asservit le consommateur. Le
personnage qui consomme une drogue peut y
résister comme pour un poison. L’effet sera alors
réel mais sans danger (excitant ou euphorisant
mais sans perte de ponts). L’effet initial d’une
drogue est euphorisant ou excitant ('un ou
Pautre) et provoque la perte d’1 point d’INT et de
SAG. L’effet secondaire est une attaque contre la
Défense Mentale de la cible (1D20 + modificateur
de la drogue). En cas de succés de lattaque, la
cible devient dépendante. Sortir d’une
dépendance est une attaque contre la Défense

Mentale (1D20 + modificateur de la drogue). Une
tentative peut étre effectuée une fois par \
semaine.

Un personnage sera en mangque s’il ne consomme

par une dose de sa drogue tous les [1 + TEMPERATURES EXTRéMES
modificateur de CON] jours (minimum 1). Un
personnage en manque subit 1D6 DM et perd 1 Les fortes chaleurs et les froids intenses peuvent

CON et15AG par jour de manque. attaquer l'organisme des personnages s’ils ne

Drogue MOD Effet Effet sont pas correctement protégés. Chaque heure

initial secondaire d’exposition a de telles températures équivaut a
Batondela | o Euphorie ~Dépendance une attaque (1D20 plus éventuel modificateur)
mort contre la Défense Corporelle de la cible. En cas de
Glitterstim | +2 Excitant | Dépendance succés de I'attaque, la cible perdra 1 point de FOR
Reedug +4 Euphorie Dépendance (pour la chaleur) ou 1 point de DEX (pour le froid).
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Ces points peuvent étre récupérés au rythme d’un
par jour. Un test réussi en médecine (DD 15 plus le
méme modificateur que ci-dessus) permet d’en
récupérer 2.

LA TENTATION

Ce n’est pas a proprement parler un danger en soi.
Un
personnage peut étre amené a résister a une

Mais cela peut rapidement le devenir.
pulsion. Il peut, par exemple, étre affamé et
passer a c6té d’un arbre aux fruits prometteurs
mais parfaitement inconnus. Va-t-il faire preuve de
raison et se retenir de les manger ou va-t-il céder a
la tentation impérieuse de se nourrir ? Le garde de
faction résistera-t-il aux avances éhontées de la
superbe demoiselle qui I'invite a baisser sa garde ?

Pour déterminer si un personnage résiste a la
tentation, il y a deux solutions. Utiliser la Défense
Mentale du personnage comme difficulté pour un
test de compétence d’un autre personnage (dans
le cas d’une tentative de séduction, par exemple)
ou considérer la tentation elle-méme comme une
attaque contre la Défense Mentale du personnage
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(D20 + un modificateur correspondant a la
difficulté de résister a cette tentation). En cas de
succes de l'attaque, le personnage céde a la
tentation et ne peut y résister.
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