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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)

= AE : Campagne Attaque de I'Essaim (Attack of the Swarm!
Adventure Path)

= EP: Espace proche (Near Space)

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

= GOV : Guide des options de vaisseaux (Starship Operations
Manual)

= LdR: Livre de régles (Core Rulebook)

= MdP : Les Monde du Pacte (Pact Worlds)

= SFS : Scénario de la Starfinder Society

= SH: ]Campagne Signal Hurlant (Signal of Screams Adventure
Path

= SM : Campagne des Soleils Morts (Dead Suns Adventure Path)

= 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 MEW sera ajouté devant
les nouvelles options depuis le précédent guide.

Ce guide est en version v4.0.

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 regles officielles.
Les noms en VO sont indiqués 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
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\ ARMES

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

Propriétés spéciales des armes

Propriété spéciale

Absorption
d'énergie
Agent
Alimentée
Allonge

Amplification

Amplification
alternative
Analogique
Antibiologique
Aquatique
Archaique
Arme a pression

Automatique

Aurora
Bouclier
Bréche
Carburant
Cartouche
Caudale
Confinement
Croc-en-jambe
Décomposante
Déflection
Démontable
Désarmement
Destructrice
Discrete
Dispersion
Diversion

Double
Eau bénite
Echo

Enchevétrement

Enlisement
Etourdissant

Etrangleuse

Explosion
Extinction
Feinte

Force

Garde

Grappe
Gravitationnelle
Guidée
Ignition
Illumination
Incandescente
Indirecte
Injection
Intégrée
Lancée

Ligne

Ligne flexible
Ligne large
Lutte

Mains libres

Mains multiples

Mentale
Mine

Modale
Modulable
Non létale
Pénétrante
Peu maniable

4

VO
Drain charge

Operative
Powered
Reach

Boost

Variant boost

Analog
Antibiological
Underwater
Archaic
Punch gun

Automatic

Aurora
Shield
Breach
Fueled
Shells
Tail
Lockdown
Trip
Deconstruct
Deflect
Breakdown
Disarm
Sunder
Conceal
Blast
Harrying

Double
Holy water
Echo

Entangle

Mire
Stun

Throttle

Explode
Extinguish
Feint
Force
Block
Cluster
Gravitation
Guided
Ignite
Bright
Fiery
Indirect
Injection
Integrated
Thrown

Line

Flexible line
Wide line
Grapple
Free hands
Many-
Handed
Mind-
affecting
Mine
Modal
Shape
Nonlethal
Penetrating
Unwieldy

Effet
Récupere des charges si I'arme touche une créature avec une attague naturelle de type électrique

Peut étre utilisé pour une feinte offensive. Peut utiliser la Dex au lieu de la For pour le jet d'attague
Posséde une batterie. La consommation correspond a 1min d'utilisation

Permet de toucher a 3m (au lieu de 1,50m)

Action de mouvement : augmente les dégats de la prochaine attaque (utilise la consommation
indiquée)

A I'effet Amplification sans dépense de charge ; nombre de fois par jour indiqué

Immunisé aux effets qui affectent la technologie

N'affecte pas les créatures avec la capacité « non-vivant »

Pas de -2 au toucher sous I'eau, et pas de malus de dégats

-5 dgts sur les armures modernes

Fixée sur un gant ; portée égale a allonge au corps a corps (mais reste une attaque distance)
Attaque a outrance : attaque dans un cone (portée/2) ; toutes les munitions (2xballes/cible) ; aucun
critique possible

Une cible touchée brille pendant 1min (qui ne peut pas se cacher, ni se rendre invisible)

Une cible (pas vous) a un bouclier qui protége des attaques ; les PV du bouclier sont indiqués
Action complexe : ajoute le niveau de I'arme aux dégats contre les portes et murs

Comme I'effet Alimentée, mais avec de I'essence

Permet d'utiliser une munition sur une arme de cac

Si vous avez une queue ou un appendice similaire, vous pouvez utiliser cette arme sur ce membre
Immobilise une créature artificielle a Opv plutot que la tuer

+2 aux jets de Croc-en-jambe

Comme l'effet enflammé mais avec de I'acide ; disparait avec un effet électrique

Peut utiliser Déviation de projectiles pour le cinétique et I'énergénique

Peut se démonter ou se remonter en 1 min (volume F)

+2 aux jets de désarmement

+2 aux jets de Destruction

+4 en Escamotage pour dissimuler |'arme

Attaque sur un cone ; -2 a |'attaque ; peut faire un critique

+2 d'intuition au jet d'attague pour les tir de diversion

Peut attaquer avec I'extrémité de son choix ; considérée comme arme d'agent pour Combat a
plusieurs armes

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
10xsa portée

Enchevétre la cible ; Action de mouvement : Acrobaties DD 10 + niveau arme + Dex attaquant pour
s'échapper (ou For DD 15 + niveau objet + Dex attaguant)

Transforme une zone en terrain difficile

Action de mouvement : inflige des dgts non Iétaux

N'inflige des dgts que pour agripper une cible; elle inflige les dgts auto a chague manceuvre
offensive lutte réussie.

Vise une intersection de grille ; Affecte toute une zone ; JS Réf pour réduire les dgts par deux

Peut dépenser toutes les charges restante pour annuler un effet enflammé

+2 en Bluff pour feinter

Est considéré comme une arme de type Force ; vise toujours la CAE

Si vous touchez une cible : +1 ala CA vs lui pour un round

Peut projeter 1 ou 2 grenades en une attaque

Peut repousser ou attirer une cible touchée ; JS Réf DD 10 + % niv objet + mod Dex, annule.

Action de mouvement pour mettre en joue : annule l'abri

JS Réf DD 20 + % niv objet + mod Dex, sinon enflamme la cible

Eclaire a 6m de rayon, 1 round (+1 niveau de lumiére)

Les dgts critiques sont des dgts de Feu ; % dgts aux crétures intangibles ; effet explosion vs les nuées
Donne I'impression de tirer d'ailleurs ; +10 en Discrétion pour se cacher en tirant

Injecte automatiquement la substance choisie

Peut s'installer sur un emplacement d'amure

Peut attaquer a distance ; utilise la For au jet d'attaque

Tire sur une ligne ; attaque toute la ligne, s'arréte a la premiére cible touchée avec O dgt ; un seul
critique possible

Effet ligne entre deux points au choix dans le facteur de portée

Comme effet ligne, mais sur 3m de large

Permet de faire une manceuvre offensive de lutte (avec un +2) et critique applicable

Annule la propriété Peu maniable si utilisée avec le nombre de main utilisée

Nécessite 4 mains pour étre utilisée ; en cas attaque a outrance, si la premiére attaque touche, la
seconde a +1 sur la méme cible

N'affecte qu'une cible avec un esprit; les cibles immunisées contre les effets mentaux sont
insensibles

Peut retarder I'activation de ses munitions (une créature adjacente ou 1d6+1 rounds)

Action de mouvement pour changer le type de dgts

Permet de supprimer des cases de la zone d'effet, si I'attaque se fait avec une action complexe
Inflige des dgts non létaux

Ignore la solidité d’'un matériaux (-niveau de I'arme)

Ne peut pas faire d’attaque multiple ; ne peut pas faire d'attaque d'opportunité




Polarisante
Professionnelle
Propagation initiale
Précision
Radioactive

Rechargement
rapide
Retour

Subtile

Teélépathique
Vivante

Effets des coups critiques

Si un critique propose un JS :

Ajoute les dgts indiqués si ce n'est pas la premiére polarisée du tour

+2 d'intuition en Profession pour la profession mentionnée

Géneére toujours l'effet critique Propagation

Vise avec Action de mouvement + Tire avec action simple = augmente la portée

Sur un 1 au jet d'attaque, le porteur doit faire un JS Vig pour ne pas étre affecté pour un syndrome
d'irridiation. DD maladie = DD du critique

Peut se recharger sur I'action d'attaque (et pas d'action de mouvement nécessaire)

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
toucher

Avec un trait de télépathie vous ignorez I'effet Peu maniable

L'arme est un étre vivant

DD critique = 10 + niveau arme/2 + modificateur de Dex (distance) ou For (corps a corps ou grenade)

Coup critique

Absorption
Assourdissement
Aveuglement
Blessure
Blessure grave
Chancelant
Combustion
Confusion
Corrosion
Démoralisation
Dissipation
Double propagation
Ecceurement
Electrocution
Entrave
Etourdissement
Fatigue
Hémorragie
Impulsion

Incrustation

Injection DD+2
Irradiation
Musellement
Nausée
Poussée
Projection
Propagation
Recharge
Reversement

Suffocation

Cible imprécise 1 round (JS Vig, annule

Cible assourdie 1d4 min (JS Vig annule)

Cible aveuglée 1d3 round (JS Réf, annule)

JS ou effet de blessure (cf ci-dessous)

Comme blessure mais : lance deux dés et choisi un des résultats

Cible chancelante 1 round (JS Vig annule)

Cible enflammée

Cible confuse 1 round (JS Vol, annule)

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

Réaction : Intimidation avec -5 pour démoraliser

Effet de dlissipation de la magie avec NLS=niveau arme

Effet de Propagation supplémentaire

Cible fiévreuse 1d4 min (JS Vig, annule)

Cible affaiblissement temporaire 1d4 Dex (JS Vig, annule)

Cible enchevétrée

Cible étourdie 1 round

Cible fatiguée 1 round (JS Vig, annule)

Cible avec hémorragie

Les créatures adjacentes a la cible subissent les dgts indiqués

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
+2 au DD d'injection

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

Cible ne peut plus parler pendant 1 round

Cible nauséeuse (JS Vig, annule)

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

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

Touche une cible a 3m en plus

En cas de critique sur une créature vivante ou artificielle (technologique) : récupére des charges
Cible a terre

Cible privée d'oxygeéne (réduit la protection environnementale de % niveau objet jours). Cible
sans air est épuisée (JS Vig, annule)

