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| PRESENTATION

Ce guide rassemble I'ensemble des équipements que vous pourrez
utiliser dans vos aventures du projet SFS.

REGLES

Ce guide n'a pas pour vocation de rappeler les regles du jeu. Vous
les trouverez en anglais sur ce lien officiel : http://paizo.com/sfrd.

Afin de faciliter les liens entre les régles en anglais et ce guide en
francais, le nom d'origine sera toujours rappelé dans ce guide.

Certaines régles seront modifiées ou limitées. Dans ce cas, ce qui
compte est ce que le guide mentionne.

MANUELS AUTORISES

Les manuels sources des regles repris dans ce guide sont
mentionnés avec les abréviations suivantes (et leur nom en anglais) :

= A: Arsenal (Armory)

= GOP : Guide des options de personnage (Character Operations
Manual)

= LdR: Livre de régles (Core Rulebook)

= MdP : Les Monde du Pacte (Pact Worlds)

= SFS : Scénario de la Starfinder Society

= X1 : Xéno-archive (Alien Archive)

= X2 : Xéno-archives 2 (Alien Archive 2)

GUIDE EVOLUTIF

Ce guide a pour vocation a évoluer au fur et a mesure que les
aventuriers réussissent des missions. Un tag NEW sera ajouté devant
les nouvelles options depuis le précédent guide.

Ce guide est en version v1.0.

REGLES GENERALES

Les tableaux de ce guide listent les équipements que vous pouvez
acheter comme membre de la Starfinder Society. Cette liste
progressera au fur et a mesure de vos aventures. Attention
cependant, vous ne pourrez pas acheter ces équipements partout, et
certaines communautés peuvent limiter 'accés aux objets (suivant
leur niveau). Il n'y a pas de limite de niveau de personnage pour
acheter un objet. Pour plus de détails, consultez les régles officielles.
Les noms en VO sont indigués en rose.

Vendre un objet se fait a 10% de son prix d’'achat.
Vous pouvez porter un volume égal a votre Force

ABREVIATION

Les abréviations utilisées dans ce guide :

1/jour : une fois par jour
BBA : bonus de base a I'attaque

CA : classe d'armure (comprends CAC et CAE)

CAC : classe d'armure cinétique
CAE : classe d'armure énergétique
Cha : Charisme

Con : Constitution

DD : degré de difficulté

Dex : Dextérité

dgt : dégats

Ext : pouvoir extraordinaire

For : Force

FP : Facteur de Puissance

Int : Intelligence

Mag : pouvoir magique

NLS : niveau de lanceur de sort

JS : jet de sauvegarde

PE : point d’endurance

PP : point de persévérance

PV : point de vie

RD : réduction de dégats

Réf : jet de sauvegarde de Réflexes
RM : résistance a la magie

Sag : Sagesse

Sur : pouvoir surnaturel

VD : vitesse de déplacement

Vig : jet de sauvegarde de Vigueur
Vol : jet de sauvegarde de Volonté
Vs : contre


http://paizo.com/sfrd

\ ARMES

Le type de dégats peut étre : cinétique (Contondant, Perforant ou Tranchant) ou énergétique (Acide, Froid, Electricité, Feu, Son)

Propriétés spéciales des armes
V0 Effet

ﬁgifrgtif" Drain charge | Récupere des charges si I'arme touche une créature avec une attaque naturelle de type électrique
Agent Operative Peut étre utilisé pour une feinte offensive. Peut utiliser la Dex au lieu de la For pour le jet d'attague
Alimentée Powered Posséde une batterie. La consommation correspond a 1min d'utilisation
Allonge Reach Permet de toucher a 3m (au lieu de 1,50m)
Amplification o0 ﬁw(éjtimég]e mouvement : augmente les dégéts de la prochaine attaque (utilise la consommation
m‘?ggﬁm Variant boost | A I'effet Amplification sans dépense de charge ; nombre de fois par jour indiqué
Analogique Analog Immunisé aux effets qui affectent la technologie
Antibiologique Antibiological | N'affecte pas les créatures avec la capacité « non-vivant »
Archaique Archaic -5 dgts sur les armures modernes
T Automatic ?rtitt?(;]ﬁs[?ogg;[lgince : attaque dans un cone (portée/2) ; toutes les munitions (2xballes/cible) ; aucun
Aurora Aurora Une cible touchée brille pendant 1min (qui ne peut pas se cacher, ni se rendre invisible)
Bouclier Shield Une cible (pas vous) a un bouclier qui protége des attaques ; les PV du bouclier sont indiqués
Breche Breach Action complexe : ajoute le niveau de I'arme aux dégats contre les portes et murs
Carburant Fueled Comme I'effet Alimentée, mais avec de I'essence
Cartouche Shells Permet d'utiliser une munition sur une arme de cac
Caudale Tail Si vous avez une queue ou un appendice similaire, vous pouvez utiliser cette arme sur ce membre
Croc-en-jambe Trip +2 aux jets de Croc-en-jambe
Décomposante Deconstruct | Comme I'effet enflammé mais avec de I'acide ; disparait avec un effet électrique
Déflection Deflect Peut utiliser Déviation de projectiles pour le cinétique et I'énergénique
Démontable Breakdown Peut se démonter ou se remonter en 1 min (volume F)
Désarmement Disarm +2 aux jets de désarmement
Destructrice Sunder +2 aux jets de Destruction
Discrete Conceal +4 en Escamotage pour dissimuler I'arme
Dispersion Blast Attaque sur un cone ; -2 a l'attaque ; peut faire un critique
Diversion Harrying +2 d'intuition au jet d'attague pour les tir de diversion
Double Double Peut attaquer avec I'extrémité de son choix ; considérée comme arme d'agent pour Combat a
plusieurs armes
Eau bénite Holy water Inflige des dgts qu’aux morts-vivants et Extérieurs mauvais (si elles ratent leur JS)
Permet aux créatures avec perception ou vision aveugle de détecter la cible sur une distance de
Echo Echo 10x§a portéie ¥ ; .
5 . Enchevétre la cible ; Action de mouvement : Acrobaties DD 10 + niveau arme + Dex attaquant pour
Enchevétrement Entangle s'échapper (ou For DD 15 + niveau objet + Dex attaquant)
Enlisement Mire Transforme une zone en terrain difficile
Etourdissant Stun ﬁCtiﬁn dedmoua/ement :inflige des dgts non Ieﬁux N ;
'inflige des dgts que pour agripper une cible ; elle inflige les dgts auto a chague manceuvre
Etrangleuse Throttle offensive lutte réussie.
Explosion Explode Vise une intersection de grille ; Affecte toute une zone ; JS Réf pour réduire les dgts par deux
Extinction Extinguish Peut dépenser toutes les charges restante pour annuler un effet enflammé
Feinte Feint +2 en Bluff pour feinter
Force Force Est considéré comme une arme de type Force ; vise toujours la CAE
Garde Block Si vous touchez une cible : +1 ala CA vs lui pour un round
Grappe Cluster Peut projeter 1 ou 2 grenades en une attaque
Gravitationnelle Gravitation Peut repousser ou attirer une cible touchée ; JS Réf DD 10 + % niv objet + mod Dex, annule.
Guidée Guided Action de mouvement pour mettre en joue : annule |'abri
Ignition lgnite JS Réf DD 20 + % niv objet + mod Dex, sinon enflamme la cible
[llumination Bright Eclaire  6m de rayon, 1 round (+1 niveau de lumiére)
Incandescente Fiery Les dgts critiques sont des dgts de Feu ; /> dgts aux crétures intangibles ; effet explosion vs les nuées
Indirecte Indirect Donne I'impression de tirer d'ailleurs ; +10 en Discrétion pour se cacher en tirant
Injection Injection Injecte automatiquement la substance choisie
Intégrée Integrated Peut s'installer sur un emplacement d'amure
Lancée Thrown Peut attaquer a distance ; utilise la For au jet d’attaque
T A Tire sur une ligne ; attaque toute la ligne, s'arréte a la premiere cible touchée avec O dgt ; un seul
igne Line L ;
critique possible
Ligne flexible Flexible line | Effet ligne entre deux points au choix dans le facteur de portée
Ligne large Wide line Comme effet ligne, mais sur 3m de large
Lutte Grapple Permet de faire une manceuvre offensive de lutte (avec un +2) et critique applicable
Mains libres Free hands Annule la propriété Peu maniable si utilisée avec le nombre de main utilisée
Mind- N'affecte qu'une cible avec un esprit; les cibles immunisées contre les effets mentaux sont
Mentale q :
affecting insensibles
Mine Mine Peut retarder I'activation de ses munitions (une créature adjacente ou 1d6+1 rounds)
Modale Modal Action de mouvement pour changer le type de dgts
Modulable Shape Permet de supprimer des cases de la zone d'effet, si I'attaque se fait avec une action complexe
Non létale Nonlethal Inflige des dgts non létaux
Pénétrante Penetrating | Ignore la solidité d’'un matériaux (-niveau de I'arme)
Peu maniable Unwieldy Ne peut pas faire d’attaque multiple ; ne peut pas faire d'attaque d'opportunité
Polarisante Polarize Ajoute les dgts indiqués si ce n'est pas la premiéere polarisée du tour
Professionnelle Professional | +2 d'intuition en Profession pour la profession mentionnée
Propagation initiale First arc Génere toujours I'effet critique Propagation
Précision Sniper Vise avec Action de mouvement + Tire avec action simple = augmente la portée
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Sur un 1 au jet d'attaque, le porteur doit faire un JS Vig pour ne pas étre affecté pour un syndrome

