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Aux ConFINSs DE L’EMPIRE

La galaxie tout entiére traverse des heures somb_tes. Opérant depuis
leur base clandestine, les Rebelles ont détruit ’Etoile noire de \'aho-
minable Empire Galactique. Les forces impériales contre-attaguent
sans pitié, précipitant tous les mondes connus dans une guette

dévastatrice.

Prises dans Ia tourmente, d’innombrables planétes ploient sous \e
Jjoug impérial. Nombre de leurs habitants fuient \'oppression tytan-
nique pour recommencer leur vie aux frontieres de \a civilisation.

Aux confins de 'Empire, ces renégats luttent pour \eur vie et \eut
liberté, happés par un conflit qui ne saurait que s'envenimet....







INTRODUCTION

<« Des chasseurs de primes |.Cours | »

Pas besoin de me le dire deux fois : je filai
comme une fleche. Les laisser me ramener chez Logron ?
Hors de question. Devant moi, Seha décida que la rue
baignée de soleil etait trop exposée et se faufila dans
une ruelle sombre.

« Suis-m... aaah | »

La Bothan s'était heurtée & un obstacle et reparut aus-
Sitot, pour s'étaler sur le dos dans le sable brilant de la
rue. Ralentissant le pas, je la saisis par la main pour la
remettre sur pieds sans m'arréter.

« Je n'avais pas vu la porte...
t-elle.

Il fait trop noir », cracha-

Tandis gue nous reprenions de la vitesse, elle me cala
guelgue chose dans la main. Un pistolet blaster,

« Alors, tu me fais confiance, maintenant ? deman-
dai-je.

— PRlus ou moins. Contente-toi de pointer c¢a sur les
chasseurs de primes. »

Elle jeta un coup d'cell par-'{les;sus son épaule. Nouc
tortueux itinéraire dans les ruelles de Mos Shuuta nous
empéchait de distinguer nos poursuivants. J'eus un bref
mouvement de panique en apercevant deux silhouettes
humanoides qui surgissaient au coin d'un batiment, mais

je reconnus aussitot les amis de Sona, les fréres Pero.
Mais étaient-ils vraiment ses amis ? A vrai dire, je les
connaissais a peine.

Des tirs vrombirent au-dessus de’ |d Lete des Twi'leks :
les chasseurs de primes étaient désormais bien trop
proches. Nous pressames le pas. Détail rassurant : il
s'agissait de rayons étourdissants. Ils nous voulaient vi-'
vants... du moins pour un temps.

« Impossible que les larbins de Logron nous aient re-

‘trouves si vite ! » criai-je’ a Sona.

Nous nous etions échappes de la ferme du désert qui
servait de planque a Logron moins d'une heure plus tot,

© apres avoir bousillé son matos de communication et em-

prunté son unique speeder. Logron, un salaud pur jus,
baron du crime, et patron d'une armée de chasseurs

- de primes illégaux, avait di partir a I'improviste. Nous
- avions saisi I'occasion pour nous évader de nos cellules

improvisees. Ses abrutis de gardes avaient quand méme.
réussi a flinguer le landspeeder pendant que nous met
tions les voiles. Ses répulseurs avajent laché a cing mi
nutes de Mos Shuuta el nous nous étions crashés dans
une dune providentielle.

« Ce ne sont pas les hommes de Logron, rétorqua
Sona. Je crois qu'ils sont aux trousses des fréres Pero.
Coson el Rels doivent probablement un sacré paquet de
credits a quelqu'un. lls attirent les mercenaires comme
des aimants. »
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Les Twi'leks nous rattrapérent alors que nous ra!enti_s-

sions pour bifurquer dans une artére latérale.

« Si c'est nous qu'ils cherchent, ce sont des nouveaux;
répliqua Coson, I'ainé. Je ne les avais encore jamais vus. »

Une rafale de tirs- étourdissants nous signala gue les.

chasseurs avaient repére leurs cibles. A savoir, nous..

~ Sona désigna un immense édifice qui dominait tous les
batiments avoisin_ants_. :

«Voila le quai ! A gauche, vite ! »

Une foule dense bouchait la rue étroite ol étaient
disposes les étals d'un bazar en plein air. Sona nous fit
prendre une rue parallele. Nous émergeames au bord
d'une falaise, ce qui n‘avait rien d'étonnant, Mos Shuuta

eétant batie au sommet d'un plateau-rocheux. Nous tour- -
names alors a droite, espérant nous faufiler entre les ba-

timents ‘et I'a-pic, mais un gigantesque amas de cais,_sés
et de‘debris en eéquilibre precaire bloquait la route.

_« Splendide », grommela Rels.

Les chasseurs de primes allaient débarquer d'un ins-
tant a l'autre. Je saisis le poignet du Twi'lek. .

« Viens, on va longer-le bord. Mais essale de ne pas
me pousser !»

Je me mis a progresser précautionneusement, de pro-
fil, sur le mince rebord que laissait le tas de ferraille, évi-

tant autant que possible d'y toucher. Naturellement, Rels’

glissa et paniqua aussitot. Il saccrocha instinctivement a
la prise stable la plus proche : moi. Je le saisis par la main
et son poids m'attira vers -le bord. Je m'agrippal a un
tuyau qui m'avait servi a garder I'équilibre, mais celui-ci
se decrocha du tas de debris. Le sol se déroba sous les
‘pieds de Rels et je me retrouvai a supporter notre poids
~atous deux, suspendu par un bras au tuyau qui finit par
_se coincer. Si ce n'était pas lui qui’ cédait, je finirais de
- toute facon par lacher tot ou tard...

Ce fut le moment que choisit Rels pour perdre connais-

sance. Alors que je lui débitais un chapelet de jurons,
un tir étourdissant ricocha sur le tas de déebris. J'avais
oublié les chasseurs de primes. C'étaient eux qui avaient
eu Rels. Derriére nous, j'apercus Sona, a mi-chemin du
“sommet de la pile, qui ripostait de derriére des débris

de caisse. Coson, infrépide, nous rejoignit sur le rebord.

- |l attrapa I'autre bras de son frére et nous parvinmes a
le hisser. Je le jetai sur mon épaule pour le transporter a
I'abri, derriére une plle de déchets.

Le monticule tout entier oscﬂla quand Sona nous re-
joignit d’un bond apres I'avoir escaladeé. Elle injecta une

dose de stimulant a Rels, qui commenca a reprendre ses

esprits, mais pas assez vite..
En jetant un coup d'ceil derriére notre abri, j'apercus

les chasseurs de primes, des Rodiens, qui savan(;alent' '

avec agilité le long de la saillie.

‘«Allez, Coson ! hurlai-je aurobuste Twi’ Eek OH, HISSE I
Nous nous jetames de tout notre poids contre I'edifice

‘branlant. Une dizaine de containers varies dégringolérent
‘sur les Rodiens avant que le tas tout entier ne s'effondre
et ne dévale la falaise dans une avalanche de bric a brac.
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Je'ne pris pas le temps de vérifier si‘les Rodiens s'en
étaient Lirés : nous étions déja repartis.

Les systémes de sécurité de la baie d'atterrissage ne-
résistérent pas longtémps a Sona. J'eus la surprise de .
découvrir a l'intérieur un trés vieux cargo a la silhouette
familiere. En forme de disque, il comportait un cockpit
déporte a tribord. Sous les rayons ardents du soleil qui
plombaient l'intérieur de la baie, les nuances bleu et
rouille de I'appareil étincelaient par intermittence. Sona
gravit la rampe d’acces. Elle tapa un code sur le panneau
de controle et la trappe d’entrée s'ouvrit. Tandis qu'elle
se précipitait aux commandes, Coson et moi fimes entrer
Rels, qui titubait encore, dans l'appareil.

Je me sanglai dans le siege du copilote pendant que
les quelques Rodiens qui avaient survécu faisaient ir--
ruption sur le quai et que nous décollions dans.un ru-

.gissement. Lorsque nous quittames I'atmospheére et

que I'horizon passa du bleu au noir, je me retournai’vers
Sona. Une question me taraudait. Je gardai la main sur
le blaster posé sur mes genoux, mais sans m'en saisir.
Pour le moment. ; :

« Personne ne pourrait craquer si vite le code d'un
vaisseau. Comment connaissais- tu celui de I'appareil
de Logron ?

. — De mon appareil, répondit Sona en riant. Je lui de-
vais une certaine somme, et Logron a.décide de modifier
les termes de notre marché et de se payer avec man
vaisseau. Les fréres Pero et moi I'avons traqué jusqu'a

" cette ferme, mais ses chasseurs nous ont capturés. Nous

avons compris trop tard que le vaisseau se trouvait en
réalité a Mos Shuuta. »

Mon cerveau bouillonna en apprenant cet[e mforma—
tion inattendue.

« Et depuis combien de temps est-il a toi 7
— Des années. »

Je brandis instantanément le p|stolet blaster et le sou-‘
rire de Sona disparut. :

-« He, doucement-avec ca Je t'ai dit de ne wser que Ies

.chasseurs de primes.

— Je crois que ¢ ‘est ]ustement ce que je suis-en train
de faire. Ma cousine a disparu il y a six mois sur Tatooine,
et la‘derniere fois qu'on I'd vue, quelqu’un I'emmenait
dans un cargo.bleu. Celui-ci. Un informateur de Mos Eis-

‘ley m'a expliqué que Logron en était le propriétaire et

qu'il-le prétait a ses chasseurs de primes. J'ai découvert
sa cachette a la ferme, mais ses hommes me sont tom-
bés dessus et m'ont :enfermé avec toi et les frangins. Je
ne sais pas dans quoi tu trempes, et je-m’'en fiche. Mais
je veux retrouver ma cousine. Si c'est ton vaisseau, alors
tu sais ol elle est.

- —Jesuis contrebandlere pas chasseuse de pnmes Co- .
son et Rels forment mon équipage. Ta cousine avait eu

* “maille a partir avec Jabba le Hutt, et je I'ai donc aidée a

quitter la planéte. Tu sais, ajouta-t-elle en soupirant, quand
je \g';g{zs.;sur Tatooine, je finis toujours par le regretter.




S », fit une voix derriére nous.

E 20t sur mon siége, je pointai instinctivement

i

aussi ta venue, poursuivit-il. Tu

2S5 Bnnuis »,

u, élégamment vetu, les che-
's, se tenait dans l'entrée du
8 vers nous. C'était Logron. Dans
nous -'-'avions pas fouillé le vaisseau.
s= cacher a peu prés n'importe ol.

acilité la tache en mettant mes
S sur mes traces. Mais maintenant,
a Mos Eis...
en suspens, les yeux fixés a la ver-
t gui s'illuminait derriere Sona et moi.
rnames pour découvrir la coque trian-
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>, narrateur et acteur d'improvisa-
ez simultanément des histoires de
ion, de suspense, et de batailles
serez votre content de stormtroo-
s, de chasseurs de primes et de
: Dans Aux Conrins De L'EMPIRE,
personnages vivant en marge des
‘espace ou de |a société, voire des
s aurez besoin de votre imagina-

- -\ X Co-\rms pE UEMPIRE et de quelques autres
Avant de commencer, il vous faudra déci-

ore du groupe fera office de maitre du

i\< ne soit pas gravé dans le
énéralement pas de MJ d'une
celui-ci a plusieurs responsa-

Aox C(}\FI\S pe LEmMPIRE en fant
2N [@nt que maitre du jeu.

yartir du Chapitre
» Chapitre IX :

-naftre du jeu

vre, de papier et de crayons, de dés Star

gulaire, blanche et éclatante d'un Destroyer impérial qui
venait de sortir de I'hyperespace.

Je me retournai et abattis cette racaille de Logron, qui
s'affala au sol, inconscient.

Le regard de Sona hésita entre moi, le blaster, Logron
et le navire impérial devant nous.

« Je crois que tu as raison au bout du compte, dé-
clara-t-elle en souriant. Aujourd'hui, je suis une chas-
seuse de primes. Je parie que ces Rodiens savent des
choses qu'on ignore au sujet de Logron. Allons nous faire
quelgues crédits, et ensuite, nous nous occuperons de ta
cousine. » Elle s'empara du micro du comlink.

« Capitaine Sona Fey'lya de la Flamméche Bleue a Des-
troyer impérial. Vous tombez & pic : j'aimerais réclamer
une prime impériale. Devons-nous vous livrer le colis, ou
préférez-vous venir le chercher ? »

JE SUIS LE MAITRE DU
JEU ! QU’EST-CE QUE JE
DOIS FAIRE ?

Diriger une partie de jeu de role

de doute concernant les regles.
MJ doit se montrer capable d
gir aux situations inedites
et d'adapter le recit

en fonction des me-
thodes qu'adoptent
les joueurs pour
resoudre les pro-
blémes auxquels
ils sont confron-
tés.  Toutefois,
votre premiere
mission  consiste
a vous assurer gue to
le monde passe un
moment, Le plaisicr p
en premier et les regles en se

JE SUIS UN JOUEUR ! QU'EST-CE
QUE JE DOIS FAIRE ?

En tant que joueur, vous interpretez le role d'un « per-
sonnage joueur » (PJ). Il vous faut generalement le
créer au début de la partie, mais il arrive que le
maitre du jeu vous en fournisse un prét a jouer.
Votre personnage prend part a des aventures que
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I'on peut comparer aux épisodes d’une série télé ou a
des films ou vous interpréteriez le méme héros. Chaque
aventure dure une ou plusieurs sessions de jeu. Au fil des
parties, votre personnage s'améliore dans ses domaines
de prédilection et |e récit évolue autour de ui et de ses
compagnons d’'aventure.

Les personnages de Aux ConFiNs DE LEMPIRE sont ge-
néralement issus des coins les plus turbulents de la a ga
laxie, mais ce n'est pas une obligation. Les T regles vous
permettent de créer le genre de personnage que vous
voulez jouer, et vous I'étofferez en endossant son role
votre idée. Vous pouvez jouer un personnage basé sur
ceux des films et des autres récits de Star Wars, mais la
plupart des joueurs combinent talents et idées issus de
diverses sources pour aboutir 3 des héros uniques.

Prenez comme exemple la nouvelle d'ouverture. Elle
met en scéne un type de personnage joueur tout a fait
courant : le marché ‘avait passé Sona la contreban-

diére avec son « bienfaiteur » criminel a tourné court, et
elle n’a eu d'autre choix que de prendre des mesures
radicales pour se réapproprier son vaisseau. Les frares
Pero et le narrateur de I'histoire pourraient étre interpré-
tés par ¢ 5 joueurs.

Votre contrebandier peut faire passer en douce des
marchandises d'un monde impérial a I'autre tout en évi

es Destroyers et les stormtroopers. Yous pourriez
ir un chasseur "e primes rodien traquant les pires

5 pour . A moins que vous ne jouiez un
'ﬁ.n humain en disgrace, fuyant |'Em-
est accusé d'étre un sympathisant re-
' fort bien étre vrai.