Localisation Blessure

1-10 Générale - Hémorragie 1d6

11-13 (Eil (sens) Réf | 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 & 1 main VO Niv Critigue  VOL  Spécial
SANS CATEGORIE
Attague sans arme - - 1d3C - - Archaique, non létale LdB
Ggurdin ; 0 - 1d6 C = E Analogique, archaique LdB
SBtzgtﬁge—llrrgijecteur, 1 125 | 1d3P Dl[?lrIZ F Discréte, injection, agent GOP
Canne-épée, tactique 1 250 | 1d4P H(ir;??r. F Analogique, agent MdP
Couteau, survie 1 95 1d4 T - F Analogique, agent LdB
Gant de combat, ceste 1 100 | 1d4C - F Analogique LdB
Hachette, basique 1 90 1d4T - F Analogique, lancée (6m) A
Matraque, tactique 1 90 1d4C - F Analogique, agent LdB
Assommoir, léger 2 450 1d4C = F Analogique, non létale, agent A NEW
Ceste en os, austére 2 600 | 1d6P H‘igﬁ’r F Analogique X1 NEW
Epée de duel, tactique 2 | 475 | 1d6T - F Analogique — ' LdB
Matraque de force _ Agent, a imentée (cap 20, uti
e G 2 400 | 1d4cC F gheccégsflgfcr:esi Eglr’n?fl une | SFS | NEW
Critique | VOL __ Spécial SRC

SANS CATEGORIE
Baton, de combat | 1 | 80 | 1d4C | Renv. | 1 | Analogique, garde | LdB |



Lance, tactique

Lance a injection,
tactique

Gourdin de guerre

Lacet étrangleur, cable

Armes de corps a

Armes a 1 main

Couteau étincelle, coureur

Bloc étourdissant, statique

Gantelet électrovore,
statique

Aiguille de glace, infiltration

Cryopulvérisateur, individuel

Encensoir explosif

Baguette de résistance,
extensometre

Gantelet a amplification
technique, mk1

Soudeur, utilitaire

Poing solaire, étoile rouge
Disque chantant, sopranino
Ecorcheur velstrac ascétique

Gantelet pulseur, tonnerre

Epée longue
Fouet tactique, standard

Lamétoile, tactique
Marteau, assaut
Aiguillonneur d'estoc,
standard

Gantelet injecteur

Prix = Dégats Critique | VOL Spécial
1d4 Absorption d'énergie, agent,
1 390 E&T Prop. 1d4 F aIimenté? [)cap 20, cons(o 1)
Intégrée (1), alimentée (cap
2 1100 1d4E Chanc. F 20, conso 1), étourdissante A NEW
2 | 750 | M€ | Recharee | g | Aimenté (cap 20, conso 1) X1 | New
1d4 Injec. DD Discrete, injection, alimentée
1 330 Fr&P +2 F (cap 20, conso 4) 2 A
Extinction, intégrée (2),
2 1100 | 1d4Fr © F alimentée (cap 20, conso 2) A NEW
1d6 Comb. Analogique, carburant (cap
1 125 C&F 1d4 F 20, conso 4), lancée (3m) A
2 510 1d4 F Ci’&nf' F Alimentée (cap 20, conso 1) NEW
2 | s00 | 146 o, 1 | Alimentée cap 20, conso1) | X2 | NEW
i k1 C&F 1d4 g
1d4 ) Alimentée (cap 20, conso 1),
1 300 E&F F professionnelle (entrepreneur) A
2 790 égdﬁ: - F Alimentée (cap 20, conso 2) A NEW
CSONIQUE
1 115 1d4S Confusion F Analogique, lancée (6m) A
2 | sso | 1d4 | Hemor. | gl pimentée (cap20,consol) | X2 | NEW
T8S 1d4 Pt
2 | a5 | %8 Rev. 1 | Alimentée (cap 20, conso1) | LdB
[ SANSCATEGORE
1 375 1d8 T - il Analogique LdB
Analogique, désarmement,
1 240 1d4T - F non létale, allonge, croc-en- LdB
jambe
1 110 1d4 P - F Analogique, lancée (6m) LdB
1 95 1d6 C E 1 Analogique LdB
2 | 175 | 1d6P Enﬁicz' F | Injection GOP | NEW
2 490 | 1d4P E”[J]icz- F | Analogique, injection LdB

Armes a 2 mains

Gantelets de polarité,
étincelle

Baton étourdissant, tactique

N
b

Chaine des ombres, fidele

Baton du vide, tombe Void staff, grave-class 2 1080 1d4 Fr Suffoc. 1 AelEEyE, cm " o
Comb. Analogique, mains libres (2),

Volte de feu, boule de feu

Doshko ardent, braise

Spear, tactical
Syringe spear, tactical
Warclub

Garrote, wire

Spark knife, runner

Shock pad, static
Electrovore glove,
static

Ice needle, undercover

Cryospike, personnal

Junk censer

Resistance rod, strain-
gauge

Heat-amp gauntlet,

m

Welder, utility

Solar brand, red star

Singing disk, sopranino
Velstrac flenser,
ascetic

Pulse gauntlet,
thunderstrike

Longsword

Taclash, standard
Starknife, tactical
Hammer, assault

Needler estoc,
standard

Injection glove

Polarity gauntlets,
spark

Stun staff, tactical
Shadow chains,

follower

Flame spinner, fireball

Flame doshko, ember

corps évoluée
VO

N N =

8YS
250
450
900

1d6 P

1d6 P
1d10

1d2T

1d3E
1d4E

1d3 Fr

1d6 F
1d8 F

Inj.
DD+2

Chanc.

Entrave

1d4
Bless.

m o= m —=

Analogique, garde, lancée
(6m)

Injection

Analogique

Analogique, discrete, lutte,
agent, étrangleuse

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

Analogique, désarmement,
allonge, croc-en-jambe

carburant (cap 20, conso 1),
peu maniable
Alimentée (cap 20, conso 1)

LdB
GOP

A

NEW
NEW

Hache éruptive, étoile rouge Flare axe, red star 1 120 égé C(1)(r1n4b. 1 Alimentée (cap 20, conso 1) A
Lance nova, étoile rouge Nova lance, red star 2 995 1d4 Blessure 2 Alimentée (cap 20, conso 1), NEW
E&F allonge
Pénétrante, alimentée (cap
Pic sismique, léger Seismic pick, light 1 180 1d4 S Assourd. 20, conso 1), professionnelle
(mineur)
) . Discrete, lutte, agent,
L/;l;?o&cet étrangleur, Vibrogarrote, basic 2 410 1d3S Assourd. F alimentée (cap 20, conso 1), A NEW
q étrangleuse
Doshko, tactique Doshko, tactical 1 240 1d12P - 1 Analogique, peu maniable
Baton de contention, classe Capture pole, Injec. P
répression i am——— s 2 550 1d8 P DD+2 F Lutte, injection, allonge GOP NEW
Pigue, tactique Pike, tactical 2 475 1d8 P - 2 Analogique, allonge LdB
Trident tactique Trident, tactical 2 750 1d8 P - 1 Analogique, lancée (6m) X2 NEW
Armes légeres
Armes a 1 main VO Niv Prix Dégits  Portée  Critique Capacité

Pistolet pulseur

Pistolet arc,
statique

pistol

Pulsecaster

Arc pistol, static

Conso | VOL
F
F

1 250 1d4 E 9m - 20 ch. 1
2 750 1d6 E 15m Prop. 2 20 ch. 2

Non létale

Etourdissant




Pistolet frasil Hail pistol, 1| 120 | 294 | em | Hemor | oqeh 1 Fol-

subzero Fré&P 1d4 A
Asservisseur, iivre Subduer, frost 2 790 1d3 Fr 12m Chanc. 20 ch. 1 F Non létale A NEW
Caustoject, Caustoject, Inj. P
liquidateur liquidator 1 225 1d4 A 9m DD+2 20 ch. 2 F Injection GOP
Découpleur, Decoupler, , _
R bruiser 1 430 1d4 A 6m Démor. 20 ch. 2 F o A
Gant aiguillonneur, | Glove needler, Injec. ) Discrete, b
tactique el 2 560 1d4 A All. DD+2 1 round 1 |ry:§;(;gﬂ, armea | GOP | NEW
Pistolet lance- Flare gun, Comb. 2 Analogique,
fusées, survie survival 1 S0 1d3F Sm 1d6 1 fusée 1 F illumination LdB
Modulateur de Wave modulator 1d4 F Modale
signal | | 2 1080 oS 9m - 20 ch. 4 F (sonique) A NEW
Pistolet lance- Comb. 20 Ligne, peu
S TS Flame pistol 2 470 1d4 F 6m 1da S 4 F el LdB
CLASER
Pistolet laser, Laser pistol, Comb.
1 Y 1 350 1d4F 24m 1d4 20 ch. 1 F - LdB
Laser d'épaule, Shoulder laser, At
e azimuth 2 870 1d3F 12m - 20 ch. 1 F Intégrée (1) A NEW
Pistolet barriere Comb.
e e - 3 1250 | 1d6F 24m 1d6 20 ch. 1 F - SFS
CPLASMA
Griffe plasma, Plasma claw, 1d4 R .
électrocellulaire electrocellular 1 280 E&F Em 20 ch. 2 F Vivante A
Pistolet fourche, 6 Forked pistol, 6- 1d3 Comb. Amplification
crans notch R 1d4 e E Fli et
Pistolet a plasma, Plasma pistol, 1d8 Comb. Ligne, peu
étoile rouie red star 7 7200 E&F &m 1d8 20 ch. 4 F maniable LdB | NEW
Pistolet ceste, Cestus pistol, Discrete, arme
tactique tactical 1 250 1d4P Al B 1round 1 B a pression GoP
Pistolet : :
. Needler pistol, Inj. 8 Analogique,
hypodermique, tactical 1| 175 | 1d4P | 12m | pps | fiechettes | L L | injection C
actique
Pistolet semi- . .
automatique, cempavtopistol |4 260 | 1d6P | 9m - 9 balles 1 F | Analogique LdB
tactique I
8 oo Analogique,
EeT T il 2 | 79 | 18P | 6m | Renv. | tcart. 1 | 1 | manlbre( | A | NEW
Eeu maniable
Pistolet funebre, Dirge pistol, " )
harmonique pon-2alar 1 440 1d3S 6m Ecoeur. 20 ch. 1 F Antibiologique A
Pistolet Perforator Hémor
perforateur, pistol, 2 500 1d4 S 6m 1d4 20 ch. 2 F Pénétrant A NEW
diffraction diffraction
Pistolet Inj. 6 Analogique,
hypodermique Needler pistol 1 105 1d4P Sm DD+ fléchettes 1 F injection LdB

