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Préambule

Lrunivers de Space Squad est en majorité inspirée par les univers des jeux

Elite : Dangerous (Frontier Developments) et Mass Effect (Bioware)

Le systeme de jeu est quand a lui tiré de Donjons et Dragons — 3.5 (Wizards of the
Coast) et de la série XCOM (Firaxis Games)

Space Squad utilise un systéme de jeu tres visuel, il est donc recommandé de se munir
d’un plateau hexagonale (pour la partie spatiale du moins) et de pions. De plus certains
dés utilisés sont peu communs.

Les tables virtuelles de Jeu de Role en ligne conférent un support idéal.

Création des personnages

Caractéristiques principales

* Force (Fo)

* Habileté (Hab)

* Charisme (Cha)

* Intelligence (Int)

* Anticipation (Ant)
* Perception (Pe)

Chacune de ses caractéristiques se tire a 4d6k3 (4 dés 6 en gardant les 3 meilleurs).
Pour chaque jet, le joueur choisi a quelle caractéristique Iaffecter.

Force (Fo) : Utilisée dans les combats au sol, permet I'utilisation d’armes lourdes,
renforce les PB, diminue le malus d’armures et augmente les dégats du corps-a-corps.

Habileté (Hab) : Li¢e directement a la compétence de pilotage, elle permet de tenter
des actions plus « osées » en vaisseau et de combattre au corps-a-corps.

Charisme (Cha) : Permet d’influencer les autres, pour négocier ou commander. Permet
aussi de reconnaitre des éléments de civilisation (armes, armures, vaisseaux, blason,

batiments, etc.). Par soucis d’acronyme, cette caractéristique ne s’appelle pas « Culture ».

Intelligence (Int) : Permet le décryptage, la réparation et les premiers soins.
11 serait plutot question de « connaissances » que d’intelligence.

Anticipation (Ant) : Liée a 'esquive et I'initiative, autant en vaisseau qu’au sol, permet
de voir venir les actions et de réagir en conséquence

Perception (Pe) : Liée a la visée, utile pour tous les tirs, en vaisseau comme au fusil.



Chaque caractéristique confere un bonus appelé “modificateur” qui ce calcul comme
suit:

Valeur Modificateur Le score cumulé de toutes les caractéristiques doit étre
d’au moins 72. Si ce n’est pas le cas, retirez toutes les

1 -5 caractéristiques.

2-3 4 Especes:

4.5 3 Humain — Sans modificateurs
PB = (30+5*Mod.Fo)/3

6-7 -2 Modificateur de gravité : O

8-9 -1

Strani — +2 en Perception, -2 en Force
10 - 11 0 PB = (20+4*Mod.Fo.)/,3
Modificateur de gravité : +1

Vada — +2 en Force, -2 en Perception
14-15 2 PB = (40+6*Mod.Fo)/3
Modificateur de gravité : -1

ete. etc. Mod : Modificateur PB — Points de blessure

Les Stranis :

Les Stranis sont une espece extraterrestre insectoide, ils possédent une apparence
globalement humanoide, au corps fin et possédant une seconde paire de bras. Leur corps
est recouvert de chitine colorée, différente d'un individu a un autre. Cette chitine peut
former des excroissances souples sur le crane de l'individu, permettant aux Stranis de se
reconnaitre les uns des autres.

Dernier élément notoire : les Stranis possedent une deuxieme paire d'yeux, augmentant
leur capacité de perception.

Les Vadas :

Les Vadas sont légerement plus petits qu'un humain standard, mais ont une musculature
plus développée, de plus, il possede une sorte de carapace osseuse sur certaines parties
de leur corps.

A cause de I'atmosphere extrémement opaque de leur planéte d’origine, les Vadas sont
trés sensibles a la lumiere. Ils voient en revanche sans probléeme dans le noir complet, ils
sont donc toujours équipés de visicres de protection.



Equipement de départ

Tous les nouveaux personnages commencent avec un vaisseau de classe « (modéle Jason
ou Ulysse au choix).

IIs doivent créer ou rejoindre une escouade enregistrée sous un nom valide.

Leur est fournie la tenue des Starlancer de Rang 1.

IIs ont également droit a une arme laser standard, et une lame carbonée.

Ils commencent avec leur fortune de départ de 10d1000 Konis.

Chaque joueur se voit attribuer un Point de Légende, il lui permettra de relancer
n’importe quel jet/action. A utiliser de préférence pour éviter la mort ou une situation
catastrophique.

Le seul moyen de gagner d’autres points est au bon vouloir du MJ.

Compétences

Chaque Starlancer aura eu la possibilité durant sa formation de choisir 1d4 option(s),
cela lui confere des points de compétences au choix.

Chaque compétence procure un bonus de +2 par niveau.

Le niveau 1 cotte 1 point, le niveau 2 cotte 2 points, etc.

Liste des compétences :

Chasseur — Pilotage des Chasseurs et véhicules 1égers (Hab)
Bombardier — Pilotage des Chasseurs Lourds et véhicules intermédiaires (Hab)
Poids Lourds — Pilotage des Corvettes et poids lourds(Hab)
Transport de troupes — Pilotage des Frégates et blindés(Hab)
Combat rapproché — Corps a corps (Hab)

Diplomate — Négociations (Cha)

Culture — Reconnaitre des éléments de civilisations (Cha)
Meécanicien — Réparations (Int)

Analyse — Cryptage/Décryptage (Int)

Médecine de terrain — Premiers soins (Int)

Réactivité — Initiative (Ant)

Furtivité — Discrétion (Ant)

Sniper — Fusils de précision (Pe)

Shotgun — Shotgun & Canon (Pe)

Assaut — Fusils d’assaut et pistolets (Pe)

Stabilisation — Tir depuis un véhicule (Pe)

Canonnier — Tir de tourelle (Pe)

Concentration — Bonus au jet (* | Ant)



Background

Cette section permet d’étoffer ’histoire d’un personnage en fonctions des préférences
des joueurs et du MJ.

- Version courte :

Un Starlancer peut avoir eu une activité importante avant sa formation lui conférant un
bonus de +2 dans la caractéristique de son choix mais impliquant un malus de -1 dans
une autre. C’est au joueur de justifier son bonus ET son malus aupres du M.
Exemples : Etudes longues (Int), Sportif de haut niveau (Fo), Commercant (Cha), etc.

- Version longue :

Lieu de naissance (aucun impact sur la fiche)

© Colonie (plus ou moins développée)

© Espace (vaisseau ou station)

o FEtranger (hors des mondes de 'espéce choisie) => peut se combiner avec les
précédents

Enfance

Selon le ou les lieux durant la croissance, la gravité va impacter la taille finale du

personnage, 'impact en jeu peut-étre gérer par le systeme de couverture et de

ligne de visée selon les envies du MJ. Pour autant, cela n’aura pas d’impact sur la

gestion du personnage sur les différents environnements gravitationnels.

Passion

Selon les points précédents, le personnage peut avoir développé une passion.

Cela peut lui octroyer un niveau de compétence dans celle la plus appropriée.

Exemple : un personnage né dans 'espace et ayant grandi sur un chantier naval

pourra avoir développé une passion pour la mécanique. Il commencera le jeu avec

sa compétence « Mécanicien » a 1.

Age

La formation de Starlancer est a considérer comme des études supérieurs, la

moyenne d’age des postulant est donc assez jeune. Pour autant, elle reste ouverte a

toute. Si le personnage est plus agé, on peut développer les années précédentes.

Au choix (un parmi les 3 suivants) :

o Utilisation du systeme de la version courte (caractéristique +2 / -1)

© Compétence « passion » +1 niveau et une caractéristique -1

© Compétence non passion +1 niveau



Progression

Tous les nouveaux Starlancer qui rejoignent le Consortium regoivent un implant cranien
derniere génération Mk1. Pour chaque mission accomplie, les Starlancer gagnent, en plus
des Konis, des points de rang.

Lorsqu’ils atteignent un certain montant, ils gagnent un Rang,

Chaque promotion de Rang est accompagné d’une récompense dont voici la liste :

Rang | Bonus Titre Points
1 Intégration au Consortium Bleu 0

2 Puce d’amélioration Novice 5

3 Vaisseaux de Classe 3 disponibles Cadet 10

4 Intégration a 'une des organisations Compétent 25

5 Vaisseaux de Classe y disponibles Expert 50

¢ Implant Mk2 Officier 100

7 Vaisseaux de Classe A disponibles Vétéran 200

8 Implant Mk3 Capitaine 400

9 Autorisation d’accés en zones dangereuses | Elite 600
10 Entrée au conseil de 'organisation Maitre 1.000

Chaque nouveau Rang octroie 2d6k1 points de compétence : garder le meilleur des 2 dés

IIs gagnent également un fortifiant conférant un dé de vie :

1dX de PB, ou X vaut 4 pour les Stranis, 6 pour les humains et 8 pour les Vadas.

A partir du Rang 2, les PB obtiennent un bonus/malus de Force relatif au Rang, on
calcule donc les PB Max comme suit :

(PB de base+(Mod.Fo*(Rang-1)))/3+1dX+1dX...

I1 existe une tenue de Starlancer du Consortium pour chaque Rang, mais rien n’interdit
d’en changer pour des tenues plus adaptées aux usages des Starlancer. Ces tenues
officielles sont offertes lors des promotions des Starlancer.

A partir du rang 4, le Starlancer peut étre affilié a2 une Organisation, ce choix peut étre
fait plus tard sans pénalités.

Lorsqu'un Starlancer est affilié, il gagne des points de faction lui offrant des avantages
selon ’Organisation choisie.



Renommeée :

A chaque mission effectuée, chaque Starlancer gagne ou perd de la renommée.
Si la mission est réussie, le Starlancer gagne 1d4 points de renommée envers le
commanditaire (généralement une Organisation).

1d4 supplémentaire s’il s’agit de son organisation affiliée.

1d4 supplémentaire en cas de mission « urgente » ou imprévue.

Si la mission est un échec, il perd automatiquement un point de renommeée.
Drautres points peuvent étre retirés selon le niveau de Iéchec.

I1 est également envisageable de faire perdre des points envers la faction qui aura servi
d’antagoniste pour la mission.

Formations :

Un Starlancer peut choisir de se former dans n’importe laquelle des compétences
accessibles. Pour cela, il devra prendre contact avec ’Organisation adéquat et payer la
formation en Konis, mais également en Point de Rang et selon les cas, en Renommée.
Toutes ces dépenses sont proportionnelles au niveau de compétence a atteindre.

Progression passive

En plus des améliorations des armures, il est possible d’augmenter ses caractéristiques
par une progression passive.

Il y a deux méthodes possibles, 'une d’elles doit étre choisi avec tous les joueurs avant de
démarrer une campagne.

1 — Epreuves cachées

Chaque caractéristique dispose de sa propre épreuve selon sa valeur, au MJ de suivre
(méme approximativement) la réalisation de ses épreuves.

Les épreuves sont déterminées par le MJ avant la campagne et restent inconnues des
joueurs (méme s’ils peuvent tenter de les deviner).

La valeur de base de la caractéristique est utilisée (ne compte donc pas les modifications
de backgrounds, armures, especes ou blessures), le nombre d’épreuve a réussir est égal a
cette valeur pour la faire progresser d’un point.

Exemple : avec un score ’ANT de 8, chaque jet d’initiative octroie un point, au bout de
8 fois, le score de base du Starlancer passe a 9.

Pour une valeur inférieure a 10, le simple fait de faire une épreuve liée a la caractéristique
donne un point, entre 10 et 12, il est nécessaire de réussir une épreuve liée, au-dela, au
M]J de définir les épreuves pour chaque caractéristique (dans un palier de 2 points, la
méme épreuve pour les valeurs 14 et 15 par exemple).



Voici une liste en guise d’exemple standard, plus le score est élevé, plus I’épreuve doit
étre difficile ou rare :

- Infliger des dégats au corps-a-corps (Fo)

- Dépenser 20 points de déplacement lors d’'un combat au sol (Fo)

- Participer a une bataille spatiale (Ant)

- Effectuer des manceuvres évasives (Hab)

- Dépenser tous ses points de mouvement a chaque tour d'un combat (Ant)
- Décrypter les infos d’un adversaire (Int)

- Soigner un coéquipier (Int)

- Résoudre un conflit sans combattre (Cha)

- Négocier un bonus pour une mission (Cha)

- Faire un Tir précis (Pe)

Ou plus simplement, vous pouvez aussi octroyer ou retirer des points pour chaque
réussite ou échec critique sur la caractéristique associé au jet.

2 — Coaching

L alternative se rapproche d’un programme d’entrainement avec un coach.

Chaque Starlancer peut chercher a faire progresser jusqu’a deux caractéristiques
simultanément.

Par chacune, il devra définir I’épreuve avec le MJ, elle doit étre réalisable par le Starlancer
et adaptée a sa valeur de base selon le méme systeme que pour les épreuves cachées.

Une fois I’épreuve réussie N fois (la valeur de base de la caractéristique), le Starlancer
gagne un point de ladite caractéristique puis il peut demander un nouveau programme
d’entrainement sur la méme caractéristique ou une autre (toujours avec la limite de 2
simultanées).

Ces programmes peuvent étre arrétés a tout moment, les points de progression ne seront
pas conserves.

Le MJ peut également décider du prix du coaching (qui peut étre indexé a la valeur de la
caractéristique).

Ces épreuves pourraient amener les joueurs a se focaliser sur sa progression plutot que
I'objectif global d’une mission, prenez soin de leur rappeler que s’éloigner d’une stratégie
coordonnée n’est généralement pas une bonne idée.

Il est possible d’utiliser un amplificateur comme mod d’armure (casque) pour réduire la
valeur a atteindre et donc accélérer le processus.



Organisations

Lorsque qu’un Starlancer s’engage aupres d’une organisation, il acquiert des points
aupres de celle-ci. Il est possible de gagner des points de manicre retro-active si le MJ les
a précédemment comptés. Ou bien de convertir des points de renommeés en points de
faction.

Alliance :
Vous gagnez 2 points par cible hostile abattue par 'escouade.
Vous gagnez 6 points par cible hostile capturée par I’escouade.

Guilde :

Pour chaque gain net déclaré (hors récompense de mission), vous gagnez 1/20.000 de
ces gains en points : pour 40.000 Konis gagnés, vous aurez 2 points.

Ce bonus passe a 1/1000 en dehors de 'espace confédéré.

Pour les récompenses de mission, suivez ce tableau :

Récompense de mission Points de Guilde
0 — 100.000 10
100.001 — 500.000 15
500.001 — 1.000.000 20
1.000.001 — 5.000.000 25
5.000.001+ 30
Mission hors Confédération |x2

Union :

Vous gagnez 15 points par mission effectué.