I‘ re parce
belle... ce qui

Qu tre personnage, il vous faudra
reflechir a son h |S[\r re : d'ou vient-il ? Que fait-il main-
ter et pourguoi ? Ou'mw'\-'isage-t-il dans l'avenir ?
Le jeu vous ururmr des pistes sous forme de motiva-
tions et d ons envers d'autres ‘individus. Votre
PJ a une spécifique qui l'influence reguliere-
ment : il peut du\on des milliers de crédits & un baron
du crime, a8 moins qu'il ne s'agisse d'une énorme faveur,
ou qu'il soit tou dévoue a sa famille ou a une organisa-

tion guelcongue. Quand on traine dans les recoins les
plus louches de |a galame on rinlt forcément par devmr
guelque chose a quelqu un

Vous devrez également lui créer une personnalité qui
peut s'avérer soit trés proche de la votre, soit aux anti-
podes de tout ce que vousc onnaissez. L'essence d‘un jeu
de role consiste a interpréter votre personnage et a agir
selon la situation, mais aussi selon son histoire et ses as-
pirations. Vous étes libre de rendre cette histoire et cette
personnalité aussi complexes ou aussi simples que vous
le désirez, I'important étant que vous et vos amis passiez
un bon moment.

Une fois que vous avez un personnage joueur, vous
allez I'interpréter au sein d'un groupe généralement
compose de quatre a six joueurs. Tous vos personnages
peuvent avoir un passé commun (il se peut qu'ils soient
de la méme famille ou qu'ils servent a bord du méme
vaisseau) ou n'étre gue mc.mrmnf_-.r|,e!t[ allies, poussés
a collaborer par des circonstances qui les dépassent.

Quand vous jouez, chaque membre de votre g oupe
controle son propre personnage joueur. Le maitre du
jeu joue tous les autres individus que vous rencontrez
ou combattez (on parle dans leur cas de personn ages
non joueurs, ou PNJ). Le MJ est égalemen it chargé d'em-
barquer le groupe dans I'aventure : il peut créer une in-
trigue, @ moins que les joueurs ne prennent eux-meémes
leur destin en main.

La plupart des parties combinent les deux.

Pendant I'aventure, dites tout simplement au MJ ce
que vous voulez que votre personnage fasse. Vous pou-
Vvez prendre un accent particulier ou une voix originale,
comme un comédien d'improvisation, mais il est tout a
fait possible de vous contenter d'expliquer ce que vous
voulez faire et d'attendre la réaction du MJ. Ne vous in-
quiétez pas si vous ne connaissez pas toutes les r egles du
jeu : le MJ et les autres joueurs vous aideront 3 les assimi-
ler, méme s'il savere judicieux de lire le livre de regles de
Aux ConFins pe UEMPIRE. L'important,
c'est de s'amuser, pas de suivre les
regles a la lettre.




EXEMPLE DE PARTIE

s =phane a reuni Gilles, Herve, Lea et Shan autour de
2 i3l e sa salle a manger pour une partie de Aux
C_.nms DEL EMPIRE Stephane et Gilles interpréeteront

= eks - Coson le mercenaire et Rels le techni-
jouera Mills, un colon humain. Lea endosse
e Sona, contrebandiére bothan. Shan est le
e du jeu (MJ).

snons le groupe en pleine partie, quand les
rrivent a Mos Shuuta...

Sz-..an (MJ] Il vous faut cing minutes pour aller a pied
de volre speeder jusqu-au grand pont de

menant au plateau de Mos Shuuta, et dix de

imper jusqu’a la ville elle-meme. Un quart
e soleil de plomb de Tatooine a de gquoi
ser mimporte qui : vous subissez tous deux points

5 joueurs note les deux points de stress su-
~S4d Hane.

S-:éq,mane {Coson] : Je deteste cette planéte. Fichons

La {Sona] Nous devrions essayer de trouver un
Peut-etre qu'on peut acheter un billet pour
a la cantina... |l doit bien y en avoir une
ille, non ?

S-'an (MJ] Bien sOr. Le premier Jawa auquel vous
>z votre chemin vous l'indique.

!-Lewe [Mills} On devrait faire attention. Je reste en
upe et j'ouvre |'ceil. Les sbires de Logron
us suivre de pres.

i 8ro

Shan [MJ] : Bonne idée. La cantina est un batiment

béton coulé, comme presque tous les autres.
elle s'enfonce dans la roche du plateau, il v
plus frais que dans les rues etouffantes. Une
ene d'extraterrestres de tous types vous at-
la erande salle, et le barman dévaronien
ille avec un sourire meprisant.

isa {Sona] OK, je propose qu'on passe le bar au
] .h_.r voir si quelqu'un peul nous tirer de
Il doit bien y avoir des pilotes a louer dans

::epl'lane [Coson] A louer ? Et avec quel argent ?
st fauches, tu te souviens ?

Lea [Sona] Ne nous embarrassons pas de détails. On
achira plus tard.

Shan [MJ) : D'accord, ce sera un test de Systeme D.
faites-vous ? Que dites-vous ?

BIENVENUE
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. et bien plus encore.
> et me

s et ame pour la liberté.

ce 'Em-
politigues

Léa (Sona) : J'imagine gue je peux commencer par le
barman. « Hé, gueule d’amour, j'adore ta cantina. Ca
doit étre la gque viennent trainer tous les galactiques
des environs. »

Gilles (Rels) : Je vais m'asseoir avec mon frére a une
table au milieu de la piece, pour voir et entendre le
plus de gens possible. Peut-gtre que quelgu'un lais-
sera échapper une information intéressante pendant
gue Sona passe la brosse a reluire a ce type.

Shan (MJ) : D'accord, c'est plutot efficace, comme
moyen de briser la glace. Il s'agira donc d'un test de
Systeme D de difficulté moyenne. Les yeux et les
oreilles que laissent trainer Rels et Coson valent bien
un de de fortune, et je t'en accorde un autre pour ton
roleplay.

En fonction de divers facteurs, Lea rassemble une re-
serve de des quelle lance.

Léa (Sona) : Succes ! Ni Avantage ni Menace.

Shan (MJ) : C'est une bonne nouvelle | La Flammeche
Bleue est au port, a la baie Aurek.

Léa (Sona) :
seau |

La Flammeéche Bleue ? Je connais ce vais-

Shan (MJ) : Pendant ce temps, dehors, Mills, fais-moi
un test de Vigilance.

Hervé (Mills) :
fort.

La Vigilance n'est pas vraiment mon

Herve rassemble les dés correspondant a la Vigilance
de Mills ainsi que les des de défi et de difficulte fournis
par Shan, et les lance.

Hervé (Mills) -

Shan (MJ) : Bon. Mills, tu ne vois pas les chasseurs de
primes rodiens avant de manquer leur marcher dessus
guand tu t'apprétes a penetrer dans la cantina. Toi et
les Rodiens, vous bondissez chacun de votre coté et
vous faites une roulade. Les mercenaires poussent un
cri... lls t'ont reconnu ! Etant denné que tu as obtenu
deux Avantages, je te donne droit & une manceuvre
gratuite avant gu'ils n‘aient le temps de reagir.

Hervé (Mills) : Oh... mince... Je me précipite dans la
cantina en appelant au secours !

Echec, mais avec deux Avantages.

Stephane (Coson) : Genial. Une fusillade en pleine
cantina. Ca, c'est la cerise sur le gateau de cette jour-
née parfaite.

Shan (MJ) : Faites un jet d'initiative !

jue impé Lh*
lit des especes e
25 0 't misn:

de non-droit les D|LL: isolé r_ Ies pluJ |u1ﬂt’i|l"l(-‘.5.
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LE REGNE DE L'EMPEREUR

LEmpire domine la galaxie, que ce soit du point de vue
politique, social ou militaire. Son épouvantable Empereur
dispose d'un pouvoir absolu : grace a ses manceuvres
politigues habiles, il utilise I'armée et brandit la menace
que représente Dark Vador pour maintenir la galaxie
sous sa botte. Rien ne peut résister a I'armee impériale
lorsqu'elle se déploie en masse. Les services impériaux
surveillent alliés comme ennemis. Le redoutable Bureau
de la Sécurité Impériale enquéte sur le moindre soupcon
de corruption ou d'activité rebelle. Des groupes officiels
comme le COMPORN (la Commission pour la Préserva-
tion de I'Ordre Nouveau) promeuvent les idéaux impé-
riaux tout en écrasant toute propagande rebelle et toute
velleité de désobéissance. Aussi dominant soit-il, I'Em-
pire n'est pas pour autant omniprésent, et les rebelles,
les organisations criminelles et beaucoup d'autres indivi-
dus savent en tirer profit,

LA GUERRE GALACTIQUE FAIT RAGE !

Les Rebelles ont détruit I'arme absolue de I'Empire,
I'Etoile noire ! Les échos de ce coup d'éclat résonnent
encore dans toute la galaxie. Considérée comme un nou-
vel espoir pour les opprimés, I'Alliance rebelle lutte pied a
pied contre les troupes impériales. Les Rebelles, engagés
dans une |utte désespérée et décisive contre I'Empire, ne
disposent que d'une fraction des forces militaires dont ils
auraient besoin, Toutefois, & chaque victoire, la flamme de
la Rébellion se propage. LEmpire traque sans pitié les Re
belles et leurs sympathisants, et poursuivent leurs chefs
aux quatre coins de la galaxie. Depuis la destruction de
I'Etoile Noire, ceux qui sont étiquetés comme Rebelles
sont devenus le gibier abhorré de I'Empire.

PRENEZ GARDE AUX
REDOUTABLES HUTTS!

Les Hutts sont d'immenses créatures a I'apparence de li-
mace qui exercent une grande influence dans la galaxie, et
ce, depuis I'epogue lointaine de la République. En théorie,
eux aussi sont placés sous le contréle de I'Empire, mais
ils ont réussi & en usurper le pouvoir dans I'Espace hutt
grace a la corruption et a des manipulations financieres.
Nombre d'entre eux, comme le légendaire Jabba le Hutt,
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sont des barons du crime et disposent de suffisamment
de pouvoir et de relations dans la pégre pour que I'Empire
peine & les maitriser ou a les éliminer tout a fait. Les ef-
forts des Hutts, qu'ils soient criminels ou pas, influencent
énormeément ['économie, le gouvernement et les activités
illegales dans de vastes régions de |a Bordure extérieure. ||
est difficile de vivre en marge de la société sans se trouver
impliqué un jour ou l'autre dans l'un de leurs complots.
Décevoir un Hutt ou lui mettre des batons dans les roues
finit par vous colter cher (si ce n'est la vie...). Les chas-
seurs de primes vivent confortablement en se mettant au
service des Hutts et de leurs vendettas.

LA SOCIETE SECRETE DU SOLEIL NOIR

Le Soleil Noir est un syndicat du crime interstellaire
occulte, qui noyaute toutes les strates de la société ga-
lactique. Ses puissants parrains, appelés Vigos, veillent
au maintien de sa suprématie tout en rivalisant pour le
pouvoir et le territoire au sein méme de |'organisation.
Chaque Vigo met sur pied, coordonne et contrdle dans
sa propre région de la galaxie de vastes opérations illé-
gales qui peuvent se dérouler sur plusieurs siécles, et ce,
sous le sceau du secret, primordial pour leur pérennite.
De plus modestes groupes criminels, des contrebandiers
et commergants travaillent souvent a leur insu pour le
Soleil Noir, ou lui livrent des marchandises sous le cou-
vert du marché noir, croyant faire affaire avec d'autres.
L'organisation s'allie parfois au gouvernement impérial,
mais la plupart du temps, elle s’y oppose. Linfluence
du Soleil Noir s'étend de Coruscant, capitale impériale,
jusqu'aux planétes reculées et aux mondes isolés qui
sont dispersés au-dela de 'espace connu.

KIT D'INITIATION
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MARCHE NOIR ET PORTS FANTOMES

us la surface du commerce légal, de la bureaucratie
de la loi de I'Empire se cachent le marché noir et |e
ide opaque des contrebandiers, escrocs et autres
minels. Bien gu'officiellement condamnees pour la

Immalztc gu’elles suscitent, ces économies interlopes
JL-_uent nombre d'habitants de la galaxie et assurent
méme parfois leur survie. Dans les mondes isolés, il
n’'existe parfois aucune autre option, et la ligne qui sé-
pare les entreprises légitimes du commerce illegal n'en
est que plus floue. A mesure gue le carcan tyrannique de
la loi impériale s'étend sur toute la galaxie, un nombre
croissant d'habitants gagnent les confins pour survivre
ou pour échapper a une arrestation. Les ports fantdomes
rourmssent des comptoirs de commerce, des ateliers
nance pour les vaisseaux et d'autres services
ables aux activites illegales. lls sont genera-

»..‘

lement isolés et clandestins, mais certains implantent
des services illégaux dans des spatioports plus vastes
et Iigaux On trouve quasiment n'importe quoi au mar-
ché noir a condition de pouvoir payer. Les contreban-
diers font passer les marchandises au nez et a la barbe
des inspecteurs des douanes impériales, importent des
produits prombes dans les mondes de I'Empire et vont
méme jusqu'a y faire transiter agents rebelles et fugitifs.

SURVIVRE AUX CONFINS DE L'EMPIRE

La vie est rude en marge de la société et de I'espace
civilise, que I'on évolue dans les planétes les plus re-
culées de la Bordure Extérieure ou dans les profon-
deurs glaugues du monde-cité qui tient lieu de capitale
a 'Empire. Les limites de la société coincident parfois
avec celles de I'Empire lui-méme, et juste derriere cette
frontiere commence cet espace otl certains s'enfuient
pour échapper au bras armé de la loi, ol les Rebelles
conspirent contre |'armée impériale, et ol les explora-
teurs et les colons entament une nouvelle vie.

Ici, on joue sa vie sur un coup de dés : I'absence de
lois et de protection permet également de s affranchir de
la repression et de I'omniprésente influence impériale.
Certes, on trouve la des criminels, des vauriens et des
hors-la-loi. Mais comme I'Empire bannit régulierement
les dissidents et les résistants, il n'est pas rare d'y décou-
yrir galement d'honnétes citoyens qui ont transgresse
des lois iniques et sont devenus des fugitifs par nécessité.

A la frontiére, il faut travailler dur et prendre d'énormes

= risques rien que pour survivre. Beaucoup se retrouvent

impliqués dans des événements qui les dépassent :
rafles impériales, quiproquos, escroqueries, fraudes, ac-
cusations de sédition, vol... La liste est longue. Les plus
audacieux peuvent retourner leurs mesaventures a leur
avantage et gagnegleur liberté, des credits, voire des
vaisseaux spatiadx. lls apprennent les dures lois des
confins et prosp{,rerwt malgré tous ces obstacles. Certains
parviennen@meéme a tirer profit de la situation sans en-
freindre J@lir propre code d’honneur. Leur vie tout entiere

2 est une périlleuse aventure.
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ls jeu de role Aux Conrins DE LEMPIRE s'intéresse aux
spects les plus sombres et durs de -Star Wars. Les
personnages évoluent aux cotés de ceux qui vivent en
marge de la galaxie et de sa société, dans des milieux
0l la morale ést douteuse au mieux, ol rien n’est jamais
assuré. Dans une campagne de Aux ConFins DE L'EMPIRE,
chasseurs de primes, contrebandiers, mercenaires et

explorateurs cotoient non seulement des docteurs, des

politiciens et des savants, mais ils se lancent aussi a
I'aventure en leur compagnie.

Lors de ces aventures, les personnages auront a re-

lever de nombreux defis, qu'il s'agisse de réparer leur

vaisseau endommagg, de pirater une console de sécu-
rité ou d'échanger des tirs de blaster avec des merce-
naires pour ramasser une prime. Pour survivre, les per-
sonnages doivent compter sur leurs capacités innées,
leurs competences et leurs talents spéciaux.