Armes longues

Armes a 2 mains VO i Prix  Dégits Portée Critique Capacité  Conso  VOL
Fusil pulseur fﬁfe EBIET 1 | 100 | 1d6E | 15m - 20 ch. 1 1 | Non létale LdB
" 0 Dispersion,
Générateur d'arcs, | Arc emitter, ) - >
tactique tactical 2 | 750 | 1d4E | 45m 20 ch. 4 1 eggt:nrgrgis:lﬁgt, LdB
Rayon .
engourdissant, | |\TOVEPCAT | 4] 370 | 1d6Fr | 15m | Chanc. | 20ch | 1 | 1 | Nonlétale A
tactique
Carabine de glace, Ice carabine, 1d8 f
subzéro subzero 2 510 Fr&P 18m - 20 ch. 2 2 Automatique A NEW
U EGER) \g’gseﬁ'glfﬁs 2 | 1020 | 1d6Fr | 18m | Suffoc. 20 ch. 1 1 | Antibiologique | A | NEW
Fusil zéro, Zero rifle,
e frosthite-class 4 2330 | 1d8Fr 18m Chanc. 40 ch. 2 1 - LdB
Caustolance, Caustolance, . .
liquidateur liquidator 1 400 1d6 A 18m Inj. DD+2 20 ch. 1 1 Injection GOP
Fusil écume, Dross gun, ) o
e scrapper 2 720 1d6 A 4,5m 20 ch. 1 1 Pénétrant A NEW
CINCENDIAIRE
Fusil goulet Gulchgun 1 90 1d8 F 6m Comb. 1d6 4 cart. 1 1 Analogique A
Fusil lance- 7 20 Ligne, peu
£ Flame rifle 2 490 1d6 F 7,5m Comb. 1d6 R 5] 1 T LdB
CLASER
Fusil laser, azimut | -2 11 1 | 425 | 1d8F | 36m | Comb.1d6 | 20ch. 1 i - LdB
Laser serpent, Serpent laser, _
azimuth azimuth 2 500 2d4 F 30m Comb. 1d4 20 ch. 10 1 A NEW
[PLASMA
Bolter a plasma, Plasma bolter, 1d10 i
tactique i 1 260 ESF 12m - 20 ch. 4 2 Peu maniable A
Fusil nova, étoile Nova rifle, red 1d6 Ligne, peu
et star 2 940 ESF 9m Aveugl. 20 ch. 2 1 maniable A NEW
Fusil a dispersion, Scattergun, i Analogique,
utilitaire utility 1 235 1d4pP 4.5m 4 cart. 1 1 dispersion LdB
Fusil de chasse Hunting rifle 1 240 1d8 P 27m - 6 balles 1 1 Analogique LdB
Fusil .
) Needler rifle, Y 14 Analogique,
?;/C;:;?qdjermque, el 1 200 1d6 P 21m Inj. DD+2 fléchette 1 1 injection GOP
Arbaléteur, Crossholter, 1d10 5 )
tactique ] 2 475 P 21m - 1 fleche 1 2 Peu maniable LdB

N




Fusil a fléchettes

3 Acid dart rifle, 1d8 10 .
tc;)g{i%sd\ées, i 2 485 ASP 24m Corro. 1d4 fléchette 1 1 Analogique LdB
i ; : _ Analogique,
Fusil automatique Autotarget rifle 2 755 1d6 P 18m 10 balles 1 2 automatique LdB
Fusil housquet - 3 1400 1dPlO 24m Blessure 6 balles 1 1 Analogique SFS
USONIQUE
Dispersion,
Fusil sonore Shout rifle 1 450 1d4 S 9m Démor. 20 ch. 4 1 non létale, peu A
| maniable
Fusil boomer, Boomer rifle, )
e e—— 2 520 1d8S 12m Assourd. 12 cart. 3 1 Analogique A NEW
Fusil g 12 Analogique, | ‘
oSl ormiage | Needler rifle ‘ 1 ‘ 110 ‘ 1d6 P ‘ 18m ‘ Inj. DD+2 ‘ e ‘ 1 ‘ i | g LdB

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 i Dégits Portée | Critique Capacité  Conso  VOL  Spécial
A Double Propagation
Projecteur ar, hiezasik 1 | 375 | 1d8E | 18m | prop. | 20¢ch. 2 2 | initiale 1d6, A
q 1d6 peu maniable
Générateur de Stormcaller. Ligne, flexible,
; S 2 1100 1d8 E 9m - 20 ch. 5 2 vivante, peu A NEW
foudre, voile sheet ;
maniable
CCRYOGENIQUE
Canon frasil, Hailcannon, 1d8 )
- e - 1 275 Fr&p 18m Chanc. 20 ch. 2 2 Automatique A
Lance-glace, aufeis Lcuefgljzia:ncher, 2 760 ég(lF% 18m Renv. 20 ch. 4 3 Peu maniable A NEW

Agitateur, braise Agitat_or. 1 330 1d8 F 18m Comb. 20ch. 2 . N lifierion p
ember 1d4 1d4
Comb. 20 Analogique,

4 2 dispersion, LdB

Lance-flammes, ifrit | H2TEOWEn o 780 | 4dgF | 45m ot
eu maniable

ifrit-class essence

Artillerie laser, Artillery laser, Comb. -
Artiller Artilery 1 | 425 | 1d10F | 36m omt 20 ch. 2 3 | Penétrant LdB
Rotalaser, tactique | |0/ 2 | 720 | 1d8F | 3om | ©mP- | 20ch, 1 2 | Automatique | A | nNEW

fonquéran, olle | Conquerarrec |y | 430 | 0 qgm | Bless. | 20ch. 4 3 | Peumaniable | A
Dispersion,
Cemern e Hydracannon, |5 | 4q7n | 1d6 6m - 20 ch. Z 2 | modulablel, | A | wEW
python python-series E&F eu maniable
Cannon a réaction, Reaction ) oo
léger cannon, light 1 250 1d10P 27m 6 balles 1 3 Pénétrant LdB
Canon a fléchettes, Dart cannon, Incrus. . .
léger light 2 690 1d8 P 36m 1d6 50 fléc. 10 2 Peulmanlable A NEW
Mitrailleuse, Machine gun, B Analogique,
P—— SElER 4 2060 | 1di0P 18m 40 balles 2 2 iR LdB | NEW
; Shout Explosion (3m),
Projecteur sonore, | 1 jector, 1 | 420 | 1d6S | 9m | Démor. | 20ch. 2 2 || GEe@n | g
exhorteur |étale, peu
exhorter maniable
Canon funébre, Dirge cannon, Antibiologique,
harmonique har?nonic 2 900 1d8 S 6m Assourd. 20 ch. 4 3 ﬂ;ﬁ?ﬁgn’ peu A NEW
[ SANSCATEGORE
Lance-grenades NIL grenade Type R 6 )
LIN, mercenaire Iaun?her, merc 1 280 grenade 18m grenades 1 2 Qnalogllque LdB
Canon a ondes Psychic wave . ispersion,
psychiques | G 2 1100 1d6 9m Démor. 20 ch. 4 2 ;%ar;rf:hirgglrgale, A NEW
Armes de précision
Armes a 2 mains VO Critique = Capacité
- ; ; Précision
Fusil de la Diaspora, Diasporan rifle, )
tactique tactical 1 350 1d8 F 21m 10 ch. ggr?%bll]:u

Guidée, précision

Guide plasma, Plasma guide, 1d8 .
gamme 21 series-21 S M Ll Al gg;?;’b‘f:u
CPROJECTILE
Analogique,
: Shobhad et

Frappe-horizon g ’ B précision

shobhad, tactique P:ggchaT striker, 1 440 2d4 P 30m 2 balles il 2 [15ng,| peu MdP
maniable

Fusil magnétique, Coil rifle, _ Précision

précision precision 1 390 1d6 P 18m 4 balles 1 2 (76m) A
Analogique,

Fusil eil de shirren, Shirren-eye B précision

tactique rifle, tactical 2 755 1d10P 2im 1 balle 1 1 (76m), peu LdB
maniable

[ SANSCATEGORIE
Injection,
: Wraith-sting h [2al
Fusil spectre, } 1 Injec. 1 précision
vespula ggﬁ'ogouow 1 375 12m DD+2 fléchette 1 1 (76m), subtile, A
) peu maniable
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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

VO Niv  Prix Portée | Capacité Vol Spécial ] SRC ' |
Grenade fumigéne 1| 40 | 6m | Amée | F ﬁ’;ﬁt‘g“’é‘n%‘“age de fumée 1 LdB
Grenade ?ollante | 1 80 6m Armée F rES(L?rl]%ssiyogn[](Jenchevétré 2d4 LdB
ﬁ;eg”rﬁgﬁtgtl o 1| 35 | 6m | Amée | F | Explosion (1d6 P, 45m) LdB
Grenade chac | 1l 50 6m Armée F Explosion E1d8 E, 4,5m) LdB

: Explosion (/mage holographigue /;

Grenade holo | 1 50 6m Armée F NLS 3: 2 r(ounds - 3m) A
Grenade a eau b Explosion (2d6 C ; eau bénite ;
bénitel| : 2 375 6m Armée F 6m) A NEW
Sr;eenuattéelann— 2 185 6m Armée F | Explosion (chancelant ; 3m) A NEW
Grenade : Explosion (aveuglé 1d4 rounds,
aveuglante | 2 120 6m Armée F 15m : LdB
Grenade q Explosion (1d6 F, 1d4
incendiaire | 2 140 6m Armée F combustion, 1,5m) LdB
Armes spéciales

| Armesaimain VO [ Niv | Prix | Dég Capacité Vol  Spécial SRC | |
Slh\NSkCATEGORIE . -
Shuriken émo. < echargement
mloi(l)carbé)ne (d10) 1 85 1d4P 3m ‘ 1d4 Armée ‘ ) rapiﬁe, lancée LdB
Filet en fibres de < Enchevétrement,
i 2 460 3m Armée 1 ot LdB

