
• AméliorersonInitiative

• RéduiresonInitiative

Tous lesparticipants jettent1d6.Leplusélevé
commence le tour
Encasd'égalité, jeterund6pourvoirquil'emporte

• Onpeutdescendresonscored'Initiativeà
n'importequelniveauinférieuretattendresontour

• Surprise (p85)donne+2àl'Initiative
• LedonVétéranpermetdelancer2foisled6

etdegarderlemeilleur
• Unepositionstratégique
• DeseffetsBonus
• Viacertainesarmes(temporaire)

L'INITIATIVE(p.82)

Sprintersurunecourtedistance(10mengénéral)
Semettreàcouvert
Secoucherausol(-1pourtoucherunperso ausol)
Selever
Dégainer
Ramasserunobjet
Pareruneattaquedemêlée
Lanceruneattaqued'opportunitéenclosecombat
Tirrapideouattaquedemêléerapide(-2)
Semettreàcouvert (pp.90)
Rentrer,démarrer,conduireunvéhicule
Seplacerà l'affût

ACTIONSRAPIDES(1PA)

Lancerunappelàl'aide,crier
Utilisersonarmurecontreuneattaque
Sedéfendredansuntestd'opposition
Prier les icônes

ACTIONSLIBRES(0PA)

Canapé Armure2
Table Armure3
Porte Armure4
Cloison Armure5
Murextérieur Armure6

Murdebrique Armure7
Tranchée Armure8

Lancerletestd'Armureavantlesdommages
Lancer1d6parscored'armure
Chaque6réduit1pointdedommage
Lestestsd'ArmuresontuneActionLibre (0PA))
Lesarmuresetlescouverturess'ajoutent.

ARMURE

COUVERTURE

Doitêtredéclaréavantl'attaquedel'opposant
SedéfendreestuneRéactionetcoûte1PA

*Augmentationdesdégâts: +1pourchaque6sup.
Lesbonusavecune*peuventêtrechoisis plusieursfois.

Blessurecritique:si lenbrede6sup=Critiquedel'arme
* Instiller lapeur:1PEpar6sup.àsonennemi
*Augmentationdel'Initiative: +2auprochaintour
Désarmervotreopposant:silenbrede6sup=2(r.m)
AgripperetLutte(voirp.87)

*Réduirelesdommagesde1par6obtenus
Contre-attaque:infligelesdégâtsdel'arme
(pourlaCA,leniveaudeCrit.estmajoréde1)

Désarmer:besoind'obtenirdeux6supp.
(Ledésarmementsefaitaprès l'attaque)

*Augmenterl'Initiativede+2

Pourchaque6obtenusledéfenseurpeut:

MÊLÉEEFFETSBONUS (p.86-87)

SEDÉFENDRE ENMÊLÉE(p.87)

LESRÉACTIONS

• Porteruneattaqued'opportunité

• Sedéfendreencombatrapproché

DépenseuneActionRapide(1PA)
Donne+2àl'attaquantdecorps-à-corps

C'estuneRéactionRapide(1PA)etpeutinterveniren
dehorsdesontourd'InitiativesidesPAsontdisponibles

• Tirerquandonestàl'affût

C'estuneRéactionRapide(1PA)etpeutinterveniràtout
momentjusqu'àsonprochaintourpourtirer(uneaction
normale(2PA)
L'angledeviséeestdemaxi90degrés

ÀBoutPortant(0à2m) -3/+3
Courte(2àenviron20m) 0
Longue(20àenviron200m) -1
Extrême(200àenviron1km) -2
Incrémentau-delàdeladistancemax -3

PORTÉEETATTAQUESÀDISTANCE

1ersoinsenétatd' Incapacité(0PV) estuneactionlente
Persévérance(solo)enIncapacité:1PVaprès1d6heures
Récupérationaprèsunétat Incapacité:1PV/heure
RécupérationenDéfaillance(0PE):1PEaprès1d6heure
Risquedetraumatismepermanent1sur1d6(p92)

Récupéreraprèsunétatdedéfaillance:1PE/heurederepos

SOINSETRÉCUPÉRATION

ÀBoutPortant(0à2m) -2
Courte(2àenviron20m) 0
Longue(20àenviron200m) +2
Extrême(200àenviron1km) +4

PORTÉEETATTAQUESSOURNOISESETEMBUSCADE

Surprise:octroieun+2àl'Initiative
Attaquesournoise:faireuntestd'Infiltrationen
fonctiondeladistance.SiRéussi,+1Actionnormale
gratuiteavantdelancer l'initiative.
Embuscade:+2autestd'Infiltration

ATTAQUESSOURNOISESETEMBUSCADE (p.85)

JetezAttribut+Compétence Les6génèrentdessuccès.