Vous gagnez 10 en plus par mission effectué hors de I'espace confédéré.
Vous gagnez 5 points en plus si le commanditaire n’est pas 'Union.

Pour chaque faction, vous gagnez 10 points multiplié par votre grade (de faction) pour
chaque mission effectué pour la faction.

Pour les récompenses, se référer au document « Récompenses des Organisations » ou
aux tableaux ci-apres.

Certaines récompenses nécessitent un grade minimum de ’Organisation. Ces grades
s’achetent avec les points, acheter un grade réinitialise le compteur a 0.

Les armes eX possedent un verrouillage génétique, seul leur premier acheteur peut les
utiliser. Le matériel issu des labos peut également intégrer ce systeme de verrouillage sur
demande (offert).

Les différents labos et leurs fonctionnalités sont accessibles sur les tableurs des « LL.abos
Organisations ». Ces tableurs sont dynamiques et permettent de calculer le prix de vos
créations.



AcLciance

Nom Description Prix (en points) | Grade requis
Bon de réduction 1 -5% sur l'achat d'une arme (Sol) neuve (hors Lourde) 10 Cadet
Bon de réduction 2 -10% sur l'achat d'une arme (Sol) neuve (hors Lourde) 25 Matelot
Bon de réduction 3 -15% sur l'achat d'une arme (Sol) neuve (hors Lourde) 40 Matelot
Bon de réduction 4 -20% sur l'achat d'une arme (Sol) neuve (hors Lourde) 70 Second Maitre
Bon de réduction 5 -25% sur l'achat d'une arme (Sol) neuve (hors Lourde) 100 Premier Maitre
Bon de réduction 6 -30% sur l'achat d'une arme (Sol) neuve (hors Lourde) 300 Premier Maitre
Bon de réduction 7 -35% sur l'achat d'une arme (Sol) neuve (hors Lourde) 500 Premier Maitre
Bon de réduction 8 -40% sur l'achat d'une arme (Sol) neuve (hors Lourde) 800 Lieutenant
Bon de réduction 9 -45% sur l'achat d'une arme (Sol) neuve (hors Lourde) 1300 Capitaine
Bon de réduction 10 -50% sur l'achat d'une arme (Sol) neuve (hors Lourde) 2500 Colonel
Labo de I'Alliance Permet la construction d’armes sur-mesure 1000 Premier Maitre
Expérimental Acces aux armes eX thermiques 2500 Colonel
Cadet -1 Passer au grade Cadet 0 /
Matelot — 2 Passer au grade Matelot 50 Cadet
Second Maitre — 3 Passer au grade Second Maitre 150 Matelot
Premier Maitre — 4 Passer au grade Premier Maitre 350 Second Maitre
Lieutenant — 5 Passer au grade Lieutenant 700 Premier Maitre
Capitaine — 6 Passer au grade Capitaine 1100 Lieutenant
Colonel — 7 Passer au grade Colonel 1600 Capitaine
Vice-Amiral — 8 Passer au grade Vice-Amiral 2200 Colonel
Amiral — 9 Passer au grade Amiral 3000 Vice-Amiral
Guilde
Nom Description Prix (en points) | Grade requis
Bon de réduction 1 -5% sur l'achat d'une arme (Espace) neuve (hors Explosif) 10 Mendiant
Bon de réduction 2 -10% sur l'achat d'une arme (Espace) neuve (hors Explosif) 25 Boutiquier
Bon de réduction 3 -15% sur l'achat d'une arme (Espace) neuve (hors Explosif) 40 Boutiquier
Bon de réduction 4 -20% sur l'achat d'une arme (Espace) neuve (hors Explosif) 70 Revendeur
Bon de réduction 5 -25% sur l'achat d'une arme (Espace) neuve (hors Explosif) 100 Colporteur
Bon de réduction 6 -30% sur l'achat d'une arme (Espace) neuve (hors Explosif) 300 Colporteur
Bon de réduction 7 -35% sur l'achat d'une arme (Espace) neuve (hors Explosif) 500 Colporteur
Bon de réduction 8 -40% sur l'achat d'une arme (Espace) neuve (hors Explosif) 800 Marchand
Bon de réduction 9 -45% sur l'achat d'une arme (Espace) neuve (hors Explosif) 1300 Commercant
Bon de réduction 10 -50% sur l'achat d'une arme (Espace) neuve (hors Explosif) 2500 Courtier
Labo de la Guilde Permet la construction de vaisseaux sur-mesure 1000 Colporteur
Expérimental Accés aux armes eX Lourdes 2500 Courtier
Mendiant — 1 Passer au grade Mendiant 0 /
Boutiquier — 2 Passer au grade Boutiquier 50 Mendiant
Revendeur — 3 Passer au grade Revendeur 150 Boutiquier
Colporteur — 4 Passer au grade Colporteur 350 Revendeur
Marchand — 5 Passer au grade Marchand 700 Colporteur
Commercant — 6 Passer au grade Commercant 1100 Marchand
Courtier — 7 Passer au grade Courtier 1600 Commercant
Entrepreneur — 8 Passer au grade Entrepreneur 2200 Courtier
Magnat — 9 Passer au grade Magnat 3000 Entrepreneur




%ion

Nom Description Prix (en points) | Grade requis
Bon de réduction 1 -5% sur l'achat d'un équipement de vaisseau neuf 10 Vagabond
Bon de réduction 2 -10% sur l'achat d'un équipement de vaisseau neuf 25 Touriste
Bon de réduction 3 -15% sur l'achat d'un équipement de vaisseau neuf 40 Touriste
Bon de réduction 4 -20% sur l'achat d'un équipement de vaisseau neuf 70 Voyageur
Bon de réduction 5 -25% sur l'achat d'un équipement de vaisseau neuf 100 Eclaireur
Bon de réduction 6 -30% sur l'achat d'un équipement de vaisseau neuf 300 Eclaireur
Bon de réduction 7 -35% sur l'achat d'un équipement de vaisseau neuf 500 Eclaireur
Bon de réduction 8 -40% sur l'achat d'un équipement de vaisseau neuf 800 Prospecteur
Bon de réduction 9 -45% sur l'achat d'un équipement de vaisseau neuf 1300 Ranger
Bon de réduction 10 -50% sur l'achat d'un équipement de vaisseau neuf 2500 Découvreur
Labo de I'Union Permet la construction d’armures sur-mesure 1000 Eclaireur
Expérimental Acces aux armes eX cinétiques 2500 Découvreur
Vagabond — 1 Passer au grade Vagabond 0 /
Touriste — 2 Passer au grade Touriste 50 Vagabond
Voyageur — 3 Passer au grade Voyageur 150 Touriste
Eclaireur — 4 Passer au grade Eclaireur 350 Voyageur
Prospecteur — 5 Passer au grade Prospecteur 700 Eclaireur
Ranger — 6 Passer au grade Ranger 1100 Prospecteur
Découvreur — 7 Passer au grade Découvreur 1600 Ranger
Navigateur — 8 Passer au grade Navigateur 2200 Découvreur
Pionnier — 9 Passer au grade Pionnier 3000 Navigateur

Contexte

Vous incarnez un individu (humain ou alien) qui a rejoint le Consortium. Vous avez suivi
une formation pour devenir Starlancer.
Vous sortez de 'académie et allez intégrer ou former votre premicre escouade.
Travaillez pour les organisations afin de gagner en rang de Starlancer et en renommée.

Lorsque vous aurez gagné vos galons, vous pourrez vous engager aupres de 'une d’entre

elles :

Devenez militaire avec I'Alliance, combattez les pirates, les Torks, et autres menaces de

l'espace.

Devenez diplomate avec la Guilde, aidez au développement des colonies, tissez des liens
avec les autres especes de la galaxie.

Devenez explorateur avec I'Union, trouvez des mondes viables, fondez des colonies,

terraformez des planétes, explorez la galaxie.

L’un n’empéche pas I'autre, mais chacune des organisations propose du matériel et des
formations spéciales adaptées a leurs activités.
De méme, il est plutot rare qu’une escouade de Starlancer ne soit composée que de
Starlancer appartenant a la méme organisation.
La diversité de votre escouade vous assureras une certaine polyvalence dans vos missions
et la capacité d’avoir un spécialiste en toutes circonstances.




La hiérarchie

Vous étes avant tout un Starlancer du Consortium, ce dernier ne procure aucune forme
de commandement pour les Starlancer. Vous étes libres d’entreprendre toutes les
missions que vous souhaitez.

Il est juste demandé de fournir un rapport d’activité pour chaque mission effectuée sous
le contréle du Consortium, ces rapports vous garantissent des points de rang
indispensables a vos promotions.

En revanche, il peut y avoir une forme de hiérarchie sur les organisations, un membre de
I’Alliance peut étre appelé en urgence pour défendre un avant-poste des pirates par
exemple.

Role du MJ

Chaque escouade est équipée d’une Intelligence Virtuelle nommée par I'escouade.
En dehors des actions descriptives, le M] incarne cette 1.V.. Il accompagne I’escouade
aussi bien durant les voyages spatiaux que lors des missions au sol.

I’LV. est reliée aux implants des Starlancer, elle a donc acces a leurs données
métaboliques mais n’a aucun contréle dessus.

Renommé

Chaque Starlancer dispose sur sa fiche personnel d’un cadre pour la renommé. Ici seront
renseignés les commanditaires des différentes missions (organisations ou particuliers).

11 s’agit surtout d’un outil de Roleplay qui peut intervenir selon les envies du MJ.

Ces points de renommés peuvent offrir des bonus/malus aux négociations par exemple.
Ou bien il peut étre possible de les « échanger » contre des avantages ou de 'argent.

Gestion du temps

Vous pouvez vous référer au document du lore de Space Squad concernant les unités de
temps : Calendrier Galactique.

A titre d’information, les voyages interstellaires par trou de ver varient selon la distance 2
parcourir. Un voyage de 10 années-lumicre entre deux systémes peut se faire en quelques
minutes.

Sans les trous de ver, les vaisseaux peuvent atteindre des vitesses dans le vide dépassant
les 100.000 Km/h. Mais si un vaisseau doit atterrir sur une planéte ou s’approcher de
son atmosphere, il devra décélérer et donc prendre le temps de se poser, ce qui peut
prendre plusieurs minutes. Une phase d’approche planétaire et atterrissage prend en
moyenne 10 a 15 minutes.

Durant les phases de combat, dans I’espace ou au sol, on peut estimer un tour de jeu a
environ 5 secondes.



Epreuves

Il existe deux sortes d’épreuves aux dés : en confrontation, ou libre.

Le premier cas est simple, chaque partie concernée lance un dé 20 et y ajoute les
différents bonus/malus liés a son personnage et la situation. Celui avec le meilleur score
I'emporte.

En cas d’action libre, c’est-a-dire une action sur un élément passif, c’est au MJ de décider
de la valeur de confrontation de cet élément.

Par exemple : lancer une grenade requiert un jet d’Habileté, selon la distance et 'endroit
visé, le M] pourra décider d’y ajouter le modificateur de Force et devra choisir la valeur a
atteindre pour que l'action soit réussite.

Voici une échelle de valeurs pour ces actions :

5 — Action quotidienne, élémentaire en situation de léger stress

10 — Action élémentaire sous tension

15 — Action spécialisé

20 — Action spécialisé en situation de stress

25 — Action spécialisé sous grande tension
30 — Action d’éclat

Par exemple, un jet de grenade en plaine a une distance d’une dizaine de métres pour
engager le combat demandera un score entre 5 et 10.

Sile lanceur est sous le feu ennemi, on passera a entre 10 et 15.

Si la grenade doit faire un rebond sur un mur pour atteindre sa cible exactement 1,58
seconde apres avoir retiré la goupille, on demandera un score de 30 ou plus.

Ces scores sont indicatifs, au M] d’affiner et d’adapter a la situation.

Gestion des critiques

Lorsque l'on tire un d20, peu importe les circonstances, on peut faire des critiques.
1 étant un échec critique (EC) et 20 une réussite critique (RC).

Un EC fera échouer l'action quels que soient les bonus.

Un CC fera réussir I'action quels que soient les bonus.

Voici la gestion des critiques pour les armes du combat au sol :
Ces critiques s’appliquent sur les armes et non le Corps-a-corps.

RC:

La cible subit les dégats de base et un effet supplémentaire tiré au d6 :

1- Tirez une deuxieme fois les dégats, mais ne comptez que la moitié

2- Arme ennemie endommaggée, il ne pourra pas tirer a son prochain tour
3- L’ennemi est au sol, il « passe » son prochain tour

4- Tirez une deuxieme fois les dégats

5- Une partie (aléatoire, sauf Tir précis) de 'armure ennemie est détruite
6- OVERKILL !l — lancez 2d6 et cumulez les effets



EC:

L’arme ou autres subit un dysfonctionnement de son systeme de recul, tirez un d6 :
1- M-M-M-MEGA FAIL !! — L’arme est détruite

2- I’arme est cassée

3- Tire sur un allié

4- Se tire dessus

5- I’arme tombe a 2m derriere.

6- Rien ne se passe

Pour le combat spatial, le systéme est le méme avec des effets différents :

RC:

La cible subit les dégats de base et un effet supplémentaire tiré au d6 :

1- Tirez une deuxi¢me fois les dégats, mais ne comptez que la moitié

2- Arme ennemie endommagée, il ne pourra pas tirer a son prochain tour

3- Propulseur ennemi endommagg, il ne pourra pas se déplacer a son prochain tour
4- Tirez une deuxieme fois les dégats

5- Les boucliers ennemis sont désactivés (si c’était le cas, le cooldown est réinitialisé)
6- OVERKILL !I! = lancez 2d6 et cumulez les effets

EC:

L’arme ou autres subit un dysfonctionnement de son systeme de recul, tirez un d6 :

1- M-M-M-MEGA FAIL !l — I’’'une des armes ayant tiré est endommaggée et inutilisable
pour le reste du combat

2- Surchauffe générale : toutes vos armes sont en surchauffe et/ou enrayées

3- I7allié le plus proche de la cible subit les dégats a sa place.

4- Retour de flamme : vos tirs sont annulés, et votre vaisseau subit la moitié¢ des dégats
5- Détournement de chaleur : votre propulseur est H-S pour le prochain tour.

6- Rien ne se passe

Si un critique surviens sur une autre action (en combat ou non), libre au MJ d’ajouter un
effet de son choix pour (dé)valoriser le critique.

Par exemple, une RC sur un jet de culture pourra permettre au joueur de connaitre en
plus certaines valeurs de I'objet en question.

Compétence Concentration

Apres chaque repos hors mission (a définir avec le MJ), un Starlancer peut utiliser cette
compétence.