Niv ég Critique  Capacité | Conso | Vol Spécial SRC | |
SANS CATEGORIE
Arc ’ ‘ 1 ‘ 255 ‘ 1d6 P ‘ 18m ‘ - ‘ Armée ‘ 1 ‘ 1 f:;gzrgeme”t ‘ LdB ‘
Munitions

Charges /
Munitions standards Vo Niv  Prix Balles / Vol  Spécial SRC
Cartouches

Balles, arme Iégére 1 40 30 F |- LdB
Eéag'é‘igs‘“p'os'ves' armes 2 | 60 30 F | Incandescente A | vEw
Balles, arme longue et de
précision 1 75 25 F LdB
Balles explosives, armes
longues et de précision 2 | 150 25 F | Incandescente A NEW
Balles, armes lourdes 2 90 20 F LdB
Batterie 1 60 20 - LdB
Cartouches fusil Z::l dispersion 1 55 25 F LdB
gjglgglfg? fusil a dispersion 2 | 110 25 F | Incandescente A | vEw
Fleches 1 50 20 F |- LdB
Fleches explosives 2 75 20 F | Incandescente A NEW
Fléchettes 1 20 25 F |- LdB
Fléchettes explosives 2 50 25 F | Incandescente A NEW
Fléchettes lourdes 1 75 25 F |- MdP
Fusée de détresse 1 5 1 - LdB
Réservoir d’essence, standard 1 60 20 1 LdB
Réservoir d'essence, haute-
capacité 3 | 280 40 2 LdB | NEW

Cristaux de combat solarien

Les cristaux de combat solariens ont le fonctionnement suivant :

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

Cristaux de combat V0

Cristal d'apocalypse, Corr. ) )

éclat 1 150 +1 1 da X2
Cristal boson-W, éclat 1 215 +1 Hirgzr. - - A

. . Poussée

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

Cristal électron, éclat 1 280 +1E - - Etourdissant A
Cristal photino, éclat 1 110 +1F - - - X2




Cristal photonigue, éclat

Cristal tauon, moindre
Cristal gluonique, éclat
Cristal muonigue,

moindre

Cristal quark-T, moindre

Gluon, shard
Muon, least

T-quark, least

Matériaux spéciaux

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

un surcout.

Type

Munitions
Arme
Matériau brut

Modificateur au prix de
I'objet
+70 crédits par projectile
+4 500 crédits
1 125 crédits pour vol 1

Photon crystal, shard
Tauon crystal, least

Comb

1 145 +1F 1d4 : - -

1 235 +1E Chanc. - Etourdissant

2 | 770 +1 Blessu. - -

2 | 760 +1 - - Pénétrant
Amplification

2 | 750 +1 ) © | alternative 1d3 (2/jour)

Effet

Effet illumination ; critique fiévreux %Vig ou 1d4 round) ; radioactif
Effet illumination ; critique fiévreux (Vig ou 1d4 round) ; si I'arme est
alimentée : colt -1 ; radioactif

A

MdP
A NEW
A NEW

SRC
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Munitions
Arme

Armure
Matériau brut

Munitions
Arme
Matériau brut

+50 crédits par projectile
+2 500 crédits
+2 500 crédits
625 crédits pour vol 1

+6 creédits par projectile
300 crédits
75 crédits pour vol 1

lgnore RD/adamantium, et solidité des objets <30
lgnore RD/adamantium, et solidité des objets <30
Gagne RD 2/-

o
N
pd

lgnore RD/argent
lgnore RD/argent

55
o o

——
o o
o

Arme

Armure

Objet
Matériau brut

+ 2 000 creédits

+ 2 000 creédits

+ 2 000 creédits
500 crédits pour vol 1

Niv -2 pour type de fusion ; mais niv +2 pour la quantité de fusion
NLS+1 pour la portée et la durée de vos sorts (et vs RM)
+2 DD des JS vs effets magiques de I'objet

Munitions
Arme
Matériau brut

+9 creédits par projectile
+450 crédits
115 crédits pour vol 1

Ignore RD/fer froid
lgnore RD/fer froid

>>>> |>ab>>>>
o o

Munitions
Arme

Armure
Matériau brut

+70 crédits par projectile
+3 500 crédits
+3 500 crédits
875 creédits pour vol 1

Effet critique chancelant
Effet critique chancelant (+2 au DD si c'est déja le critique)
+1 al'initiative et +2 au JS vs chancelant

Immunité radiations moyennes ; +6 JS vs exposition aux radiations (+2
si protection environnemental HS)

Si niv armure >6 ; immunité radiations élevées ; bonus JS a +9 (et +4

Armure lourde

+500 crédits

X2

Armure lourde

+2000 credits

Immunité radiations élevées ; +9 JS vs exposition aux radiations (+4 si
protection environnemental HS)
Si niv armure >6 ; immunité radiations graves ; bonus JS a +12 (et +6

Munitions
Arme

Armure
Matériau brut

+50 crédits par projectile
+2 500 crédits

+2 500 crédits
625 crédits pour vol 1

lgnore solidité <10 ; JS du critique +2 ; DD injection +2
lgnore solidité <10 ; JS du critique +2 ; DD injection +2 ; effet
désarmement

Munitions

Arme

Armure
Matériau brut

Arme

Armure
Matériau brut

+40 crédits par projectile

Fusion d’armes

Les regles sur les fusions d'armes :

contre certaines RD

dépasser le niveau de I'arme

Niveau de I'arme

+1 dgt vs créature artificielles magiques, morts-vivants et créatures
invoquées
+1 dgt vs créature artificielles magigues, morts-vivants et créatures

A
+2000 crédits invoquées (+1/6 niveaux ; max +4 A
+2 000 crédits +1 aux JS vs effets magiques ; mais NLS -1 pour vous A
500 crédits - A
o +1 dgt de froid (si elle en fait) +1/6 niveaux (max +4) mais vous
+2500 credits subissez 1 dgt froid/round d'attaque ; ou la méme chose en feu A
+2 500 crédits Résistance froid 3 ; ou résistance feu 3 A
625 crédits A
5 720
6 1040
= Une fusion est magique, et I'arme le devient pour lutter 7 1560
8 2 300
= |a somme des niveaux de fusion d’'une arme ne peut pas 190 %ggg
= Le coup d'une fusion dépend du niveau de I'arme : %% gggg
- i 13 9760
Prix de |a fusion 14 11 700
120 15 17800
360 16 27000
440 17 40500
680 18 60 300

NwroH




19 90000
20 135 000
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
Funeste 1 Effet critique intimidation LdB
Hybride 1 Propriété spéciale analogique LdB
Illuminée 1 Propriété spéciale illumination (action de mouvement) LdB
Immobilisante 1 Effet critiqule immobilisatglon |(bloque les tdéléporgatiodns] : | LdB
Action simple : peut prendre I'apparence d'un objet de taille similaire
Polymorphe 1 (disparait aprés une attaque) LdB
Rappel 1 | Action simple : téléporte I'arme dans sa main (portée 30m) LdB
Résistance 1 Solidité et [i)v comme ni\ll +5| ( I | LdB
Al L'arme est liée a un seul utilisateur (ne reste que les effets analogiques qui
Sécurisée 1 demandgnt pas dg |baIIes ou d'énergie) A
. Permet de se stabiliser en gravité zéro, +4 pour ne pas étre en apesanteur
Stabilisante 1 (pour armes cac, légeres et longues) A
Vi 1 Si vous éliminez une cible : annule fatigué, ou passe épuisement a fatigué ; +3 A
aux jets de For, Con, Dex, compétence physique et +3m de VD (1 round)
Anarchique 2 Ignore RD/Chactique 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 5 | Action complexe : propriété dispersion (1/jour) ; portée 9m, dgt/2 (interdit LdB
p pour armes automatique, explosion, ligne ou lancée)
T 2 ﬁ‘LonE: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
Inspirante 2 | Sur un critique : vous et vos alliés @ 18m : +2 JS vs la cible (1 min) A NEW
Miséricordieuse 2 Les dégats sont non-létaux (action rapide pour activer ou désactiver) LdB
y,ﬂfr?gﬁgr 2 | Ignore la moitié de la solidité des objets touchés MdP | NEW
Opportuniste 2 +2 aux attaques d'opportunité et +2 dgt+1/5 niv arme si elle touche A NEW
Projection 2 | Ajoute effet lancée (3m) ; ou lancée (6m) si niv arme > 9 ; pour armes de cac A NEW
Rayonnante 2 Effet critique propagation LdB
Sanctifiée 2 lgnore RD/Bon et résistance énergie des Dragons et Extérieurs mauvais LdB
Venimeuse 2 | Propriété injection (1/jour) LdB
Assourdissante 3 Effet critique assourdissement (armes C, P, Tou S) LdB | NEW
Disruptive 3 | Ignore la RD et résistance énergie des morts-vivants (armes C) LdB | NEW
Dissipation 3 | Effet critique dissipation LdB | NEW
Traqueuse 3 | Annule effet de camouflage LdB | NEW
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

AbadarCorp
(gamme Défenseur)

Arabani Arms Ltd.
(gamme Karkaken)
Armes Kalos

Ateliers Magnari
Brortrav Ordnance
Factories
Ereus Télétech

Ichihara Holdings
Industries Multifold
Innovations Létales
Iratha Incorporated

Karbide-Machinas

Munitions Zeizerer
Productions
Snowgarden

Ringworks Arsenal
Group

VitariTech Industries

Armes possibles

Armes de tir

Arme de tir

Toutes

Arme de cac
(non vivante)