Radioactive Radioactive d'irridiation. DD maladie = DD du critique
rRae[;:igirgement Quick reload | Peut se recharger sur I'action d'attaque (et pas d'action de mouvement nécessaire)
Retour Recall En cas d'attaque ratée, I'arme reviens vers celui qui porte le bracelet associé
] La cible doit faire un jet de Perception DD 15+1,5xniveau objet pour réaliser qu'elle s'est faite
Subtile Subtle T
Télépathique Thought Avec un trait de télépathie vous ignorez I'effet Peu maniable
Vivante Living L'arme est un étre vivant

Effets des coups critiques

Absorption Leech Cible imprécise 1 round (JS Vig, annule

Assourdissement Deafen Cible assourdie 1d4 min (JS Vig annule)

Aveuglement Blind Cible aveuglée 1d3 round (JS Réf, annule)

Blessure Wound JS ou effet de blessure (cf ci-dessous)

Blessure grave Severe Wound Comme blessure mais : lance deux dés et choisi un des résultats

Chancelant Staggered Cible chancelante 1 round (JS Vig annule)

Combustion Burn Cible enflammée

Confusion Confuse Cible confuse 1 round (JS Vol, annule)

Corrosion Corrode Cible enflammée (avec les dgts de corrosion au lieu du feu)

Démoralisation Demoralize Réaction : Intimidation avec -5 pour démoraliser

Double propagation Second arc Effet de Propagation supplémentaire

Ecceurement Sicken Cible fiévreuse 1d4 min (JS Vig, annule)

Entrave Bind Cible enchevétrée

Etourdissement Stunned Cible étourdie 1 round

Fatigue Fatigue Cible fatiguée 1 round (JS Vig, annule)

Hémorragie Bleed Cible avec hémorragie

Impulsion Pulse Les créatures adjacentes a la cible subissent les dgts indiqués

s Tl A chaque round, au premier déplacement elle subis les dgts. Peu se retirer par une action simple

(en subissant les dgts). Médecine DD 15+1,5xniveau objet pour retirer sans dgts

Injection DD+2 Injection DC+2 +2 au DD d'injection

Irradiation Irradiate Cible subis un syndrome d'irradiation (JS Vig, annule)

Musellement Stifle Cible ne peut plus parler pendant 1 round

Nausée Nauseate Cible nauséeuse (JS Vig, annule)

Poussée Push Cible recule de la distance indiquée, tombe au sol si elle ne peut pas

Projection Jet Cible derriére la premiére subis les dgts indiqués (dans la portée)

Propagation Arc Touche une cible a 3m en plus

Reversement Knockdown Eigle aterre , (récit | _— o ), Cib
: ible privée d'oxygene (réduit la protection environnementale de /% niveau objet jours). Cible

Suffocation Suffocate sans air est épuisée (JS Vig, annule)

Localisation Blessure
1-10 Générale Hémorragie 1d6
11-13 CEil (sens) Ref CEil perdu, -2 en Perception
14-15 Jambe (motricité) Vig | Membre tranché, -3m VD sol
16-17 Bras (manipulation) Réf | Membre tranché, perte d'une main
18-19 Organe vital Vig | Affaiblissement temporaire de 1d4 Con
20 Téte Vig Etourdi 1 round

Armes de corps a corps simple

Armes a 1 main i i ggi Critique  VOL

Attaque sans arme Unarmed strike - - 1d3C - - Archaique, non létale LdB

Gourdin Club 0 - 1d6 C - F Analogique, archaique LdB

Couteau, survie Knife, survival 1 95 1d4 T - F Analogique, agent LdB

Gant de combat, ceste | Battleglove, cestus 1 100 | 1d4C - F Analogique LdB
Hachette, basique Handaxe, basic 1 90 1d4 T - F Analogique, lancée (6m) A NEW
Matraque, tactique Baton, tactical 1 90 1d4C - F Analogique, agent LdB

Epée de duel, tactique Dueling sword, tactical 2 475 1d6 T - F Analogique LdB

Armes a 2 mains

Baton, de combat Staff, battle . Analogique, garde )
Lance, tactique Spear, tactical 1| 375 | 16P | - 1 | [ajoeique, garde lancée | | gp

Armes de corps a corps évoluées
Armes a 1 main i Critique

1d4 Absorption d'énergie, agent,
- g e - alimentée (cap 20, conso 1
1d4 Injec. DD Discréte, injection, alimentée
e 1d6 Comb. Analogique, carburant (cap
oD e | A
1d4
T I N - Gl
1 15115 1d4 S Confusion F Analogique, lancée (6m A
2 475 Rev. 1 Alimentée (cap 20, conso 1) LdB

Couteau étincelle, coureur

Aiguille de glace, infiltration

Encensoir explosif NEW

Alimentée (cap 20, conso 1),
professionnelle (entrepreneur]

Soudeur, utilitaire

Disque chantant, sopranino
Gantelet pulseur, tonnerre

Singing disk, sopranino
Pulse gauntlet,
thunderstrike




Epée longue Longsword 1 375 1d8T - 1 Analogique LdB
Analogique, désarmement,

Fouet tactique, standard Taclash, standard 1 240 1d4T - F non létale, allonge, croc-en- LdB
jambe

Lamétoile, tactique Starknife, tactical 1 110 1d4 P - F Analogique, lancée (6m) LdB

Marteau, assaut Hammer, assault i 95 1d6 C £ 1 Analogique LdB

Gantelet injecteur Injection glove 2 490 1d4 P Enéicz' F Analogique, injection LdB

VO

Armes a 2 mains Critigue = VOL

R
Shadow chains,

225

Spécial

Polarity gauntlets,
spark

Gantelets de polarité,
étincelle

Agent, polarisante 1d3,
alimentée (cap 20, conso 1)

A NEW

2 Analogique, désarmement,

Entrave allonge, croc-en-jambe

Chaine des ombres, fidele

Analogique, mains libres (2),
carburant (cap 20, conso 1),
peu man|able

Volte de feu, boule de feu Flame spinner, fireball 1

Flame doshko, ember

Flare axe, red star

Seismic pick, light

Doshko ardent, braise

Hache éruptive, étoile rouge Alimentée (cap 20, conso 1) NEW

Pénétrante, alimentée (cap
20, conso 1) professmnnelle
[mmeur

Pic sismique, léger

Doshkao, tactical
Pike, tactical

Doshko, tactique
Pigue, tactique

Analogique, peu maniable
Analogique, allonge

Armes Iegeres

Armes a 1 main Capacité Conso  VOL
Pulsecaster

nistol Non létale

Pistolet pulseur

Pistolet arc,

statique Etourdissant

Arc pistol, static

) ) Hail pistol,
Pistolet frasil subzero

Decoupleur

Pistolet lance-
fusées, survie
Pistolet lance-
flammes

Flare gun,
survival

Analogique,

illumination
Ligne, peu

Flame pistol maniable

Pistolet laser,

azimut

Griffe plasma,
électrocellulaire

Pistolet semi-
automatique,
tactique

Pistolet funebre,
harmonigue

Pistolet

Analogique,
hypodermique

flechettes injection

Armes a 2 mains VO Prix | Dégats Portée Critique Capacité  Conso  VOL  Spécial
Fusil pulseur EH‘SE EBIET 1 | 100 | 1d6E | 15m 8 20 ch. 1 1 | Non létale LdB
s . Dispersion,
Générateur d'arcs, Arc emitter, p >
tactique i 2 750 1d4E 4,5m - 20 ch. 4 1 eggur;g:]isastﬁgt, LdB
Rayon 7
engourdissant, g‘g‘g{‘g beam. 14 | 370 | 1d6Fr | 15m | Chancelant | 20ch. 1 1 | Nonlétale A | NEW
tactique
Fusil zéro, Zero rifle,
ETElE frosthite-class 4 2330 | 1d8Fr 18m Chancelant 40 ch. 2 1 - SFS | NEW
Fusil goulet Gulchgun Comb. 1d6 . Analogique
Fusil lance- q 20 Ligne, peu
flammes Flame rifle 2 1d6 F 7,5m Comb.1d6 | ,cconce 5 1 maniable LdB