Elle lui permet d’ajouter sa valeur a n’importe quelle épreuve avant le lancé de dé.

Le nombre d’utilisation de cette compétence est limitée par le modificateur
d’Anticipation (réinitialisé apres un autre repos).

Cette compétence est réservée aux Joueurs, les ennemis ne peuvent pas utiliser se
systeme en dehors des personnages personnalisés (faisant office de « boss »).



Les vaisseaux

Les vaisseaux sont répartis selon 4 catégories appelées des classes :

o/

Les Classes o sont des Chasseurs, des petits vaisseaux a une ou deux places. Tres
maniable et rapide, leur puissance de feu est néanmoins limitée et leur blindage léger.
Leur taille ne leur permet pas de s’équiper de boucliers tres puissant.

Ils restent néanmoins redoutables en combat rapproché ou dogtight.

B

Les Classes B sont des Chasseurs lourds, plus gros que les Classes «, ils sont toujours a
deux places, un pilote, et un artilleur en charge d’une tourelle (généralement rotative a
360°).

Leur blindage et leurs boucliers sont plus performants que ceux des a, mais cela se fait
au détriment de la maniabilité et de la vitesse.

Les tourelles peuvent étre équipées de modules de bombardements pour les combats
planétaires.

Y

Les Classes y sont des Corvettes, des vaisseaux lourds de 1 a 4 places. Ils sont équipés
d’au moins 4 emports d’armes, et jusqu’a trois tourelles. Leur blindage épais et leur
générateur les rends tres difficiles a abattre, quand bien méme ils se déplacent lentement
par rapport aux chasseurs.

A

Les Classes A sont des Frégates, plus massifs que les v, ils ne sont toutefois pas fait pour
le combat a proprement dit. Leur puissance de feu dépasse celle des y, mais aux vues de
la maniabilité et de la vitesse, il reste dangereux de les envoyer au cceur de la bataille.

En revanche, les Classes A prennent tout leur intérét en tant que base mobile, car ils
peuvent étre équipés d’un hangar de Chasseurs, ce qui permet d’envoyer les troupes aux
abords du combat et de bénéficier d’un point de repli et de réparation.

Les plus gros peuvent transporter jusqu’a 10 Chasseurs.

Q

Le projet € est décrit comme une base spatiale mobile. Il est a ce jour toujours en projet.



Gestion du vaisseau

Générateur :

Chaque vaisseau possede un générateur. Il produit énergie nécessaire au
fonctionnement des différents modules. Il est important de bien choisir ses modules afin
de pouvoir les utiliser au bon moment sans surcharger le générateur.

Pour chaque GW dépassant la capacité du générateur, 100 MJ de chaleur sont généré par
tout.

Armes :

Chaque vaisseau est équipé de points d’emport, chacun de tailles allant de 1 2 4

Taille 1 étant les petits calibres, et taille 4, les gros calibres. Les tailles coincident avec les
Classes, un Classe a n’aura que des points d’emport de taille 1.

Note : il est toutefois possible d’équiper une arme de taille 1 sur un point d’emport de
taille 2.

Chaque Starlancer peut ensuite personnaliser ses armes selon ses envies et les capacités
énergétiques de son vaisseau.

Les vaisseaux ont également des cartouches thermiques, ce sont des réservoirs de
chaleur. Lorsque I'utilisation des différents modules est trop intense, la chaleur excessive
est stockée dans ces cartouches.

Si une cartouche est remplie, elle est éjectée et une autre prend sa place, ce temps de
changement de cartouche prend un tour de jeu, et peut-étre déclenché manuellement sur
une action simple.

Il existe 3 catégories d’armes : thermiques, cinétiques et explosives.

Les armes thermiques sont plus efficaces contre les boucliers, mais moins sur les
blindages. Elle utilise de I’énergie thermique comme munitions (sous forme laser).

Si elle surchauffe, le vaisseau éjectera le surplus de chaleur via une cartouche thermique,
s’ n’y en a plus, il faudra attendre que 'arme refroidisse d’elle-méme.

Les armes cinétiques utilisent des munitions, ’énergie thermique est utilisée pour
booster les balles, mais beaucoup moins que les armes thermiques.

Cela les rend moins efficaces sur les boucliers, mais beaucoup plus sur les blindages.
Enfin, les armes explosives, comme les lance-roquettes ou mines sont presque
inefficaces sur les boucliers, mais sont redoutables face aux blindages. Leurs munitions
étant volumineuses, le nombre de tirs par sortie est tres vite limité.

Les cartouches thermiques servent en général a stocker la chaleur dégagée par les armes
thermiques. Néanmoins, elles peuvent aussi stocker la surchauffe d’un générateur ou
d’un boucliet.



Bouclier :

Les vaisseaux disposent également d’un générateur de bouclier cinétique.

Il sert a dévier les projectiles, il est donc efficace face a des armes cinétiques ou
explosives, ou encore face aux débris et petits astéroides.

Le bouclier agit sur ’avant et/ou larriere du vaisseau, il appartient au Starlancer de
répartir la charge du bouclier selon ses besoins, ces changements peuvent étre effectués
en plein combat.

Les boucliers ont besoin d’un certain temps avant de pouvoir se régénérer.

Une fois lancé, 'amorce de régénération, le bouclier va regagner une partie de sa
puissance tous les X tours, X dépendant du bouclier.

Il est toutefois possible d’utiliser un sur-chargeur de bouclier (consommable) pour forcer
la régénération (partielle ou totale).

La recharge n’excede pas par défaut la valeur totale du bouclier et peut étre répartie au
choix du Starlancer entre les boucliers avant et arricre.

I1 reste possible de désactiver la sécurité et surcharger les boucliers. e bouclier continue
de se recharger méme s’il est a pleine capacité et continue de se renforcer. Cependant,
chaque point de bouclier superflu entraine une surchauffe de 10 MJ.

Multi-places :

Tous les vaisseaux disposent d’une place de copilote. Un autre joueur peut occuper ce
poste dans le cas ou le vaisseau ne dispose pas de tourelle.

Il est donc limité aux actions d’analyse, de gestion des boucliers, d’utilisation de
consommables et des réparations.

Cependant son Modificateur d’Habileté est ajouté a celui du pilote pour le calcul de
I'esquive du vaisseau.

Si un poste de canonnier est inoccupé, 'V de 'escouade en prend le controle sous le
commandement du pilote du vaisseau. Les jets de I'IV sont calqués sur ceux d’un autre
Starlancer désigné dans le vaisseau.

Un canonnier peut donc « virtuellement » controler plusieurs tourelles.

Toutefois, ces jets (quels qu’ils soient) ne seront jamais des critiques (échec ou réussite).
Les scores finaux seront utilisés indépendamment des critiques.

I’TV ne peux pas utiliser de technique avancée comme le verrouillage, elle se contente de
viser et tiref.



Combats spatiaux

Lorsque escouade se déplace dans un systeme, le trajet se fait par sauts de trou de ver
(en une fois ou en plusieurs sauts).

Les déplacements dans un systeme se font par des sauts a travers des trou de ver. Le
point d’arrivé du trou est désigné suite a une impulsion, il faut donc attendre le temps
pour 'onde d’atteindre le point de sortie (les ondes se propages a la vitesse de la
lumiere). Il est donc impossible de voir a ’avance si une escouade ennemie se trouve a la
sortie avant d’y aller.

Tout cela se déroule en automatique, pas besoin de jets.

Durant ce trajet, il peut arriver différents événements, des balises perdues ou non, des
messages cryptés, obstacle imprévu, ou bien des tentatives d’interceptions.

Mode combat

Afin de simplifier la lecture, 'escouade attaquante sera noté A et ’escouade attaquée sera
notée B

Phase 1 - Position

Si une escouade est en formation, chaque vaisseau a le droit de se placer sur la case de
son choix dans sa partie de terrain, et dans n’importe quelle direction.

Si elle est en revanche prise au dépourvue (suite a une sortie de trou de ver par exemple),
c’est le MJ qui décide du placement des vaisseaux de ’escouade, avec pour seule
condition que tous les vaisseaux soient tourné dans la méme direction.

La carte est ensuite révélée dans son intégralité.

Phase 2 — Initiative

L’ordre de passage se fait suivant les Classes des vaisseaux, a-3-y-A, sachant que pour
une méme Classe, les différents pilotes se départagent avec un jet d’initiative.

Exemple : A possede 2 chasseurs al et a2, B lui comporte un chasseur o3 et un chasseur
lourd 31, 'ordre de passage sera : les différents a selon leur initiative, puis 1.

11 reste toutefois possible pour al et/ou a2 de « retarder » leur tour et de jouer apres o3
ou méme B1.

Phase 3 — Ciblage
Lorsque c’est a un Starlancer de jouer, il choisit sa cible, si un vaisseau comporte
plusieurs Starlancer, ils jouent tous en méme temps.

Phase 4 — Confrontation
Lorsqu’il y a confrontation entre les vaisseaux, il y a plusieurs cas possibles :

Joute



Un ou deux vaisseaux qui se foncent dessus.

La gestion des tirs se fait normalement (voir ci-apres).

Lorsqu’un vaisseau entreprend un déplacement en ligne droite lui permettant d’atteindre
ou traverser une case sur laquelle se situe un autre vaisseau, on entre en situation de
joute.

Tout vaisseau allant en ligne droite peut utiliser un Boost pour doubler son déplacement

(mais il ne pourra pas tourner).

Si les deux vaisseaux viennent a la collision, il y a confrontation sur les boucliers : ils sont
réduits du montant des boucliers du vaisseau en ayant le moins.
S’ensuit une confrontation sur les blindages, sur le méme principe que pour les boucliers.

Sil'un des vaisseaux n'a plus de bouclier, la confrontation se fait sur son blindage avec la
regle suivante: 2 points de bouclier pour 1 point de blindage.

Enfin, siles 2 vaisseaux sont sans boucliers, la confrontation se fait entre les 2 blindages
jusqu'a destruction.

Silors de 'impact un vaisseau était sous I'effet du boost, il gagne 50 % en blindage lors
de la confrontation.

Sile vaisseau attaqué est dans le méme axe que l'attaquant (peu importe le sens), il peut
tenter une esquive sur un jet de pilotage : le score a atteindre est ’esquive de son propre
vaisseau. (+50 % si ’ennemi est en boost).

En revanche si'un des vaisseaux rate son esquive, il subit I'impact avec 2 fois plus de
dégats, et son opposant n’en prend que la moitié.

I1 est recommandé d’éviter la joute pour les chasseurs et d’utiliser un module de bélier
pour les corvettes et frégates.

Dogfight

Un vaisseau en poursuit un autre, le chasseur et la proie.

Pour engager un dogfight, il faut se trouver sur 'une des trois cases derriere le vaisseau
visé. Il faut que le vaisseau visé soit de la méme classe ou d’une classe supérieure.

Les pilotes font alors une confrontation sur le pilotage : si le chasseur 'emporte, le
dogfight continue, sinon, la proie peux soit ne rien faire, soit peux gratuitement passer
derriere le chasseur.

Une fois le dogfight engagé, la proie devra refaire la confrontation a son tour pour
pouvoir espérer s’en dégager. Il autrement possible de « sortir » d’'un dogfight sans
épreuve en arrétant le vaisseau. Mais cela implique de réduire son esquive a 0 pour un
tour entier.

Pendant le dogfight, 'esquive de la proie réduit de 50 % pour tous les tirs du chasseur.



Tout tir provenant d’une source en dehors du dogfight sera a destination d’un des
participants au hasard, on utilise alors leurs valeurs d’esquives respectives avec un bonus
égale au bonus de pilotage de chacun.

La proie peut continuer a se déplacer pendant le dogtight, mais son mouvement est
réduit de 50 %. Ou alors, elle peut choisir d’utiliser 100 % de son mouvement (et ainsi
semer son chasseur s’il a plus de point de mouvement que ce dernier) mais cela entraine
une attaque d’opportunité pour le chasseur (toujours avec esquive réduite de 50%) .

Verrouillage

Dans le cas ou un vaisseau se retrouve sans adversaire a lui seul, il peut aller aider ses
alliés.

I1 peut alors tenter de rejoindre ou créer un dogfight, ou bien prendre une position
dartillerie : il reste en vol stationnaire et tente de pilonner les vaisseaux adverses.

Un tir raté sur une cible en dogfight pourra toucher l'autre vaisseau selon les envies du
Aussi, le pilonnage offre un bonus de +2 au jet de tir pour le tour suivant s’il n’est pas
utilisé ce tour, ce bonus est cumulable.

Ce bonus n’est utilisable pour un Starlancer que si la cible reste dans son angle de visée
(y compris durant son déplacement) en revanche, un canonnier peut lui cumuler ce
bonus tant qu’il ne tire pas et que sa cible reste dans son champ de vision.

Manceuvres évasives

Si un pilote se sent en danger, il essayera d’esquiver les tirs a venir.

Le pilote effectue un jet de pilotage auquel il ajoute tous ses points de déplacements
restant pour ce tour. L. ‘esquive de son vaisseau est alors le score maximum entre
I'esquive de base du vaisseau et le score du jet.

Abordage

11 est possible d’envoyer un Starlancer a bord d’un autre vaisseau pour le neutraliser de
I'intérieur. Pour cela, le vaisseaux attaquant dois se trouver sur une case adjacente au
vaisseau cible. S’en suit une confrontation sur une épreuve de pilotage. Si attaquant
gagne I’épreuve, son vaisseau « s’accroche » a la cible et suivra ses mouvement
automatiquement.

Durant cette accroche, le vaisseau subissant 'accrochage a un malus de -1 a son esquive
et tout tir ciblant 'un des deux vaisseaux sera tiré a pile ou face pour désigner la cible



(Pesquive est celle du vaisseau subissant 'accrochage avec son malus).

Pendant 'accrochage, un Starlancer du vaisseau attaquant peut tenter un abordage. 11
devra dans un premier temps réussir une confrontation de décryptage pour ouvrir le
vaisseau cible et y pénétrer.

Une fois a l'intérieur, seules les armes de Corps-a-corps et de poing sont utilisables.

cf. « Combat au sol » ci-apres.

Le vaisseau cible peut a son tour tenter de décrocher le vaisseau attaquant en refaisant la
confrontation de pilotage.

I1 est possible d’intégrer un module d’abordage dans un vaisseau, ce dernier dispense ses
occupant de I’épreuve de décryptage, la pénétration est automatique, et offre au pilote un
bonus lors de la confrontation d’accrochage (et non de décrochage).

Il n’est possible d’aborder que des vaisseaux d’une classe égale ou supérieure a la sienne.