Armes lourdes

Armes de tir,
armes de cac
alimentées
Toutes
Toutes
Toutes
Toutes
Armes légeres,
longues et de
précision
Munitions

Armes de cac

Armes a
batterie

Toutes

Accessoires pour armes

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

Surco(t Effet
Votre arme vous empéche de tirer sur les alliés dans la base
10% de donnée. Une arme auto évitera les alliés de la zone ; une
20% siauto | arme ligne ou dispersion empéchera le tir si un allié est dans la
zone
20 % Ajoute l'effet critique démoralisation si elle n'a pas déja un
° effet critique
10% Annule le malus de -2 a l'attaque sous I'eau, et inflige tous les
0
dgts
10% Ajoute la propriété démontable
10 % Les cibles visées ont -2 aux jets d'attaque d’'opportunité vs
° votre attaque ; volume de I'arme : +1
10% Verrouille psychiquement ['utilisation de I'arme. Seul le
° propriétaire peut ['utiliser (avec télépathie)
10% +2 pour réparer
20 % Solidité et pv de I'arme augmentés d'un facteur 1
20% Ajout de la propriété vivante
10% Verrouillage biométrique de I'arme
q Intégre une poignée en nano-fibres au choix (le prix dépends
Variable de la poignée)
5% de Capacité de I'arme +20% (seulement si la capacité de I'arme
I'arme est de 5 mini)
Si le rang en Profession (danse) est supérieur ou égal au
10% Iniveau de I'arme : aucun malus pour infliger des dgts non
étaux
10 % Peut se recharger gratuitement sur un vaisseau Ringworks (de
° taille G mini)
30% Effet critique de disruption : JS Vig ou demi-soins magiques
° pendant 8h

SRC
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= Une arme a rails est une arme longue, lourde ou de précision. Elles ont 4 emplacements d’accessoire (dessus, dessous, droit, gauche).
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= |es accessoires a fixation peuvent étre retirés ou ajoutés avec une action complexe
= |es 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).

Accessoire VO
ACCESSOIRE A FIXATION
Attache

universelle

Bipied, léger

Fixation grenadier
Fixation pour
baionnette, légere

Fixation pour
baionnette, lourde

Télémetre

Bipied, lourd

Crosse, rétractable

Poignée,
nanofibres

Poignée, repliable

Viseur, mécanique

Niv Prix

150
350
400

150

300

325

700

850

750
600
1000

Vol

Conso

Util.

1/h

Type
d’'armes
Rails
Rails
Rails

Rails,
légeres
Rails
Rails,
légeres

Rails

Rails

Tous

Légeres
Rails,
légeres

Description

Peut tenir un objet de Vol <1 (ex.
lampe torche)

Action mouvement : +1 aux attaques
a outrance et aux malus de portée
Fixe un lance-grenades (ou missiles)
de vol<4 a I'arme (capa/2)

Fixe une arme cac 1 main sans
allonge, vol F, ou arme d'agent a une
arme |égere

Fixe une arme cac 1 main sans
allonge, vol 1

Action mouvement : donne la distance
et la direction

Action mouvement : +2 aux attaques
a outrance et malus de portée (+1 si
arme lourde) ; -2 For requis pour
armes lourdes

Vol max 1 ; action mouvement :
rétracter (Escamotage possible pour
cacher) ou déployer

+4 CA vs désarmement

Action mouvement : plier (+2
Escamotage pour cacher) ou déployer
Action mouvement : viser (-2 CA des
abris, réduit de 2 malus de portée)

SRC
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\ RMURES

Toutes les armures ont les effets suivant :

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 |'armure.
D’emplacements d'amélioration.

= 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

N f Bonus  Bonus Bonus Empl.
Combinaison estex | suit | 1 410 0 +1 +5 2 1 LdB
Harnais shobhad, recrue Shobhad harness, recruit 1 150 p 0 1 A
Seconde peau Second skin 1 250 +1 +2 +5 - - 1 F LdB
-(I:I-zr:/uoel de station, tenue Stationwear, flight suit 1 95 +0 +1 +6 ® 5 0 F LdB
Armure flibustier | Freebooter armor | 2 750 +2 +3 +4 - - 0 F LdB
Brigandine vesk | Vesk brigandine | 2 950 +2 +2 +5 - - 1 F A NEW
Diffracteur Zeizerer | Zeizerer diffractor | 2 650 +2 +2 +4 - - 0 F MdP | NEW
m‘;g‘;@?ﬁ?u Preserver's mantle | 2 520 +1 +2 +6 = = 0 F A NEW
Microcorde kasatha | Kasatha microcord | 2 460 +1 +3 +3 -1 - 0 1 LdB
Peau carbone: graphite Carbon skin, graphite 3 1220 +3 +4 +4 -1 - 1 1 LdB | NEW
gzgsgﬁ:&g@tlon' Stationwear, casual 8] 1300 +1 +2 +6 - - 0 F LdB
Armures lourdes

Bonus

N . Bonus = Bonus Mod
Armure annelée lashunta | | Lashunta ringwear | 1 415 +2 +4 +2 -2 -1,5m 0 2 LdB
Armure de cérémonie, Ceremonial plate,
el . 1 110 +1 +3 +2 -3 -3m 3 3 LdB
Armure golem | Golemforger plating | 1 250 +2 +5 +0 -3 -3m 0 3 LdB
Tenue EVA renforcée | Reinforced EVA suit | 1 200 +1 +4 +1 -3 -1,5m 1 2 A
Armure de forage | Mining jack | 2 825 +4 +6 +1 -3 -3m 1 3 A NEW
Armure kyokor | Kyokor plating | 2 800 +2 +4 +3 -1 -1,5m 1 1 X1 NEW
Armure masque Hidden soldier armor 2 465 +3 +5 +2 -2 -1,5m 1 2 LdB
gggﬁ;’jge iRz Iridishell, basic 2 | 755 | +3 +6 +2 2 | -5m | © 2 | LdB
Fineplate Thinplate 2 1000 +4 +6 +2 -3 -3m 1 3 LdB
Harnois de Chevalier Hellknight plate
infernal, armigére armiger 2 980 gl e +2 2 -3m 2 3 MdP | NEW
Plates d'ouvrier formien | | °/121 PIAt¢ 2 | 480 | +3 +6 +1 3 | 5m | © 3 | X2 | MEW
Armure golem Il olemforgerplatine | 3| 1610 | 45 +7 2 2 | -3m 1 3 | LB | NEW
Gamme Défiance, Defiance series.
et SEG 3 1220 +5 +8 +1 -4 -3m 1 3 LdB NEW

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.

= || est possible d'augmenter le niveau d'une armure assistée (voir codt p74 de I'Arsenal).

Améliorations d’armure

Les regles sur les améliorations d’'armure :

= || faut 10min pour changer une amélioration
= La somme des emplacements des améliorations d'armure ne peut pas dépasser les emplacements de I'armure.

Amélioration
Amplificateur d'agilité,

Agility enhancer,

Diminue le malus d’armure pour

mk 1 mk 1 I'’Acrobaties de 1

Atténuateur de radiations | Radiation buffer +2 aux JS vs Radiations LdB
Ald 1 harhe +2 en désarmement suite a une attaque

Barbelures entremélées Snarl barbs i VS MdP

Capteurs infrarouges Infrared sensors Vision dans le noir (18m) LdB

Compartiments cachés Concealed +5 en Escamotage pour cacher un objet A

f,[]l]UJd\’tm[',l]lS




Dispositif de saut

Fourreau réactif
Kit d'acces facile
Projecteur

Propulseur de descente
Renfort de tension
Ressorts de stabilisation

Revétement de fluidité
Bras de projection

Chargeur automatique

Réacteurs de saut
Unité auto-RCP
Champ de force, brun

Champ de force, pourpre

s

N

D W NN

205

325
125
150

800

150

400

300
1000

750

1000
850
1600
4550

T

—

N NN

Légere
Tous

Tous
Tous

Tous

Tous

Légere,
lourde

Légere
Tous
Assisté
Légere,
lourde
Tous

Tous

Tous

—

m M M M

+8 en Athlétisme pour sauter (Cap 20,
conso 1)

Dégaine par une action rapide

Fixe un objet techno F a I'armure
Projecteur 30m de cone ou 15m de
rayon (Cap 20, conso 1/h)

Chute limité a 18m/round ; pas dgt
chute

Action simple ou réaction a une chute

Solidité et pv d'armure comme niv+5

+2 en Acrobaties pour I'équilibre, +2 vs
croc-en-jambe, +2 aux JS qui mettent a
terre

+2 vs lutte ; +4 en Acrobaties pour se
libérer

+3m de portée pour armes de jet
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)

Si OPV : peut tenter stabiliser (+5 en
Médecine)

1P)V temporaire, régen. 1PV/tour (capa.
10

SP)V temporaire, régen. 2PV/tour (capa.
10

LdB

MdP

LdB

LdB

LdB

LdB
LdB

NEW

NEW

NEW




\ BOUCLIERS

Tous les boucliers ont les effets suivant :

-4 a la CAE et CAC si vous ne maitrisez pas les boucliers. Ne se cumule pas avec un malus lié a I'absence de formation au port d’armure.
L'amélioration d’armure Bouclier de phase fonctionne avec tous les boucliers, ainsi que bouclier d'énergie adaptatif®, générateur de
secours, projecteur lumiére vive, champ électrostatique”, plaques renforcées, projecteur, fourreau réactif, réflecteur de sorts”, renfort de
tension et régulateur thermique™ (* n'a d'effet que sur un adversaire aligné)

Peut étre utilisé pour faire une attaque a mains nues

Peut utiliser des fusions d'armes

Peut étre dans un matériaux spécial d'arme de cac

= Action de mouvement pour s'aligner avec une cible (et gagner le deuxiéme bonus de défense et des effets d’amélioration)

Boucliers

Bonus
Niv Bonus DEX Malus
max

Bouclier antiémeute, Riot shield
basique . e 1 300 | +1/+1 +3 2 2 1 +2 en bousculade GOP
E:;;I:Jeer tactique, E;tgﬂ shield 1 250 +0/41 ) ) 1 0 Main libre (pas darme) e