Fusil laser, azimut

Bolter a plasma,
tactique

Fusil a dispersion,
utilitaire

Fusil de chasse
Arbaléteur,
tactique

6

Scattergun,
utility
Hunting rifle
Crossholter,
tactical

4 cart.
6 balles
1 fleche

Analogique,
dispersion
Analogique
Peu

maniable




Fusil a fléchettes
corrosives,
tactique

Fusil automatique

Acid dart rifle,
tactical

10

Corro. 1d4 fléchette

Analogique

Analogique,
automatigue

Dispersion,
Shout rifle 450 1d4S Démor. 20 ch. non létale, A
peu maniable

Analogique, | |
‘ flechette ‘ 1 1 injection LdB

Autotarget rifle 10 balles

Fusil sonore

Fusil
hypodermique | Needler rifle ‘ ‘ 110 ‘ 1d6 P ‘ 18m ‘ Inj. DD+2

Armes lourdes

Force minimal pour les manipuler sans malus (-2 sinon) : 12 (arme niveau 1-10) ou 14 (arme niveau 11-20)

Armes 4 2 mains VO Niv | Prix Dégats Portée  Critigue = Capacité = Conso SRC

] Double Propagation
Ii!cniasmn . N --. o 1d6’
= peu maniable

1d8

Projecteur arc,
statique

Hailcannon,

Canon frasil, subzero subzero

Automatique

Agitator, ember 1 330 18m : ) i\(rﬂ{)llﬁcanon
Analogique,
dispersion,
peu maniable

Agitateur, braise

Flamethrower,

Lance-flammes, ifrit A

Artillerie laser,

Conquérant, étoile Conqueror, red
rouge star

s T

Shout Explosion (3m),

Peu maniable NEW

Projecteur sonore, 2 intégrée (2), non
exhorteur [T, : : |étale, peu NEW
exhorter maniable

Lance-grenades LIN, NIL grenade
mercenaire launcher, merc

Type
grenade

grenades

Prix Dégats Portée  Critigque  Capacité

Fusil magnétique, Coil rifle, Précision
precmong precision 1 330 1d6 P 18m : 4 balles (76m)
il de <h o Analogique,
Fusil ceil de shirren, irren-eye précision
tactique rifle, tactical 2 755 | 1di0P 21m - 1balle 1 1 (76m), peu LdB
maniable
[ SANSCATEGORIE
Injection,
- Wraith-sting 1 e
Fusil spectre, Injec. 1 précision
vespula _r;fclié\t/e\\ow 1 375 - 12m DD+2 fléchette 1 1 (76m), subtile, A NEW
J peu maniable
Grenades
Le DD du JS de Réf pour réduire les effets d'une grenade se calcule comme il suit :
DD esquive grenade = 10 + niveau grenade/2 + modificateur de Dex
Grenades VO Niv_ Prix  Portée | Capacité Vol Sécial . SRC
R g Explosion (nuage de fumée 1
Grenade fumigene | Smoke grenade 1 40 6m Armée F i 6n’[1] LdB
Stickybomb - Explosion (enchevétré 2d4
Grenade ?ollante | arenade | 1 170 6m Armée F rounds, 3m) LdB
?r;eg“rﬁgﬁtiﬁon | Frag grenade | 1| 35 6m | Armée | F | Explosion (1d6 P, 4,5m) LdB
Grenade choc | Shock grenade | 1 130 6m Armée F | Explosion EldB E 45m) LdB
g\;gggf;ﬂte : Flash grenade | 2 | 275 | 6m | Amée | F | Explosion(aveuglélddrounds, | ) qp
Grenade Incendiary grenade z E;<plosion (1d6 F,1d4
incendiaire | | 2 375 Bm Armée F combustion, 1,5m) LdB

Armes spéciales

Armes a 1 main i i ega 3 Critique

Shuriken Carbonedge Hémo. g 4 Rechargement
monocarbone (10) shuriken (10) 1 85 1d4P 3m 1d4 Armée rapide, lancée LdB
E'Jfgne” fibres de Nl 2 | 260 : I . At . 1 | Enchevétrement, | | 4




Niv = Prix Dégdts = Portée Critigue = Capacité | Conso =~ Vol = Spécial SRC [ |
SANS CATEGORIE

Arc ‘ ‘ 1 ‘255‘ 1d6 P ‘ 18m ‘ - ‘ Armée ‘ 1 ‘ 1 f:;i’c‘@rgeme”t ‘LdB‘
Munitions

Charges /
Munitions standards VO Niv | Prix Balles / Vol = Spécial SRC
Cartches
1| 4 -

Ba”es, arme Iégére . 0 F LdB
Balles, arme longue et de

précision 1 75 25 F LdB
Balles, armes lourdes 2 90 20 F LdB
Batterie 1 60 20 LdB
Cartouches fusil a dispersion 1 55 25 F LdB
Fleches il 50 20 F LdB
Fléchettes 1 20 25 F LdB
Fusée de détresse 1 5 1 LdB
Réservoir d’essence, standard 1 60 20 1 LdB

Cristaux de combat solarien

Les cristaux de combat solariens ont le fonctionnement suivant :

= Action simple pour lier (ou retirer) le cristal & une arme solaire
= Augmente les dgts d'une arme solaire
= Donne un effet magique a I'arme

Cristaux de combat

Cristal électron, éclat 1 280 +1E - - Etourdissant A NEW

Cristal photonique, éclat 1 | 145 | +1F C‘fg}{’- = = A | NEW

Cristal boson-W, éclat 1 |215| +1 | Hemor o A | NEW
, , Poussée

Cristal boson-Z, éclat 1 115 +1 15m - - A NEW

Matériaux Speciaux
Vous pouvez modifier vos armements cinétiques en utilisant des matériaux spéciaux. Modifier le matériaux de base entraine généralement
un surcout.

Modifica’lc,eur. au prix de

objet
Munitions (alliage

Ignore RD/adamantium, et
d'adamantium) el

+50 crédits par projectile solidité des objets <30

Arme (alliage d’adamantium) +2 500 crédits Is%ﬂggteé%%/sagg?;&n?gg]’ et | |48
Munitions (fer froid) +9 crédits par projectile Ignore RD/fer froid LdB
Arme (fer froid) +450 crédits lgnore RD/fer froid LdB
Munitions (argent) +6 crédits par projectile Ignore RD/argent LdB
Arme (argent) 300 crédits Ignore RD/argent LdB

Fusion d’armes

Les regles sur les fusions d'armes : 7 1560
8 2300
= Une fusion est magique, et I'arme le devient pour lutter 9 2600
contre certaines RD 10 3580
= |a somme des niveaux de fusion d’'une arme ne peut pas g gggg
dépasser le niveau de I'arme 13 9760
= |e coup d'une fusion dépend du niveau de I'arme : 14 11700
Niveau de 'arme Prix de la fusion %g g 388
1 120 17 40500
2 360 18 60 300
?1 égg 19 90 000
5 750 20 135000
6 1040
Fusion d'arme VO Niv_ Description SRC
Adaptative 1 | Annule ou réduit les effets environnementaux LdB
Boomerang 1 | Pour armes avec Lancée. L'arme renvient au début de votre prochain tour LdB
Dévouée 1 Bonus +1/niv arme (min +1) vs désarmement, ne lache jamais I'arme LdB
Feu de I'ame 1 Pour cristal solarien : ajoute le Charisme aux dgts en plus de la Force A NEW
Funeste 1 Effet critique intimidation LdB
Hybride 1 Propriété spéciale analogique LdB
[lluminée 1 | Propriété spéciale illumination (action de mouvement) LdB
Immobilisante 1 | Effet critiqule immobilisat(ijon |(bloque les tde'le'porgatiodns] ! — LdB
Action simple : peut prendre I'apparence d'un objet de taille similaire (disparait
Polymorphe 1 aprés une attaque) LdB
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Rappel 1 | Action simple : téléporte I'arme dans sa main (portée 30m) LdB
Résistance 1 Solidité et pv comme niv +5 ( LdB
Aoz L'arme est liée a un seul utilisateur (ne reste que les effets analogiques qui
Sécurisée 1 demandent pas de balles ou d'énergie) A NEW
A Permet de se stabiliser en gravité zéro, +4 pour ne pas étre en apesanteur
Stabilisante 1 (pour armes cac, légeres et longues) A | NEW
e Si vous éliminez une cible : annule fatigué, ou passe épuisement a fatigué ; +3
Vivifiante 1 aux jets de For, Con, Dex, compétence physique et +3m de VD (1 round) A NEW
Anarchique 2 Ignore RD/Chaotique et résistance énergie des Dragons et Extérieurs loyaux LdB
Arcanique 2 Peut contenir une gemme a sort (niv arme/4), a lancer par action complexe LdB
Axiomatique 2 lgnore RD/Loyal et résistance énergie des Dragons et Extérieurs chaotiques LdB
Dispersive o | Action complexe : propriété dispersion (1/jour) ; portée 9m, dgt/2 (interdit LdB
p pour armes automatique, explosion, ligne ou lancée)