Fuite

Un vaisseau tente de fuir le combat en activant son Générateur de Trou de Ver (GTV).
Il a 3 tours avant de faire le saut.

Durant ce temps, il doit aller en ligne droite vers son vecteur de fuite, ce qui le rend
TRES vulnérable aux attaques.

Ainsi n’importe quel autre vaisseau peut lancer un dogfight gratuit et ne pas faire les
confrontations de pilotage tant que le GTV est engagé. S’il survit les 3 tours, le GTV
s’active et le vaisseau quitte la zone de combat.

Phase 5 — Actions

Lorsque c’est au tour du Starlancer, il effectue d’abord les actions relatives a la situation
du vaisseau. Il peut ensuite entreprendre une action simple (gérer les boucliers, tirer,
utiliser un consommable, etc.) et un déplacement.

Déplacements

Un point de déplacement correspond a parcourir une case ou bien a tourner son
vaisseau de plus de 60° (1 point par 60° a partir de 120°).
Le nombre de points de déplacement dépend de la Classe ; 0: 8 / 3:6/v:4/A:2

Si le vaisseau n’est pas pris en dogfight, il peut rester immobile durant son tour, les
points de déplacement ne sont pas conservés pour le tour suivant.

8’1l reste des points de déplacement a un vaisseau apres la phase 5, ce dernier peut les
utiliser avant la fin du tour s’il le demande.

Si le Starlancer est dans un autre poste (canonnier ou copilote), il ne peux faire qu’une
action simple. Le déplacement est exclusif au pilote du vaisseau.

Si un vaisseau entre en collision avec un obstacle, on utilise les regles de la joute, il
revient au MJ de définir la valeur de 'obstacle (on prendra en compte la vitesse du



vaisseau pour déterminer s’il s’agit d’un choc ou d’un crash).

Propulseurs alternatifs :
Il existe des variantes aux propulseurs standards ajoutant des manceuvres spécifiques.
Pour les classes a :
- Multipropulseur
Réduit la propulsion principale (et donc les points de mouvement) mais permet de
faire un « Dash ».
N fois par tour (selon la modification Dash+N), le pilote peut effectuer un Dash,
cela se traduit par une translation (pas de virage ici) dans n’importe quelle
direction.
- Propulseurs couplés
Combine les effets d’un propulseur standard et d’'un multipropulseur.
Cela ce fait au détriment de la consommation d’énergie.

Pour les classes {3 :

- Propulseur « Trident » ou Triple propulseur
Permet de faire un Dash, mais uniquement vers 'une des 3 cases en face du
vaisseau. Il ajoute également un virage gratuit supplémentaire (en plus de celui de
base) ne consommant aucun point de déplacement par tour.

Pour les classes v :

- Propulseur compressé
Ajoute un effet de surcharge, a chaque tour, il est possible d’augmenter le nombre
de point de déplacement en « payant » de la chaleur. La valeur générée est indiquée
selon le modéle pour chaque point généré de la sorte.

Réparations

Un Starlancer peut durant le combat tenter de réparer le blindage de son vaisseau.
Si un Starlancer répare son vaisseau, il ne peut rien faire d’autre durant ce tour (qu’il soit
en pilote ou en canonnier).

Un Starlancer peut effectuer un nombre de réparation égale a son bonus en INT par
mission, qu’il soit en combat ou non. Cela représente les picces de réparation qu’il a a
disposition.

L’action de réparations consomme une charge du Kit SpaceMek ©. C’est un
consommable dont le premier exemplaire ne prend pas de place dans le vaisseau.

Le Starlancer fait un jet de Réparation.
11 récupere un point de blindage par tranche de 5/6/8/11 points sur son jet selon la
classe du vaisseau.

Exemple : sur un jet de 13, un chasseur léger regagne 2 points de blindage.
Sur le méme jet, cela sera 2 point pour un chasseur lourd, 1 pour une corvette ou frégate.



Si le score est négatif, le vaisseau subit des dommages selon le méme principe.

Exemple : sur un jet de -6, le vaisseau perd un point de blindage.

Si le Starlancer n’est pas en situation de combat, il gagne un bonus de +5.

Sile vaisseau est au sol (et que le Starlancer peut sortir de son vaisseau), il ajoute +5.

Si le vaisseau est dans un spatioport, le Starlancer gagne a nouveau +5 (soit +15 en tout).

Gestion de la charge du Kit SpaceMek © :

Les Kit SpaceMek © sont un ensemble de pieces variées permettant les réparations de
vaisseaux. Ce total peut étre exprimé en pourcentage. Le bonus d’INT indiquant le
nombre de réparation représente le nombre d’utilisation d’un kit.

Par exemple, un bonus de 3 implique qu’un seul kit pourra étre utilisé 3 fois, soit 33 %
de charge a chaque utilisation. Ce systeme permet a différents Starlancer d’utiliser le
méme kit du moment qu’il y a assez de charge pour leur modificateur.

Dans le cas ou un Starlancer aurait un bonus de 0, il a droit de tenter une réparation
comme ayant un bonus de 1 a la condition de réussir un jet I’INT préalable (difficulté
du jet établie par le MJ).

Analyse

L’action d’analyse déclenche une confrontation en analyse avec une cible. En cas de
réussite, la valeur des boucliers et de blindage de 'ennemi est révélé a cet instant.

Gestion des tirs

Pour pouvoir tirer, la cible doit se trouver dans la zone de tir de votre vaisseau, cette
zone est délimitée par les lighes rouges dans le schéma suivant :

Le vaisseau pointe ici vers la droite.

Les tourelles peuvent tirer a 360° et n’ont donc

pas de limites sur leur angle de tir en dehors du

. verrouillage.

’ S’il n’y a pas d’obstacle entre la cible est votre
vaisseau, alors le tir peut étre tenté.

Lorsqu’un Starlancer tente un tir sur un ennemi, il
fait le jet de 'action correspondante.

Sila valeur de ce jet égale ou dépasse le score d’esquive de I'adversaire, le tir est
considéré comme réussi. Le Starlancer doit dire avec quelle(s) arme(s) il tir avant de faire
le jet de tir.

Les malus au tir ne s’appliquent que s’il y a un obstacle entre le tireur et sa cible.
En cas d’échec, le M] pourra décider de la destination du/des projectiles.
En cas de tir réussi, le Starlancer tire les jets de dégats de 'arme avec laquelle ou



lesquelles il tire. Les dégats touchent le vaisseau par I'avant ou l'arricre, touchant les
boucliers correspondants.

S’il s’agit d’une arme thermique, les dégats sont réduits de moitié sur le blindage.

S’il s’agit d’une arme cinétique, les dégats sont réduits de moitié sur les boucliers.

Enfin §’il s’agit d’une arme explosive, les dégats comptent double sur le blindage, et sont
réduits de 90 % sur les boucliers. Toutes les armes explosives utilisent des jets de dés dits
« explosifs » symbolisés par un « ! », cela signifie que pour chaque dé donnant son score
maximum, un autre dé est ajouté au lancé ; exemple : sur 3d6 |, yobtiens 4,6 et 1, ayant
fait un 0, j’ai droit d’ajouter un 4eme dé aux dégats (s’il s’agit d’un autre 6, on cumule et
on relance).

Lorsqu’un vaisseau subit des dégats, ils sont d’abord encaissés par le bouclier, lorsque
celui-ci est épuisé, le blindage prend le relais.

Si le blindage atteint 0, le vaisseau se disloque et implose laissant des débris sur le champ
de bataille.
Selon la direction du tir, les boucliers seront touchés a 'avant (bleu) ou a l'arriere (vert) :

Tableau récapitulatif :

Boucliers Blindage
Thermique x1 x0,5
Cinétique x0,5 x1
Explosift x0,1 x2

Si une arme thermique n’a plus de cartouche a disposition, la chaleur de ’'arme est
envoyé vers les cartouches du systeme provoquant 1 point de dégat sur le blindage par

tranche de 100 MJ.

Remarque : les armes explosives provoquent un déplacement de la cible (touché ou non)
sile combat a lieu dans une atmosphere. Ce déplacement provoque une perte d’esquive
de 50 % pour un tour.

Phase 6 — Fin
S’1l reste des affrontements, retour en Phase 2.
Sinon, le combat prend fin



Reddition et capture

11 est possible d’ordonner une reddition a ’ennemi, s’il accepte, il coupe tous ses systeme
(hors ceux de survie). Il suffit alors qu’un vaisseau s’approche et fasse un abordage avec
'un de ses Starlancer.

Equipements

Tous les équipements du vaisseau suivent la notation comportant une lettre et un chiffre
représentant la qualité (S étant la meilleure). Ainsi, un module C sera moins performant
qu’un module B. Mais attention, une meilleure qualité implique généralement une
consommation plus gourmande.

Le chiffre représente la taille du module (de 1 a 4).

Enfin, il existe certains modules d’armes devant étre monté sur 2 points d’emports a la
foi, comme les modules bélier ou les armes explosives.

Chaque vaisseau possede 4 emplacements de modules systemes : Générateur (fourni
I’énergie pour les autres modules), Propulseurs (augmente la valeur d’esquive du
vaisseau), Systemes de survie (permet d’éjecter le Starlancer avant la destruction du
vaisseau et le maintenir en vie un certain temps) et les boucliers.

En plus de ces modules systemes, un vaisseau peut avoir un ou plusieurs emplacements
de modules optionnels. Ces derniers offrent différents bonus selon le choix du
Starlancer.

Pour les vaisseaux équipés de tourelle(s), il y a également un emplacement de Module-
Tourelle, ces derniers permettent des modes de tirs alternatifs pour la tourelle.

Tous ces modules (hors tourelles) ont une consommation en GW; si leur consommation
totale venait a dépasser la valeur du générateur, ce dernier entrerait en surchauffe.

La surchauffe génere 100M] de chaleur par tour par GW superflu.

En dehors des combats, certains modules devront étre désactivés pour éviter la
surchauffe.

Cette énergie superflue devra étre dirigée vers les cartouches thermiques des armes.
Sl n’y a plus de cartouches a disposition, le vaisseau subit 1 point de dégat sur le
blindage par tranche de 100 MJ.

Enfin, les vaisseaux ont au moins un emplacement de consommables, ils offrent des
bonus importants mais sont a usage unique.

Infirmerie : celle-ci n’est disponible que pour les vaisseaux de classe y et A et fonctionne
comme suit : si un Starlancer blessé est amené a 'infirmerie, ses points de blessure sont
réinitialisés, et il peut tenter une ou plusieurs épreuves de soins avancés pour soigner des
blessures existantes. Le nombre de soins disponible est a répartir a chaque tour parmi
tous les Starlancer présents dans la limite des stocks (indiqué entre parentheses).
Exemple : un Starlancer avec des blessures dans une infirmerie C3 pourra tenter 2
épreuves gratuites (en ressources) pour soigner une blessure ou plusieurs blessures.



Baie d’amarrage : Réservé aux vaisseaux de classe A, avec les modeles A et S
uniquement pour les modeles de Combat, elle permet de stocker a bord des Chasseurs et
Chasseurs Lourds. Lorsqu’ils sont dans la Baie d’amarrage, les vaisseaux sont en dehors
du combat spatial et ne peuvent plus étre ciblé. S’il étaient sous "emprise d’'un
consommable (drones, brouilleur, etc.) ce dernier est désactivé.

Harmonisateur de bouclier : De taille égale a celle du bouclier équipé, il permet de
fusionner les boucliers avants et arrieres en un seul bouclier. Dans les faits,
I’harmonisateur va lui-méme gérer la répartition avant/arriére en fonction des tirs subits.
Ajoute un bonus a la régénération des boucliers.

Consommables

Tous les vaisseaux posseédent au moins un emplacement de consommable. Il peut
accueillir jusqu’a plusieurs consommable du méme type et du méme modele (il reste
possible d’en stocker d’autres en soute, mais seule celui dans Pemplacement sera
disponible lors de la mission).

Les consommable de défense (brouilleur ou survolteur) peuvent étre activés comme une
action gratuite (y compris durant le tour d’un autre vaisseau).

Les autres s’utilisent comme une action simple d’un des Starlancer a bord du vaisseau.

Dissipateur Thermique (2 max) — action gratuite sur un tir thermique :
La chaleur des armes est envoyée sur ce dissipateur (qui ne refroidi pas) a la place
des armes elles-mémes. Une fois plein, le dissipateur est éjecté comme une
cartouche.

Survolteur (3 max) — action gratuite (y compris durant le tour d’un autre vaisseau) :
Recharge une part des boucliers max du vaisseau. La répartition des points rendus
est au choix du Starlancer qui Pactive.

Brouilleur (2 max) — action gratuite (y compris durant le tour d’un autre vaisseau) :
Les prochains tir visant le vaisseau (qu’il soient réussis ou non) ne toucherons pas.

Boost (3 max) — action gratuite sur un déplacement :
Ajoute des points de déplacement au vaisseau, mais ces points ne sont disponibles
que sur une ligne droite (un seul virage autorisé durant le boost).
Tout le boost est utilisé en une fois, le reste des points de déplacement standards
peuvent étre utilisés avant et/ou apres le boost.

Kit SpaceMek © (1+2 max) — action simple :

Permet I’action de Réparations, le premier Kit ne prend pas d’emplacement de
consommable. II est possible en revanche d’en ajouter jusqu’a deux dans un
emplacement. Le bonus « x2 » du niveau S s’applique avant les modificateurs de taille et
d’environnement.



Drones (2 sets de 4 (soit 8 unités) max) — action simple :
Lors de I'activation, le Starlancer désigne un vaisseau cible, les drones le rejoigne a
la vitesse de 8 cases/tour. Une fois sur place, ils s’activent au tour suivant du
Starlancer qui les a envoyés. Les drones infligent des dégats par tour a la cible, ces
derniers sont bruts (sans modificateurs thermique/cinétiques) et touchent les
boucliers avant/arrieres de facon égale.
Un simple tir (sans échec critique) permet de détruire un drone. Le module
Shotgun pour tourelle permet d’en détruire plusieurs d’un coup (au choix du MJ).
11 reste possible pour la cible de détruire les drones par un contact direct. Sur un
jet de pilotage (+1 par drone) le Starlancer peut détruire un drone par tranche de
10 points sur le score du jet au prix de 5 points de ses boucliers (ou 2 de blindage
selon son état) par drone.

Munitions

Lorsqu’une arme thermique atteint son seuil de chauffe maximal (selon la cartouche
chargée) ou qu’une arme cinétique n’a plus de munitions en réserve, il faut recharger.

Le rechargement peut étre effectué par n’importe quel Starlancer du vaisseau sur autant
d’armes qu’il le souhaite au prix d’une action simple.