\K AUGMENT IONS N

Implants biotechs

Organe
Poumons

Main

Poumons
Main
Gorge
Gorge

Tous les
pieds

Main

Peau

Variable
Toutes les
mains

Gorge

Tous les
pieds

Organe
Gorge

Bras ou jambe

Main

Gorge

Bras et main ou
jambe et pied

Poumons
Cerveau

Yeux

Bras et main ou
jambe et pied
Yi

Nom V Niv Prix
Branchies internes Gill sheath 1 95
Filiere d'enchevétrement Restraining spinneret il 330
Poumons pressurisés Pressurized lungs 1 130
Aiguillons venimeux Venom spur 2 625
Fongesage Wildwise 2 500
Glande de dragon, dragonnet P_,'\'f‘%glﬂﬁ)‘and' 2 755
Membranes de nage Swiming fins 2 850
Nodule photo-énergétique Photoenergetic node 2 625
Peau résistante mk1 Resistant hide mk1 2 700
Bio-chainons adaptatifs Adaptive biochains 3 var.
Mains gecko Clinging hands 8] 1350
Puissantes cordes vocales Mighty vocal cords 3 1275
Ventouses d'escalade Climbing suckers 3 1200
Implants cybernétiques
| Nom | VO Niv | Prix |

Amplificateur vocal Voice amplifier 1 125
Compartiment secret, Hideway limb
standard standard 1 150
Implant sous-cutané de Society Subdermal 1 150
la société Graft
Modulateur vocal Vocal modulator 1 125
Prothése de membre, Prosthetic limb, 1 100
standard standard

! Aol Respiration
Respirateur intégré compounder 1 250
Datajack, standard Datajack, standard 2 625

fes Darkvision

Module de vision dans )

- capacitors 3 1750
le noir, standard standard
Prothése de membre, Prosthetic limb,
cache storage 3 1450
Réflecteurs rétiniens Retinal reflectors 3 1350

Implants magtechs

eux

Effet

Permet de respirer dans I'eau et l'air

Attaque cac vs CAE (avec Dex ou For) :
enchevétrement 1d4 round (Acrobaties ou Force
annule ; DD 10+niv/2+Dex) (1/10 min de repos,
oulPP)

Permet de retenir sa respiration 1h ; aucun effet
du vide

Attaque avec aiguillon 1d6 P + venin (VIG DD
10+CON+niv/2 chaque round, 2d6 dgt) (1/10
min de repos)

Permet de parler aux créatures avec Int 1 ou 2
Action simple : souffle cone 4,5m, 3d6 A ou Fr
ou E ou Fe, Réf DD 10+CON+niv/2, pour 1/2dgt
(1/10min de repos ou 1 PP)

VD nage 6m si pieds nus avec max armure légere

Action mouvement : surchauffe une arme, ajoute
1d6 F pdt 1 round/2 niv et de la lumiére ;
1/repos de 10 min ou 1 PP pour recharger
Résistance 2 vs acide, froid, électricité, feu ou
son (au choix) ; peut augmenter une résistance
Effet d'un implant cybernétique (+10% de colt)
+2 CAC vs désarmement ; +2 en désarmement et
lutte ; ignore effet glissant des surfaces

Action simple (1/repos de 10min) : cri sur 9m ;
cibles secouées pdt 1d4+1 round (JS Vol DD
10+niv/2+Con, annule)

VD escalade 6m si pieds nus et max armure
légere

Effet
Action rapide : +2 en Intimidation ; Perception
+5 pour vous entendre

Peut dissimuler un objet

Fait apparaitre le symbole de Starfinder Society
(action rapide) ; lumiére sur 1,50m
Change la voix a volonté, +2 en Déguisement

Cette prothése remplace un membre.

Améliore la Con pour retenir sa respiration ; +2
aux JS vs poisons aériens :
Permet de se connecter a tout appareil

Vision dans le noir (18m)
Remplace un membre avec un compartiment

secret standard
Vision nocturne et +1 altération Perception

LdB
A
A
LdB
LdB
LdB
A | NEW
X2 | NEW
A | New
LdB | NEW
A | NEW
A | NEW
LdB | NEW
SRC_ |
X1
LdB
SFS
LdB
LdB
LdB
LdB
LdB | NEW
LdB | NEW
LdB | NEW

Nodule technopathique | Telepathy node

Peau morphe, basigue {\341(; ‘(j hic skin,

Céblage gravitationnel, Gravitational
mk1 harness, mki

Yeux psychoactifs,
fascination

Psychoactive
eyes, fascinating

Implants nécrogreffes

Gorge

Peau

Colonne vertébrale

Yeux

En plus des options du tableau ci-dessous, une nécrogreffe peut :

= Reproduire 'effet d'un implant biotech ou d’'un implant cybernétique

= e colt est de 90% du prix d'origine

Action simple : comme /message télépathique a 3
créatures artificielles ou ordinateur (30m). Peut
aussi afficher le message sur I'ordinateur

Pdt repos 10 min : change I'apparence (limites de
race, age, poids et sexe)

Action simple (1/jour) ; augmente ou réduit la
gravité pdt 2 round pour vous

Action simple (1/jour) ; fascine a 9m des cibles
du méme type que vous tant qu'elles vous

voit (JS Vol DD 10+niv/2+Con, annule)

= Le bénéficiaire gagne le sous-type nécrogreffe (comme pour toutes les nécrogreffes)
o Vous étes détectable par les objets ou sorts qui détectent les morts-vivants
o Vous étes affectés par les effets qui affectent les morts-vivants (avec un bonus a la CA et aux JS de 4 - le nombre de nécrogreffes

portées ; mini +0)

NEW

NEW

Les effets avec un jet de sauvegarde ont un DD de 10 + moitié du niveau de I'objet + modificateur de la caractéristique essentielle du

personnage.
Prix

16

Organe

Effet




. Bénéficie des avantages de prot. environ. des armures
Ceeur noir mki 200 R pendant 2 jours et +1 aux JS vs mort, maladie, effet
mental, paralysie, poison, sommeil, étourdissement
+4 vs drogues, poisons ingérés ; action de mvt : cracher les
Entrailles hurlantes 200 Bl entrailles pour en faire un membre qui donne +4 en
mk1 8 Athlétisme en apesanteur, pas pris au dépourvu ni de
malus a I'attaque
Rallme Action rapide : Rap/dité pour 1 round ; ou action réaction :
Fibres lunaires mk1 200 R relancer un JS Réf raté ; vous étes chancelant 1 round ;
: utilisation 1/jour
%ﬂghons fantomes 200 Cerveau +1 JS vs effet mentaux
\ ) 5 Action de mvt : immunité effet mort, absorption énergie,
sil\z/igﬁteesrﬁ&rienale T 200 es&’;ﬁfﬂin épuisement, fatigue, paralysie, sommeil, étourdissement
pdt 1min [l/joug
Action simple : attaque cac vs CAC ; cible chancelante 1d4
Glande de goule mk1 200 Peau round ;S Vig annule(i/jour)
. Action simple : nuage puanteur 3m de rayon, 1min ; cible
Glandes fétides mk1 200 Peau fiévreuses 1d4+1 round ; JS Vig annule(1/jour)
-2 sur les compétences ou carac de Sag ; +1 JS vs peur,
effet langage, effet de confusion, sommeil ; action de
Gyrus murmure mk1 200 Cerveau réaction : +5 d'intuition pour une compétence Int, Sag ou
Cha (1/jour)
Lame d'os, standard Action rapide : sort une lame de cac simple a 1 main ; 1d4
mk1 1 200 Bras T (type : agent ; critique chancelant A
g Action rapide : sort une lame de cac évoluée a 1 main ; 2d4
Lame d'os, lourde mk1 1 200 Bras T (critique chancelant) A
Larynx de lamentation 1 200 Goree Action simple : cri sur 1 cible a 9m ; assourdie et -1 aux A
mk1 g attaques armées 1d4min ; JS Vig annule (1/jour)
Main de flétrissement 1 200 Main Action simple : attaque a mains nues vs CAE ; 4d4 Fr et A
mki gain de 1 pv temporair[e (1/10 min de repos, ou)l PP)
Jambes -1 dgt hémorragiques (si 0 annule I'némorragie) ; +1 aux JS
Moelle des cryptes mk1 1 200 (toutes) vs maladies, effets d’hémorragie A
Action simple : permet de percevoir ce que percoit un
Nécrocortex mk1 1 200 Cerveau mort-vivant que vous contrélez ; permet de commander A
par télépathie les mv que vous contrélez ; portée 300m
Nerfs des ombres mk1 1 200 v(e:(rjtlggpaﬁe Déplacement prudent de 3m (1/jour) A
Particules d’ames-en- 1 200 Vel Action rapide ou réaction au moment d'un jet de
peine mk1 Perception : vision nocturne (1min/jour)
Résistance froid (1) ; -2 en Perception pour toucher ; +2
- aux JS vs effet de souffrance ; +5 en Déguisement pour se
Peau cadavérique mk1 1 200 Peau faire passer pour 1 mort-vivant ; protége des radiations A
comme une armure de niveau 1
: Action simple : maladie fiévre des marais sur une cible
Souffle mortuaire mk1 1 200 Poumons adjacente (1/jour) ;(DD e e
g g +1 en Intimidation (méme si il ne comprends pas votre
Voix du vampire mk1 1 200 Gorge langue) ; 1/cible affectée/24h A

Améliorations personnelles

Les améliorations personnelles ont les régles suivantes :

= Chaque amélioration donne un bonus d'altération dans une caractéristique

= 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

Accélérateur synaptigue (technologie) mk1 3 1400 +2 LdB | NEW
Cristal de connexion ?magie) mk1 3 1400 +2 LdB | NEW
Symbiote synergique (hybrid) mki 3 1400 +2 LdB | NEW




Nom/modéle

Individuel

Balise

EQUIP. TECHNO.