B el 2 é\&og:e enchevétrement pdt 1d4 round (1/jour) ; pour armes avec dgt C, P, T LdB

Impie 2 Ignore RD/Mal et résistance énergie des Dragons et Extérieurs bons LdB
Miséricordieuse 2 Les dégats sont non-létaux (action rapide pour activer ou désactiver) LdB
Rayonnante 2 Effet critique propagation LdB
Sanctifiée 2 Ignore RD/Bon et résistance énergie des Dragons et Extérieurs mauvais LdB
Venimeuse 2 | Propriété injection (1/jour) LdB
Fabricants

Vous pouvez décider d'acheter la version spécifique d’'une arme chez un fabricant réputé. Cela augmente le prix et change certains effets. Cela
ne peut pas affecter une arme de corps a corps analogique, un arc, une arme de jet ou une grenade.

Fabricant Armes possibles Surco(t Effet SRC
Votre arme vous empéche de tirer sur les alliés dans la base
AbadarCorp : 10% de donnée. Une arme auto évitera les alliés de la zone ; une
(gamme Défenseur) Armes de tir 20% siauto | arme ligne ou dispersion empéchera le tir si un allié est dans la A NEW
zone
é;?gﬁg ﬁ;mséll(_‘ta% i ale i 20% éfjgeuttgrliggﬁe; critiqgue démoralisation si elle n'a pas déja un A NEW
] q Arme de cac o . ara
Ateliers Magnari (non vivante) 10% Ajoute la propriété démontable A NEW
Brortrav Ordnance @ Les cibles visées ont -2 aux jets d'attaque d’'opportunité vs
Factories Armes lourdes 10% votre attaque ; volume de I'arme : +1 A NEW
Armes de tir . ; e ,
" o 5 Verrouille psychiquement ['utilisation de I'arme. Seul le
Ereus Télétech a;rl?;zgfégas\c 10% propriétaire peut |'utiliser (avec télépathie) A | NEW
Ichihara Holdings Toutes 10 % +2 pour réparer A NEW
Industries Multifold Toutes 20% Solidité et pv de I'arme augmentés d'un facteur 1 A NEW
Innovations Létales Toutes 20% Ajout de la propriété vivante A NEW
Iratha Incorporated Toutes 10% Verrouillage biométrique de I'arme A NEW
Armes légeres, ] L e . o
Karbide-Machinas longues et de Variable (Ijr:ettla;g;eoér:]eés]mgnee en nano-fibres au choix (le prix dépends A NEW
précision T ) . o
Ty — Viuiems ?a/;nc]ig [elgtpggltserg?nli]arme +20% (seulement si la capacité de I'arme A NEW
AenluEiae Si le rang en Profession (danse) est supérieur ou égal au
Snowgarden Armes de cac 10% Iniveau de I'arme : aucun malus pour infliger des dgts non A NEW
étaux
Vil [nalusites Traiics 30% Ezﬁéacrzlttg#e de disruption : JS Vig ou demi-soins magiques A NEW

Accessoires pour armes

Vous pouvez ajouter des accessoires a vos armes. s suivent les regles suivantes :

= Une arme a rails est une arme longue, lourde ou de précision. Elles ont 4 emplacements d’accessoire (dessus, dessous, droit, gauche).

= |es accessoires a fixation peuvent étre retirés ou ajoutés avec une action complexe

= Les accessoires intégrés sont fixés dans I'arme. Il faut 1h pour I'enlever ou I'ajouter (si le rang en Ingénierie ou Mysticisme est supérieur
ou égal au niveau de I'objet).

. . . . Type g
Accessoire Vo Niv Prix Vol | Conso Util. d'armes Description SRC

ACCESSOIRE A FIXATION

A t [0 [ - [ -] R | faemnobetcevoldlec gy
o | o - || R | Atenmosene daates || ey
Fixation grenadier 1| 400 | F ; - Rails ngsoﬁfia;fgrﬂg?gssz/%“ missiles) A | neEw
Cmomete ligie O T I IR 8 giﬁ%ﬁ; g?l"ﬁ,egﬁirlmnéa&'na;ﬁ?mne A | wew
T o | | s | e ne e cac L man san A | wew
Télématre il 325 ) 20 1/h lggaélrz,s é\tcltzliogi rrggtl;gﬁment : donne la distance A NEW




\ RMURES

Toutes les armures ont les effets suivant :

= Des bottes qui permettent de rester en contact avec une
surface solide dans les environnements a gravité 0.

= Une protection environnementale pour 1 jour/niveau
d'armure vs radiations de basse intensité, le vide, la fumée,

Armures légéres

Modéle

Combinaison estex | Estex suit | 1

Seconde peau Second skin 1

Tenue de station, Stawionwear, flight 1

tenue de vol suit

Armure flibustier | Freebooter armor | 2
2

Microcorde kasatha | | Kasatha microcord |

Armures lourdes

Modéle

Armure annelée lashunta | | Lashunta ringwear | 1

Armure de cérémonie, Ceremonial plate, 1 110

soldat troop

Armure golem | Golemforger plating | 1 250

Armure masque Hidden soldier armor 2 465

Carapace iridescente, e I

Sesisue Iridishell, basic 2 755

Fineplate Thinplate 2 1000

Armures assistées

Les armures assistées ont les régles suivantes :

= Elle remplace la valeur de For du porteur et sa vitesse.
= Action complexe pour entrer ou sortir.

= Si vous portez une armure légere, vous pouvez utiliser le bonus de CAE ou CAC max.

Améliorations d’armure

Les regles sur les améliorations d’armure :

= || faut 10min pour changer une amélioration

+1

+2
+3

+3
+4

+3

+5
+5

+6
+6

atmospheres épaisses, fines et toxiques, températures

extrémes (-30°C a 60 °C)

Une valeur max de Dex applicable a la CA.
-4 a la CAE et CAC si vous ne maitrisez pas I'armure.
D’emplacements d'amélioration.

Bonus
DEX Malus
max

Bonus

DEX
max

+2

+0
+2

+2
+2

Malus
0 2
-3 -3m 3 3
-3 -3m 0 3
-2 -1,5m i 2
2 -1,5m 0 2
-3 -3m 1 3

= |a somme des emplacements des améliorations d’armure ne peut pas dépasser les emplacements de I'armure.

Amélioration

Atténuateur de radiations | Radiation buffer 1 200
Capteurs infrarouges Infrared sensors 1 200
Fourreau réactif Quick-release sheath 1 325
Renfort de tension Tensile reinforcement 1 150
Chargeur automatique Automated loader 2 750

. ) 1

Réacteurs de saut Jump jets 2 000

[

—

Tous
Tous
Tous
Tous

Assisté

Légere,
lourde

+2 aux JS vs Radiations

Vision dans le noir (18m)

Dégaine par une action rapide

Solidité et pv d'armure comme niv+5
Contient 2 batteries, pour charger une
arme d'une armure assistée (action
mouvement

Vol 9m pendant un déplacement, ou 6m
de haut (Cap 20, conso 2/action)

LdB
LdB

LdB
LdB

LdB
LdB

LdB

LdB
LdB

LdB
LdB
LdB
LdB

LdB

LdB




\ UGMEN IONS N

Implants cybernétiques

Compartiment secret, Hideway limb, . . .
e e 1 150 Bras ou jambe Peut dissimuler un objet LdB
Implant sous-cutané de Society Subdermal q Fait apparaitre le symbole de Starfinder Society
la société Graft 1 150 Main (action rapide) ; lumiére sur 1,50m SFS | NEW
Modulateur vocal Vocal modulator 1 125 Gorge Change la voix a volonté, +2 en Déguisement LdB
Prothése de membre, Prosthetic limb Bras et main ou 5
ety standard 1 100 jambe et pied Cette prothése remplace un membre. LdB
q P Respiration Améliore la Con pour retenir sa respiration ; +2
Respirateur intégré compounder 1 250 Poumons aux JS vs poisons aériens LdB
Datajack, standard Datajack, standard 2 625 Cerveau Permet de se connecter a tout appareil LdB