Dextérité
Force
Infiltration
Manipulation
Mêlée
Observation
Tir

Commandement
Culture
DataDjinn
Medirurgie
Pouvoirsmystiques
Pilotage

Technologie
Science

Agilité
Vigueur
Agilité
Empathie
Vigueur
Astuce
Agilité

Empathie
Empathie
Astuce
Astuce
Empathie
Agilité

Astuce
Astuce

LeDanseur
LeMatelot
LeSans-Visage
LeNégociant
LeDanseur
LeJoueur

Survie LeVoyageur
LeJuge

LeJuge
LeVoyageur
Lemessager
LaDamedesLarmes
LeSans-Visage
Le Joueur

LeMessager
LeMessager

Compétences

CompétencesGénérales Attributs Icôneassociée

GENERALSKILLS

Astuce

Tirciblé (+2)

Lespersonnagespeuventdépenser3PA/Tour.

Tir en rafalesautomatiques
Dispenserdespremierssoins
Bricolerungadget
Activerunpouvoirmystique

Porteruneattaqueencombatrapproché
Tirnormal
Rechargerunearme
Éperonneravecunvéhicule

CORIOLIS RÉSUMÉ RÈGLES

Points d'Actions (p.83) Tir (p.88) Mêlée (p85)

VotrecibledoitsesituermaxiàuneportéeLongue

Voussubissez-2àvotre jet

*Augmentationdesdégâts: +1pourchaque6supp.

Lesbonusavecune*peuventêtrechoisis plusieursfois.

Blessurecritique:si lenbrede6sup.=Crit.del'arme
*Tirdesuppression(engendre 1PEàl'ennemi)
*Augmentationdel'Initiative: +2auprochaintour
Désarmervotreopposant:silenbrede6sup. =2(rm)

Aprèsvotre1erjet(réussioupas)vouspouvez
continuerderelancerlesdés,unàlafois.
Le1er6engendrelesdégâtsdebase

Les6sup.suivantsaugmententde1lesdégâts
Lechargeurestvidesiundédonneun1.
CiblesmultiplesdoiventêtreàBoutPortantdelaprécédente

CompétencesAvancées

ACTIONSLENTES(3PA)

ACTIONSNORMALES(2AP)

TIREFFETSBONUS(p.89)

Visée:uneActionLente(3PA)et+2àl'attaque
(impossibleencorps-à-corps)

Tailledelacible:-1pourlespetitestailles
+1pourlesgrandestailles

Supportdetir:+1(saufpourlestirsrapides)
Défenseurenpositionallongée:-1àl'attaquant
Tird'affût:voirRéaction

TIR,VARIANTES

TIRAUTOMATIQUE (p. 90)

Cetteaidedejeuestnonofficielleet inspiréeunecréationd'unfananglophone.
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Contact +4
Portéecourte +2
Portéemoyenne 0
Portéelongue - 2
Portéeextrême - 4
Pasdesilenceradio +2

Réacteurarrêté -3
Armeentraindefairefeu Détectionautomatique

Contact:0Unitédecombat(UC);lemêmesegment
Courte:1UC(segmentadjacent)
Moyenne:2UC.Limite descapteurspassifs
Longue: jusqu'à4UC.Limitedescapteursactifs
Signature:+2etCoûtenPN1

Extrême:Jusqu'à8UC.Limitedescapteursextrêmes
Signature:+2etCoûtenPN1

PORTÉEDECOMBATETDESCAPTEURS

DÉTECTIONDESVAISSEAUXETLEURSMODIFICATEURS

VOLSFURTIFSETSIGNATURE

Pourdétecterunvaisseaudontsontranspondeur
seraitéteint,effectueruntestdeDataDjinn,
modifiéparsasignature, ladistanceentre les
vaisseauxetd'autresfacteurs (silenceradio,
réacteursarrêtés...)

CALCULDESTEMPSDEVOYAGE

Lesdistances interplanétairessemesurenten
UnitésAstronomiques(UA).Ladistance laplus
courteentredeuxplanètesest ladifférenceentre
lesdistancesdepuischaqueplanète jusqu'ausoleil.
Divisez ladistanceenUApar lavitesseduvaisseau
pourobtenir le tempsdevoyage(ennombredejours)

LESORDRES

• Réparations(phase2)
• Repli(phase3)

• Esquive(phase3&4)

Accordeunbonusauxmanoeuvred'évitement(Ph.3)
etauxtentativesdebriserunverrouillageennemi(Ph.4)

Testdecommandement (pasdedépensedePN)
LesréussitesdonneunBonusauxactionssuivantes:

JetdeCommandement:lescoreestl'initiativedu
vaisseau

Accordeunbonusaumouvement(UC)pours'éloignerdu
vaisseauennemi

• Attaque
Accordeunbonusaumouvementd'approche(Ph.3)
etàtouteslesattaques(Ph.5)

INITIATIVE

1. Phase d'Ordre (p.166)

LESACTIONS

• Surchargeduréacteur

• Réparerlacoque/sytème

• Réparerunmodule/Dégâtscritiques

OuvreunSASaprèsl'amarragedupilote(Phase3).