VO
Personal

Beacon

Niv

Prix

Mains

1

Vol

Effet
Permet de parler et écrire, a I'échelle d’une planéte

Lumiere sur rayon de 15m

Lampe torche Flashlight Lumiére sur cone de 6m

Lanterne Lantern Lumiere sur rayon de 3m

Projecteur Spotlight Lumiére sur cone de 30m

Medkit, basique Medkit, basic Soigner des blessures : Médecine DD 25 LdB
o § +10 en Médecine pour premiers soins, stabilisation

Patch medical Medpatch 1 50 long terme, traitement maladie, drogue ou poison LdB

Simple Simple 1 100 Ingénierie DD 20

Moyenne Average 3 1000 Ingénierie DD 25 NEW

Filin cablé, alliage de Cable line, titanium

tilte.meh . alloy 1 5/3m

Filin cablé, alliage Cable line 2 500/3m ) : LdB

d'adamantium

Tiges de contention

Altérateur de voix
Analyseur chimique
Badge dosimétrique
Balise de détresse

Brouilleur de grenade
mk1

Brouilleur de signal

Canot de sauvetage,
basique
Détonateur

Extincteur

Instrument de
musique, basique
Jeu de stratégie,
basique
Micro-booster

Perceuse laser

Réceptacle
environnemental
Sashimono
holographique

Scanner, caméra

Trousse

Trousses spéciales

Agrippeur
Bracelets anti-
vermines, basiques
Chaussures mag

Datapad
Détecteur de
radiations

Diffuseur thermique

Injecteur a nanite,
brun

Lunettes scope
Paille de survie

adamantine alloy
Binders

Voice distorder
Chemalyzer
Radiation badge
Emergency beacon

Grenade scrambler,
mk1

Signal jammer

Emergency raft,
basic
Detonator

Fire extinguisher

Musical instrument,

basic

Strategy game,
basic

Zipstick

Laser drill

Habitat box

Holographic
sashimono
Scanner, video
camera

Tool kit

Tool kit

Grappler

Swarmproof
bangles, basic

Maghoots
Datapad
Radiation sweeper

Evenfire unit

Nanite hypopen,
brown
Microgoggles
Survival straw

o e e e e

PPN D N NN NN

150
100
100

250

Niveau®
x 100

350
150
15

100

150
10
200

375
300
275

20

200

700
900

750
515
500

550

160

900
450

M M W M = T T T M

var

var

m m B~ M

M M = T m

Acrobaties DD 30 pour s'en défaire

-5 pour identifier le propriétaire (sur masque

+4 en Ingénierie, Mysticisme, Sciences physiques
pour identifier une drogue, poison ou médicament
Emet un son dans une zone radioactive

Emet un signal ; Ingénierie ou Survie DD 15 pour
trouver la source (160km sur plat ; % sinon)
Action de mvt : 50% non détonation des grenades
de niveau 1 sur 6m de rayon

Empéche la com sur 6km ; Ingénierie ou
Informatique DD 15+niv pour contourner
Gonflable ; 3m de long ; 4 créatures M ; action de
mvt pour activer ou réduire

Déclenche grenades a 150m

Action simple : éteint le feu sur une créature M ;
pour taille G : 2 rounds (x2 par taille sup a G)

+2 en Profession (musicien) pour gagner sa vie

2-6 joueurs (1h) : jet d'Intelligence pour avoir le
vainqueur ; DD -1 pour aider

Arme improvisée de cac : 1 dgt électrique

Action simple : trou de 2,5cm de profondeur et
diamétre (solidité max 15)

Permet de conserver une plante ou une petite
créature

Affiche une baniere holographique dans le dos ; +2
d'intuition Profession pour gagner sa vie

Caméra 1 main ; zoom x10 ; 4h d'images

Déguisement (nécessaire a Déguisement)
Ingénierie (-2 en Ingénierie sans trousse)

Monte (+4 en Survie pour équitation)

Outil de navigation (+4 en Survie pour orienter)
Outils professionnels (+4 en Profession)

Pigges (+4 en Ingénierie ou Mysticisme pour
désactiver un piége ou l'activer)

Piratage (nécessaire en Informatique)

Artificier (+4 Ingénierie avec les explosifs)
Astrogation (+4 en Pilotage pour un itinéraire)
Détection large spectre (+4 Perception)

Dressage (+4 en Survie pour apaiser un animal)
Escalade (+4 Athlétisme pour escalader)

Identific. d’aura (+4 en Mysticisme pour identifier)
Interprétation mentale (+4 Psychologie)
Linguiste (+4 Culture pour dech|ffrer§

Outil de voleur (+4 Informatique pour pirater une
porte ; +4 Ingénierie désactiver une serrure)
Redistributeur gravitationnel individuel (+4
Acrobaties hors combat)

Réfracteur de lumiére (+4 Discrétion pour tir
embusqué

Réparation de vaisseau (+4 Ingénierie pour réparer
la coque d'un vaisseau)

Station météo (+4 Survie pour prévoir le temps)
Survie (+4 Survie vs temps extrémes,

Grapin CA 5 (si objet f|xeﬁl CAC objet +8 (s'il
bouge)

Vous étes enchevétré et RD 2/- vs nuées de
vermine taille Infime et RD 1/- vs taille Min
Action de mouvement ; +5 Athlétisme pour monter
sur du métal ; dans le vide, permet de marcher
Peut enregistrer sons, vidéos (1000 h) etc.
Détecte radiations a 36m de rayon (action de
mouvement)

Diffuse chaleur sur 6m en 1min (sans lumiére) ; +2
JS Vig vs environnement froid

Action simple ; usage unique ; effet neutralisation
d'état mineur

Loupes ; +2 intuition pour examiner

Permet de boire des liquides a base d'eau

LdB
LdB

> > > > > > >

LdB

A/
MdP

LdB

MdP

>> > > > >

NEW

NEW
NEW
NEW

NEW

NEW

NEW
NEW




Permet de suivre I'état de santé d'une personne a
Pastille de diagnostic 2 175 - - 1,5km ()Médecine DD 20 pour implanter ou A NEW
enlever
Pgau holographiqu'e 2 500 - F Projette une apparence différente LdB
E:Sgi‘a'j;e“r d'émotion, 2 800 : F | +2intuition aux JS vs peurs ; -2 initiative et JS Réf A | new
Scanner, micro +2 intuition Perception cone 18m devant (-2 hors
directionnel 2 625 1 F de la zone) ; 12h enregistrement A NEW
Trousse d'analyse de _ 10min de préparation ; +4 en Sciences de la vie
xéno-biologiste 2 450 F pour identifier ou infos sur faune et flore GOP NEW
Trousse ingénierie 2 445 4 F Armurier : +2 en Ingénierie pour armures LdB
spécialisée Fabriquant d'armes : +2 en Ingénierie pour armes




\ BJETS MAGIQUES N

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

Objet

Sort niv0

Sort niv 1

Sort niv 0
Sort niv 1

Fuseau translucide
Fuseau frisé

Sérum de changement d‘apparence
Sérum de soins, mk 1

Sérum des jargons

Sérum de changement de sexe
Sérum damélioration (commando)

VO

Spell Ivl 0
Spell vl 1

Spell lvl 0
Spell vl 1

Clear spindle
Iridescent spindle

Serum of appearance
change
Serum of healing, mk 1

Serum, lingo
Serum of sex shift

Serum of enhancement,

commando

Niv

gl W N = =

Prix

75
50
100
350
475

Vol

Effet

Reproduit I'effet d'une magie bénéfique de
niv 0
Reproduit I'effet d'une magie bénéfique de
niv 1

Reproduit I'effet d'un sort de niv 0
Reproduit I'effet d'un sort de niv 1

Modification corporelle permanente

Rend 1d8 PV

Pdt 10 min : peut communiguer avec une
créature si DD 25 Culture réussi

Change de sexe de maniére permanente
+2 Acrobaties et Athlétisme ; +1PV
temporaire/2 niv ; pdt 1h

LdB
LdB

LdB
LdB

NEW
NEW
NEW

Anneau des murmures

Bottes de xéno-protecteur
Cape de charge
Gants de témérité

Tatouage crypte, opérateur
Broche de défense

Graine dabri

Sac & dos d'explorateur
Veste robuste

Ring of whispers

Xenowarden’s boots
Charge cloak
Reckless gloves

Encryption tattoo,
agent
Brooch of shielding

Cover seed
Starfinder backpack
Resilient jacket

NN NN e

300

80
200
250

50
1000
200
750
600

Mo~ M

+5 en Perception pour entendre 5 mots
choisis

Chaque round : peut traverser 3m de terrain
difficile (fourrés ou autres obstacles plantes)
Produit 4 charges/jour

DD collision véhicule +2 ; +2 Pilotage pour
percuter et écraser

RD 5/- pendant 1 min (1/jour)

Absorbe jusqu'a 55 dgts de force
Action mouvement ; forme un abri sur
1,50m pdt 10 rounds

FOR+4 pour I'encombrement

Comme tenue de voyage ; 1/jour : peut
relancer un JS Vig raté

LdB

GOP
LdB
X1

MdP

>

X1

NEW
NEW
NEW
NEW




\ BJETS 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

Logiciel sournois, échelon 1

Selle de shotalashu

Bandeau de lien mental, mk1
Baton des ombres inférieur

Nitro-métal (argent]

Niv

Starstone compass
Software Imp, mk 1

Shotalashu saddle

Mindlink circlet, mk 1
Shadowstaff, lesser

Metal nitro, silver

1

1

Prix
3

400

300
1600

500

175

Vol
F

Effet

Indique la Station Absalom, +2 Pilotage
dans le systéme des Mondes du Pacte
Corrompt un PC niv 1 ; fait le pire possible
des commandes ; Bluff, Diplomatie,
Intimidation, Psychologie +5 ; Vol +4

+5 en Survie pour chevaucher un
shotalashu (seulement pour les télépathes)
Télépathie sur 9m (dans une langue
commune)

Arme cac simple, 1d4 C ou T ou P (au
choix) ; propriété garde ; ou arme légére,
portée 9m, 1d4 Fr, 40 charges

Action mouvement dans véhicule : vitesse
x1,5 pdt 10min

Src
LdB

A

X2
LdB

X1

A

NEW

NEW
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\ VEHICULES

Véhicule
Buggy d'exploration
Cyclo a énergie

Cyclo-recyclé gobelin

Terrestre
Terrestre
Terrestre

Exploration buggy
Basic enercycle
Goblin junkcycle

Mini-torpilleur Tropedo minisub Naval

Moto Motorcycle Terrestre

Voiture citadine Urban cruiser Terrestre

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

Attaque (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).