Implants biotechs

Prix Organe

Branchies internes Gill sheath 1 95 Poumons Permet de respirer dans 'eau et l'air LdB
Attaque avec aiguillon 1d6 P + venin (VIG DD
Aiguillons venimeux Venom spur 2 625 Main 10+CON+niv/2 chaque round, 2d6 dgt) (1/10 LdB
min de repos)
Fongesage Wildwise 2 500 Gorge Permet de parler aux créatures avec Int 1 ou 2 LdB
Bem kg Action simple : souffle cone 4,5m, 3d6 A ou Fr
Glande de dragon, dragonnet | ~ °® | g1and, 2 755 Gorge ou E ou Fe, Réf DD 10+CON+niv/2, pour 1/2dgt LdB
WYIRIE (1/10min de repos ou 1 PP)

Améliorations personnelles

Les améliorations personnelles ont les régles suivantes :

= On ne peut avoir qu'une amélioration mk 1, une mk 2 et une mk 3. On peut transformer une mk1 en mk2 et une mk2 en mk3 en payant
la différence.
= Chacune doit affecter des caractéristiques différentes



Nom/modéle
Individuel

Balise

Lampe torche
Lanterne
Projecteur

Medkit, basique
Patch médical

Filin cablé, alliage de titane

Filin cablé, alliage d'adamantium
Tiges de contention

Brouilleur de signal

Détonateur

Extincteur

Trousse (Déguisement, ingénierie,
piratage, navigation, professionnel,
monte ou piége)

Agrippeur

Peau holographique

Trousse ingénierie spécialisée

Personal
Beacon
Flashlight
Lantern
Spotlight

Medkit, basic
Medpatch

Cable line, titanium alloy

Cable line, adamantine alloy
Binders

Signal jammer

Detonator
Fire extinguisher

Tool kit

Grappler
Holoskin

Tool kit, engineering
specialty

5/3m
500/3m

5
Niveau® x
100
150
15
20

700
500

445

m
F/6

m T M M MM

1/heure
1/heure
1/heure
1/heure

1/10
min
1/util.
1/rnd

1/min
1/10

min

LdB
LdB

LdB

LdB

LdB
LdB

LdB

LdB
LdB

LdB




\ BJETS MAGIQUES N

Vous ne pouvez activer que deux objets magiques et/ou hybrides de type équipement a |a fois.

Objet VO Niv Prix Vol  Effet

St @ Spell vl 0 geproduit I'effet d'une magie bénéfique de niv

| Mkl [ 2 [ 735 | - | Bonus+laulSleplus faible
Sort niv 0 Spell vl 0 Reproduit I'effet d'un sort de niv 0
Sort niv 1 Spell Ivl 1 2 140 [ Reproduit I'effet d'un sort de niv 1 LdB
Fuseau translucide Clear spindle Plus besoin de manger ou boire
Fuseau irisé Iridescent spindle Plus besoin de respirer

Anneau des murmures
Cape de charge

change

Serum of healing, mk 1

Sérum de changement d'apparence
Rend 1d8 PV

Serum of appearance
Sérum de soins, mk 1

‘ Modification corporelle permanente ‘

A
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\K OBJETS HYBRIOES N

Les objets hybrides sont considérés comme technologiques et magiques. Vous ne pouvez activer que deux objets magiques et/ou hybrides de

type équipement a la fois.

[
Compas de la Pierre-Etoile Starstone compass 1 3 F (ljr;crl:gllllgSlssstg:ntlgrééb&agargéggupgggege LdB
Bandeau de lien mental, mk1 Mindlink circlet, mk 1 2 1600 F Igl*ﬁfriﬁgie% sur 9m (dans une langue LdB




| VEHICULES

Véhicule
Buggy d'exploration
Cyclo a énergie
Cyclo-recyclé gobelin
Mini-torpilleur
Voiture citadine

Terrestre
Terrestre
Terrestre
Naval
Terrestre

Exploration buggy
Basic enercycle
Goblin junkcycle
Tropedo minisub
Urban cruiser

Buggy d'exploration (Exploration buggy)

Buggy d’exploration NIV 1
PRIX 1 000

Véhicule terrestre de taille G (largeur 3m, longueur 3m, hauteur 1,2m)

Vitesse 4,5m ; Max 106m, 64km/h

CAE 12 ; CAC 14 ; Abri partiel

PV 14 (7) ; Solidité 5

Attague (Collision) 4d4 C (DD 10)

Modificateurs Pilotage +0, attaques -2 (-4 & vitesse max)

Passagers 3

Cyclo a énergie (Basic enercycle)

Cyclo a énergie NIV 1
PRIX 700

Véhicule terrestre de taille G (largeur 1,5m, longueur 3m, hauteur 1m)

Vitesse 6m ; Max 60m, 35km/h

CAE 10; CAC 12 ; Abri aucun

PV 7 (3) ; Solidité 5

Attague (Collision) 2d4 C (DD 8)

Modificateurs Pilotage +2, attaques -1 (-3 & vitesse max)

Passagers 1

Cyclo-recyclé Gobelin (Goblin junkcycle)

Cyclo-recyclé gobelin NIV 1

PRIX 425

Véhicule terrestre de taille M (largeur 1,5m, longueur 1,5m, hauteur 60cm)

Vitesse 4,5m ; Max 76m, 45km/h

CAE 10; CAC 11 ; Abri aucun

PV 6 (5) ; Solidité 5

Attaque (Collision) 2d4 C (DD 9)

Modificateurs Pilotage -1, attaques -2 (-3 a vitesse max)

Systémes moteur instable

Moteur instable (Ext) : une fois la moto recyclée cassée, son moteur explose en 1d4 rounds (méme s'il est détruit), infligeant 3d6 points de
gégéts)de feu au pilote et 1d6 points de dégats de feu a tous ceux qui se trouvent dans un rayon de 3 métres (Réflexes DD8 pour demi-

égats).

Mini-torpilleur (Torpedo minisub)

Mini-torpilleur NIV 1
PRIX 1 500

Véhicule naval de taille G (largeur 1,5m, longueur 3m, hauteur 1m)

Vitesse 6m ; Max 60m, 35km/h (nage)

CAE 12 ; CAC 14 ; Abri total

PV 10 (5) ; Solidité 5

Attaque (Collision) 4d4 C (DD 10)

Modificateurs Pilotage +2, attaques -1 (-3 a vitesse max)

Passagers 1

Voiture citadine (Urban cruiser)

Voiture citadine NIV 2
PRIX 2 210

Véhicule terrestre de taille G (largeur 3m, longueur 3m, hauteur 1,2m)

Vitesse 6m ; Max 152m, 88km/h

CAE 14 ; CAC 15 ; Abri supérieur

PV 24 (12) ; Solidité 5

Attague (Collision) 5d4 C (DD 11)

Modificateurs Pilotage +0, attaques -2 (-4 a vitesse max)

Systémes pilotage assisté, communicateur planétaire

Passagers 3



\ RES ACHATS

Equipements personnels
Niv | Prix | Vel  Src

Ordinaire Consumer 1 LdB
Industriel Industrial 1 25 LdB
Hotellerie mobile Mobile hotelier
Produit en masse Mass produced

De marche Travel
Environnementaux Environmental
Habillé Formal
Quotidiens Everyday
Utilitaires Profesionnal

Colle époxy Bonding epoxy
Combinaison spatiale Space suit

Kit hygiénique Hygiene kit
Mousqueton et accroches Gear clamp

TR =T e T

Drogues, medlcaments et p0|sons

Substance Niv

Ingestion et inhalation ; Vig DD 12 ; addiction DD 12

Hyperfeuille échelle : force : effets +2 aux JS vs effets mentaux (1h

Pris au dépourvu 1 round ; +1 aux JS vs souffrance (10min)
+4 aux JS vs poison (1h)
1d4 dgt non létaux ; permet un nouveau JS vs effet de terreur
(avec +1

Analgésique niv 1
Antitoxine niv 1

Sédatif niv 1

Analgesic niv 1
Antitoxin niv 1

Sedative niv 1

Ingestion ; Vig DD 14 ; échelle : Intelligence ; délais : 10 min ;

Amnésite ‘ Id moss ‘ fréquence : 1/min (pdt 6min) ; Guérison : 1 JdS | LdB ‘
Marchandises

Marchandise

BPU (1000 UPB (1000 1000 1 LdB
Céréales Grain 1 1 LdB
CEuvres d'art Fine art Variable Variable | LdB
Pierres précieuses, basse qualité Gem, low quality 4-45 - LdB
Pierres précieuses, semi-précieuses Gem, semiprecious 50-95 - LdB
Pierres précieuses, communes Gem, common 150 - 450 - LdB
Pierres précieuses, joyaux Gem, jewel 1 05-?(?0_ 4 - LdB
Textiles, communs Textiles, common 1 E LdB
Textiles, de qualité Textiles, fine 100 F LdB