Ce chapitre offre un bon apercu des bases du- jeu.
Tout d’abord, il détaille ce qu'est un jeu de role et tout
ce dont les joueurs ont besoin pour s'amuser. [l décrit
ensuite les divers éléments du systéme de jeu, sans
oublier les dés spéciaux, et se poursuit avec toutes

LE JEU

. beaucoup de vérités auxquelles nous tenons
dépendent avant tout de notre point de vue, »

— Obi-Wan Kenobi

les régles additionnelles .nécessaires au bon- déroule-
ment des parties. Le chapitre s'achéve sur les grandes’
lignes de la création de-personnage. En bref, il aborde
les régles fondamentales du jeu, alors que les autres

"chapitres se penchent sur les régles liées a des situa-

tions spécifiques.

. LES JEUX DE ROLE

Comme cela a &té abordé dans I'introduction, un jeu de
role est un jeu de recit collaboratif. Chaque joueur inter-
préte un personnage dans un univers de fiction, celui de

- Star Wars en I'occurrence. Les joueurs coopérent pour .

raconter une histoire dans laquelle leurs personnages se
serrent les coudes, surmontent des défis, affrontent de _
dangereux ennemis et, pourquoi pas, en tirent quelque

-profit_au passage. Différents dés speéciaux sont utilisés

pour ajouter une part de hasard, si bien que l'issue de
I'histoire n'est jamais courue d’avance. Chaque per-
sonnage, dont les régles du jeu dictent les forces et les
faiblesses, posséde des particularités et se sert de ces
des pour determiner ses chances de suceés ou d’échec .
quand il entreprend une tache.



JOUEURS ONT BESOIN

Pour commencer a jouer, on n'a pas besoin de beaucoup
de matériel. En plus d’au moins un exemplaire de ce livre
de régles, vous devrez vous munir de stylos, de crayons
et de photocopies de la feuille de personnage de la page
444 pour y noter tout ce qui concerne vos aventuriers.
Le groupe devra aussi se pourvoir de dés a 10 faces, de
préférence deux par joueur.

Les joueurs et le maitre du jeu (MJ) ont tout intérét a
employer les dés personnalisés congus pour le jeu. lls
sont décrits plus loin dans ce chapitre et il existe diffé-
rents moyens de s'en procurer.

* Des paquets de dés sont disponibles dans les bou-
tigues de jeu spécialisées et peuvent étre comman-
dés en ligne sur le site de Edge.

e |a boite Aux Conrins DE LU'Empirg, Kit d’Initiation
s'accompagne d'un set de dés,

® Fantasy Flight Games propose une appli Star Wars™
Dice pour iOS et Android.

* Neéanmoins, si vous ne disposez pas de tels dés, la
table de la page 12 explique comment convertir
les résultats de dés standard a 6, 8 et 12 faces,
disponibles dans la plupart des boutiques de
jeu spécialisées.

LES PERSONNAGES JOUEURS (PJ)

Dans Aux ConFins pe L'EMPIRE, chaque joueur se crée un
personnage unique ; un personnage qui partira a I'aven-
ture et comptera parmi les protagonistes de I'histoire,
aux cotés des autres personnages joueurs, ou « PJ ».
Ces personnages joueurs ont I'etoffe des célébrités de
I'univers de Star Wars. Ce sont des individus puissants,
robustes, ingénieux et débrouillards, voués & marquer la
galaxie de leur empreinte. Mais les PJ se distinguent éga-

LE JEU
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lement des masses. En régle générale, ils ont des qualités
Ou capacités speciales qui les rendent uniques. Habituel-
lement, ils connaissent bien leur spécialité, sont parfai-
tement compeétents et ont accés a toutes sortes de res-
sources. Ces différences leur permettent de surmonter
les nombreux dangers d'une campagne de Aux CONFINS
DE L'EMPIRE.

LE MAITRE DU JEU (MJ)

Le maitre du jeu (souvent abrégé en « MJ ») est le joueur
qui s'occupe de la mise en place des scénes, fait avancer
lintrigue et arbitre les régles. Il contrle aussi |'ensemble
des personnages non joueurs (PNJ). Tous les individus
dont les PJ croisent la route (du simple ferrailleur au haut
fonctionnaire de I'Empire) sont gérés par le MJ. Ce dernier
pose également le décor et le cadre de I'aventure, 'agré-
mente de détails au fil des événements, tandis que les PJ
prennent des décisions qui ont une influence sur le récit.

Le MJ n'est pas I'adversaire des PJ et ne joue pas
« contre » eux. Cest plutdt un guide, une aide qui ex-
pligue le qui, le comment et le pourquoi des gens, lieux
et événements auxquels les PJ ont affaire. Idéalement,
il collabore avec les autres joueurs pour développer
I'histoire et parvenir a son terme. Certes, le MJ met les
personnages dans les pattes d’ennemis et les entraine
parfois dans des situations dangereuses, mais son objec-
tif est avant tout de mettre en scéne des rencontres inte-
ressantes, de garder les joueurs motivés et de faire en
sorte que I'histoire se déroule bien.

Rappelez-vous, Aux ConFiNs DE L'EMPIRE st un jeu nar-
ratif ol I'interprétation joue un role de premier plan, ol
tous les joueurs collaborent pour évaluer le résultat de
leurs actions et décrire le déroulement de I'histoire. En
fait, le MJ a en plus la responsabilité de gérer les PNJ, de
régler les désaccords et d'assurer la bonne application
des regles. En fait, son verbe a force de loi. S'il prend une
décision, les autres joueurs doivent l'accepter et pour-
suivre le récit. Pour plus de détails sur son role, reportez-
vous au Chapitre IX : Le maitre du jeu.




JEU NARRATIF

Dans Aux Conrins DE L'EMPIRE, les joueurs sont invités
a jouer un role, et a se mettre dans la peau de leur per-
sonnage pour décrire les eveénements et faire progresser
le récit. Bien que ce livre offre les régles nécessaires 2 la
résolution de I'action, le jeu repose surtout sur I'imagina-
tion — et une dose de bon sens — du maitre du jeu et des
joueurs qui décrivent ce qui se passe.

En effet, le combat, le positionnement des person-
nages et toutes les autres situations sont représentés
de maniére abstraite. Ce niveau d'abstraction permet
de rester bien concentré sur les personnages et leurs
actions, plutét que sur des mesures, des chiffres et
autres menus deétails. Plutdt que de prendre une régle
et de mesurer la distance entre les personnages sur un

SYSTEME DE JEU

le systéme de jeu s'appuie sur le test de compétence, qui
va déterminer si I'action entreprise par un personnage
se soldera par un succes ou un échec, puis les éventuelles
conséquences de la réussite ou de |'échec en question. Ce
principe est fort simple et peut se résumer comme suit :

1. Lancez la réserve de dés constituée.

2. Une fois les dés triés, la tache entreprise est réussie
s'il reste au moins un succes .

La premiére chose a prendre en considération est la
réserve de dés. Quand un personnage souhaite entre
prendre une action, il commence par constituer cette
fameuse réserve. Le nombre et le type de dés dépendent

plan, mieux vaut qu'un joueur dise : « Je plonge sous
la console informatique pour me mettre a I'abri tout en
ouvrant le feu moi aussi. » Ce type de description dépeint
parfaitement 'action.

La résolution des actions a elle aussi des vertus narra-
tives. Aux ConFins DE L'EMPIRE S'appuie sur un systeme de
dés unique qui permet de déterminer l'issue d'une tache
donnée. Toutefois, les dés ne se limitent pas a générer
des échecs et des succés. Les combinaisons de symboles
offrent du contexte a I'histoire et ajoutent de la profon-
deur a la scéne. La diversité des résultats possibles pro-
duit des rencontres passionnantes et fascinantes. Ainsi,
un personnage peut parfaitement rater son action, mais
en tirer un certain avantage, comme un court répit. De
meéme, un personnage peut réussir son action au prix de
complications imprévues.

de difféerents facteurs, comme les aptitudes du person-
nage, ses compeétences, son equipement et la difficulté
de la tache. Le MJ pourra aussi y ajouter certains dés en
fonction de I'environnement ou de la situation (réparer
un vaisseau avec du temps et des outils, c'est une chose,
mais le faire sous une pluie battante, sans outils et en se
faisant tirer dessus, c'en est une autre). Une fois tous ces
deés réunis, le joueur qui tente l'action en question lance
tous les dés de sa réserve.

La seconde phase consiste a interpréter le résultat
des dés. Pour cela, il suffit de regarder le symbole qui
apparait sur chacun. Certains marchent par paire, les
uns annulant les autres. D'autres ne sont cependant pas

BONS DES ET MAUVAIS DES
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annulés, et leurs effets sont appliqués, quelle que soit
I'issue de l'action. Aprés avoir comparé les symboles
opposés (les succés et les échecs), le joueur peut enfin
voir si sa tache est réussie. Ensuite, il compare la se-
conde série de symboles (les avantages et les menaces)
pour voir si I'action s'accompagne d'effets secondaires,
gu'ils soient positifs ou négatifs. Enfin, tous les autres
symboles sont résolus ; ils permettent de peaufiner
I'issue de I'action.

LES DES

cette section s’intéresse d'un peu plus prés aux des
spéciaux et a leurs symboles. En saisissant bien leur
fonctionnement, les joueurs appréhenderont mieux
le systéeme de jeu. Elle explique également la création
d'une réserve de dés, et quand ajouter des dés au gré
des circonstances. N'oubliez pas que ces dés peuvent
étre achetés séparément, mais que les joueurs peuvent
aussi se tourner vers I'appli Star Wars Dice pour effec-
tuer des jets de dés virtuels.

Quand les personnages effectuent des tests de com-
pétence, les dés permettent aux joueurs de déterminer
rapidement échecs et succés, mais aussi 'ampleur et
les implications narratives des taches entreprises. Voila
pourquoi il existe sept types de dés dans ce jeu. Chacun
a un role et une fonction spécifiques, et il n'y en a pas
deux pareils puisque chacune de leurs faces peut étre
vierge ou afficher un symbole, voire plusieurs, comme
autant d’effets positifs ou négatifs.

Une réserve type est généralement constituée de cing
a huit des, et couvre la plupart des situations. Les actions
difficiles, complexes ou épiques en nécessiteront plus,
tandis que les gestes courants en demanderont moins.
Pour ce qui est des taches dont le succes est garanti, pas
besoin de lancer de dés. La création d'une réserve de
dés doit &tre réservée aux actions importantes ayant une
influence sur le cours du récit.

Les dés peuvent étre classés en trois catégories : ceux
dont les symboles contribuent aux succés des actions,
ceux gui annulent les symboles positifs et entravent le
bon déroulement de l'action, et enfin, les dés de Force,
dont I'utilisation différe |égérement des autres.

3 LEJEU
AUX CONFINS DE L EMPIRE

Le test de compétence est e socle du systéme de jeu.
Si ces deux aspects fondamentaux que sont la constitu-
tion de la réserve de dés d’une part, et le résultat de ces
mémes dés d'autre part, forment le grand principe du
jeu, ils pourront néanmoins étre modifiés ou influencés
par d'autres régles ou effets.

Les dés de fortune, d'aptitude et de maitrise sont de
« bons » dés, contrairement aux dés d'infortune, de diffi-
culté et de défi, qui sont de « mauvais » dés. Les dés de
Force sont a part et n'interviennent généralement pas
dans les tests de compétence.

BONS DES

Il existe trois types de bons dés comportant des sym-
boles qui augmentent les chances de succés d'une ac-
tion, ou provoguent des effets secondaires bénéfigues.

DES DE FORTUNE []

Les avantages spéciaux, ou « fortunes »,
sont représentés par les dés bleu clair -~
a six faces, qui simulent des avantages b ]

dus a la chance, au hasard ou & des

actions opportunes entreprises par les

personnages. On peut les ajouter a la réserve de des
pour toutes sortes de raisons. Les personnages en pro-
fitent le plus souvent lorsqu'ils disposent d'un avantage
sérieux, comme le matériel ou tout le temps nécessaire
pour exécuter leur tache. Les des de fortune et les dés
d'infortune sont fondamentalement opposés. Ces dés

sont représentés par le symbole [0 dans le texte.

DES D'APTITUDE ¢

Les prédispositions sont représentées
par des dés verts a huit faces, qui for-
ment |a base de la plupart des réserves
de dés des personnages. lIs illustrent
I'aptitude ou le savoir-faire du person-
nage qui tente un test de compétence. Ces dés sont
couverts de symboles positifs et donc bénéfiques. lls
sont opposes aux deés de difficulté. Les dés d'aptitude
sont représentés par le symbole 0

dans le texte.

DES DE MAITRISE O

La maitrise est représentée par des dés
jaunes a douze faces, qui mélent capa-
cités innées et apprentissage. On y a
recours le plus souvent quand un per-
sonnage tente un test de compétence en s'appuyant sur
une compétence dans laquelle il est formé. On peut en




ajouter a une réserve en utilisant un point de Destin sur
un test de compétence important. Ces dés augmentent
les chances de reussite et sont les seuls a arborer le for-
midable symbole de triomphe (cf. page 23). Le dé de
maitrise est la version améliorée du dé d'aptitude (pour
plus de deétails sur les améliorations, reportez-vous a la
page 21). Les dés de maitrise sont représentés par le
symbole O dans le texte,

MAUVAIS DES

Il existe trois types de mauvais dés comportant des sym-
boles qui réduisent les chances de succeés ou entrainent
des complications.

DES D'INFORTUNE H

Certaines complications, ou « infor-
tunes », sont représentées par des des
noirs & six faces, qui symbolisent des
problémes ou obstacles mineurs sur-
venant lors de la résolution de la tache. lis illustrent de
petits désagréements susceptibles de géner les person-
nages, comme le manque de lumiére, un relief accidente,
des ressources inadaptées, ou un rancor affamé |1a ol
I'on s'attendait @ un spécimen décrépit. lls ne sont ce-
pendant pas aussi néfastes que les dés de difficulté. On
les ajoute a la réserve pour simuler les effets circonstan-
ciels et environnementaux qui, 8 eux seuls, ne suffisent
pas a augmenter la difficulté de base de la tache. Les dés
d'infortune et les dés de fortune sont fondamentalement
opposés. Ces dés sont représentés par le symbole i
dans le texte.

DES DE DIFFICULTE ¢

La difficulté est représentée par des dés

violets & huit faces, qui illustrent la com-

plexité ou le défi inhérent a une action

entreprise par un personnage. Pour faire

simple, plus la réserve de dés en réunit, plus les chances
de succés sont compromises. Les dés de difficulté sont
couverts de symboles négatifs et délétéres qui annulent
ceux des dés d'aptitude, de fortune et de maitrise. lls sont
opposes aux des d'aptitude. Les dés de difficulté sont
représentés par le symbole 4 dans le texte.