Remarque, s’il restait des munitions ou de ’espace de chauffe, ces derniers sont perdus.
La cartouche/chargeur étant éjecté dans ’espace.

Exception pour les vaisseaux y et A, les emports étant en partie dans le vaisseau, il est
possible de récupérer les chargeurs non vides.

Avant le décollage, les armes doivent étre chargées avec un modele de
cartouche/chargeur. Il est possible d’avoir en réserve jusqu’a 3 cartouches ou chargeurs
(d’un méme modele) par arme présente dans le vaisseau. Un chasseur avec deux armes
thermiques peut donc avoir 4 cartouches thermiques en réserve (en plus des 2 chargées
de base). Il reste possible d’en stocker plus en soute, mais ces cartouches ne seront pas
accessibles durant la mission.

En ce qui concerne les munitions pour armes lourdes, un vaisseau est limité a un
transport de 2 fois la taille de 'arme. Le reste en soute ne pourra étre chargé quune fois
le vaisseau posé.

Overdrive

Pour les Starlancer les plus expérimentés, il est possible d’accéder a tous les parametres
systeme de son vaisseau avec les droits administrateur. 11 suffit de se rendre dans un
chantier naval et faire appel a un ingénieur spécialisé. L'opération est gratuite et dure
quelques minutes.

Attention cependant, I'accés administrateur fait sauter l'assurance du vaisseau (cf. "Perte
de vaisseau" plus bas). Le principal intérét de ces droits est 'Overdrive.

Pour tout systeme principal (hors générateur), vous pouvez augmenter la consommation
du systéme pour augmenter son efficacité avec le ratio consommation/effet de 2 pour 1.



Exemple : Propulseurs A1 — 10Gw pour Esquive +5.
Pour 20% de consommation en plus (soit 12Gw), on obtient 10% d’efficacité (soit 5,5
d’esquive).

I1 est possible de faire un Overdrive a tout moment sur une action simple (ou méme
avant combat).

Idem pour arréter un Overdrive, une action simple est requise.

De plus, 'Overdrive ne prend pas en compte la réserve d’énergie, si votre Overdrive
utilise plus d’énergie que ne peux en fournir le générateur, ce dernier serrait en
surchauffe (selon les régles vues précédemment).

Pour chaque Overdrive et chaque utilisation d’un systeme en Overdrive, un jet de
rupture doit étre fait si ’Overdrive dépasse les 10 % de consommation en plus.

Ce jet est 1D100+10, si le score est égale ou inférieur au pourcentage de consommation
superflu du systeme, ce dernier deviens « endommagé », ses effets sont réduits de moitié.
S’il était déja dans cet état, il est «détruit », infligeant au passage sa consommation total
en surchauffe (1Gw = 100MJ, et 1 point de dégat de blindage par 100M] non absorbé)

Méme endommagé, ’Overdrive ne s’arréte pas.

Les réparations coutent 66 % du prix du neuf pour remettre un systeme d’endommagé
en bon état, un systeme détruit implique le rachat de la picce.

I1 est pour I'instant impossible de faire de I’Overdrive sur des systemes optionnels ou des
armes.



Combats au sol

Lorsque escouade est déployée au sol, plusieurs parameétres sont a prendre en compte
avant le combat.

1 — Atmosphere, si elle n’est pas viable pour le Starlancer, tout dommage important sur
le casque ou une autre picce d’armure peut entrainer une mort plus ou moins rapide.

2 — Gravité, elle va affecter les déplacements, et les sauts au micro-propulseur.
3 — Lumiere, si elle est trop forte ou trop basse, elle pourra affecter la précision des tirs.

Pour éviter ces problemes, il est possible d’'intégrer des « Mods » aux pic¢ces d’armure.
Exemple : le Mod « Contrepoids » pour plastron permet de se déplacer normalement a
gravité réduite.

Déroulé d’un combat

Phase 1 - Déploiement

Lorsque ’escouade rencontre un ou des ennemis, chaque joueur a droit a une action
gratuite (déplacement a couvert, tir, consommable, etc.).

Chacun déclare I'action, et on considere que toutes ces actions ont lieu en méme temps.
Si un joueur se met a couvert et qu’un ennemi lui tire dessus, on considére que le joueur
se déplacant est a « découvert » mais en mouvement.

Phase 2 — Initiative
Chaque joueur effectue un jet d’initiative, 'ordre des joueurs suit les jets en décroissant.

Phase 3 — Tour du joueur
Un joueur peut choisir de « retarder son tour », il définit une condition pour pouvoir
jouer apres un joueur (allié ou ennemi) précis.

Lors de son tour de jeu, le joueur a droit a un déplacement et une action simple.
La vitesse de déplacement dépend de l'espece et du poids de armure portée.
De base, un humain se déplace de 10m, un Strani de 14m et un Vada de 6m.
La capacité de déplacement se calcule comme suit :

X-(Armure.Physique — Mod.Force + Malus.Armes)/2

— arrondie a I'inférieur, avec X : déplacement de base de 'espece du Starlancer.

Action simple : un tir, un autre déplacement, utiliser un consommable, une action de
combat ou interagir avec un ¢lément.

Pour toute action nécessitant un jet, le joueur se réfere aux Actions de sa fiche.

La Phase 3 se répete jusqu’a élimination ou reddition des ennemis.



Fonctionnement des armes

Comme pour les vaisseaux il y a des armes thermiques, cinétiques et explosives, en plus
de cela, on trouve également des armes a plasma et d’autres perforantes.

Tableau récapitulatif :

Boucliers Armure
Thermique x1 x0,5
Cinétique 1/projectile x1
Explosif x0,5 x2
Plasma x1 x1

Néanmoins la gestion des dégats subits est différente, lorsqu’un joueur subit des dégats,
le bouclier prend en premier, s’il est détruit, le cooldown démarre (2 tours + 1 tour par
tranche de 10 points de bouclier).

Le cooldown est un compteur qui diminue a chaque tour, lorsqu’il atteint 0, les boucliers
sont entierement rechargés.

De plus, le bouclier réagit différemment aux armes cinétiques : chaque projectile ne
réduit la valeur que de 1, peu importe les dégats.

Si je joueur subit des dégats alors que son bouclier est inactif, on calcule le nombre total
de dégat de I'attaque (ou restant si ¢ca dépasse les capacités du bouclier), et a ce total on
soustrait les points d’armure physique, le restant est le nombre de PB subit.

Exemple : A subit un tir de fusil pour 12 dégats, il a 1 point de bouclier et 5 d’armure.
S’il s’agit d’une arme thermique, le premier point de dégat détruit le bouclier, il reste
donc 11 points et A n’a plus de boucliet, on fait 11/2 = 5,5 (arrondi a 6) donc 6-5 = 1,
A prend donc 1 PB.

S’il s’agit d’une arme cinétique, il faudra 2 balles pour détruire le bouclier, si une seule a
été tirée, le bouclier est détruit et aucun dégats ne s’applique.

Le tir suivant en revanche sera réduit de la valeur d’armure, donc si 12 points a nouveau,
on soustrait les 5 d’armure, ce qui laisse 7 points de blessures subits.

ATTENTION : a coté des dégats des armes cinétiques est mentionné un chiffre entre
parentheses, il s’agit du nombre de projectiles tirés par « tir ». Chaque jet de dégats est
indépendant et prend en compte 'armure.

Les armes thermiques ont également un usage différent de leur variante spatiale :

11 devient possible d'ajouter 50% aux dégats en ajoutant la valeur de chauffe au tir (sans
limites). 1l est donc possible de dépasser les 100% de chauffe d'une arme, chaque
tranche de 10% infligeant 1 point de dégats a l'utilisateur (réduit par son armure: gants si
arme en main, ou autre sinon).

A partir de 200%, l'arme se bloque un tour complet avant d’étre pouvoir rechargée.

A 300%, I'arme n'est plus utilisable (cassée).

A 400%, l'arme explose, infligeant 2 fois les dégats de l'arme comme dégats explosifs.



Pour savoir si un tir est réussi, il faut que la valeur du jet (avec bonus) égale ou dépasse la

valeur d’esquive de la cible.

Celle-ci est calculée comme suit : (tous les arrondis a l'inférieur)
15+(Mod.Ant*Rang/2) — ((Armure.Physique — Mod.Fo)/2)

Si la cible est a découvert, autrement dit debout sans couverture, c’est la valeur de

« Découvert » qui prévaut. (par défaut)

Sila cible se fait tirer dessus par surprise ou a revers suite a un contournement, c’est la
valeur de « Dépourvu ». (Découvert -50%)

Sila cible est partiellement protégée par un élément du décor, c’est la valeur « Protégé ».
(Découvert +50%)

Et enfin si elle est abritée c’est la valeur « Couvert » qui compte. (Découvert +100%)

Si une cible subit un tir alors qu’elle se déplace, on considere son esquive de

« Découvert » avec un bonus de +2 (car en mouvement) ou +4 si sprint.

Chaque arme a une portée effective qui indique les malus au tir selon la distance.
Le fusil thermique pour les nouveaux Starlancer a une portée effective de 3 a 12m.

Ce qui donne le tableau suivant :
<3m 3212m |[>12+3m
-1 0 -1

On a donc un malus au tir de -1 pour la courte portée, et -1 tous les 3m au dessus de 12
Attention, les protections de 'environnement ne protegent pas a 360°.

Lorsqu’une arme thermique tire, elle provoque une chauffe de la cartouche.

Lorsque 'on ne tire pas durant un tour, 'arme refroidit d’apres sa valeur de « Recharge »
Si elle dépasse les 100 %, la cartouche est éjectée et doit étre remplacée (prend un tour,
et consomme une cartouche de I'inventaire).

Si un arme thermique n’a pas de cartouche, elle ne peut plus tirer.

Recharger une arme cinétique prend un tour. Le reste des balles du chargeur est perdu.
Recharger une arme explosive prend 2 ou 3 tours selon 'arme.

Il existe deux modes de tir principaux pour les fusils cinétiques: Automatique ou Rafale.
Le mode Rafale tire trois projectiles, le mode Automatique permet de choisir combien de
projectiles tirer (dans la limite de 'arme).

Les dégats (avec réduction de 'armure) sont comptés pour chaque projectile.

Il existe un troisicme mod pour les fusils et pistolets via un mod : gros calibre.

Ce mode permet de cumuler les dégats de deux projectiles en un seul, donc au lieu
d’avoir trois tirs réduits, il n’y en a qu’un seul qui en vaut deux.

Ou alors les trois en un avec 'option supérieur.

ATTENTION, ce mod change le tir de 'arme de facon définitive, ce n'est pas une
option activable au choix.

De part leur petit calibre et leur maniabilité, il est possible de tirer 2 fois dans le méme
tour avec un pistolet.



Les armes lourdes ne font pas de jet de Tir, la réussite est assuré par une visée de zone.
Il n’y a donc pas d’effets critiques et les dégats sont appliqués a tous les éléments
(personnages et décors) présent dans la zone d’impact/de tit.

Point sur les armes plasmiques :

Les armes plasmiques n’ont aucun bonus/malus sur une cible concernant les boucliers et
I'armure, elle ont un modificateur de x1 pour tout. Chaque tir inflige des dégats brutes
toujours identiques (pas de jets de dés).

Les munitions fonctionnent comme avec les armes cinétiques, des capsules de plasma
(plus ou moins concentré) qui permettent un certain nombre de tirs.

En revanche, le nombre de tir se rapproche d’une arme thermique.

Chaque tir raté enclenche un jet spécial sur un D10 :

1 — Le conteneur de 'arme implose et inflige tous les dégats restants par charge au tireur
2 a5 — Le projectile explose en sortant du canon infligeant ses dégats au tireur.

6 2 9 — Le projectile explose en vol, touchant potentiellement autre chose au choix du M]
10 — Le projectile explose a proximité de la cible lui infligeant la moitié des dégats.

Corps-a-corps

Enfin, les armes de corps-a-corps, les boucliers comptent comme pour des dégats
cinétiques et l'armure est ignorée de moitié. Le jet de I'attaque de corps-a-corps se fait
avec le modificateur d’Habileté et celui de la Force pour le bonus de dégats.

La cible d’une attaque de corps-a-corps peut tenter de parer sur un jet opposé, mais
seulement s’il est face a son attaquant (malus de -5 sur le coté et impossible de dos)

St une arme est équipée d’une baionnette, le Starlancer peut faire une « attaque
d’opportunité » : si un ennemi se déplace dans la zone a portée, le Starlancer peut faire
une attaque de corps-a-corps gratuite (une seule par tour).

I1 est impossible de parer a mains nues ou avec une arme lourde dans les mains.
Autrement on considere que le Starlancer est capable de dégainer son arme d’une main
pour parer le coup.

I1 est possible de frapper a mains nues ou avec la crosse de son arme (hors lourde).

Le jet d’attaque subit un malus de -5 et les dégats sont comptés comme suit :
1d4+Mod.Fo+X — X vaut 1 pour un coup avec crosse, 0 sinon.

Les modificateurs de mods d’armures (comme les des supplémentaires sur les gantelets)
comptent. Il est également possible de parer a mains nues, mais seulement sur une
attaque elle aussi a mains nues.

Enfin, les armes a deux mains doivent étre équipées pour pouvoir étre utilisées (en
attaque comme en parade). Ces dernieres étant des armes « lourdes », une valeur
minimum de force est requise pour pouvoir s’en servir.



Double gun

Les pistolets étant des armes légeres, ils sont généralement utilisés en armes secondaires
en cas de problémes.

Cependant, certains Starlancer préferent utiliser les pistolets en armes principales pour
profiter de leurs modularité et polyvalence.

Il'y a deux écoles : le GunSwitch (+précis) et le Gunslinger (+dégats).

Le premier met a profit la visée grace a un mod de gantelet qui permet de changer de
pistolet en un temps record, le premier est dans la main, le second accroché au dos de la
méme main a un systeme rotatif.

Sur un simple geste, les deux pistolets échangent leurs positions. Ce qui permet au
Starlancer de changer d’arme sans pénalité et d’enchainer les tirs en fonction des mods
variés de ses deux armes.

11 est donc possible d'effectuer ses deux tirs par tour avec un pistolet différent par tir.
En cas d’utilisation de ce mod, il faudra ajouter un emplacement d’arme sur la fiche de
Starlancer.

Le second se concentre plus sur le déluge de tir en mettant un pistolet dans chaque main.
L’inconvénient principal réside dans le manque de précision et la gestion du recul a une
seule main au lieu de deux.

Cette méthode permet de tirer deux fois sur une méme cible en une seule épreuve de tir.
Le score de I’épreuve utilisera le bonus le plus faible ou le malus le plus grand parmi les
deux armes.