Nourritures et boissons

Marchandise

Légere
Forte

Minor LdB
Superior 10+ LdB

Meédiocre Poor F LdB
Normale Common F LdB
Supérieure Good F LdB

Ration de survie Field ration 1/semaine | 1/semaine
PAC 1 F

Logements

Appartement, 1-2 lits Suite, 1-2 beds 5/nuit/lit LdB
Appartement, 3-4 lits Suite, 3-4 beds 10/nuit/lit LdB
Capsule de sommeil Sleep pod 1/nuit LdB
Unité de logement Efficiency 3/nuit LdB

Services professionnels

Service

Communications Communications 50u 10 /min LdB
Lanceur de sorts, sort de niv 0 Spellcasting, O-level spell 20 LdB
Lanceur de sorts, sort de niv 1 Spellcasting, 1-level spell 100 LdB
Lanceur de sorts, sort de niv 2 Spellcasting, 2-level spell 350 LdB
Lanceur de sorts, sort de niv 3 Spellcasting, 3-level spell 1000 LdB
Lanceur de sorts, sort de niv 4 Spellcasting, 4-level spell 3000 LdB
Lanceur de sorts, sort de niv 5 Spellcasting, 5-level spell 9000 LdB
Lanceur de sorts, sort de niv 6 Spellcasting, 6-level spell 30 000 LdB
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Travailleur indépendant Bonus de compétence x2/jour LdB
Travailleur non qualifié 4fjour ou 1/h LdB
Station de rechargement
] b |
1 round/charge % prix de la batterie ou de la cellule LdB

Transports

Maglev 1 pour 160km LdB
Navire 1 pour 80km LdB
Robo-taxi 1 pour 160km LdB
Vaisseau spatial, économique 50 par jour de voyage LdB
Vaisseau spatial, confortable 300 par jour de voyage LdB
Vaisseau spatial, luxueux 1 000 par jour de voyage LdB
Vol suborbital 1 pour 40km LdB




FUSILGYROJETTACTIQUE
TYPE: arme longue (deux mains)
CATEGORIE: projectiles
DEGATS :3d12 C

CRITIQUE: renversement

FUSILTACTIQUE CEIL DE SHIRREN
TYPE: arme de précision (detx mains)
CATEGORIE : projectiles
DEGATS:1d10 P

CRITIQUE:-

FUSILAGENERATEURXTACTIQUE L

TYPE: arme lourde (deux mains)

CATEGORIE: projectiles

DEGATS:1d12P

CRITIQUE: -
MITRAILLEUSE LEGERE
TYPE: arme lourde (deux mains)
CATEGORIE : projectiles
DEGATS: 2410 P
CRITIQUE:-

R

X ’-l

FUSIL CHOC AURORA

TYPE: arme lourde (deux mains)
CATEGORIE: choc

DEGATS: 2412 E
CATEGORIE: -

ARTILLERIE LASER AUTOMATIQUE ELITE
TYPE :arme lourde (deux mains)
CATEGORIE: laser

DEGATS : 6d8 F

CRITIQUE: combustion 2d10

LANCEFLAMMES IFRIT

TYPE: ame lourde (deux mains)
CATEGORIE: incendiaire
DEGATS: 1d6 F

CRITIQUE: combustion 1d6

PISTOLET SEMFAUTOMATIQUE TACTIQUE
TYPE: arme legere (une main)

- CATEGORIE: projectiles

DEGATS:1d6 P
CRITIQUE: -

=4 FUSILAUTOMATIQUE

*— TYPE:arme longue [deux mains)
CATEGORIE: projectiles
DEGATS:1d6 P
CRITIQUE:: -

FUSIL ADISPERSION DARRET
TYPE: arme longue (deux mains)
CATEGORIE : projectiles
DEGATS:1d12 P

CRITIQUE: -

CANON LOURD A REACTION
TYPE: arme lourde (deux mains)
CATEGORIE: projectiles
DEGATS :3d10 P

CRITIQUE:-

PISTOLET ARCSTATIQUE
TYPE: arme légére (une main)
CATEGORIE: choc

DEGATS :1d6 E

CRITIQUE: Propagation 2

FUSILARC STATIQUE

TYPE: arme longue (deux mains)
CATEGORIE :choc
DEGATS:1d12 E

CRITIQUE : Propagation 1d6

2,




PISTOLET A PLASMA ETOILE ROUGE
TYPE : arme légére (une main)
CATEGORIE: plasma

DEGATS :1d8 E & F

CRITIQUE: combustion 1d8 T LCERATIMIT

72 .. TYPE: arme legére (une main)
‘L CATEGORIE : laser

— _P—'
DEGATS: 1d4 F
CANON A PLASMA ETOILE JAUNE CRITIQUE: combustion 1d4

TYPE: arme lourde (deux mains)

CATEGORIE: plasma

DEGATS: 4010 E& F

CRITIQUE: combustion 2d8 a~ FUSIL LASER CORONA

o ’ﬁf\*h—_& TYPE: arme longue (deux mains)
- _—/ A ’ J\ CATEGORIE: Laser
3 — T DEGATS: 246 F
> ; ' CRITIQUE: combustion 1d6

FUSILLASER AUTOMATIQUETACTIQUE

FUSILA PLASMA ETOILEJAUNE ‘ - TYPE: arme longue [deux mains)
TYPE: arme longue deux mains) \" - CATEGORIE: laser

CATEGORIE: plasma \\ & #j N3 DEGATS: 504 F

DEGATS: 2410 E &F b CRITIQUE: combustion 2d4
CRITIQUE : combustion 1d8

PISTOLET SONIQUE TONNERRE
TYPE: arme légére [une main)
CATEGORIE: sonigue

DEGATS: 1085 . -;i T
CRITIQUE: assourdissement | m g

ARTILLERIE LASER APHELIE

FAUCHEUR DERUE TONNERRE TYPE: arme lourde (deux mains)
TYPE: arme longue (deux mains) CATEGORIE : laser

CATEGORIE : sonique DEGATS: 3d8 F

DEGATS : 1d6S CRITIQUE : combustion 1d6

CRITIQUE: renversement

PISTOLET ZERO TYPE ENGELURE
TYPE: arme légére (une main)
CATEGORIE: cryogénique
DEGATS: 1d6 Fr

CRITIQUE: chancelant

FUSIL EIL DESHIRREN WARP
TYPE: arme de précision [dewx mains)
CATEGORIE: projectiles
DEGATS : 1010 P

CRITIQUE: -

FUSILZERO TYPE GRELE
TYPE: arme longue (deux mains)
CATEGORIE: cryogénique
DEGATS: 2d8 Fr

CRITIQUE: chancelant

CANONZERO TACTIQUE | /(; o ol
TYPE: arme lourde (deux mains) / "
CATEGORIE: cryogénique

DEGATS : 3d8 Fr

CRITIQUE: chancelant




CANON A MAIN BRAVADE
TYPE : arme légére (une main)
CATEGORIE : projectiles
DEGATS: 1d8 P

CRITIQUE : renversement

PISTOLET ROTATIF TACTIQUE . TYPE : arme longue (deux mains)
TYPE: arme légére (une main) R CATEGORIE : projectiles
CATEGORIE : projectiles - — . WL DEGATS: 3d10 P
DEGATS: 2d4 P = ] - CRITIQUE : renversement

" CRITIQUE: - ; X

TYPE : arme longue (deux mains)
CATEGDRIE : projectiles
; ‘ DEGATS: 2410 P
GENERATEUR RAD ELECTROMAGNETIQUE : + . CRITIQUE : renversement
TYPE: arme légere (une main) e
' CATEGORIE: incendiaire ! 7 B
DEGATS:204F . - 4 wmﬂmt
CRITIQUE : irradiation : oy e e
DEGATS: 2d12 F

CRITIQUE : aveuglement

CANON RAD NEUTRON

TYPE : arme lourde (deux mains) * RAYON DE SDUMISSION FLASH

CATEGORIE : incendiaire : TYPE: arme légére (une main) .
DEGATS : 3d6 F . CATEGORIE : jaser

CRITIQUE : irradiation : 2 * _DEGATS: 1d6 F

GENERATEUR DE SURTENSION STANDARD
* TYPE: arme longue (deux mains) . o % ‘ . -
CATEGORIE: choc - CANON ELECTROMAGNETIQUE £LITE
DEGATS: 1010 £ | T “TYPE : arme lourde (deux maing)
CRITIQUE : propagation 110 | [N 50 v _ CATEGORIE : projectiles
' e ALY A DEGATS : Bd10 P
mﬂmizhéxmagiefidﬁ