DES DE DEFI @

Le defi est représenté par des dés rouges
2 douze faces. lls représentent une
incroyable adversité et une vive opposi-
n. lIs peuvent remplacer les dés de dif-
té lors des épreuves les plus difficiles
quimposent des adversaires d'élite, ou
simplement préparés et bien entrainés. On peut en ajou-
er 2 une reserve en utilisant un point de Destin sur un test
de compétence important. Ces dés handicapants sont
couverts de menaces et d'échecs, mais on y trouve aussi
le redoutable symbole de désastre (cf. page 24). Le dé de
fi est la version améliorée du dé de difficulté (pour plus
formations sur les améliorations, cf. page 21). Les dés
e defi sont représentés par le symbole @ dans le texte.
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DES DE FORCE

La Force est symbolisée par des dés
blancs a douze faces, qui représentent
le pouvoir et l'influence de la Force. En
regle générale, on ne s'en sert que dans
les réserves de dés des personnages (et
créatures) sensibles a la Force et dans des circonstances
particulieres, comme lorsque les joueurs génerent leur
réserve de Destin initiale, au début de la session de jeu
(cf. Points de Destin, page 27).

Contrairement aux autres dés associés a la résolution
des taches, qui ont un impact direct sur I'échec ou la
réussite d'une action, mais également sur son ampleur
et ses complications, les dés de Force générent des res-
sources. Chaque face est couverte de points du ¢oté obs-
cur ou du coté lumineux. En revanche, vous n'y trouverez
pas de faces vierges. Quand les joueurs lancent des dés
de Force, ils générent toujours un certain nombre de res-
sources ; des ressources qui peuvent étre du coté obscur,
du coté lumineux, ou les deux.

Les dés de Force sont représentés par le symbole O
dans le texte. Pour plus de détails, reportez-vous au Cha-
pitre VIII : La Force.

DES A DIX FACES

En plus des dés personnalisés
décrits ci-dessus, le jeu s'ap-
puie sur l'utilisation de dés a
dix faces, également appelés
«d10 », Sur beaucoup de d10,
on trouve une face « 0 », qu'il
convient de considérer comme
un« 10 », Le d10 permet donc de générer des résultats
compris entre | et 10.

Dans ce jeu, les d10 permettent surtout d'effectuer
des jets de pourcentage. Le principe est simple : on lance
2d10, I'un constituant les dizaines, et 'autre les unités.
Un résultat de O est alors égal a 0. Un double 0 se traduit
par un résultat de 100. Le dé de pourcentage est aussi
appelé d100. Cest avant tout un générateur aléatoire,
qui produit un nombre compris entre 1 et 100. Les jets
de pourcentage permettent de déterminer des résultats
sur les tables de référence, comme la gravité des bles-
sures critiques, ou pour déclencher des obligations (cf.
page 41).

EXEMPLE

Le personnage de David inflige une blessure cri-
tique a un gundark enragé. David lance un dé de
pourcentage pour déterminer la gravité de la bles-
sure en question. Il choisit un d10 bleu pour les
unités et un d10 vert pour les dizaines. Il obtient
un 4 au dé vert et un 7 au dé bleu, soit un résultat
de 47. Si le dé vert avait donné un 0, le résultat
aurait été de 7 (zéro et sept).
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SYMBOLES ET
RESULTATS DES DES

Les dés utilisés dans Aux ConriNs DE L'EMPIRE sont cou-
verts de symboles unigues synonymes de succés ou
d'échecs, mais qui en plus permettent d'enrichir la ré-
solution d’'une tache en lui ajoutant du contexte et des
rebondissements. En saisissant et en interprétant bien le
sens de ces symboles, les joueurs contribueront pleine-
ment au déroulement du récit, en décrivant leurs aven-
tures de facon vivante et détaillee. Cette section définit
donc les différents symboles et leur impact sur le jeu.

Comme les dés, les symboles peuvent étre classés en
différentes catégories, trois pour étre plus précis : bons
résultats, mauvais résultats et ressources de la Force.

BONS RESULTATS

Trois types de symboles positifs peuvent apparaitre sur
les dés : les succes, les avantages et les triomphes.

SUCCES 3¢

Les succés 3¢ sont essentiels pour réussir un test de
compeétence. Un tel symbole est cependant annulé par
un symbole d'échec Y. S'il reste au moins un succes 3
dans la réserve une fois les annulations réglées, le test de
compeétence est réussi. Mais les succes ¥ influent aussi
sur I'ampleur de la réussite. Par exemple, au combat,
chacun d’eux est ajouté aux dégats infligés a la cible.
Ainsi, quatre succes nets produiront 4 points de dégats
suppléementaires.

Les symboles de succés apparaissent sur les dés 0
CetO.
AVANTAGE J

Le symbole d'avantage {3} se traduit par des consé-
quences ou effets secondaires positifs ; peu importe,
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d'ailleurs, que I'action se soit soldée par un échec ou par
une réussite. Il peut s'agir, par exemple, de s'introduire
dans un systéme informatique plus vite que prévu, de
trouver un abri lors d'un échange de tirs, ou d'éliminer du
stress subi lors d'une situation éprouvante.

Une action peut se terminer sur un échec et générer
des avantages malgré tout. Il ressortira alors quelque
chose de positif de I'échec.- Mais des avantages peuvent
aussi s'ajouter a une réussite, se traduisant alors par une
issue plus qu'heureuse. Il est important de se rappeler
que les avantages n'ont pas d'impact direct sur les suc-
cés et les echecs. lIs ne font qu'amplifier les effets secon-
daires potentiels. Un symbole d'avantage '} est annulé
par un symbole & de menace.

Il'y a de nombreuses fagons de tirer parti de ce sym-
bole ; c'est ce gu'on appelle « prendre |'avantage ». Quand
un test génére au moins un avantage 2 net, le joueur
peut s'en servir pour produire toutes sortes d'effets secon-
daires : infliger un coup critique, déclencher un attribut
d'arme, se remettre du stress ou exécuter des manceuvres
supplémentaires. Les différentes applications possibles
des avantages sont détaillées a la page 205.

Les symboles d'avantage apparaissent sur les dés Q

CletO.

TRIOMPHE @

Un symbole de triomphe @ constitue un résultat formi-
dable et confére un bénéfice de taille. Il a deux effets :

Pour commencer, un triomphe @ compte aussi comme
un succes, tel qu'il a été detaille ci-dessus. A ce titre,
cet effet du symbole peut &tre annulé par un symbole
d'échec généré lors du méme test.

Par ailleurs, un triomphe peut étre utilisé pour déclen-
cher des effets particulierement puissants : par exemple,
infliger une blessure critique (sous réserve que l'attague
soit réussie) ou activer un attribut d'arme, des effets ha-



bituellement produits par plusieurs avantages {¥. Mais
triomphes peuvent aussi déclencher des effets qui
sont hors de portée des avantages, des effets détermi-
par le MJ, par I'environnement, un élément d'équi-
1ent ou une capacité spéciale. Pour plus de détails,
reportez-vous a la page 205.

» 7,

Notez bien que le joueur profite de ces deux

oints ; il n'a pas a choisir entre le succés et I'effet spe-
cial. En tant que succes, cet aspect d'un triomphe @
peut Btre annulé par un symbole d’échec Y, comme
d'ordinaire. Néanmoins, le second aspect du @ ne
peut pas étre annulé. Les triomphes sont cumulatifs ;
chacun compte comme un succés et peut étre utilisé
pour générer un effet spécial.

Les symboles de triomphe apparaissent uniquement
sur les des O.

MAUVAIS RESULTATS

Trois types de symboles négatifs peuvent
apparaitre sur les dés : les échecs, les
menaces et les
gesastres.

ECHECY

Les échecs Y sont
essentiels eux aussi pour
la résolution d'une ac-
tion, et sont annulés
par les succes ¥,
a raison de un pour
un. S'il reste au moins

un succeés 3¢ dans la
reserve une fois les
annulations réglées, le
test de compétence est
reussi. Heureusement
pour les personnages, de
multiples échecs 'Y nets ne
produisent aucun effet sup=
plémentaire.

Les symboles d'échec appa-
raissent sur les des ll @ et @.

MENACE &

Le symbole & de menace se traduit par les:
conséquences ou effets secondaires neégatifs
d’'une action, indépendamment de la reussite ou de
I'echec de celle-ci. Il peut s'agir, par exemple, de s'intro-
duire dans un systéme informatique beaucoup plus len-
tement que prévu, d'offrir un abri inespéré a I'ennemi
lors d'un échange de tirs, ou de subir davantage de stress
lors d’une situation éprouvante.

Une action peut donc se terminer sur une réussite et
générer malgré tout des menaces, gachant ou amenui-
sant alors 'impact du succés. Mais des menaces peuvent
aussi accompagner un eéchec et avoir des conséquences
épouvantables. Il est important de se rappeler que les
symboles de menace 4 n'ont pas d’'impact direct sur

les succes et les échecs. lIs ne font qu'amplifier les effets
secondaires potentiels. Une menace € annule un sym-
bole {2 d'avantage.

En régle générale, ¢'est le MJ qui se charge de résoudre
les menaces. Les effets possibles sont trés variables.
Quand un test de compétence génére au moins une me-

nace 4 nette, le MJ applique un ou plusieurs effets se-

condaires : tomber au sol, perdre |'avantage de son

abri, prendre plus de temps que prévu,

subir du stress malgré |la banalité de
I'action, ou permettre a I'enne-
mi d’exécuter une manoceuvre
supplémentaire. Les diffé-
rentes applications pos-
sibles des menaces sont

détaillées a la page 205.

Les symboles de me-
nace apparaissent sur

lesdéesill @ et @.

DESASTRE ¥

~ Un symbole & de désastre
-~ constitue un résultat terrible
et se traduit par une issue
funeste. |l a deux effets ;

Pour commencer, un de-
stre. § compte comme un
échec Y, tel gqu'il a &té dé-
taille ci-dessus. A ce titre,
cet effet du symbole
peut étre annulé par un
symbole de succes 3¢ ge-
néereé lors du meme test.

Par ailleurs, un désastre
¥ peut étre utiliseé pour
déclencher des effets néga-

tifs particulierement néfastes.
Un tel symbole peut indiquer
qu'une arme s'est enrayee,
; ou est tombée a court de
- " munitions ou de cellules énerge-
tiques. Mais les desastres peuvent
aussi déclencher des effets bien
pires que les menaces, des effets
déterminés par le MJ, par |'en-
vironnement, un adversaire ou
une capacité spéciale. Pour
plus de détails, reportez-vous
a la page 205.

Notez bien que le joueur subit ces deux aspects ; il ne
choisit pas entre I'échec et I'effet spécial. En tant qu'échec,
cet aspect d'un désastre ¥ peut &tre annulé par un sym-
bole de succés 3¢, comme d'ordinaire. Neanmoins, le se-
cond aspect du ¥ ne peut pas étre annulé. Les désastres
sont cumulatifs ; chacun compte comme un échec et peut
étre utilisé pour générer un effet spécial.

Les symboles de désastre apparaissent uniqguement
sur les dés @.




RESSOURCES DE LA FORCE

La derniére catégorie de symboles représente les res-
sources produites par les dés de Force. |l en existe deux
types : les points de Force du c6té lumineux O et les
points de Force du coté obscur @ . Les personnages sen-
sibles a la Force peuvent s'en servir pour déclencher des
capacités spéciales, comme la télékinésie ou des facul-
tés de réaction surnaturelles. Les puissants utilisateurs
de la Force, comme les Jedi, recourent fréequemment a
ce genre de dé et luttent en permanence pour maintenir
I'équilibre de la Force.

Dans ce jeu, ces personnages sont assez rares. Si cer-
tains PJ peuvent étre sensibles a la Force et disposer
d'un certain controle sur celle-ci, sachez que ces dés ne
permettent pas seulement d'utiliser les pouvoirs de la
Force. En effet, ils servent aussi a déterminer la réserve
de points de Destin de départ, au début de chaque ses-
sion (cf. page 27).

Contrairement aux bons dés et aux mauvais dés uti-
lises dans la résolution des taches, les dés de Force gé-
nérent des ressources utilisées pour alimenter les effets
des pouvoirs, comme leur ampleur, leur portée et leur
durée. Le dé de Force et le mécanisme qui le regit sont
trés différents du test de compétence et sont détaillés
dans |le Chapitre VIII : La Force.

LUMIERE, MOTEUR, ACTION!

Hu cours de leurs aventures, les personnages seront ame-
nés 3 entreprendre un large éventail de taches, qui per-
mettront notamment de gérer les interactions entre PJ et
PNJ, de faire progresser le récit, ou de mener une violente
escarmouche entre les PJ et des mercenaires ennemis.
Quand I'issue d'une action est incertaine, un PJ doit géneé-
ralement effectuer un test de compétence pour s'assurer
de la réussite de son entreprise. Ces tests s'appuient sou-
vent sur différents attributs de personnage, comme une
compeétence, un talent particulier ou une capacité innée.

Le type de test nécessaire est déterminé par le MJ.
Une fois le type de test et sa difficulté fixes, le joueur

constitue sa réserve de dés en fonction des différents
parameétres liés & son action. Celle-ci peut regrouper dif-
férents types de dés et change a chaque action, selon la
situation et les personnages impliqués.

Ensuite, le joueur lance tous les dés de la réserve
constituée, et I'on s’intéresse au résultat de chacun :
certains s'annulent tandis que d’autres se cumulent. Une
fois le tri effectué, le joueur et le MJ sont en mesure de
constater si I'action entreprise est couronnée de succes
ou non. Les dés leur dévoilent tout simplement l'issue
du test, ainsi que de possibles effets supplémentaires,
surprises ou complications.



LA RESERVE DE DES DE BASE

ux Conrins DE LEMPIRE S'appulie sur un concept simple :

la réserve de dés, qui regroupe différents types de dés
propres au jeu [cf. Les dés, page 10). Si certaines actions
particulierement complexes nécessitent une réserve de dés
importante, la réserve de dés de base, elle, est assez simple
et découle de trois grands parametres : les aptitudes du
PJ, ses connaissances et la difficulté de |a tache entreprise.

S'intéressant de plus prés a ces trois paramétres, la
section qui suit décrit la constitution et la résolution
d'une réserve de dés, mais aborde aussi les autres ré-
serves de des et tests auxqguels les joueurs peuvent faire
appel durant une partie.

CARACTERISTIQUES

Dans ce jeu, les aptitudes naturelles d'un personnage
sont définies par six caractéristiques : la Vigueur, I'Agilité,
I'Intelligence, la Ruse, la Volonteé et la Présence.

La Vigueur et I'Agilité regroupent les caractéristiques
physiques du personnage : sa force, sa souplesse, son
habileté avec une arme et sa robustesse géneérale. L'In-
telligence et la Ruse reprennent ses connaissances, ses
capacités d'analyse, son ingéniosité et ses facultés de
raisonnement. La Volonté et la Présence représentent
son caractére et son assurance, son charisme et sa force
d'ame, ainsi que ses relations avec son prochain.

Ses caractéristiques de départ sont déterminées par son
espece, mais chaque joueur a la possibilité de les augmen-
ter lors de la phase de création de personnage en y inves-
tissant une partie de son capital de points d’expérience de
depart. Il convient de rappeler qu'apreés la création de per-
sonnage, l'augmentation des caracteéristiques colte cher,
un luxe qu'on ne peut se permettre qu'a quelgues reprises
au cours d'une campagne. Les joueurs doivent réfléchir
attentivement a leurs caractéristiques et songer a y
investir une part importante de leurs points d’expé-
rience de départ (pour plus de détails sur la création de
personnage, reportez-vous a la page 33).