Untestréussipermet derestaurerunmodule/dégât
critique.Nécessiteunepiècederechange

TestdeTechnologie:touteslesactionscoûtent1PN
àl'exceptiondeSurcharge(0PN).ChaquePNsupp.
apporteunmodificateurde+1.
Lesréparationssansunestationd'entretiendonneun
malusde-2.

Àchaquetour,l'ingénieurdistribuel'ensembledela
réservedePNàlui-même,aupilote,àl'opérateurde
capteursetàl'artilleur

Chaque6surlejetdonne+1P.Distribuez-le(les)desuite
Levaisseausubit1PCparPNgénéré.Unéchecautest
infligequandmême1PC.

• OuvrirunSAS

Chaque6surlejetdonne+1PC/+1PNselonletypede
réparation.Nécessiteunepiècederechange.

DISTRIBUTIOND'ÉNERGIE

2. Phase d'Ingénierie (p.167)

LESACTIONS

• Verrouillagedelacible

• Briserunverrouillageennemi

• Attaquedemèmeouimpulsionnumérique

Disparaîtredescapteursennemis
Nécessitelatechnologiefurtive(p169)

Celasefaiten2étapes,soit2jetsquisontmodifiés
parlaSignaturedel'ennemi(p149)
Étape1:analyse(coûte1PN)
Étape2:Désactivationdumodule(coûte1PN)

TestdeDataDjinn:touteslesactionscoûtent1PN
ChaquePNsupp.apporteunmodificateurde+1.

Chaque6surlejetdonne+1auxattaquescontrela
cible.LetestestmodifiéparlaSignaturedel'appareil
ciblé.Noterlaforceduverrouillage.
Utiliserunearmesansverrouillage,quandc'est
possibleinfligeun-2auxattaques.Verrouillageobligé
pourlestorpilles

• Disparition

Lejetestmodifiéparlaforceduverrouillage.Un6sur
lejetbriseleverrouillage.

4. Phase de Détection (p.169)

LESACTIONS

• Sepositionner

• Avancer/Retraite

• Manoeuvred'évitement

causedesdégâtsauxdeuxvaisseauxàconditiond'être
danslemêmesegment(p.168&171duLdb)

Infligeunmalusde-1pourchaque6obtenusàtoutes
lesattaquescontrelevaisseaujusqu'àlafindutour

TestdePilotage:chaqueactioncoûteunnbredePN
égalàlaclasseduvaisseau.ChaquePNsupp.donne
unmodificateurde+1.Touslesjetssontmodifiés
parlamanoeuvrabilitédel'appareil.

Contrairementauxautrespostes,lepilotepeut
effecteurplusieursactionsdansuntours'ilareçu
assezdePN.Chaqueactionsupp.subitunmalusde-2

Chaque6surlejetdonne+1 auscored'initiativepour
lestourssuivants

• Éperonnage

Besoind'unestationd'amarrage(p168)
• Amarrage

Chaque6surlejet permetdedéplacerlevaisseaudans
ladirectiondésiréede1segment

PARTICULARITÉS

3. Phase de Pilotage (p.168)

LESACTIONS

• Fairefeu

• Lancerunetorpille

• Tirdéfensif
Lejetestmodifiéparlaforceduverrouillageennemi
Siréussite,latorpilleestinterceptéeavantimpact
L'artilleur,n'ayantqu'uneactionpartour,nepourrapas
attaqueretdéfendredanslemêmetouretdevrachoisir.

TestdeTir:Touteslesarmesàl'exceptiondestorpilles
exigentladépensed'1PNpourletir.ChaquePNsupp.
accordeunmodificateurde+1

S'ilyaplusieurssystèmesd'armementàbord,l'artilleur
devrachoisirlequelutiliserpendantcetour.

Sansverrouillage,letirsubitunmalusde-2
Les6supp.surlejetdonnepeuventsoitfaire:

>*Plusdedégâts (+1 PCet/ouPNselonl'arme
>Coupcritique(voirTablep172)

Exigeunverrouillage.Latorpillesedéplacede2UCpar
tourendirectiondelacible

PARTICULARITÉS

5. Phase d' Attaque (p.169)
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