LS (Oad

/ \ \‘Ca' - ’ [ — T TYPE : arme longue (deux mains)
%, » — CATEGORIE :projecties -
’ ] J ooy .

y » St e = mn_&fmmimk

DEGATS : 1d10 P
CRITIQUE: -

GENERATEUR DE FOUDRE ROQUETTE : .
TYPE: arme lourde (deux mains) . : M., . " FUSIL DE FOCALISATION DOUBLE
CATEGORIE : choc ' %— : * TYPE: arme de précision (deux mains)

DEGATS: 48 E CATEGORIE : laser
CRITIQUE:— ‘ BIDENT A PLASMA 12 CRANS DEGATS: 2d4F

TYPE: arme longue (deux mains) : i
CATEGORIE : plasma . CRITIQUE : combustion 1d4
DEGATS: 1d8 E & F
CRITIQUE : renversement — =
= .1 Lt Il e ) )
F :'_" e R —————— 2 (e = e e g
' = : 3 niond (a1 ; <4 ’ 'y I
Ly . | ’ ¢
) V‘w‘f‘“ o ‘ )/ : :
¢ .~ PISTOLET FOURCHE 6 CRANS FUSIL DE FOCALISATION QUAD
2 TYPE : arme légére (une main] TYPE : arme de précision (deux mains)
CATEGORIE : plasma ST GATEGORIE : |aser
DEGATS:IBERF | - OEGATS:T4F
CRITIQUE: combustion 1d4. . CRITIQUE : combustion 3d4 .




LASER SERPENT AZIMUTH
TYPE - arme longue (deux mains)
- CATEGORIE: laser °
" DEGATS:2d4F .
CRITIQUE : combustion 1d4

FUSIL SONORE
TYPE : arme longue [deux mains)

DISPERSEUR DE MINES MERCENAIRE
TYPE: arme lourde (deux mains)

CA]'EleE aucune .
m[ —

. E,\%‘ p
‘[ — =i .
7/

CATEGORIE : sonique
DEGATS: 1d4 S
CRITIQUE : démoralisation

PROJECTEUR SONORE EXHORTEUR
TYPE : arme lourde (deux mains)”
CATEGORIE : sonique
DEGATS: 1d6 S

' CRITIQUE : démoralisation

PROJECTEUR DE BOUCLIER SENTINELLE
TYPE : arme légére (une main)
CATEGORIE : aucune

DEGATS: -

CRITIQUE :-

FUSIL STACCATO PULSION
TYPE : arme longue (deux mains)
CATEGORIE : sonique

DEGATS: 1410S .

CRITIQUE : assourdissement

PISTOLET PERFORATEUR DIFFRACTION
TYPE : arme légére (une main) *
CATEGORIE : sonique

DEGATS:1d4S

CRITIQUE : Hemorragie 1d4

PISTOLET RESONATEUR A MATRICE
TYPE - arme légére (une main)
CATEGORIE : sonique

DEGATS: 506 S

CRITIQUE : assourdissement

FUSIL DU VIDE TOMBE

TYPE : arme longue (deux mains)
CATEGORIE : cryogénique
DEGATS : 16 Fr

CRITIQUE : suffocation

FUSIL DU VIDE TOMBEAU

CATEGORIE : cryugemqm
DEGATS : 2410 Fr

PISTOLET AIGUILLON FRELON
TYPE : arme ligére (une main)
CATEGORIE : aucune

DEGATS : 68 A &P
CRITIQUE: corrosion 4d6

PISTOLET AIGUILLON VESPULA.
TYPE : arme |égére (une main)
CATEGORIE : aiscune - 2

~ DEGATS: 248 A&P

CRITIQUE >corrosion 2d6

@i—— ——en

 —

!
e

FUSIL STACCATO MARTELEUR
TYPE : arme longue (deux mains)
CATEGORIE : sonigue

DEGATS: 8410 S

CRITIQUE : assourdissement




2 ¢ FUSIL SPECTRE GUEPE
T . — TYPE : arme de précision (deux mains)
PISTOLET INJECTEUR MEDIC \ i . CATEGORIE : aucune
TYPE: arme légére (une main) : — 2 o *  DEGATS:—
CATEGORIE : projectiles =l CRITIQUE: injection DC +2
DEGATS: 1d6 P .
CRITIQUE : injection DC +2

CANONA FLECHETTESLEGER
. TYPE: arme lourde (deux mains
PISTOLET MAGNETIQUE EXPLORATEUR < ——— . ; CATEGORIE: pmiet’EiIes :
« TYPE: arme légére (une main) c = " DEGATS:1d8P
CATEGORIE: choc ] : CRITIQUE : incrustation 1d6
DEGATS: 1d6 E - . .
CRITIQUE : propagation 1d6

FUSIL TEMPETE VIF

TYPE : arme longue (deux mains)
CATEGORIE : choc

DEGATS : 16 E

TYPE : arme longue (deux mains)
CATEGORIE : incendiaire -
DEGATS : 3d6 F

CRITIQUE : combustion 2d4

Y . T . _ PISTOLET DRAGON DRAGONNET
SPIRE COLOSSE CORONA oo | TYPE : arme légére (une main)
TYPE : arme lourde (dewx mains) A\ S ’ CATEGORIE : incendiaire
CATEGORIE : choc DEGATS:1d6F -
DEGATS : 1d8 E . CRITIQUE : combustion 1d6
CRITIQUE : propagation 1d6 :

PROJECTEURDEFEUBOULEDEFR . - PISTOLET FRASIL SUBZERO
TYPE : arme lourde (deux mains) j « TYPE: amme légére (une main)
CATEGORIE: incendiaire : i~ . CATEGORIE: cryogéniqe
.DEGATS: 1d8 F z ’ IIMIS:IMFr&P.
CRITIQUE : combustion 1d6 . * . CRITIQUE: hémoragie 1d4

CARABINE DE GLACE GELIDE
TYPE : arme longue (detx mains)
CATEGORIE : cryogénique
DEGATS: 338 Fr &P
CRITIQUE: -

. b CANON FRASIL ULTRAFROID
& o S o TYPE : arme lourde {deux mains)
Al S ™  CATEGORIE : cryogénique
DEGATS: 4d8 Fr &P
CRITIQUE : chancelant

CANON A ONDES PSYCHIQUES |
TYPE : arme lourde (deux mains)
CATEGORIE : aucune
DEGATS: 1d6 > : :
CRITIQUE: démoraliation /’\ o I _
/\’\/-)I - ¥ - .A‘,b . :.. I ; \ :
T e e S R T v
: e e i = : PISTOLET OSSEUX SEPULCRE
' : ; TYPE : arme légére (une main)
CATEGORIE : cryogénique
® DEGATS : 248 Fr
CRITIQUE: -




PERSUADEUR- '
TYPE : arme légere (une main) , —_ FUSIL GAMMA FUSION S
CATEGORIE: plasma ; ! " ! TYPE: arme de précision (deux mains)
DEGATS: 24 £ & F : - e e —— P 7 ¢ CATEGORIE: incendiaire
CRITIQUE: blessure + — ] > DEGATS - 3410 F

s X v = CRITIQUE : irradiation

CONQUERANT ETOILE BLEUE
. TYPE: arme lourde (deux mains)
CATEGORIE : plasma
1 DEGATS: 5d10 £ & F

BOLTERA PLASMA TACTIQUE F——p— CRITIQUE: blessure
TYPE: arme longue (deux mains).
CATEGORIE: plasma -
DEGATS: THHOE&F =
CRITIQUE: -

' PISTOLET FUNEBRE HARMONIQUE .
Rm— R, TYPE : arme légére (une main) — ...__m CANON FUNEBRE PARAMETRIQ
«.  'CATEGORIE: sonique M‘m—!— . % TYPE: arme lourde (deux mains)
DEGATS: 1d3S . —— CATEGORIE : sonique
CRITIQUE: écceurement 45 T - —— — - DEGATS: 746 S
G oe R T e—

2 /N FUSILA MICROFUSION LOURD
o o ¥ TYPE:arme longue (deux mains)
‘_/fﬁ el CATEGORIE: plasma
N fill == 4  DEGATS:5BE&F
T <= s T £ CRITIQUE : irradiation

FUSIL GOULET
TYPE: arme longue (deux mains)
CATEGORIE : incendiaire
DEGATS: 18 F
CRITIQUE : combustion 1d6

PISTOLET DESINTEGRATEUR LIQUIDATEUR

TYPE: arme légére (une main)