Pour les plus talentueux ou ceux qui pensent I’étre, il est théoriquement possible de
combiner les 2 écoles afin d’avoir 4 tirs répartie sur 4 armes, combinant tous les bonus et
malus.



Actions de combat

Ses actions spéciales n’ont pas besoin de jet pour étre déclenchées, mais peuvent en avoir
par la suite :

Vigilance — Tir sur le premier ennemi qui bouge dans le champ de vision selon la portée
optimale de 'arme équipée jusqu’au prochain tour du Starlancer (un seul tir possible).

Couverture — Vide le chargeur de 'arme ou jusqu’a surchauffe sur une position
(provoquant un malus de -5 au tir pour tout ennemi dedans) mais le tireur abandonne sa
couverture (Découvert). Si un ennemie se déplace dans la zone, cela provoque un tir
bonus pour l'attaquant (si le chargeur n’a pas été vidé en un seul tir).

Tir précis — Vise une partie précise, les dégats ne compteront que sur 'armure de la
partie visée et la picce d’armure en question subiras un jet de rupture.

Un Tir précis occasionne un malus a 'épreuve de -5, auquel s’ajoute un malus éventuel
au choix et a la discrétion du MJ selon les conditions (la partie visée pouvant étre mieux
caché/protégé que le reste du corps).

A terre — Le joueur se met a plat ventre, il gagne une demi-couverture (Esquive
« protégé ») pour tous les ennemis en dessous de lui. Il reste a découvert pour tous les
autres. Si le sol n’est pas plat, ce bonus peut ne pas étre activé, a demander au MJ.

Changement d’arme — Le Starlancer change d’arme entre Principale, Secondaire ou
Lourd, gratuit si le Starlancer reste immobile ce tour.

Analyse — Déclenche une confrontation en analyse avec une cible. En cas de réussite, les
valeurs de PB, d’armure et de bouclier de 'ennemi sont révélés a cet instant.

Position de Tir — Convertit 50 % ou 100 % des points de mouvements restant de ce
tour en bonus de +1 ou +2 au tir.

Premiers Soins — Réduit les PB d’un dé de vie a la cible par tranche de 10 points sur
I’épreuve. Un dé de vie rendu en moins si les deux Starlancer ne sont pas de la méme
espece. En cas de réussite critique, le(s) dé(s) de vie rendu est explosif.

Rechargement — Recharge son arme (2 ou 3 tours pour les armes lourdes).

Charge — Le joueur se déplace en ligne droite jusqu’a la cible et porte une attaque de
corps-a-corps. Chaque metre parcourue ainsi offre un bonus de +2 aux dégats, mais un
malus de -1 a I'épreuve de corps-a-corps.

Sprint — Si le Starlancer utilise ces deux actions en déplacement, il gagne un bonus de
+4 en esquive sur les tir de vigilance le visant durant son mouvement, et un bonus de +1
(en esquive) jusqu’a son prochain tour.



Coup précis — Attaque de corps-a-corps localisé pour appliquer un effet spécial :

Cible Malus Effets Dégats
Tete -15 Secoué pour 1d4 tours x2
Corps 0 Aucun x1
Bras -5 Désarmé x0,25
Jambes -10 Immobile pour 1d4 tours x0,5

Tir rapide — Permet un jet de tir d’une seule main avec l'autre arme
(principale/secondaire) avec un malus de -5 (aucun malus pour les pistolets).

Précision sur les armes lourdes : 11 est impossible d’utiliser une action de Vigilance, de
Tir Précis ou de Concentration avec une arme lourde. De plus ces dernicres sont
inutilisables en situation « A terre ».

Furtivité

Que ce soit en combat ou non, toutes les actions de furtivité nécessite un effort
d’interprétation de la part des joueurs et du MJ.

Elles feront toutes appel a la compétence Furtivité et prendront en compte le champ de
vision des ennemis, la configuration du terrain (pas de bruit sans atmosphere), les
capacités de mouvement du Starlancer (matériel, armures, position, etc.) et le jet lui-
meéme si besoin (pas besoin d’épreuve pour se déplacer accroupi).

Gestion des blessures

A chaque dégat subit, ces derniers remplissent la barre des Points de Blessure (PB).

Au début du tour du joueur, il réduit sa valeur de PB de 1 dé de vie.

Si cette barre est remplie avant cela, le Starlancer en question subit une blessure 1égere
(cf. tableau ci-apres) et une hémorragie externe. La valeur de PB est réduite de son
maximum, exemple: pour 30 PB max, si le Starlancer subit 40 points de dégats, il subit la
blessure légere et I'némorragie externe et sa valeur de PB passe a 10 (soit 40-30).

Sila barre est remplie une 2eme fois avant le tour du joueur ou bien qu’il avait une
hémorragie, la blessure devient « grave » et ’hémorragie devient interne.

Dans ce cas, le Starlancer ne peut plus se déplacer sans assistance. Une injection
d’adrénaline peut pallier au probléme temporairement.

Si un Starlancer subit une blessure et qu’il est toujours sous 'effet d’'une hémorragie
interne, il décede. Dans le cas ou ’hémorragie (externe ou interne) a été arrété, les
blessures s’accumulent. Si une statistique passe sous le score de 10 avec les blessures, le
Starlancer est inconscient.

Un premier soin réussi permet de soigner une hémorragie de base. Un médikit est
nécessaire pour soigner une hémorragie interne. Dans les deux cas, soigner une
hémorragie réduit aussi les PB actuel de la cible. 1l est possible de soigner une
hémorragie et la blessure associée en une seule épreuve de premiers soins.



Soigner une blessure ne fait que la stabiliser le temps d’un combat (cf. tableau ci-apres).
A la fin du combat, tous les effets des blessures sont remis.

Blessure Effet Soin en combat

Hémorragie externe +1 dé de vie subit en PB au début du tour |Premiers soins réussi (10+)

Premiers soins avec Médikit

Hémorragie interne -1 dé de vie en PB Max au début du tour | .
réussi (20+)

-1 dans une caractéristique selon la partie |Premiers soins avec Médikit

Blessure légere . . .
& touchée réussi (20+) - temporaire

Blessure grave -2 en Fo, Hab, Ant et Pe, PB a recalculer |3 charges d'ASU (temporaire)

Si suite 2 une hémorragie interne ou de nombreuses blessures les PB Max tombent a 0,
le Starlancer est considéré comme mott.

En résumé, subir une blessure entraine toujours une hémorragie.

Subir une blessure alors qu’une hémorragie est toujours présente aggrave la blessure.
La premicre fois en « blessure grave », la seconde entraine la mort. Tous les malus se
cumulent.

Association des blessures légeres :

Téte Torse Bras Jambes

Anticipation Force Tir Habileté

Les blessures prennent du temps a guérir, pour chaque mission effectuée, le Starlancer
blessée peut faire un jet sur 'une de ses caractéristiques blessée. Si ce jet atteint ou
dépasse sa valeur actuelle, il peut réduire le malus de 1 point. En cas d’échec, sa
prochaine tentative sur cette méme caractéristique se fera avec un avantage cumulables
(lancer un dé supplémentaire et ne garder que le meilleur).

Il existe certaines armes ou actions "non létales", ces actions ne peuvent déclencher de
blessures graves ou d'hémorragie internes, les blessures légeres et les hémorragies
externes continues de s'accumuler jusqu'a ce que la cible soit inconsciente.

Un Starlancer ne peut effectuer un nombre de premiers soins qu’égale a son bonus en
INT par mission, qu’il soit en combat ou non. Cela représente le matériel médical qu’il a
a disposition (Kit de premiers secours). Ce dernier est un consommable dont le premier
exemplaire ne prend pas de place dans le back-pack.

Les médikit (consommables) ne consomme pas de charge lors de leur utilisation.

Dans le cas ou un Starlancer a2 un modificateur d’INT de 0, il a droit a2 une seule
utilisation limitée a lui-méme.

Si un soldat est blessé, les modules de survie de son vaisseau le maintiendront en vie
jusqu’a ce qu’il atteigne un port.

I1 est possible d’intégrer un module d’infirmerie dans les Classes y et A permettant de
soigner les blessés.



Sur le champ de bataille, il est possible de permettre a un blessé de se déplacer (afin
d’atteindre un point d’extraction) avec une injection d’adrénaline (consommable),
autrement, il faudra le porter ou le laisser sur place.

Fuite

Si un Starlancer ressent le besoin de fuir, il peut émettre un signal d’extraction a son
vaisseau.

Ce dernier viendra se positionner a la verticale du signal en 1d4 tours, il y restera jusqu’a
ordre contraire.

Le vaisseau va activer sur demande un treuil qui va élever le Starlancer jusqu’a 'intérieur
ou hauteur de cockpit pour les Classes a. 11 est nécessaire d’avoir un acces direct (ne
marche pas s’il y a un toit).

Durant la montée (qui prend un tour), le Starlancer est toujours une cible potentielle, il
est donc conseillé de faire cela loin du combat ou bien avec un tir de couverture.

Jet de Rupture

Lorsqu’une armure subit un choc (suite a une chute par exemple ou un Tir précis), on
teste la rupture de 'armure notée 1 a X.

Lancez un d10, sur un score compris entre 1 et X, armure est détruite (ou considéré
comme telle — irréparable).

Sur un score de X+1 a 10, elle reste indemne.

Consommables

Tous les Back-pack possedent des emplacements de consommable (un au minimum).
Avant de sortir de leur vaisseau, les Starlancer peuvent remplir cet emplacement en
fonction de ce qu’ils ont a disposition.

Note : les modules de survie des vaisseaux sont équipés d’une trousse de premier
secours contenant des consommables de soins qui est automatiquement rempli a chaque
arrét en spatioport.

Reddition et capture

I1 est possible d’ordonner une reddition a ’ennemi, s’il accepte, il laiche son arme et suit
les instructions.

I1 suffit alors de s’approcher pour I'immobiliser avec des liens (il devra étre transporter
aux vaisseaux pour extraction.



Véhicules

Lorsque les Starlancer quittent leur vaisseau, ils peuvent déployer les véhicules qu’ils ont
a disposition.

Les véhicules terrestres sont répartis en 4 catégories : 1éger (L), intermédiaire (I), poids
lourd (P) et blindé (B).

La conduite des véhicules se fait avec la compétence de pilotage correspondante :
Chasseur, Bombardier, Poids Lourds et Transport de troupes

En situation de combat, le véhicule agit comme un vaisseau en combat spatial.

Ils se déplacent de la méme maniére, avancer d’un meétre ou se tourner coute un point de
mouvement (les premiers 60° ne sont pas offerts contrairement aux vaisseaux, chaque
virage cotte donc deux points, pour tourner et avancer).

Tous les véhicules ont la priorité sur les Starlancer a pied. Entre véhicules, ils suivent
lordre de catégorie comme les vaisseaux (léger, intermédiaire, poids lourds, blindés).
Le conducteur peut se déplacer selon les points de mouvement de son véhicule, puis
entreprendre une action simple : tirer s’il dispose d’une arme, utiliser un consommable,
descendre du véhicule, etc.

I1 est possible pour un conducteur de tirer avec un pistolet si le véhicule n’est pas un
blindé. Les autres Starlancer présents dans le véhicule peuvent ensuite entreprendre
également une action simple.

Note :

S’ils ne disposent pas d’arme monté sur le véhicule, ils peuvent tirer avec 'une des leurs.
Ils subissent alors un malus a I'épreuve de tir de -25 % si le véhicule a bougé durant ce
tour. Cela n’est possible que pour les véhicules légers et intermédiaires.

Lorsqu’un véhicule se déplace, il continue de le faire le tour suivant, il doit donc garder
une forme d’inertie. Tout mouvement brute (dérapage par exemple) sera accompagné
d’une épreuve de pilotage. Cependant, si le conducteur spécifie un arrét du véhicule, les
Starlancer a bord peuvent attendre P'arrét pour tirer et ne plus subir le malus.

Si un véhicule se fait tirer dessus, la cible touchée sera 'un des Starlancer présents dans le
véhicule au hasard (sauf Tir précis) ou le véhicule lui-méme si les Starlancer sont abrités
par sa carcasse ou son blindage.

Si le blindage atteint 0, le véhicule est hors d’usage, mais il peut encore servir de
protection (la valeur de blindage est alors comptée dans les négatifs).

SiTon atteint alors la valeur négative du blindage maximum, il n’y a plus de carcasse.
I’esquive du véhicule est indiquée dans sa fiche.

Les boucliers se régénéerent chaque tour de la valeur indiquée.

Pour transporter un véhicule, il est préférable d’équiper un vaisseau avec un hangar.
Si le vaisseau n’en dispose pas, il est possible d’accrocher le véhicule par des cables.

I1 est alors exposer aux tirs lors des batailles spatiales, et le vaisseau subit un malus en
esquive et en pilotage de 2,6,8 ou 10 selon la catégorie du véhicule.



Les véhicules ne sont pas personnalisables comme les vaisseaux, il s’agit de mode¢les de
base avec plus ou moins d’options et de variantes.

II reste possible cependant de changer les armes montées dans les garages spécialisés.
Les armes pour vaisseau infligent trois fois plus de dégats sur les cibles au sol (Starlancer,
animaux, ou autres véhicules).

Siles armes ne sont pas montées mais fixées sur des emports, il revient au Starlancer
d’acheter lui méme les armes et de les faire installer sur les emports.

Environnement

Les zones de combat peuvent avoir des modificateurs environnementaux, voici une liste
d’éléments et leurs effets.

Gravité :

Le niveau gravitationnel est évalué sur une échelle de -3 a 3 pour les humains.
Chaque espece réagit différemment a ces niveaux, ainsi, les Stranis subissent la gravité
avec un malus de +1 et les Vadas de -1.

Une gravité légere apparaitra comme « Faible » pour un Vada et « normale » pour un
Strani, les effets sur les Tirs et les malus de poids seront donc relatifs a ces nouvelles
catégories. Les effets sur les armes restent inchangés.

La « Zéro G » s’applique a tous de la méme manicre.

Zéro G — Mouv = 2+Mod.Fo / Portée optimal des armes infinie / Tir -4 / Propulsion
a 1d10m au cac, 1d4m sur impact de tir et sur un tir effectué (recul de I'arme).

-3 : Tres faible gravité (0,1 a 0,4g)— Malus Poids (armes + armures) = 0 | Portée
optimal des armes infinie | Tir -2 | Propulsion a 1d10m au cac, 1d4m sur impact tir.

-2 : Faible gravité (0,4 2 0,7g)— Malus Poids (armes + armures) /2 |
Portée optimal des armes x2 | Tir -1 | Propulsion a 1d4m au cac, 1m sur impact tir.