Moto (Motorcycle)

Moto NIV 1
PRIX 1 900

Véhicule terrestre de taille G (largeur 1,5m, longueur 3m, hauteur 1m)
Vitesse 6m ; Max 152m, 88km/h

CAE 10; CAC 12 ; Abri aucun

PV 14 (7) ; Solidité 5

Attaque (Collision) 3d4 C (DD 9)

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

Systémes communicateur planétaire

Passager 1

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 ( )

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

Attaque (Collision) 5d4 C (DD 11)

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

Systémes pilotage assisté, communicateur planétaire

Passagers 3




K AUTRES ACHATS

Equipements personnels

Ordinaire
Industriel

Hotellerie mobile
Produit en masse

De cérémonie
De féte
De sport

De voyage

Environnementaux
Habillé

Quotidiens

Tenue de plongée
Uniforme
Utilitaires

Tenue reconfigurable

Aérosol

Autel portatif
Briquet
Cantine

Carte de synthese

Carte topographique

Chandelle a oxygene
Colle époxy
Combinaison spatiale

Corde

Coupe-verre, mkl
Couverture
Echelle télescopique (3m)

Echelle télescopique (6m)

Echelle télescopique (12m)

Gamelle autochauffante
Gourde

Hamac

Jumelles

Kit hygiénique

Lit portable

Livre, standard

Livre, texte sacré
Mousqueton et accroches
Ombrelle/parapluie
Ombrelle/parapluie,
|évitation

Outil manuel

Parfum, standard
Répulseur magnétique
Sac de couchage
Symbole religieux

Synthétiseur culinaire mki

Tapis de sol
Trousse d'entretien

Coupe-verre, mk2

Mobile hotelier
Mass produced

Clothing, ceremonial
Clothing, party
Clothing, athletic

Travel

Environmental
Formal
Everyday

Scuba gear
Clothing, uniform
Profesionnal

Clothing
reconfigurable

Aerosol spray

Altar, portable
Lighter
Mess kit

Map, survey

Map, navigational

Oxygen candle
Bonding epoxy
Space suit

Rope

Glass cutter mk1

Ladder, collapsible
(10 ft)

Ladder, collapsible
(20 ft)

Ladder, collapsible
(40 ft)

Pot, self-heating
Canteen
Hammock
Binoculars
Hygiene kit

Cot

Book, standard
Book, holy text
Gear clamp
Umbrella, standard

Umbrella, autoshade

Tool, manual
Perfume, standard
Magnetic jack
Sleeping bag
Religious symbol
Culinary synthesizer
mk1

Bedroll

Gear maintenance kit

Glass cutter mk2

Niv

Consumer 1
Industrial 1 25
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Drogues, medlcaments et poisons

Substance

Hyperfeuille

Poudre d'extase

Antibiotiques niv 1
Antiémétique niv 1
Antitoxine niv 1
Antiviraux niv 1

Niv
Hyperleaf 1
Rapture dust 2

Antibiotic, tier 1
Antiemetic tier 1

Antitoxin tier 1
Counteractant tier 1

o

Prix

85

200

75
75

75
75

[

colt

Dose

1

o

Vol
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Effet

Effet

+1 en For pour la capacité de transport
+2 en For pour la capacité de transport

Protection environnementale d’une armure
Réduit la gravité de la température ambiante

-4 en Bluff, Diplomatie et Déguisement sans cette tenue
+1 en Athlétisme pour un sport

+3km de distance parcourue ; +1 Con pour la marche
forcée

+2 JS vs effets environnement

-4 en BIuff, Diplomatie et Déguisement sans cette tenue

VD de nage = VD terrestre ; 1h d’'oxygéne

+1 en Déguisement pour les membres associés

+1 en Profession pour gagner sa vie

Contient jusqu'a 5 tenues (ajouter le colt de toutes les
tenues choisies;

Action simple : affecte une case adjacente pour voir
l'invisible pdt 1d4+1 round

Ustensiles de cuisine

Carte générale d'un lieu peu connu ; +1 en Survie en
orientation ; +1 en Pilotage pour définir un itinéraire
Carte détaillée d'un lieu ; +2 en Survie en orientation ; +2
en Pilotage pour définir un itinéraire

Donne de I'oxygéne sur 3m pour 10h (1 personne M)
Colle 1 case 30cm ; For DD 20 pour séparer

Protection environnementale d'une armure dans le vide

Faire un cercle de 30cm sur du verre ou matériau a
solidité max 1

Action de mvt : ouverture ; action complexe : referme
Action de mvt : ouverture ; action complexe : referme

Action de mvt : ouverture ; action complexe : referme

+1 Perception si 2 9m ou plus (action mvt/round)

Vous suis a 30 cm au-dessus de la téte
+1 aux jets de carac. et compétence pour un travail

Peu soulever de 30cm jusgu'a un volume de 200

Transforme des BPU en nourriture (médiocre au max)

Entretien des objets usuels.
Faire un cercle de 30cm sur de I'aluminium transparent
ou matériau a solidité max 100

Ingestion ou inhalation ; Vig DD 12 ; addiction DD 12
%ph]ysique] ; échelle : force ; effets +2 aux JS vs effets mentaux
1h

Ingestion ou inhalation ; Vig DD 13 ; addiction DD 13 (mentale) ;

échelle : charisme ; effet +2 JS vs peur, nauséeux et fiévreux et

-2 Psychologie (1h)
Analgésique niv 1 Analgesic tier 1 75 Pris au dépourvu 1 round ; +1 aux JS vs souffrance (10min LdB

+4 aux JS vs maladies pour 2 jours

+1 aux JS vs fiévreux ou nauséeux pour 10min ; JS gratuit si
I'effet est en cours

+4 aux JS vs poison (1h)

+1 aux JS vs afflictions

LdB
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. Immunité aux effets hémorragique 1min ;-1 en Athlétisme,
Coagulant niv 1 1 75 1 Acrobaties et JS Réf ) A
. . +1 aux JS vs fatigue ou épuisé ; immunisé au sommeil (1h) ; -2

Excitant niv 1 1 75 1 aux compétences de Dex A

& L o 1d4 dgt non létaux ; permet un nouveau JS vs effet de terreur
Sédatif niv 1 1 75 1 (Gvecid) LdB

Ate A +1 PV si inconscient a cause de perte de PV

Sel volatile niv 1 1 75 1 Relance d'un JS si inconscient a cause d'u[n JS raté (av]ec un +4) GOP

g q Ignorez les malus fatigue et épuisement (1d4 rounds) ; fait
Stimulant niv 1 1 75 1 passer de fatigué a épuisé apres les effets : A

Fes o +6 aux JS vs une maladie spécifique pdt 1 mois (non cumulable

Vac;ln ns|v 1 1 75 1 avec antibiotique) GOP
POISON:
Amblari 2 175 1 Voir annexe Combat du guide de création GOP | NEW
Amnésite 2 140 1 Voir annexe Combat du guide de création LdB
Marchandises
Marchandise
BPU (1000 1000 1 LdB
Céréales 1 LdB
CEuvres d'art Variable Variable | LdB
Pierres précieuses, basse qualité 4-45 - LdB
Pierres précieuses, semi-précieuses 50-95 - LdB
Pierres précieuses, communes 150 - 450 - LdB
Pierres précieuses, joyaux 1 050807 4 - LdB
Textiles, communs 1 F LdB
Textiles, de qualité 100 F LdB
Nourritures et boissons
Marchandise ‘v Prix | Vo Sc | |
SUBSTANCES ENIVRANTES
Légere } ‘ 1 | F ‘ LdB
Forte 10+ F LdB
REPAS
Meédiocre 1 F LdB
Normale 3 F LdB
Supérieure 5 F LdB
RESTAURANT
Chaine médiocre 2 - A
Chaine normale 10 - A
Chaine supérieure 25 - A
Indépendant normal 20 - A
Indépendant supérieur 50 - A

AUTRES

Ration de survie
PAC

Logements

Logement
Appartement, 1-2 lits
Appartement, 3-4 lits
Capsule de sommeil
Unité de logement

Services professionnels

Service VO

Blanchisserie, magique

Blanchisserie, standard
Communications

Lanceur de sorts, sort de niv 0

Lanceur de sorts, sort de niv 1

Lanceur de sorts, sort de niv 2

Lanceur de sorts, sort de niv 3

Lanceur de sorts, sort de niv 4

Lanceur de sorts, sort de niv 5

Lanceur de sorts, sort de niv 6

Soins, exotique

Soins, standard

Traitement médical, blessures mortelles
Traitement médical, drogues et poisons
Traitement médical, maladies
Traitement médical, soins prolongés
Traitement médical, stabilisation prolongée
Travailleur indépendant

Travailleur non qualifié

Station de rechargement

Durée

1 round/charge

Transports

Méthode

Maglev

Navire

Robo-taxi

Vaisseau spatial, économique

‘ 1/semaine ‘ 1/semaine ‘ LdB
1 F

5/nuit/lit LdB
10/nuit/lit LdB
1/nuit LdB
3/nuit LdB
Prix Sc |
10 A
1 A
50u 10 /min LdB
20 LdB
100 LdB
350 LdB
1000 LdB
3000 LdB
9000 LdB
30 000 LdB
75 A
3 A
75 A
1000 A
1000 A
100/jour A
15/h A
Bonus de compétence x2/jour LdB
4fjour ou 1/h LdB
] b L]
% prix de la batterie ou de la cellule LdB

1 pour 160km LdB
1 pour 80km LdB
1 pour 160km LdB
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
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