CATEGORIE : désintégrateur

- DEGATS: 1d10 A
CRITIQUE: -

FUSIL DESINTEGRATEUR MOISSONNEUR FUSIL INCENDIAIRE CERBERE
TYPE : arme longue (deux mains) TYPE : arme longue (deux mains)
CATEGORIE : désintégrateur  CATEGORIE : incendiaire
DEGATS: 3d10A DEGATS: 3d10F |
CRITIQUE: corrosion 2d6 ‘ . CRITIQUE : combustion 3d6

- — CANON DESINTEGRATEUR EXECUTEUR
mf;m TYPE : arme lourde (deux mains)
b W\ — - o = CATEGORIE : désintégrateur
N *-\'i & 2 0 DEGATS - 510A
- * CRITIQUE: corosion 346

223

. CANON HYDRA PYTHON *
RAYON REFRIGERANT ALGIDE - . TYPE: arme lourde (dewx mains)
JYPE: arme longue (deux mains) CATEGORIE : plasma
CATEGORIE : cryogénique : DEGATS : 106 E & F

DEGATS : 24 Fr ’ CRITIQUE: -

CRITIQUE: chancelant ' :




DOSHKOA PLASMA, ETOILE ROUGE

TYPE : arme de corps & corps évoluée (deux maing)
CATEGORIE : plasma

DEGATS: 1d10E &F

CRITIQUE : Blessure grave

ECHARPEUSE

TYPE : arme de corps & corps évoluée (une main)
CATEGORIE :—

DEGATS: 1d12 T

CRITIQUE : hémorragie 1d8

MATRAQUE CHOC, STATIQUE

TYPE : arme de corps & corps évoluée (une main)
CATEGORIE : choc

DEGATS: 1d12E

CRITIQUE : Arc 1d4

EPEE A PLASMA, TACTIQUE

TYPE : Arme de corps & corps évoluée (une main)
CATEGORIE : plasma

DEGATS: 2d8 E&F

CRITIQUE : blessure grave

EPEE A PLASMA, ETOILE JAUNE

TYPE : Arme de corps & corps évoluée (une main)
CATEGORIE : plasma

DEGATS:5d8E &F

CRITIQUE : blessure grave

EPEE DU FEU CELESTE, TACTIQUE

TYPE: Arme de corps a corps évoluée (une main)
CATEGORIE : incendiaire

DEGATS: 2d4 F

CRITIQUE : combustion 1d8

EPEE LONGUE, MOLECULAIRE

TYPE : Arme de corps & corps évoluée (une main)
CATEGORIE :—

DEGATS:10d8 T

CRITIQUE : -

HACHEUSE

TYPE : Arme de corps & corps évoluée (une main)
CATEGORIE :—

DEGATS: 4d10T

CRITIQUE : hémorragie 2d8

LAME DE DEVASTATION, DEMOLITION
TYPE : Arme de corps & corps évoluée (deux mains)
CATEGORIE :—

DEGATS: 2d8T

CRITIQUE : -

EPEE DEDUEL, MOLECULAIRE

TYPE: Arme de corps & corps simple (une main)
CATEGORIE :—

DEGATS:10d6 T

CRITIQUE: -

EPEE DE DUEL, TACTIQUE

TYPE : Arme de corps & corps simple (une main)
CATEGORIE :—

DEGATS:1d6 T

CRITIQUE : -




+ PICSISMIQUELEGER
TYPE: arme de corps A corps evuluee (deux mains)

LAME PUZZLE DEVOUEMENT'

TYPE: arme de corps 2 corps simple (deux mains)
CATEGORIE : aucune

DEGATS: 3d6 T

CATEGORIE : sonique
DEGATS: 104 S
l:lm[:assmudissemem

CRITIQUE: -

—_— - ‘i. B3 Y
e —— Bat)
o & e, -
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HACHE HIJPINEEII)ILE]NJIIE
TYPE: Arme de corps a corps évoluée (deux mains)
. CATEGORIE: plasma
DEGATS: 1d8 E & F
CRITIQUE : combustion 1d8

LANCENOVA ETOILE BLEUE

— TYPE: arme de corps 3 corps évoluée (dewx mains)

CATEGORIE : plasma
DEBATS: 8d6 E & F
CRITIQUE : blessure grave

BATON ML’E’IDILEDEGACE COMBATTANT
TYPE: arme,de corps 2 corps évoluée (deux mais)
CATEGORIE : cryogenique

DEGATS:: 4d6 Fr ou 4d6 F =R

CRITIQUE: -

LANEE ELITE

TYPE : artfie de corps 2 corps simplé (deux mains)
CATEGORIE : aucune

DEGATS: 5d6 P

FAUX ULTRAFINE <

TYPE : arme de corps  corps simple (deux mains)
CATEGORIE : aucune

DEGATS: 78 T

MARTEAU TEMPETE DIAMAGNETIQUE CRITIQUE:~
TYPE : arme de corps 3 corps évoluée (deux mains) ,

— CATEGORIE : choc
"‘" g DEGATS: 108 C & E
CRITIQUE : renversement

~

MATRAQUE RAFALE TEMPETE :
TYPE: arme de corps'a corps évoluée (une main)
CATEGORIE : cryogénique

DEGATS:: 1d6 Fr

CRITIQUE ; chancelant -

COUTEAD HURLEUR HARMONIQUE
TYPE: arme de corps a corps évoluée (une main)

4 5%

SHURIKEN DYNAMO
TYPE; arme spéciale (une main)
CATEGORIE : aucune
DEGATS : 12d6 £
* CRITIQUE: -




m*»uwmmm:rmz

TYPE{ arme de corps 4 corps simple (une main)

CATEGORIE : aucune

DEGATS:1ddT \r*
* INE

— *’y ﬂ,}
J' ‘

CHAINE DES OMBRES ACOLYTE 2 - POING-CARTOUCHES EVOLUE
. «TYPE: arme de corps  corps évoluée (deux mains) TYPE: arme de corps & corps simple (une main)
- CATEGORIE: cryogénique ! % CATEGORIE : aucune
DEGATS : 3d4 Fr g . DEGATS: 4d8C .
7 4 CRITIQUE: —

RUBAN DE COMBAT TRADITIONNEL -
TYPE: arme de corps a corps évoluée [deux mains)
CATEGORIE : aucune %) Dl
DEGATS: 1d8 T GANTELETS DE POLARITE AURORA
CRITIQUE: - TYPE: arme de corps a corps évoluée (dewx mains)
CATEGORIE : choc
DEGATS:: 2d6 £ FOUET NEURAL ELECTROPLAX
CRITIQUE: - TYPE : arme de corps & corps évoluée (une main)
CATEGORIE : choc K
DEGATS : 104 E
CRITIQUE : propagation 104

EVENTAIL DE GUERRE

TYPE : arme de corps 2 corps évoluée (une main)

CATEGORIE : aucune

DEGATS: 148 T

CRITIQUE: -

4
= 4 :
J VOLTE DE FEU IMMOLATION L

TYPE: arme de corps a corps évoluée (deux mains)
CATEGORIE : incendiaire 2 ’
DEGATS: 1d8 F .
CRITIQUE : combustion 1d6

MAILLET EVOLUE $ <
TYPE: arme de corps 2 corps simple (deux-mains)
CATEGORIE : aucune ' .
DEGATS: 3d8C

CRITIQUE : renversement

)

LAME MAGMA REYOLITE . POING SOLAIRE ETOILE JAUNE

TYPE: arme de corps 3 corps évoluée (une « TYPE: arme de corps a corps évoluée (une main)
main) CATEGORIE : plasma

CATEGORIE : incendiaire DEGATS: 1d8 E& F
DEGATS: 108 F & T . . CRITIQUE: blessure

"CRITIQUE: blessure




PEAU CARBONE, GRAPHITE
TYPE : armure légere .
CAE:+3 “ - ARMURE FLIBUSTIER |
CAC:+4 TYPE : armure légere
BONUS DEX MAX: +4 CAE:+2

CAC:+3

BONUS DEX MAX: +4

ARMURE SHOTALASHU
TYPE : armure légere
CAE:+9

CAC:+20

BONUS DEX MAX: +7

GAMME DEFIANCE, ESCOUADE
TYPE: armure lourde

\

CAE: 45 GAMME HARDLIGHT, ESCOUADE

CAC:+8 TYPE : armure légére
BONUSDEX MAX : +1 CAE: +15

CAC:+15
BONUS DEX MAX: +6




ARMURE DE CEREMONIE, SOLDAT

TYPE: armure lourde
CAE: +
CAC:+3
BONUSDEX MAX : +2

FLEAU DES JARLS
TYPE : armure assistée
CAE: +18

CAC:+24

BONUS DEX MAX : +4

MICROCORDE KASATHA |
TYPE: armure legére
CAE:+

CAC:+3

BONUS DEX MAX : +3