-1 : Gravité légere (0,7 2 0,9¢): Mouv+1
0 : Gravité normale (0.9 a 1,1g): Aucun effet
1 : Gravité élevé (1,1 a 1,4g): Mouv-1

2 : Forte gravité (1,4 a 1,8g)— Malus Poids (armes + armures) +50 % |
Portée optimal des armes /2 | Tir -2

3 : Trés forte gravité (1,8g a 2,5g)— Malus Poids (armes + armures) *2 |

Portée optimal des armes /4 | Tir -4 | Sprint impossible |

Chaque tour : Lancez 1d20, si le score est inférieur a votre Force, vous subissez un malus
de FO -1 pour le reste de la mission (cumulable)



Atmosphere :
Il est a prendre en considération la gravité pour déterminer 'atmosphere, sauf dans des
lieux pressurisés, il est attendu une atmosphere plus dense avec une gravité plus forte.

Dans le cas ou 'atmosphere n’est pas respirable pour un Starlancer, ce dernier subira un
dé de vie en points de blessure par tour en cas de perforation ou destruction de son
casque.

Pas d’atmosphére — dégats thermiques x2 / cinétiques +50 %
Faible densité —dégats thermiques +50 % / cinétiques +25 %
Forte densité —dégats thermiques /2 / cinétiques -50 %

Toxique — Perforation armure : +1 dé de vie en PB par tour (2 au total)
Surchauffée — Valeurs de refroidissement /2
Glaciale — Valeurs de refroidissement x2

Précipitations :
En cas de pluie, a adapter selon I'atmosphere.

Pluie — -1d4 boucliers par tour

Pluie acide — Pluie + si boucliers a 0 : Armure -0.5 /tour (casque en premier) + si
armure E'T boucliers a 0 : un dé de PB par tour (valeur du dé selon I'acidité de la pluie)
Neige — -1 bouclier par tour / Tir -3

Gréle — 1d4 cinétique par tour (a appliquer comme des projectiles cinétiques)

Forte pluie : effets x2 + Tir -2 (a appliquer en plus des effet de la précipitation)

Cendres — Tir -5
Brouillard — Tir -10
Epais : Tir -5 supplémentaire

Catastrophe :

Au cas ou une catastrophe (naturelle ou non) viendrais a se produire non loin, les effets
sont a moduler selon I'intensité :

Vents violents — Tir-2 / Risque de débris volants (dégats cinétiques)

Tornade — Tir -5 / Débris volants importants (dégats cinétiques)

Inondations — Zones de courants (sorti du champ de bataille ou épreuve de FO)
Feu — 1d10 blessure

Eboulements — blessures en cas d’impact (d6 a d20 selon le débris)



Matériel

Pour le Starlancer

Chaque Starlancer peut transporter jusqu’a 3 armes réparties en 3 catégories : Principale,
Secondaire et Lourde.
Il existe 5 catégories d’armes :

* Fusils d’assaut (-1)

* Shotgun (-2)

* Sniper (-2)

* DPistolets (0)

* Lourde (-3)

Entre parenthéses se trouve le malus au mouvement selon les armes.
Chaque Starlancer peut choisir quelle arme mettre en Principale et Secondaire.
Iemplacement d’armes Lourde est lui réservé a sa catégorie.

L’armure elle, est composée de 5 parties : Téte, Torse, Bras, Jambes et Pack dorsal (Back-
Pack). En dehors du Back-Pack, le reste peut former un ensemble d’armure (un set).
Dans le cas présent, divers bonus/malus pourront étre appliqués en plus.

Chaque partie d’armure procure de armure physique et/ou de 'armure cinétique
(bouclier).

L’armure physique diminue les dégats recu une fois le bouclier détruit, mais elle geéne les
déplacements, le poids de 'armure et des armes peut étre compensé par le modificateur
de Force. Ces malus de poids impactent ’esquive.

Chaque arme et armure peut étre équipée d’un seul Mod, c’est un module permettant de
changer ou améliorer le comportement de 'objet.

Lorsqu’un Mod est installé sur une arme, le précédent est détruit.

Les Mods d’armures peuvent étre transférés d’une piece a 'autre, ce qui est impossible
pour les armes, appliquer un Mod sur une arme augmente sa valeur de revente.

Certains Mods d’armures ont des conditions d’applications.

Attention, il n’est possible d’avoir qu’un seul bonus pour un méme jet. Si un mod
propose un bonus identique a celui d’un autre objet, seul le meilleur compte.

Le Consortium fournit des armures standard de Starlancer a chaque passage de rang.
Mais les Starlancer peuvent aller se fournir ailleurs.

Il est donc tout a fait possible et autorisé de se fournir chez les espéces aliens ou autre
fournisseurs.



Implants

Chaque implant posséde des emplacements mémoire pour des programmes
d’amélioration sur puces. 1 pour le Mk1, 2 pour le Mk2 et 3 pour le MKk3.

Ces puces propose des actions bonus actives ou passives.

Au Starlancer de trouver quels sont les puces qu’il juge les plus utiles sur le terrain.
Toutes ces actions sont réservées pour le combat au sol.

Toutes ces opérations peuvent ¢tre effectuées depuis un terminal du Consortium
disponible dans tous les spatioports agréés.

Voici la répartition des puces au tirage aléatoire en pourcentage ou au d100 :

- Action Bonus Active : 33.3 %
- Action Bonus Passive : 66.6 %

Prix des puces :

1233
662 100

Action Passive Aléatoire

Action Passive

Action Active Aléatoire

Action Active

50 000 k 100 000 k 30 000 k 75 000 k
Nom Effet | Restrictions | Cooldown
Actions Actives
En cas de tir manqué, permet de tirer a nouveau
Déluge sur la méme cible avec un bonus de +1 Fusil 3 tours
(cumulable)
Marque un ennemi, offrant un bonus au tir de +5 .
Marquage | . . : : Sniper 2 tours
quag a toute I'escouade sur cet ennemi durant 2 tours P
Permet de tirer renm Vigilan
Rush ermet de rer ou de passer e ode Vigilance 2 tours
aprés un second déplacement
Permet de tenter un coup mortel sur une cible
Execution [humanoide (-15). En cas de touche, la cible subit cac 4 tours
3 fois les dégats
Actions Passives
L Si la premiére action est un tir avec un fusil, .
Mitraille cette action est gratuite Fusil
Sentinelle Permet 2 Tirs en mode Vigilance Fusil
Artificier Si la premiére action est un lancé de grenade ou| Grenade /
un tir d'arme lourde, cette action est gratuite Lourde
3eme oeil |Permet de tirer sur toute cible visible par un allié Sniper
Derniere L \ . .
chance Les Médikits ont en plus un effet d'adrénaline
P Réduit le temps de rechargement d'une arme
Dexterite lourde d'un tour
. Permet une attaque de corps a corps aprés un
Escrimeur second déplacement
Offre un tir de Vigilance supplémentaire si le
Guetteur premier a touché
Médecin Double le bonus d'INT pour les "Premiers soins"
Utiliser la Concentration permet de lancer 3d6
Moyenne pour une épreuve au lieu de 1d20 (plus d'effets
critiques)
Permet de relancer un dé d'effet critique pour en
Opportuniste choisir le meilleur des deux (limité a
Mod.ANT/session)
Les tir de Vigilance se déclenchent lorsqu'un
Protecteur ennemi attaque, plus seulement lorsqu'il se
déplace
Reflexe Le premier tir de vigilance contre ce joueur
ratera automatiquement chaque tour
Sprinteur Augmente la distance de +5m
Précision +5 pour les "Coup précis" caC
- Si une parade est réussie, +5 pour la prochaine N
Duelliste attaque sur la méme cible au prochain tour cac
Instinct Permet la parade dans le dos (-5) CcacC
Intouchable Parade +5 cacC




Pour le vaisseau

En ce qui concerne les vaisseaux, les armes et modules se trouvent dans tous les ports
du Consortium. Pour ce qui est des vaisseaux, il faut que le port en question dispose
d’un chantier naval. Le choix des vaisseaux dépendra alors de I'isolement de la station.

Par exemple, les Classes A sont construits dans espace, ils sont donc généralement
accessibles dans les stations spatiales plutot que dans les colonies au sol.

I1 est possible d’acheter un vaisseau pour seulement 50 % de son prix de base, mais il est
fourni sans systéme ni équipement et armes.

Tous les équipements de vaisseaux peuvent étre transtérés d’un vaisseau a 'autre.

Il sera intéressant pour les MJ de noter la « valeur » des vaisseaux lorsqu’ils sont modifiés
afin de proposer des prix de reventes plus justes.

Chaque vaisseau possede un type, c’est-a-dire qu’il est prédisposé a une forme
d’utilisation, néanmoins, chaque Starlancer peut modifier les composants de son vaisseau
pour ses besoins.

Il existe 4 types : Combat, Exploration, Transport et Polyvalent

Les types Combat possedent un meilleur blindage et leur équipement de départ
comprend de meilleurs armes et boucliers. Ce qui fait que leur prix de base est le plus
élevé. Le taux de critique lors des tirs est doublé (Réussite Critique sur 19 ou 20).

Les types Exploration possedent plus de modules optionnels et consommables. De plus,
leur vitesse de déplacement est amélioré de 50 %, soit: a:12/8:9/y:6/A:3

Les types servent principalement au transport de marchandises et de
véhicules. En conséquence, ils ne souffrent d’aucun malus de poids lors de la
récupération de matériel ou de véhicule (dans un hangar approprié).

Les malus de poids sur le blindage est lui réduit de moitié (arrondie inférieur).
De plus, ils sont tous équipé de base avec un hangatr.

Les types Polyvalent servent de référence, ils sont moins cher que tous les autres et
permettent de se familiariser avec la classe de vaisseau avant de choisir une version plus
spécialisée.

Les modeles de classes o sont nommés d’apres des héros de la mythologie grecque.
Les B d’apres les dieux de cette méme mythologie. Les y sont eux nommés d’apres les
dieux de la mythologie romaine. Et les A d’apres les dieux de la mythologie nordique.



Perte de vaisseau

Si un vaisseau vient a étre détruit durant une mission (et son Starlancer reste en vie d'une
facon ou d'une autre), il peut demander a récupérer un vaisseau identique avec les
mémes équipements pour un fraction du son prix (assurance).

Par défaut, l'assurance s’éleve a 50% du prix du vaisseau, soit son prix de revente.

Ce taux peut étre changé par le MJ, mais les joueurs doivent le connaitre a I’'avance.

Si le vaisseau était un prototype spécial ou en Overdrive, 'assurance peut ne pas
fonctionner (toujours de commun accord entre le MJ et les joueurs).

Vaisseaux spéciaux

I1 est possible de créer des vaisseaux hors-normes, avec des spécificités bien précises,
généralement en tant que récompense de missions particulicre.
Il est recommandé au M]J de suivre ces restrictions:

* non modifiable (les équipements systéme et/ou armes ne sont pas changeables)

* non assuré (s'il est détruit, il est perdu pour de bon)

* non duplicable (pas de fabrication en série)

* non vendable (ou a la limite, remise a I'Union contre un montant non contractuel)

Ici, tout est possible, mais il est important de rester mesuré et ne pas donner trop de
puissance aux joueurs.

Exemple: un chasseur léger avec des systemes S1, un générateur plus puissant que le S1
(noté Ex) et un seul systeme optionnel personnalisable. Armes au choix.

Type du vaisseau : hybride, peut changer entre Exploration et Combat sur une action
simple durant un combat spatial.

Equipage

Pour les vaisseaux y et A, il est possible d’embarquer un équipage, il existe différents
roles (avec pour certains des spécialisations), et différentes manicres de les intégrer a
bord.

Tout membre d’équipage pourra etfectuer 'action associé a son role avec un
modificateur dépendant de son expérience (cf. tableau Equipage).

Le modificateur indiqué se cumule avec les effets des modules du vaisseau (ordinateur de
tir, infirmerie, etc.).

Ces actions ont un cooldown différent selon les roles.

Un membre d’équipage est considéré comme du personnel civil, il n’effectueront pas
d’action qui les mettrais en danger immédiat ou qui sort de leur champ de compétence.
De fait, il reste obligatoire d’adapter votre vaisseau afin d’accueillir une capsule de
sauvetage dédiée (cf. Systemes de survie).

Afin d’embarquer un équipage, ces derniers n’étant pas des Starlancers, il auront besoin
d’un emplacement dédié, une cabine ou un quartier d’équipage (cf. Equipement
vaisseaux, Modules optionnels).



Modes de recrutement :
Deux possibilités, prestataire ou subordonné.

Prestataire :

Vous embauchez un prestataire pour la durée d’une mission seulement, si cette dernicre
est « courte », vous pourrez négocier pour ne pas fournir d’espace réservé (cabine ou
quartier), il occupera alors 'emplacement d’un Starlancer. Le salaire attendu varie selon
Pexpérience du prestataire, mais ne pourra pas excéder ce que demanderait un Starlancer
a sa place.

Subordonné :

Avant toute chose, il est obligatoire de passer 'examen de la Capitainerie du Consortium.

Ce dernier se présente comme une série d’épreuve a réussir, chacune rapportant des
oints:

Epreuve INT CHA INT CHA INT ou CHA | Diff du precedent

Modif +0 +0 -2 -2 -5 -6

Points 1 2 3 3 5 6

Total sur 20 points, il faut au moins 12 pour le valider.

Une fois ’examen réussi, il devient possible de recruter des membres d’équipage en tant
que capitaine. Cela ce fait sous la supervision d’une organisation (soit confédérale soit
locale (comme une division)).

Le membre d’équipage doit avoir un espace réservé, et sera payé avec un salaire auquel
pourra s’ajouter un bonus d’efficacité ou des primes de risque a la volonté du capitaine
afin de fidéliser son équipage.

Un subordonné gagnera en expérience au cours du temps, ce qui permettra d’améliorer
son efficacité.

Si disponible, il pourra également se spécialiser a sa demande, ou bien sur celle de son
capitaine.

Le capitaine est responsable de la sécurité de son équipage. Tout subordonné est pour
autant libre de démissionner pour quelque raison que ce soit (les raisons étant publiques,
cela peut jouer sur la réputation du capitaine).



Les roles et ce qu’ils apportent :

Ingénieur
Par défaut, un ingénieur est polyvalent et ce concentrera sur les réparations.
Pour cela il pourra effectuer un jet de réparation tous les 2 tours de jeu.

Un ingénieur peut se spécialiser dans un module de Systeme (générateur, propulseur,
systeme de survie ou bouclier). Dans ce cas, son modificateur est plus faible, mais le
cooldown est réduit et il peut donc opérer a chaque tour.