Bien qu'il soit parfaitement sensé de se concentrer
sur les caractéristiques, qui contribuent a la bonne uti-
lisation des compétences et des talents (comme un Di-
plomate ayant une solide Présence ou un Soldat avec
une bonne Vigueur), le systéme de jeu offre une grande
souplesse. Les joueurs peuvent se détourner des stéréo-
types ou reflechir a la carriére qu'ils entreprendront au
fil de la campagne. Par exemple, un joueur pourra partir
du principe que son Pilote est un colosse et augmentera
sa Vigueur, en se disant qu'il pourrait devenir Mercenaire
ou Chasseur de primes. De méme, un Slicer avec une Agi-
lité éleveée pourrait &tre aussi agile de corps qu'habile
avec un ordinateur entre les mains, pour devenir un jour
Voleur ou spécialiste de l'infiltration.

VALEURS DE CARACTERISTIQUE

Les valeurs de caractéristique des PJ et des PNJ s'éche-
lonnent le plus souvent de 1 a 6. Il existe des exceptions,
pour les créatures uniques ou particulierement puis-

santes. Par exemple, un rancor a une Vigueur nettement
plus élevée que les PJ. Les PNJ comme Dark Vador, Yoda,
Han Solo et autres personnages exceptionnels de |'uni-
vers de Star Wars ont aussi des pouvoirs qui dépassent
ceux des PNJ habituels,

Un humanoide normal a une caractéristique moyenne
de 2, une valeur de 1 étant faible et inférieure a la
moyenne. A I'inverse, une valeur égale a 3 ou 4 est net-
tement supérieure a la moyenne, tandis qu'un 5 ou un
6 représente un niveau exceptionnel. A la création du
personnage, aucune caractéristique ne peut étre supé-
rieure a 5. Une fois le jeu commencé, les caractéristiques
des PJ sont bridées a 6. Chague espéce a des valeurs de
caractéristique par défaut qui refletent ses forces et ses
faiblesses. Ce profil peut &tre amélioré a la création en
investissant des points d’expérience.

Pour plus de détails sur les valeurs de caractéristique
par defaut des différentes espéces, reportez-vous au
Chapitre Il : Création de personnage. Les six caracte-
ristiques sont définies ci-dessous.

AGILITE

L'Agilite mesure l'adresse, la coordination et la préci-
sion. Les personnages dotés d'une Agilité élevée ont un
bon sens de I'équilibre, sont souples et habiles de leurs
mains. Cette caractéristique est utilisée dans le cadre
d'un certain nombre de compétences physiques, comme
Coordination. Elle est aussi essentielle pour les compé-
tences de combat a distance comme Distance (armes
Iégéres) et Distance (armes lourdes).

VIGUEUR

La Vigueur regroupe la puissance physique, la force brute
et la robustesse d'un personnage, mais aussi sa capa-
cité a s'en servir quand il le faut. Les personnages dotés
d'une Vigueur élevée sont en bonne forme physique et
solidement constitués. lls tombent rarement malades et
ont une bonne résistance. La Vigueur est utilisée dans le
cadre de compétences comme Athlétisme et Pugilat. On
s'en sert aussi pour fixer le seuil de blessure de départ
des personnages.

RUSE

La Ruse traduit I'ingéniosité, la fourberie, la perspicacité
et la créativité. Les personnages dotés d’'une Ruse éle-
vée ont de la jugeote, saisissent rapidement leur envi-
ronnement et ceux qui les entourent, et préparent plus
vite leurs plans et tactiques. Cette caractéristique est
associée a un certain nombre de compétences mentales,
comme Tromperie, Perception et Survie.

INTELLIGENCE

Lintelligence reprend les facultés de compréhension,
I'education, I'acuité mentale, et les capacités de raison-
nement et de rationalisation. Les personnages dotés
d'une Intelligence élevée peuvent extrapoler, se souve-
nir de détails et tirer parti d'expériences passées, mais
également réflechir a des stratégies a long terme et aux
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ramifications d'actions présentes. Llintelligence sert a
plusieurs compétences mentales, comme Astrogation,
Informatique et toutes les formes de Connaissance
(Culture et Xénologie, par exemple).

PRESENCE

La Présence regroupe le cran, le charisme, la confiance
et la force de caractére. Les personnages dotés d'une
Présence élevee sont des leaders tout désignés, attirent
les regards quand ils entrent dans une piéce, ménent
facilement une conversation avec n'importe qui et
s'adaptent rapidement a toute situation en société.
C'est la caractéristigue clé de compeétences sociales,
comme Charme et Commandement.

VOLONTE

La Volonté refléte la discipline, le sang-froid, la force
d'ame et I'assurance d'un personnage. Les personnages
dotés d'une Volonté élevée résistent au stress et a la
fatigue, gardent leur calme dans les situations les plus
chaotigues et exercent leur influence sur les esprits les
plus faibles. Cette caractéristique est associée a cer-
taines compétences, comme Coercition et Vigilance.
On s'en sert aussi pour fixer le seuil de stress de départ
des personnages.

LES CARACTERISTIQUES ET LE JEU

Certaines carriéres et professions s'appuient sur des
caractéristiques plus que d'autres. Les caractéristiques
influencent aussi les compétences, toutes sortes de
capacités de personnage et d'autres éléments de leur
profil. Par exemple, en plus de servir dans les tests de
combat d’Athlétisme et de Corps a corps, la Vigueur sert
a déterminer le seuil de blessure de départ et forme la
base de la valeur d’encaissement.

Comme précisé plus haut, les caractéristiques sont I'un
des trois parameétres déterminants pour constituer la
réserve de dés d'un test (il faut v ajouter la formation de
compétence et la difficulté de la tache). Pour plus de dé-
tails sur les réserves de dés, reportez-vous a la page 15.

COMPETENCES
ET FORMATIONS

Si les caractéristiques sont extrémement importantes
et posent les bases des capacités d'un personnage,
les compétences sont des formations spécialisées qui
jouent aussi un role de premier plan dans le profil d'un
personnage. Une compeétence reflete une formation ou
une expérience appropriée pouvant aider un personnage
lorsqu'il entreprend une tache ou une action donnée.
Bien gu'un personnage puisse tenter a peu prés tout et
n'importe quoi sans la formation ou compétence corres-
pondante, il sera beaucoup plus efficace s'il connait le
sujet auquel il s’attaque.

Les compétences représentent un entrainement spé-
cifigue, une expérience concréte ou des connaissances
pointues dans un domaine précis. Chaque compeétence
est associée a une caractéristique précise, la capacité
par défaut a laquelle un personnage fait appel quand
il entreprend une action avec cette compétence. Par
exemple, la compétence Athlétisme est liee a la Vigueur,
Tromperie a la Ruse, et Connaissance a I'Intelligence. Une
compétence élevée peut compenser une caractéristique
basse. Toutefois, les personnages avertis ont une solide
formation et une bonne caractéristique associée.

Du choix de carriere d'un personnage découlent ses
competences de carriére. Les personnages débutent
avec des « rangs » (leur niveau de formation) dans cer-
taines compétences de carriére. Au fil de la campagne,
un personnage peut apprendre et améliorer des compeé-
tences. Sachez toutefois que I'amélioration de compeé-
tences de carriére colite moins cher que celle des com-
pétences hors carriére.

Pour plus de détails sur les compétences et leur appli-
cation, reportez-vous au Chapitre Il : Compétences.

DIFFICULTE

Le troisieme paramétre qui definit une réserve de dés
(en plus de la caractéristique et de la compétence
associée) est la difficulté de la tache entreprise. La

caractéristique et le rang de compétence ajoutent

de bons dés a la réserve. La difficulté, elle, en ajoute de



TABLE 1-3 : NIVEAUX DE DIFFICULTE

Niveau de
difficulté

Exemple

Téch'_e-routiniére. qui pose rarement probléme. En régle générale, pas de jet nécessaire,
a moins gue le MJ ne souhaite connaitre I'ampleur de |a réussite, ou gque la présence de
dés d'infortune indique la possibilite de complications.

Simple -

Crocheter une serrure primitive, soigner de simples égratignures et contusions, trouver
| de quoi se remplir le ventre sur une planéte ol la nourriture ne manque pas, ou toucher
une cible située a portée courte.

Facile &

Crocheter une serrure normale, recoudre une petite plaie, trouver de guoi manger et
s'abriter sur une planéte au climat tempére, toucher une cible situee a portee moyenne,
ou tenter de frapper une cible gquand on est au contact.

*0

Moyen

Crocheter une serrure complexe, réduire une fracture ou suturer une vilaine plaie, trouver
Difficile

longue.

(X8 | de la nourriture et un abri sur une plangte hostile, ou toucher une cible situge a portee

2224

Intimidant

Crocheter une serrure des plus sophistiquées, exécuter une opération chirurgicale ou
greffer un implant, trouver de guoi manger et sabriter sur une planéte désertique, ou
toucher une cible située a portée extréme.

Exceptionnel

06000

Crocheter une serrure dénuée de mécanisme apparent, cloner un nouveau corps, trouver
de quoi manger et s'abriter sur une planéte dénuée d'atmosphere respirable.

mauvais, ce qui compromet la réussite de la tache. En
plus de la difficulté propre a I'action, on peut ajouter
d'autres dés reflétant des complications liées a I'environ-
nement ou a la situation.

Si la caractéristique et la compétence associée sont
définies par le personnage qui entreprend la tache, la
difficulté est quant 2 elle fixée par le MJ. Il existe six
grands niveaux de difficulté (cf. encadré Taches impos-
sibles, page 18, pour un septieme niveau de difficulté
optionnel). A la discrétion du MJ, certains tests peuvent
s'accompagner d'une difficulté supérieure a Exception-
nel en raison de la situation et de divers modificateurs.

Le niveau de difficulté indigue surtout le nombre de
dés de difficulté violets a ajouter a la réserve de dés. Une
action entreprise contre un niveau de difficulté donne est
qualifiee de test standard.

FIXER LE NIVEAU DE DIFFICULTE

Le niveau de difficulté d'une tache s'accompagne tou-
jours d'un nombre de dés de difficulté qu'on ajoute
a la réserve de dés, et qui figure entre parenthéses.
Par exemple, un joueur pourra avoir a effectuer un
test de Perception Facile (@) ou un test de Méca-
nique Difficile (4 ¢ 9). Les exemples ci-dessous vous
donneront une idée plus précise de differents niveaux
de difficulté,

TACHES SIMPLES (-)

Une tache Simple est élémentaire, voire routiniére, et
pose rarement probléme. La réussite est donc presqgue
assurée, Si I'échec est quasiment impossible, I'action ne
nécessite meme pas de test. Le MJ peut alors annon-
cer gu'elle est automatiguement couronnée de Succes.
Elle peut néanmoins étre assujettie a un jet de dés si
les circonstances rendent son issue incertaine. Ce n'est
habituellement le cas que si des dés d'infortune entrent

en jeu, comme ceux qui découlent de blessures, ou sont
lies a I'environnement ou a l'adversité.

Une tache Simple n'ajoute aucun dé de difficulté a la
réserve de dés d'un test de compétence.

TACHES FACILES (§)

Une action Facile ne devrait guére poser de probléme a
la majorité des personnages, mais il est toujours possible
que les choses ne se déroulent pas comme prévu, si bien
gu'un echec est envisageable. Un personnage doté de
la formation, des ressources et des outils adaptés a la
situation a de grandes chances de réussir ce genre d'ac-
tion. Souvent, I'ampleur et les effets secondaires poten-
tiels sont plus incertains que la réussite elle-meme.

Une tache Facile ajoute un dé de difficulte (4p) a la
réserve de dés d'un test de compétence.

TACHES MOYENNES (¢ ¢)

Une tache Moyenne est une action routiniére habituel-
lement couronnée de succés, mais dont.1'échec ne sera
pas surprenant pour autant. Un personnage doté de la
formation, des ressources et de la bonne approche a de
réelles chances de réussir ce genre de tache.

Une tache Moyenne ajoute deux dés de difficulté
(@ @ ala réserve de dés d'un test de compeétence.

TACHES DIFFICILES (¢ ¢ §)

Une tache Difficile est nettement plus exigeante. Elle est
faisable, mais un échec n'aura rien de surprenant. Un
personnage doté de la formation, des ressources et des
outils adaptés a la situation ne devra pas étre surpris s'il
gchoue, surtout s'il ne bénéficie pas de points de Destin
ou d'autres avantages.

Une tache Difficile ajoute trois dés de difficulté
@ ¢.¢ 2 areserve de dés d'un test de compétence.



TACHES INTIMIDANTES (0 ¢ ¢ ¢)

Une tache Intimidante exige beaucoup d'un person-
nage, qui doit alors se dépasser pour la mener a bien.
Le succes est possible, mais nécessitera des efforts. Un
personnage doté de la formation, des ressources et des
outils adapteés a la situation ne devra vraiment pas étre
surpris s'il échoue, et cherchera sans doute tous les
avantages possibles.

Une tache Intimidante ajoute guatre dés de difficulté
@O & @ 2 aréserve de dés d'un test de compétence.

TACHES EXCEPTIONNELLES (0 ¢ ¢ ¢ §)

Les taches Exceptionnelles sont presque impossibles,
surtout quand on les aborde a la va-vite. Mais avec de
la préparation, un personnage correctement formé et
bien équipé a une chance de s'en sortir. La plupart des
personnages ratent toujours ce genre de tache. Méme
les vétérans ont peu de chances de s'en sortir. Léchec
semble inévitable, 8 moins que le personnage ne dis-
pose d'avantages, comme des points de Destin, ou de
bonus découlant de talents, d'une aide ou d'un équipe-
ment spécifique.

Une tache Exceptionnelle ajoute cing dés de difficulté
@O ®$ :arcserve dedés d'un test de compeétence.

CONSTITUER UNE

im

de difficult
OO OO).

RESERVE DE DES DE BASE

maintenanL que les trois principaux parametres rée-
gissant la création de la réserve de dés du test de
compétence ont été abordés, voyons plus concrétement
comment celle-ci est constituée.

Quand un personnage souhaite entreprendre une ac-
tion dont le succés n'est pas garanti, le joueur effectue
un test de compétence, gui S'appuie sur la compétence
adaptée a la situation : Athlétisme pour défoncer une
porte, Connaissance pour se rappeler une information,
ou Charme pour convaincre un garde de fermer les yeux.
En plus, chague compétence est associée a une caracte-
ristique : la Vigueur pour Athletisme, I'Intelligence pour
Connaissance et la Présence pour Charme. Pour effec-
tuer un test de compétence, il commence par constituer
sa réserve de des.

Une réserve de dés de base a deux origines : les dés
qu’y ajoutent les joueurs (sous la forme de dés d'apti-
tude @ et de dés de maitrise ), et ceux qu'y ajoute
le MJ [sous la forme de dés de difficulte 4, de dés de
defi @, de des de fortune [I] et de dés d'infortune Il).
D’autres parameétres peuvent modifier le nombre et le
type de dés d'un test. A chaque fois, tous les aspects

des dés du joueur et du MJ doivent etre expliqués avant
que le jet ne soit effectué. Le MJ fixe également la dif-
ficulté avant le jet de dés. Une fois la réserve de dés de
base constituée, chaque camp a la possibilité d'ameélio-
rer des dés.

APPLIQUER LES
CARACTERISTIQUES
ET LES COMPETENCES

La compétence du personnage actif ef la caractéristique
associée a cette méme compétence ont autant d'impor-
tance l'une que l'autre. Chaque fois qu'une tache est
entreprise, le MJ et le joueur déterminent la compétence
la plus appropriée, fixant au passage la caractéristique
utilisée elle aussi. Par exemple, si le personnage tente
de se glisser dans un terminal de sécurité en coupant le
systéme d'alarme, le test s'appuiera sur la compétence
Informatique, associée a la caractéristique Intelligence.
Le rang de ces deux attributs détermine le nombre de
dés d'aptitude et/ou de maitrise ajoutés a la réserve.