Et si son module de spécialité se retrouve endommaggé suite a un effet critique, il peut
sur un jet de réparation réussi le remettre en état de marche immédiatement.

De plus, il peut (avec le temps et les ressources nécessaires (variable selon son
expérience)) tenter d’améliorer le composant actuel pour lui donner un effet supérieur
et/ou une consommation réduite.

Par exemple, un propulseur A3 (10 GW pour Esquive +10) pourra avoir une
consommation réduite a2 9 GW et gagner un point d’esquive supplémentaire.

Tout composant modifié de la sorte devient intégrer définitivement au vaisseau. 1l n’est
plus possible de le retirer pour le vendre ou le changer. De plus, en cas de dégats subit, il
ne pourra ctre réparé que par un ingénieur spécialisé.

Officier des communication (Comms)
Un officier des communication, communément appelé un Comms, est spécialisé dans
I'analyse des ennemis et la diplomatie.
11 peut effectuer une action de cryptage/décryptage pat tour ou bien un reconnaissance
par analyse (jet de culture).
Il peut également s’occuper des actes de « négociations diplomatiques » soit par lui-
meéme, soit en tant que conseillé en ajoutant son bonus a celui qui s’en charge.

Médecin de bord
Le médecin de bord est responsable de la santé de toute ’escouade et en particulier des
membres de son vaisseau.
Un médecin demande généralement a opérer avec une infirmerie a bord.
IIs ne se déploient pas sur le terrain, mais peuvent prodiguer des soins, en particulier sur
le traitement des blessures.
Lorsqu’un médecin est a bord, tous les membres du vaisseau voient leurs blessures
graves guérir deux fois plus vite.

Un médecin peut se spécialiser sur une physionomie raciale (Humain, Strani, Vada).
Dans ce cas, une fois par mission, il peut augmenter les PB maximum des membres de
cette espece de la valeur de son bonus.



Intendant
Responsable du stock et de 'approvisionnement, I'intendant s’occupera d’acheter les
munitions et consommables utilisés par I’équipage.
C’est un négociateur, ils cherchera donc a obtenir ces biens a prix réduit, il peut
également s’occuper des négociations en dehors cette tache a partir du moment ou il est
question de négocier un prix soit par lui-méme, soit en tant que conseillé en ajoutant son
bonus a celui qui s’en charge.

Officier tactique
Formé a I’école militaire de I’Alliance, ces tacticiens permettent d’améliorer la réactivité
de I’équipage en ajoutant son bonus au jet d’initiative.
11 peut se spécialiser dans un domaine de combat (Sol ou Espace) et alors prodiguer des
conseils durant les affrontements.
De plus, s’il est spécialisé, il fait profiter son bonus a ’ensemble de I’escouade.

Enfin, méme si ce n’est pas son role, il est capable de manier les armes de poing, est
généralement armé, et peut se défendre en cas de nécessité.



Rdoles speéciaux

Les roles spéciaux sont des des roles attribués par 'escouade a 'un d’entre eux.

Un Starlancer avec un role est aisément identifiable sur un champ de bataille par son
équipement ou son comportement. Il devient donc rapidement une cible prioritaire.
Afin d’étre en capacité d’utiliser tout le potentiel de son rdle, le Starlancer désigné (et s’il
est volontaire) doit suivre un stage de formation.

Il est possible d’étre formé a plusieurs roles et d’en assumer plusieurs a la fois sur le
terrain. Il reste cependant tres difficiles de faire plusieurs choses de cette importance en
meéme temps, aussi le cumul de réle est tres fortement déconseillé.

Squad Leader

Un joueur désigné comme Squad Leader peut donner par tour des ordres a ses
coéquipiers au prix d'une action simple.

Il gagne a chaque tour 1d4+Mod.ANT points de commandement.

Un ordre coute au moins un point de commandement. Il en dépense autant qu’il le
souhaite pour une action simple.

L'ordre peut concerner un Starlancer, un vaisseau, une catégorie d'armes (tous les
snipers) ou vaisseaux (tous les chasseurs légers (et/ou de combat)).

L'ordre donné est valable jusqu'au prochain tour du leader ou sa résolution.

Il est possible de donner un ordre en dehors de son tour pour 2 points de
commandement (au lieu de 1).

Les Starlancer/vaisseaux qui recoivent un ordre gagne un bonus de +1 sur I’épreuve
correspondante (s’il y en a une) par point de commandement dépensé.

Un Squad Leader peut donner en une seule action autant d’ordres qu’il le souhaite en
dépensant ses points de commandement comme il entend (un seul ordre avec un plus
gros bonus ou plusieurs ordres simples).

La moitié (arrondie a l'inférieur) des points de commandement non utilisés durant le
tour sont perdus au début du tour suivant du leader.

Le non-respect d'un ordre serra un motif de punition a la fin de la mission (pouvant étre
grave selon les résultats).

Selon la gravité, cela sera une décision personnelle du leader, un choix du reste de
l'escouade, ou bien une intervention des autorités compétentes.



Médecin / Médic

(indisponible en vaisseaux)

Un joueur désigné comme Médic peut s’équiper d’un Assistant de Soins d’Urgence
(ASU). Ce dernier nécessite deux emplacement de consommables.

I”ASU permet de traiter les blessures graves sans le support d’une infirmerie et facilite
grandement la gestion des premiers soins.

L’action des premiers soins devient une action gratuite sauf pour soigner une blessure.
Tous les scores de premiers soins sont doublés (effet d’un médikit).

Le nombre de premiers soins praticables par le Starlancer (son bonus en INT) est
augmenté de son Rang+2.

11 est possible de soigner une blessure grave pour 3 charges le temps du combat.

Mécano / Engi

(indisponible au sol)

Un joueur désigné comme Mécano peut équiper son vaisseau d’un drone de réparation.
Ce dernier nécessite un emplacement de consommable.

Ce drone piloté a distance peut se déplacer sur le champ de bataille (8 points de
déplacement avec virages gratuits) et se fixer a d’autres vaisseaux. Ces derniers perdent la
moitié de leurs points de déplacement le temps pour le drone de s’arrimer.

Déplacer le drone consomme le tour du Starlancer (qu’il soit pilote ou canonnier).

Une fois accroché, I'action des réparations devient une action gratuite pour le Mécano.
Tous les scores de réparations sont doublés (lorsque pratiqués par le drone).

Le nombre de réparations praticables par le Starlancer (son bonus en INT) est augmenté
de son Rang+2. Un drone ne peut s’accrocher que sur des vaisseaux de sa taille.

En toute circonstance, le drone peut étre la cible de tir. Son esquive indiqué dans le
document des Equipements-Vaisseaux est celle lorsqu’il est en vol. il est accroché, il
peut étre spécifiquement visé avec pour esquive celle du vaisseau sur lequel il se trouve
+50 %. 11 n’est possible d’équiper qu’un seul drone par emplacement de consommable.

Hacker

(indisponible en vaisseaux)

Un joueur désigné comme Hacker peut s’équiper d’un Super Calculateur Portable.

Ce dernier nécessite un emplacement de consommable.

Sa consommation élevée en énergie nécessite au Starlancer d’optimiser son utilisation.
I1 dispose donc de son modificateur en Intelligence comme nombre d’utilisation.

A chaque utilisation, le Starlancer choisit parmi les trois options :

- Double le score du prochain cryptage/décryptage — Déclenche I’épreuve

- Lance une épreuve de cryptage/décryptage sur toutes les cibles visibles (un seul jet
pour le Starlancer, un par cible en jet opposé).

- Piratage continue — si ’épreuve de décryptage est réussie, ses effets restes actifs tant
que la cible reste en vue et que le Super Calculateur Portable n’est pas réutilisé.



As

(indisponible au sol)

Un joueur désigné comme As est un pilote d'élite entrainé pour les exploits de voltige et
les manceuvres complexes avec ses équipiers, visant a aider ses alliés, a éviter les tirs et se
sortir de situations épineuses.

11 dispose d'une action spéciale qui lui permet d’interrompre un dogtight engagé contre
un de ses alliés. Il lance un test de Pilotage opposé a celui de l'adversaire, et s'il I'emporte,
l'allié peut s'échapper du dogfight.

L'As peut également coordonner avec un seul équipier adjacent des manceuvres évasives
avancées (action "Evasion Coordonnée"): Les deux vaisseaux voltigent de sorte a rendre
le verrouillage ennemi incertain, les deux pilotes ajoutent tous les deux leurs deux bonus
en Habileté cumulés 2 leur action de Manceuvres Evasives.

Le nombre d’utilisation de ces actions spéciales est limitée par le modificateur d’Habileté
de I’As.

Gestion de campagne

Il y a deux méthodes principales pour gérer une campagne : Escouade et Division
I1 est possible de changer de mode en cours de route.

Mode Escouade :

Les joueurs forment un groupe complet, il peut y avoir des absents ponctuellement, mais
le groupe restera fondamentalement le méme durant toute la campagne.

I’escouade ainsi formée sera en totale autonomie, il est donc conseillé qu’au moins 'un
des joueurs est quelques notions du lore afin d’orienter ses collégues.

La gestion de l'inventaire (personnel, du vaisseau et général) sera importante pour la
survie du groupe

Pour chaque mission, ils devront s’enregistrer (en cas de mission homologuée par le
Consortium) sous un nom d’escouade. Ce qui permet de gagner en renommée en
gardant le méme, ou bien de faire des missions moins légales sous un autre nom.

Mode Division :

Les joueurs rejoignent une « guilde », les joueurs peuvent donc différer d’une session a
'autre. Ils disposent d’un Quartier Général avec des avantages a définir en début de
campagne (rechargement gratuit et automatique des armes, soins et réparations pour les
Starlancer et vaisseaux, avantages sur certaines missions (renforts), acceés a une boutique
d’équipement plus fourni, etc.).

En contrepartie, les Divisions prélevent une taxe sur les missions des Starlancer.

Idéal pour les nouveaux joueurs ou les groupes instables.



Escouade Division
Mission A démarcher soi-méme Proposition automatique
Paye & récompenses | A négocier Non négociable (dont taxe)
Activités illégales Libre Difficile d'acces
Gestion d'inventaire Totale Simplifié
Groupe de joueurs Fixe Ouvert

Il est possible pour une escouade de chercher a rejoindre une Division, il en existe
plusieurs, chacune avec ces avantages, son taux de prélevement et ses criteres de
sélections a 'entrée. Inversement, tout Starlancer peut quitter une division pour former
ou rejoindre une escouade indépendante.

Gestion des trajets extra-stellaire :

Pour se déplacer entre deux systemes, il est nécessaire d’utiliser un Trou de Ver de la
balise de communication locale. Ce dernier s’ouvre a intervalles réguliers (plus ou moins
fréquemment selon I'isolement du systeme). Forcer une ouverture est possible mais
couteux. Ce cott est généralement payé par le commanditaire d’une mission.

Si une escouade souhaite se déplacer en dehors d’une mission, ces frais seront a sa

charge.

Pour partir en mission, il y a plusieurs méthodes. On peut trouver du boulot aupres de
responsables ou individus lambda, mais sinon, la méthode la plus simple reste le tableau
des missions.

Dans chaque port comportant un poste du Consortium se trouve un Tableau des
Missions. Ce dernier propose des missions adaptées a ’'escouade.

11 évalue le rang moyen, et propose toutes les missions réalisables (selon la taille des
vaisseaux, la distance a parcourir, etc.).

Il indique également les risques éventuels s’ils sont connus ainsi qu’un avertissement si la
différence de rang est jugé trop grande pour ladite mission.

Toutes les missions proposées au tableau proviennent des organisations.
Si vous voulez travailler avec les especes aliens ou encore les pirates, il faudra aller a leur
rencontre directement.

Si vous effectuez une mission en dehors du Consortium, vous pouvez faire une demande
d’homologation afin que la mission vous rapporte des points de rang.

Rappel : les missions comportant des activités illégales ne rapportent pas de points de
rang mais sont en contrepartie plus généreuses en récompense.



Vie quotidienne

En plus de 1a gestion de ’équipement, les Starlancers auront aussi des frais variés pour
leur vie de tous les jours. La version courte : vous pouvez simuler ces dépenses par
10d100 Konis par jour par Starlancer pour une station spatiale fréquentée a 10d10 Konis
pour une petite colonie, autrement, et sans entrer dans un systeme trop encombrant,
voici quelques éléments :

Voyage/se déplacer :
Trajet en Trou de Ver via Balise de communication du systéme :
* Ouverture régulicre (maximum 1 toutes les 25h, plus fréquent sur les systémes
plus fréquentés) : 5.000 k
* Ouverture forcée : 50.000 k
Trajet en navette (généralement entre une planete et une station spatiale en orbite) :
* Navette publique (horaires variables selon 'endroit) : 500 k
* Navette privée : 1.000 a 5.000 k

Il existe également un systeme de transport publique pour les civils, les prix varient selon
la distance a parcourir et I'isolation du systeme.

Logement :

Plusieurs options ici pour passer la nuit, ou trouver un endroit ou se reposer.

Les méthodes les plus précaires peuvent engendrer des désagréments qui pourront se
manifester a travers des modifications temporaires de caractéristique (PB Max en moins,
réduction de la régénération, malus sur une caractéristique, etc.)

* Dormir dans son vaisseau : gratuit

 Salles de repos/détente en station : gratuit, mais selon ’endroit, peut entrainer une
contravention

* Chambre d’hotel (par nuit) : 50 k a 1.000 k en moyenne selon la qualité du service

* Chez ’habitant : variable

Restauration :
Un repas convenable est envisageable pour 10 konis, on peut simuler les variations par
un jet de dé comme 2d6+ ? par repas.

Parking :

Toutes les stations spatiales et les colonies ont une politique de parking préférentielle
pour les Starlancer. Le premier diur n’est pas facturé, en moyenne, c’est méme plutot les
deux premiers, mais cela peut varier. Au-dela de cette limite, il est facturé en moyenne
par diur :

a : 200 k

B:500 k

v :2.000 k

A :10.000 k



Mécanicien :
Si besoin de réparer son vaisseau sans le faire soi-méme, les tarifs des mécaniciens agréés
sont fixés par point de blindage selon la taille du vaisseau :

« o:1.000k
e £:2.000k
« y:4.000k
« A:8.000k

Comptez environ 30 minutes par point de blindage.



Les documents

Tous les documents (armes, armures, vaisseaux, véhicules, etc.) sont disponibles en pdf
ou tableur (LibreOffice) si besoin dans le dossier « Tableaux ».

Polices des organisations

Consortium

(Xolonium)

ALLIANCE

[(3EARs OF PPeAcE]

Guilde

(Immortal)

Union
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