“téristique et la compétence détermi-
eut commencer a constituer sa réserve
[ raleur de compétence et la valeur
2ristique qui lul est associée.

EXEMPLE 3 : LOWHHRICK

Enfin, Lowhhrick, le mercenaire wookie bourru,
tente de franchir le méme terminal de sécurité.
Il a 2 en Intelligence, mais rien en Informatique.
Son Intelligence est bien évidemment supérieure,
alors il commence par ajouter deux dés d'aptitude
(© Q) a sa réserve. Comme il n'a aucun rang en In-
formatique, cette valeur est égale a O et aucun dé
d’aptitude n’est converti en dé de maitrise. Pour
tenter cette action, Lowhhrick commence avec une
réserve réduite : (€ €), soit deux dés d'aptitude.

Comme vous l'avez compris, 41-VEX et Oskara

> des deux détermine le nombre de dés
1pte la réserve de dés du test. Ensuite,
certains de ces dées d'aptitude en les
dés de maitrise. Le nombre de dés
r cette manceuvre est égal a la plus faible
eurs. Si le personnage est inexpérimenté
il n'a pas le moindre rang dans la compeé-
‘e est bien évidemment égal a 0. Il ne
I (U Sur sa caractéristique.

EXEMPLE 1 : 41-VEX

%£1-VEX tente de passer outre un terminal de sé-
curité. On va donc s'appuyer sur la compétence

débutent avec une réserve de dés identique, alors
que leurs valeurs en Informatique et en Intelli-
gence ne sont pas les mémes. Ce systéme permet
de compenser une formation insuffisante grace a

nformatique et la caractéristique Intelligence. 41- de bonnes capacités innees, et vice-versa.

VEX 2 2 en Informatique et 3 en Intelligence. Son

s d'aptitude en dés de maitrise (O ). Pour
nireprendre son action, 41-VEX débute donc
vec une réserve de trois dés : O O, soit un dé
‘aptitude et deux dés de maitrise.

_flr B o
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EXEMPLE 2 : OSKARA

Par la suite, Oskara, la chasseuse de primes twi'lek
fondue de mécanique, tente de passer elle aussi
entre les mailles du méme terminal de sécurité.
Elle a plus d’'expérience en la matiére et a 3 en
Informatique, mais 2 seulement en Intelli-
zence. Son Informatique étant la plus éle-

vee des deux, elle commence par se consti-
tuer une réserve de trois dés d'aptitude
@ O ©). Sa caractéristique Intelligence est
plus faible, elle convertit ainsi deux dés en
dés de maitrise (O (). Pour entreprendre

son action, Oskara débute donc avec une

réserve de trois dés : @ O O, soit un dé

d'aptitude et deux dés de maitrise.




APPLIQUER LA DIFFICULTE
DE LA TACHE

Apres avoir determiné la compétence et la caracteéris-
tigue qui lui est associée, le MJ fixe la difficulté de la
tache entreprise en se reportant a la table 1-3 : niveaux
de difficulté de la page 17. Cela lui permet de déter-
miner le nombre de dés de difficulté que le joueur doit
ajouter a sa réserve. Par exemple, un test de compétence
Moyen (4p @) se traduira par I'ajout de deux dés de dif-
ficulté a la réserve.

Dans certains cas, le MJ améliore un ou plusieurs de
ces dés de difficulté. Il les retire alors de la réserve pour
les remplacer par autant de dés de défi. Les dés de
défi sont généralement améliorés de |a sorte face 4 des
adversaires chevronnés, une situation particulierement
defavorable, ou lorsgue des points de Destin sont utilisés
pour corser la difficulté.

Aprés avoir fixe le niveau de difficulté de la tache en-
treprise, le MJ ajoute les dés de difficulté correspondants
a la réserve de dés de I'action. Si aucun autre paramétre
n'influe sur l'issue de la tache, la réserve de dés de base
est fin préte. Il ne vous reste alors plus qu'a lancer les dés
pour voir si I'action est couronnée de succés ou non, et si
elle s'accompagne d'effets secondaires.

EXEMPLE : FIXER LA DIFFICULTE

Se penchant sur les exemples ci-dessus, le MJ
consulte la table des niveaux de difficulté. Ce ter-
minal est obsoléte et la sécurité est quelque peu
relachée par ici, aussi opte-t-il pour une difficul-
té Moyenne (@ ). On ajoute donc deux dés de
difficulté a la réserve des joueurs qui tentent de
déjouer les protections du terminal informatique.

MODIFIER UNE
RESERVE DE DES

Si rien d’autre n’a d'impact sur l'issue de la tache entre-
prise, la réserve de dés de base suffit pour effectuer le
test. Mais dans 'univers varié et imprévisible de Star Wars,
il n'est pas rare gue d'autres parametres interviennent.
Diailleurs, quand une action est assez importante pour
que l'on constitue une réserve de dés, il v a de bonnes
chances pour que d’autres paramétres entrent en jeu.

Ces paramétres peuvent affecter ou modifier la ré-
serve de dés de bien des fagons. Le plus souvent, on
ajoute des dés, on en améliore/dégrade, ou on en retire.
Ces modifications peuvent étre dues aux joueurs, au MJ,
a |'environnement ou a la situation. De multiples fac-
teurs peuvent donc modifier notre réserve de dés, gu'il
s'agisse d'un relief accidenté, d'un éclairage insuffisant,
d’avantages tactiques, d'une contrainte de temps, d'un
eéquipement de qualité, de talents, de capacités de car-
riere, de |'utilisation de points de Destin ou de blessures
graves. La section qui suit décrit tout cela en détail.

Notez bien qu'un joueur doit modifier sa réserve
de dés dans un ordre bien précis. Pour commencer, il
constitue sa réserve de base. Aprés, on y ajoute des dés
supplémentaires, puis on les améliore, ensuite on les
dégrade, et enfin on en retire.

AJOUTER DES DES

On peut commencer par modifier la réserve de base en
y ajoutant des dés qui refletent I'environnement, mais
egalement divers avantages et désavantages. Pour ce
faire, on utilise principalement des dés de fortune et
d'infortune. En régle générale, on ajoute a la réserve un
dé de fortune [ pour chaque avantage susceptible d'ai-
der le personnage a réussir, et un dé d'infortune Il pour
chague désavantage ou obstacle.

Un simple dé de fortune ] suffit généralement a si-
muler les atouts conférés par de I'équipement utile, un
laps de temps confortable, une position avantageuse ou
I'effet de surprise. Si plusieurs avantages de ce genre
sont applicables, le MJ pourra ajouter de multiples dés
de fortune a la réserve de base.

De méme, un dé d'infortune WM suffit généralement
a refléter I'impact d'un effet préjudiciable ou génant,
comme un éclairage insuffisant, un matériel délabré, un
environnement rigoureux ou de simples distractions. Si
plusieurs desavantages de ce genre sont applicables,
le MJ pourra ajouter de multiples dés d'infortune a la
réserve de base.

Certes, ces deux types de dés sont opposés, mais ils
ne s‘annulent pas. Quand la situation justifie I'ajout de
deux dés de fortune et d'un dé d'infortune, les trois dés
[T ] sont bel et bien mis dans la réserve,

Lutilisation de dés de fortune et de dés d'infor-
tune est une ressource courante dont tous les joueurs
peuvent user pour souligner des éléments importants
de I'histoire. Les joueurs sont invités a décrire leurs
actions en détail, et a faire remarquer les avantages
et les desavantages susceptibles d'influencer une
action donnée.

Du matériel de qualité peut ajouter des dés de for-
tune a une réserve, de méme que certains talents refle-
tant un entrainement particulier adapté a la situation.
Des manceuvres — viser, par exemple — font de meme. A
l'inverse, certains effets peuvent s'accompagner de dés
d’infortune — une blessure critique, par exemple — ou se
traduire par un malus (outils de mauvaise gualité utilisés
dans le cadre d'une tache délicate).

Si les joueurs peuvent eux-mémes suggérer I'ajout
de dés de fortune ou d'infortune, c’est le MJ qui a le
dernier mot en la matiere, d'autant qu'il a tout le mateé-
riel nécessaire pour prendre ce genre de décision. Ce
qui ne I'empéchera pas de faire preuve de bon sens
en s'appuyant sur la scéne et la description de |'action
entreprise. Reportez-vous a l'encadré Bons dés et
mauvais dés de la page 10 pour guelgues exemples de
situations a méme de se traduire par I'ajout de dés de
fortune ou d'infortune.



EXEMPLE : AJOUT DE[] ET DE Il

Imaginons par exemple, dans la scéne ci-dessus,
que le personnage tente d’accomplir sa tache sous
un feu ennemi nourri (un désavantage) et qu'il a
le poignet brisé (un autre désavantage). Heureu-
sement, il a obtenu une partie de I'algorithme du
mot de passe du terminal un peu plus tot (un avan-
tage). Se fondant sur la situation et la description
de la scéne, le MJ ajoute deux dés d'infortune et
un dé de fortune, soit ll M ], a 1a réserve.

AMELIORER ET DEGRADER LES DES

En plus des dés ajoutés a la réserve, certains effets de
jeu convertissent les dés faibles en dés plus puissants, et
vice versa. On peut donc améliorer un dé ou le dégra-
der. Le plus souvent, les dés sont améliorés ou dégrades
lorsqu'un participant investit un point de Destin dans un
test de compétence. Certains talents et capacités spé-
ciales ont aussi ce pouvoir.

AMELIORER LES DES

L'amélioration de dés est un trait propre aux dés d'apti-
tude et aux dés de difficulté. Ce sont les seuls types de
dés qui peuvent étre ameéliores. Quand un de d'apti-
tude € est amélioré, il est converti en dé de maitrise O.
Quand un dé de difficulté 4 est amélioré, il est converti
en dé de défi @.

Quand un effet ou talent permet d'améliorer un ou
plusieurs dés, le joueur doit commencer par déterminer
leur nombre. Ensuite, il retire les dés d'aptitude € ou
de difficulte 4 concernés et les remplace par autant
de dés de maitrise O ou de déefi @. Quand un effet or-
donne a un personnage d'améliorer des dés, les régles
précisent toujours si cela concerne les dés d aptitude 0
ou de difficulté 4p.

AUGMENTER,
AMELIORER OU AIOUTER ?

AMELIORER PLUS DE DES QUILN'YEN A

Dans certaines situations, un joueur sera amené a ame-
liorer plus de dés d'aptitude qu'il n'en a. Dans ce cas, il
lui faut observer la procédure qui suit. Tout d'abord, il
commence par déterminer le nombre de dés restant a
ameéliorer. Ensuite, il utilise une ameélioration pour ajouter
un dé d'aptitude € a sa réserve. S'il dispose encore d'au
moins une ameélioration inutilisée, il convertit ce dé d'ap-
titude € en de de maitrise ©. Puis on repéte I'opération
jusqu'a ce que toutes les améliorations potentielles aient
eté appliquées.

Si le joueur doit convertir des dés de difficulté en dés
de défi, mais qu'il n'y a plus de dés de difficulté, la pro-
cédure est la méme. Tout d'abord, il ajoute un dé de dif-
ficulte 4p a sa réserve. S'il dispose encore d'au moins une
amélioration inutilisée, il convertit ce dé de difficulte 4
en dé de défi @, etc.

DEGRADER DES DES

Il s'agit également d'une opération spécifique, qui ne
s'appligue gu'aux dés de maitrise et aux dés de défi.
Quand un dé de maitrise O est dégradé, il est converti
en dé d'aptitude €. De méme, quand un dé de défi @
est dégradé, il est converti en dé de difficulté ’

Quand un effet ou talent dégrade un ou plusieurs dés,
le joueur doit commencer par déterminer leur nombre.
Ensuite, il retire les dés de maitrise O ou de défi @
concernés et les remplace par autant de dés d'apti-
tude € ou de difficulté 4. Quand un effet ordonne a un
personnage de dégrader des deés, les regles précisent
toujours si cela concerne les dés de maitrise O ou de
defi @.



AMELIORATION CONTRE AUGMENTATION

Ameéliorer les des de difficulté > n'est pas syno-
nyme d'augmenter la difficulte d’un test de compe-
tence. Augmenter ou réduire la difficulté consiste
a determiner combien de dés de difficulté () com-
prendra la réserve initiale (cf. page 20 pour plus
de details). L'amélioration, qui se traduit par la
conversion de des difficulte ) en dés de defi @,
est generalement declenchée par une capacite
spéciale ou l'utilisation d'un peint de Destin par
I'un des participants.

DEGRADER PLUS DE DE

Dans certaines sit S, Un joueur sel
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INTERPRETER LA RESERVE

prés avoir lancé les dés de la réserve, les joueurs inter-

prétent les résultats pour déterminer l'issue de l'ac-
tion. La premiére chose a faire consiste a vérifier si le test
de compétence se solde par une réussite ou un échec.
Ensuite, on voit s'il y a des effets secondaires positifs,
négatifs ou les deux.

SUCCES ET ECHECS

Quand un test produit des succés 3¢ et des échecs Y,
on compare le total de chacun. Chaque symbole Y
d'echec annule un symbole 3¢ de succés. Une fois les
znnulations effectuées, il restera dans la réserve un ou
plusieurs succés g, un ou plusieurs échecs Y, ou rien
Ju tout. Les symboles restant aprés ces annulations sont
appelés des symboles « nets ».

Souvenez-vous que les symboles @ de triomphe
-omptent comme autant de symboles ¥¢ de succés, en
pius de leurs effets spéciaux. De méme, les symboles &
de deésastre comptent comme autant de symboles Y
3 &chec, en plus de leurs effets spéciaux.

Si tous les succeés Y et échecs Yde la réserve sont
annulés, ou s'il reste des échecs Y nets, le test de com-
pétence échoue. S'il reste au moins un succes 3¢, le test
de compétence est réussi. N'oubliez pas : pour qu'un test
g2 competence soit couronné de succes, il doit rester au
moins un symbole ¢ de succes dans la réserve de des.

AVANTAGES ET MENACES

=st probable qu'un test de compétence produise aus-
si des avantages '}, des menaces &}, ou les deux. Le
‘oueur fait la somme des @ et la compare a la somme
des 3. Les symboles d'avantage 3 et les symboles
de menace & s'annulent a raison d'un pour un. Une
fois les annulations effectuées, il restera donc un ou plu-
sieurs symboles d’avantage €2, ou un ou plusieurs sym-
boles de menace {8}, 2 moins bien sdr que tous n'aient
&ie annules.

L
S'il reste un ou plusieurs symboles d’avantage {2 nets,
un effet secondaire bénéfique survient. A l'inverse, s'il
reste au moins un symbole de menace 48, un effet se-
condaire négatif ou une complication se produit. Si tous
=5 avantages L} et menaces & s'annulent, aucun effet
supplémentaire n'est a prévoir. Un effet secondaire posi-
5if ou négatif peut survenir, quelle que soit l'issue de la
tache entreprise.

Avantages et menaces servent a déclencher toutes
sortes d'effets secondaires. Le joueur qui effectue le
test de compétence choisit généralement comment uti-
ser I'avantage, qu'il s'agisse de déclencher un attribut
d'arme, d'effectuer une manceuvre additionnelle ou d'éli-
miner du stress. Chaque arme, talent et équipement fait
un usage différent des avantages.

Les menaces sont généralement utilisées par le MJ,
qui impose des complications d'autant plus salées que

le nombre de menaces est important. Elles peuvent se
traduire par differents types d'effets secondaires : la
tache demande plus de temps que prévu ; le personnage
subit du stress, tombe ou est victime d'un effet lie a son
environnement ; ou l'adversaire trouve une ouverture.
Chaque talent, environnement et adversaire fait un usage
différent des menaces.

Pour plus de détails sur ces symboles, reportez-vous
a la page 205.

TRIOMPHES
ET DESASTRES

Il existe deux symboles qui produisent des effets beau-
coup plus importants que les autres. Triomphes & et deé-
sastres ¥ sont des cas spéciaux, dont le fonctionnement
differe légérement de celui des autres symboles. Contrai-
rement aux succeés ¥t et aux échecs Y, ou encore aux
avantages {2 et aux menaces &, ils ne s'annulent pas
completement et se traduisent par des effets secon-
daires particulierement heureux ou malheureux.

Notez bien ceci : un test de compétence peut produire
2 la fois des triomphes @ et des désastres §. Dans ce
cas, les deux résultats sont interprétés distinctement.
Comme pour les menaces, un test de compétence peut
gtre couronné de succés et s'accompagner d'un dé-
sastre, de méme qu'il peut échouer et s'accompagner
d’'un triomphe. Pour plus de détails sur ces symboles,
reportez-vous a la page 205.

TRIOMPHE @

Un symbole de triomphe @ a deux effets. Tout d'abord,
un tel symbole compte comme un succes 3¢. Ensuite,
il s'accompagne d'un effet secondaire bénéfique lie
a la tache. Beaucoup d'armes et de talents disposent
d'effets qui peuvent justement étre déclenchés par des
triomphes. Le scénario et le MJ peuvent aussi avoir leur
mot a dire en la matiere. Il est important de bien garder
a l'esprit que si un symbole de triomphe @ ajoute un
succes ¥ a la réserve, la présence d'un ou plusieurs @
ne garantit pas la réussite du test.

On peut voir le triomphe comme un super avantage.
En effet, un seul @ peut déclencher un attribut d’arme
ou provoquer une blessure critique, alors qu'il faut plu-
sieurs avantages pour parvenir aux meémes effets. De
méme, |a ol un avantage permet seulement d'éliminer
du stress, un triomphe permet de soigner une blessure.

DESASTRE ¥

Un symbole & de désastre a lui aussi deux effets.
Tout d'abord, il compte comme un échec Y. Ensuite,
il saccompagne d'un effet secondaire négatif lié a la
tache, comme une sérieuse complication. Les capaci-
tes d'adversaires, I'environnement et |a suite de la ren-
contre peuvent en tirer parti. Autrement, c’'est le MJ
qui l'interpréte en fonction de la situation. Il est impor-



tant de bien garder a I'esprit que si un symbole & de
désastre ajoute un échec Y 3 la réserve, la présence
d’un ou plusieurs 8 ne signifie pas automatiquement
que le test est raté.

On peut voir le désastre comme une super menace.
En effet, un seul & peut déclencher des effets néces-
sitant normalement |'utilisation de plusieurs menaces.
Autrement, un désastre peut transformer du stress en
blessures, ou encore se traduire par un elément d'équi-
pement qui casse, une arme qui s'enraye ou tombe 2
court de munitions, ou, en cas d’'eéchec, par une grenade
qui touche la mauvaise cible.

DES POSSIBILITES INFINIES

Entre les échecs et les succes, la myriade d'effets secon-
daires possibles découlant des avantages, menaces,

AUTRES TYPES DE

le test de compétence standard qui s'appuie sur la
reserve de dés de base permet de résoudre la majo-
rité des taches entreprises en cours de partie. Certaines
situations necessitent cependant une approche légére-
ment differente. En plus du test standard, Aux CoNFINs
pE L'EMPIRE S'appuie sur des tests opposés, des tests
concurrentiels et des tests assistés,

Le test opposé est souvent utilisé lorsque le succes
ou I'gchec de la tache entreprise dépend fortement d’un
adversaire. Le test concurrentiel s'adresse a plusieurs
personnages qui tentent la méme tache, et permet de
voir qui s'en sort le mieux. Enfin, le test assisté est une
simple variante des autres tests, au cours duquel plu-
sieurs personnages collaborent.

TESTS OPPOSES

Parfois, certaines taches s'avérent plus difficiles, tout
simplement parce que quelgu’'un tente activement de
s‘opposer au personnage. De méme, I'issue d’'une tache
peut étre influencée par un tiers tentant de se jouer
d’'un personnage. Par exemple, un voleur présumé ment
au gouverneur local, affirmant qu'il n'a rien a voir avec
le cambriolage de I'infirmerie. Dans ce cas, le test de
Tromperie du premier pourrait &tre opposé a la Vigi-
lance du second.

Ce genre de test concerne les personnages dont |'ac-
tion s'oppose directement a celle de quelqu'un d'autre,
ou qui cherchent a passer inapercus.

Al'instar des tests standard, les tests opposés ajoutent
des dés de difficulte 4 et parfois de défi @ a la réserve
du test de compétence. Mais plutét que de leur assigner
un niveau de difficulté, on compare les valeurs de carac-
téristique et de compétence des deux adversaires.

La réserve de des du personnage actif est constituée
de dés d'aptitude €, probablement convertis pour partie
en des de maitrise O : ils dépendent de sa caractéris-

triomphes et désastres, rares sont les tests de compe-
tence qui se ressemblent. Il existe donc des centaines
d’issues possibles pour chaque tache entreprise. Un
personnage peut atteindre une réussite extraordinaire
sans la moindre complication, ou encore s'en sortir tout
juste avec quelques avantages, modérés néanmoins par
un desastre. De méme, dans son malheur, un person-
nage qui obtient un échec pourra bénéficier d’avantages,
peut-etre méme d'un triomphe, ou se retrouver dans une
situation proprement catastrophique en cumulant un
eéchec, des menaces, et pourquoi pas un désastre.

Ce simple éventail d'issues possibles permet de dé-
crire des scénes uniques et mémorables. Joueurs et MJ
sont invités & saisir toutes ces occasions pour imaginer
toutes les facons dont les symboles peuvent contribuer
au déroulement du récit. Les détails qu'ils y ajouteront
feront tout le sel de I'action.

TESTS

tigue et de sa compétence, comme d’ordinaire. L'adver-
saire introduit alors des dés de difficulte 4p et des dés de
deéfi @ dont le nombre dépend, pareillement, de sa com-
pétence et de sa caractéristique appropriées. Le nombre
de dés de difficulté 4p est égal  la plus haute valeur des
deux, tandis que la seconde valeur indigue le nombre de
ces dés convertis en dés de defi @ (cf. Améliorer des
dés, page 21).

EXEMPLE : TESTS OPPOSES

Par exemple, Pash le contrebandier tente de ne
pas se faire remarquer par une patrouille de sécu-
rite. Il a une Agilité de 4 et une Discrétion de 2,
ce qui lui confére une réserve de base de quatre
dés d’aptitude, dont deux sont convertis en dés de
maitrise (@ ¢ O O au total). La patrouille en ques-
tion a 2 en Ruse et 1 en Perception. Elle ajoute
donc deux dés de difficulté au test, et I'un d’eux
est converti en dé de défi (@ @ au total). Si aucun
autre facteur n'entre en ligne de compte, la réserve

de dés est donc la suivante : § @ O O ¢ @.

TESTS CONCURRENTIELS

Il arrive que de multiples personnes tentent de parve-
nir au méme but au méme moment, ou tout simplement
de determiner qui s'en sort le mieux. Quand plusieurs
personnages entreprennent une méme tache et qu'il faut
determiner qui la réussit le premier ou le mieux, ou qu'il
faut tout simplement en préciser I'issue, ils effectuent un
test concurrentiel.

Prenons 'exemple de deux personnages qui se livrent
a un concours de bras de fer amical a la cantina locale.
Chacun d'eux & le méme objectif : remporter le match en
rabattant le bras de |'autre sur la table. On procéde donc
a un test concurrentiel pour voir qui gagne. On pensera



aussi a plusieurs pilotes voulant prendre la route de Kes-
sel pour voir qui la boucle le plus vite, ou a deux politi-
ciens tentant de rallier une foule indécise a leur cause.

Le MJ commence par fixer le niveau de difficulté de
la tache, aprés guoi chacun des personnages impliqués
effectue un test de compétence. Il est important de bien
noter le nombre de succés 3¢ que chacun obtient alors,
car c'est celui qui en a le plus qui remporte le test. Si
nul ne réussit le test, personne ne |'emporte et c'est le
match nul. Si plusieurs personnages obtiennent le méme
nombre de 3%, il faut départager les participants.

Si les avantages {2 et triomphes @ s'appliquent tout a
fait normalement dans ce genre de situation, ils conféerent
un atout supplémentaire. En effet, si plusieurs person-
nages obtiennent le méme nombre de succés 3% nets,
c'est celui qui a le plus de triomphes @ qui I'emporte.
S'il n'est toujours pas possible de les départager, alors le
vainqueur est celui qui a obtenu le plus d'avantages 2.

S'ils sont encore a égalité, le test se solde par un match
nul. Dans ce cas, il incombe au MJ de déclarer le vain-
queur, de préciser les conséquences d'un échec collectif,
de refaire effectuer un nouveau test concurrentiel ou de
trouver un autre moyen.

EXEMPLE : TESTS CONCURRENTIELS

Par exemple, Oskara la chasseuse de primes Quand un personnage doté d'une caractéristique ou
twi'lek, et Lowhhrick, le mercenaire wookie, enta- d'une compétence plus élevée aide un autre personnage,
ment un concours de boisson amical. lls se dé- la réserve de dés peut s'appuyer sur la caractéristique de
cident pour une eau-de-vie corellienne, une bois- I'un et la compétence de I'autre.

son trés alcoolisee. Le MJ part du principe que

I'épreuve va se traduire par un test de Résistance
Difficile (4 4 4). Oskara a 3 en Vigueur et 1 en
Résistance, tandis que Lowhhrick a 4 en Vigueur
et 3 en Résistance. Oskara obtient 3¢ 3¢ £} 2.
Malgreé sa Vigueur supérieure, Lowhhrick n'obtient
que 3¢ @ % & ©. En depit de I'égalité (car le
@ compte comme un succés), Lowhhrick I'em-
porte d'une courte téte. Oskara doit résoudre ses
deux {2, tandis que Lowhhrick a trois {5 sur le
dos. Alors si le Wookie gagne bien I'épreuve, il se
réveillera le lendemain avec une bonne gueule de
bois, tandis gu'Oskara aura dormi a poings fermeés.

TESTS ASSISTES

EXEMPLE : ASSISTANCE QUALIFIEE

41-VEX le droide aide Pash le contrebandier a ef-
fectuer un test d’Astrogation pour calculer les coor-
données d'hyperespace. Pash a 2 en Intelligence et
3 en Astrogation, et 41-VEX a 3 en Intelligence et
1 en Astrogation. Le joueur décide d'utiliser le 3
en Intelligence de 41-VEX et le 3 en Astrogation
de Pash. La réserve de dés de base du test est la
suivante : O O O.

ASSISTANCE NON QUALIFIEE

Si celui qui offre son aide n'a pas une caractéristique ou
une compétence plus élevée, le MJ peut ajouter un [C] a
la réserve de dés (I'aide offre tout de méme un petit coup
de pouce).

Certaines taches sont tellement importantes ou compli-
quées qu'un peu d'aide ne peut pas faire de mal. Heureu-
sement, les personnages peuvent s'entraider. Lorsque le
déroulement de la partie est purement narratif, cela ne
pose aucun probleme. Le joueur doit simplement expli-
quer comment son personnage participe a la tache. Si
I'explication se tient, le MJ peut valider I'action. Il existe
deux types d'assistance : qualifiée et non qualifiée.

ASSISTANCE QUALIFIEE

L'aide que I'on apporte est plus efficace quand on dispose
d’un point de vue bien informeé ou d'une solide expérience.

EXEMPLE : ASSISTANCE NON QUALIFIEE

Par la suite, Pash a besoin de I'aide de 41-VEX
pour s'occuper des blessures d'un camarade. 41-
VEX a 3 en Intelligence et 3 en Médecine, alors
que Pash a 2 en Intelligence et aucun rang en Mé-
decine. Pash n'est pas d'un grand secours et ajoute
juste un dé de fortune au test de compétence du
droide, ce qui se traduit par la réserve suivante :

(BLOXGI |



RESTRICTIONS

Le MJ peut énoncer certaines conditions pour que 'aide
prenne effet. Pour aider a soigner une plaie, encore faut-
il étre au coété du malade. Pour aider a traduire un vieil
holocron, il faut bien évidemment avoir accés a |'artéfact.

En régle générale, un seul personnage peut fournir son
aide. Toutefois, dans certaines situations, le MJ pourra
en autoriser davantage. Dans ce cas, un seul personnage
peut mettre sa caractéristique ou sa compétence a dis-
position. Les autres ajoutent simplement un ] au test.

ASSISTANCE ET TIMING

Lors des combats et des rencontres structurées, lorsque
l'initiative et l'ordre dans lequel les protagonistes
agissent sont trés importants, on peut offrir son aide avec
la manceuvre « assister », qui permet a un personnage de
béneéficier de I'aide d'un allié engagé a son prochain test
de compétence. Laide ne vaut que jusqu'a I'activation
suivante du personnage qui bénéficie de |'assistance.

Pour plus de détails sur cette manceuvre, reportez-
vous au Chapitre VII : Conflit et combat.

AUTRES ELEMENTS CLES

En plus des concepts fondamentaux déja abordés dans
ce chapitre, il existe certaines notions qui font progres-
ser le récit et aident les PJ a surmonter |'adversité. Cette
section en décrit un certain nombre, parmi lesquels les
talents, les points de Destin, les Obligations, I'expérience
et le développement, mais aussi des attributs deérivés
comme les seuils de blessure et de stress.

TALENTS

La ol les compétences représentent tout ce que les
personnages ont pu apprendre au cours de leur vie, les
talents ressemblent davantage a des capacités spéciales.
lls regroupent divers tours, techniques et trucs que
les personnages ont découverts au fil de leur carriére,
et sont parfois le reflet de leur détermination. Chaque
talent est une capacité spéciale distincte offrant un réel
avantage au personnage dans certaines situations.

Si les caractéristiques et les compétences ont un
caractére universel — chague personnage a accés a six
caractéristigues, et tout le monde a accés a toutes les
compétences — les talents sont beaucoup plus person-
nels. Chaque carriere est definie par une série de talents
unigues regroupés sous la forme d'une arborescence.
Les diverses arborescences incarnent les spécialités de
chaqgue carriére et permettent de bien distinguer les per-
sonnages empruntant des carriéeres spécifiques.

Les talents sont répartis en plusieurs catégories et sont
actifs ou passifs. En régle générale, le joueur doit décla-
rer ['utilisation d'un talent actif pour que son personnage
puisse s'en servir. Certains talents actifs s'accompagnent
d’un colt ou d'une condition : investir un point de Destin,
subir du stress, ou I'utiliser dans le cadre d'une action
dattaque. Les autres talents sont passifs, ce qui signifie
qu'ils sont utilisables en permanence et n'ont pas besoin
d’@tre activés. Les talents passifs conferent constamment
leurs avantages ou se déclenchent automatiguement
dans certaines circonstances.

Certains talents relévent d'une série de talents affiliés.
Il peut s'agir de versions améliorées, ou de talents choisis
a plusieurs reprises et dont les effets se cumulent. Dans
le premier cas, la version améliorée écrase et remplace la
précedente. Dans le second, le talent s'accompagne d'un
rang par sélection, ce qui accroit ses effets.

La majorité des talents sont spécifiques a la profes-
sion d'un personnage. Les arborescences représentent
I'expérience qu'un personnage accumule au fil de ses
aventures. Les arborescences sont divisées en cing
niveaux, les derniers offrant des capacités étonnantes.
Certains talents apparaissent au sein de plusieurs spé-
cialités, mais a différents niveaux ou colts. Il existe
aussi des arborescences spéciales, comme celle du
Fugitif de la Force, qui ne sont pas liées a une profes-
sion ou une carriére spécifique, mais fonctionnent de la
meéme facon.

Pour plus de détails sur les talents et leur utilisation en
jeu, reportez-vous au Chapitre IV : Talents.

POINTS DE DESTIN

Les PJ sont d’'une tout autre étoffe que la plupart des
PNJ qui peuplent la galaxie. Non seulement ils ont ac-
ces a des compeétences et des talents spéciaux qui les
aident & triompher de |'adversité, mais ils sont étroi-
tement liés au destin. Le destin est cette étincelle de
génie qui différencie les héros des gens du commun,
leur offrant une place & part entiére dans les événe-
ments qui agitent la galaxie, pour faire d'eux des per-
sonnages joueurs. Au fil de leurs aventures, les PJ seront
témoins des interventions du destin, pour le meilleur
comme pour le pire. Le destin peut se manifester de
fagon positive et offrir un avantage temporaire ou don-
ner un coup de fouet aux capacités d'un PJ. Mais il peut
aussi étre de trés mauvais augure, et leur compliquer
sérieusement la vie.

Ce concept, et la faculté qu'ont les joueurs d'user de
cette ressource et de l'influencer, sont représentés par
les points de Destin, étroitement liés & la Force, qui élle-
meme sature la galaxie d'énergie obscure et lumineuse.
C'est d'ailleurs ainsi, entre autres, que la Force imprégne
et guide les personnages.

Les points de Destin constituent une ressource pou-
vant étre investie par les joueurs ou le MJ a diverses fins.
Par exemple, on peut s'en servir pour améliorer des dés
d'aptitude ou de difficulté, mais aussi pour déclencher
certains talents et autres capacités spéciales.



LA RESERVE DE DESTIN

A l'instar de la Force, le destin posséde un coté lumineux
et un cote obscur. Les points de Destin du coté lumineux
jouent en faveur des personnages, tandis que ceux du
coté obscur leur mettent des batons dans les roues et
sont utilises par le MJ pour compliquer et compromettre
leurs actions. Mais le coté obscur et le c6té lumineux
sont & l'image des deux faces d'une piece : ils luttent
pour trouver I'équilibre, subissant les forces de leur
homologue tout en exploitant ses faiblesses. Lorsque la
réserve de Destin lumineux diminue, celle du coté obscur
grossit, et vice versa.

PREPARER LA RESERVE DE DESTIN

Pour constituer la réserve de Destin, chaque joueur
incarnant un PJ lance un dé de Force O au début de
chaque partie (le MJ n'en lance donc pas). Lensemble
des résultats des dés de Force constitue la réserve de
Destin initiale de cette séance de jeu. Par exemple, si
un joueur obtient un symbole du coté lumineux (), il
ajoute un point de Destin du cdté lumineux a la réserve
de cette partie. De méme, si un joueur obtient deux sym-
boles du coté obscur (@ @), il ajoute deux points de Des-
tin du cote obscur a la réserve.

Dés lors, la taille de la réserve de Destin ne changera
pas de la partie. Au début de la séance de jeu suivante, les
joueurs constitueront une nouvelle réserve dont les points
de Destin (et leur nombre) ne seront pas forcément les
mémes. Si la taille de la réserve de Destin est fixe pour
toute la partie, le nombre de points de Destin obscurs et
lumineux disponibles peut changer frequemment au gré
des actions des joueurs et du MJ qui y feront appel.

GARDER TRACE DES POINTS DE DESTIN

Avec les jetons disponibles dans le Set de dés Aux
Conrins DE L'EMPIRE, il est facile de garder trace des points
de Destin (mais vous pouvez aussi vous servir d'autres
types de jetons, de pions, etc.). Les jetons double-face
sont particulierement bien adaptés. Dans I'idéal, une face
colorée représente les points de Destin du coté lumineux,
et l'autre les points de Destin du coté obscur.

Vous pouvez également employer la fiche de groupe
de la page 447, qui propose deux emplacements dis-
tincts pour poser les points de Destin. S'ils se servent
de pions ou de jetons, les joueurs n'ont qu'a placer leurs
points de Destin au bon endroit. Chaque fois gu'ils sont
utilisés, il suffit de les déplacer d’'un cercle a I'autre.

DE L'UTILISATION
DES POINTS DE DESTIN

Les joueurs et le MJ peuvent faire appel au destin en
utilisant les points de Destin de la réserve. Il y a plusieurs
facons de les dépenser, mais les personnages joueurs ne
peuvent dépenser que les points de Destin du c6té lumi-
neux, tandis que le MJ ne peut dépenser que ceux du
cOte obscur.

Quand un joueur dépense un point de Destin du c6té
lumineux, ce dernier est transformeé en point de Destin du
coté obscur une fois I'action en cours résolue. De méme,

quand le MJ dépense un point de Destin du coté obscur,
ce dernier est transforme en point de Destin du coté lu-
mineux. La conversion se déroule apreés la résolution de
I'action durant laquelle le point de Destin a été utilisé, ce
qui empéche les joueurs ou le MJ de dépenser un point
tout juste converti. Si le destin est un allié puissant, il a
ses limites. Un joueur ne peut dépenser qu’'un point de
Destin du coté lumineux par action, aussi est-il conseillé
de bien réflechir avant de faire appel au destin. La méme
restriction s'applique au MJ.

La section qui suit explique en détail l'utilisation des
points de Destin. Sauf indication contraire, ces options
sont ouvertes aux joueurs et au MJ.

UNE MAIN SECOURABLE

Tous les personnages peuvent faire appel au destin pour
donner un coup de pouce au test de compétence gu'ils
sont sur le point d’effectuer. Un joueur peut dépenser un
point de Destin du c6té lumineux pour améliorer sa ré-
serve de dés de départ une fois (et donc convertir un dé
d'aptitude en dé de maitrise). De la méme facon, le MJ
peut dépenser un point de Destin du coté obscur pour
améliorer la réserve de dés d'un de ses PNJ une fois.
Pour plus de détails sur I'amélioration des dés, reportez-
vous & la page 21.

FAIRE MONTER LES ENCHERES

Le destin peut également servir pour se mettre a I'abri.
Les personnages peuvent y faire appel pour compliguer
le test de compeétence d'un adversaire. Un joueur peut
ainsi dépenser un point de Destin du c6té lumineux pour
améliorer la difficulté d'un test de compétence de PNJ
une fois (et donc convertir un dé de difficulté en dé de
défi). De son cote, le MJ peut depenser un point de Des-
tin du coté obscur pour affecter la réserve de dés d'un
PJ. Pour plus de détails sur I'amélioration des dés, repor-
tez-vous a la page 21.

CAPACITES SPECIALES ET TALENTS

De puissants talents permettent aux personnages qui
dépensent des points de Destin de produire différents
effets. Par exemple, un Diplomate doté de Présence sai-
sissante peut dépenser un point de Destin du coté lumi-
neux pour éliminer du stress & hauteur de sa Présence.
Il en existe d'autres utilisations ; pour plus de détails,
reportez-vous a |a description de chaque talent.

CHANCE ET DEUS EX MACHINA

Le destin peut aussi étre utilisé par les joueurs pour
ajouter des « faits » et du contexte a la narration. Le
MJ le fait déja en menant le récit, mais cette utilisation
des points de Destin permet aux joueurs d'intervenir
directement.

Imaginez les personnages qgui se posent sur une pla-
néte qu'ils croyaient dotée d'une atmosphére respi-
rable, pour y découvrir qu'une fuite au complexe minier
a rendu 'air délétére. Un des joueurs propose de dé-
penser un point de Destin, avant d'ajouter : « T'as eu /e
nez creux de prendre ces respirateurs la derniére fois
qu'on est passés en cale séche, Pash. » Bien qu'aucun
joueur n'ait jusqu'alors pensé a se munir de respira-



teurs, c'est une bonne idée, qui va dans le sens du jeu.
Si le MJ est d'accord, le point de Destin est dépensé et
les propos du joueur sont avérés : il y a bien des respi-
rateurs a bord.

De méme, un joueur peut dépenser un point de Des-
tin de cette maniére pour trouver un ultime stimpack
en ratissant une infirmerie, ou proposer un élément de
relief derriére lequel son personnage pourra plonger
pour s'abriter.

Lutilisation narrative des points de Destin est un
excellent moyen d'impliquer les joueurs et de faire pro-
gresser le récit. Notez tout de méme que c'est au MJ
de déecider ce qui est acceptable et ce qui ne I'est pas.
Les joueurs ne doivent pas abuser de cette utilisation
des points de Destin. Plus leurs propositions seront
invraisemblables ou grotesques, plus le MJ limitera leur
utilisation des points de Destin. Pour finir, cette forme
d'utilisation des points de Destin donne aux joueurs le
sentiment de participer activement au jeu et au récit, ce
qui constitue en soi la recompense de leur créativité et
de leur interprétation. Si l'utilisation du point de Des-
tin remplit cet objectif, le MJ doit sérieusement songer
a l'autoriser.

FLUX DES POINTS
DE DESTIN

Les joueurs et le MJ sont invités a faire régulierement
appel au destin, pour créer une sorte de va-et-vient per-
manent au fil de la partie. Bien que les joueurs puissent
théoriquement « bloquer » tous les points de Destin
pour empécher le MJ d'en utiliser contre eux, cela va a
I'encontre de I'esprit du systéme de jeu et de |'univers.
Les joueurs qui mobilisent les points de Destin risquent
d’avoir affaire & un MJ qui recourra & d’autres méthodes
pour leur mettre la pression et les obliger a reconsidérer
leur position. Le MJ pourra d’ailleurs leur rappeler qu'ils

disposent de points de Destin s'ils sont confrontés a un
adversaire trés coriace.

Les personnages joueurs sont étroitement liés au sort
de la galaxie, et le destin jouera tantot en leur faveur,
tantot en leur défaveur, au fil de leurs aventures. Utilisés
avec sagesse, les points de Destin créent de la tension et
rendent de simples tests beaucoup plus importants en
ajoutant un élément de drame a I'action, ou en fournis-
sant le petit coup de pouce dont les joueurs ont besoin
en cas de coup dur.

LES LIMITES
DE LA CHANCE

Le destin est puissant, mais il ne faut pas en abuser. Le
destin doit aussi étre utilisé avec sagesse ; chaqgue joueur
ne peut investir qu'un point de Destin dans un test. Si un
joueur décide d'investir un point de Destin pour conver-
tir un dé d'aptitude en dé de maitrise, par exemple, il
ne peut pas en utiliser un autre pour déclencher un de
ses talents. Le MJ peut lui aussi utiliser un point de Des-
tin par test de compétence. Il est donc possible que le
joueur et le MJ utilisent du Destin sur un méme test de
compétence, sans réussir a faire pencher la balance d’un
coté ou de l'autre.

Le joueur actif (le joueur ou le MJ qui constitue la re-
serve de dés pour une action) est toujours le premier a
pouvoir utiliser un point de Destin. Une fois sa décision
prise, I'autre partie impliquée dans le test (le joueur vise,
ou le MJ dans le cas d'un PNJ) peut faire de méme s'il le
souhaite. Par exemple, si le MJ annonce qu'il va utiliser
un point de Destin pour convertir un dé d'aptitude en
dé de maitrise dans le cadre d'une attaque contre un PJ,
le joueur de ce PJ a la possibilité d'utiliser un point de
Destin & son tour, pour convertir un dé d'aptitude de sa
réserve d'attaque en dé de maitrise ou pour déclencher
un talent.



OBLIGATIONS

armi les éléments qui rendent les personnages de Aux

Conrins pe LEMPIRE uniques, il y a la notion d'Obliga-
tion. Lors de la création de personnage, les joueurs per-
sonnalisent leurs PJ en choisissant non seulement leurs
compétences et talents, mais également leur Obligation.
Un groupe peut partager la méme, a moins que chaque
PJ nait la sienne. D’un point de vue narratif, les Obli-
gations prennent de nombreuses formes. Il peut s'agir
d'une dette importante ou d'un chantage. Un PJ peut
devoir une « faveur » a un baron du crime, ou sa téte peut
étre mise a prix. Les Obligations contribuent a I'histoire
des PJ et renforcent I'immersion dans |'univers du jeu.

Au fil de la campagne, les Obligations interviendront
de différentes fagons : pour offrir des accroches d'aven-
tures, motiver les personnages ou forcer les PJ a prendre
certaines décisions. Par exemple, les personnages rem-
plissent une mission et recoivent une bonne paye. Vont-
ils dépenser ces crédits pour réparer leur vaisseau ou
rembourser leur Obligation ? Les Obligations influencent
les décisions prises a court terme, les objectifs a long
terme et les accroches d'aventures qui cimentent la cam-
pagne et faconnent I'expérience de la vie a la frange de
"'univers connu.

EXPERIENCE ET
DEVELOPPEMENT

c'est principalement grace a I'expérience que les
joueurs faconnent leurs personnages. Chacun com-
mence avec une réserve de points d'expérience de dé-
part pouvant étre dépensée a la création de personnage
pour apprendre des compétences, améliorer des carac-
teristiques ou acquérir des talents. Lors d'une campagne,
les joueurs recoivent a chaque partie des points d'expeé-
rience, qu'ils peuvent aussi dépenser pour faire évoluer
leurs personnages.

LES OBLIGATIONS
DANS LE JEU

En plus des implications narratives, les Obligations ont
un impact mécanique. Avant chaque partie, le MJ lance
1d100 et compare le résultat a I'Obligation en souf-
france du groupe. Si le résultat du jet est supérieur a
I'Obligation totale, ils n'attirent pas I'attention, du moins
pas pour l'instant. Si le résultat du jet est inférieur ou
égal a I'Obligation totale, cette derniére entre en jeu et a
un impact sur la partie. Le personnage dont I'Obligation
est déclenchée sent la pression monter, et peut subir des
malus ou du stress.

Les Obligations des PJ constituent un outil de plus
mis a la disposition du MJ pour renforcer I'histoire,
motiver les personnages et méme les recompenser. Les

_joueurs se sentent vraiment soulagés quand ils sont

en mesure de rembourser ou de régler une partie de
leurs Obligations. Pour plus de deétails, reportez-vous
a la page 38.




POINTS D'EXPERIENCE DE DEPART

Les personnages commencent avec une somme de
points d'expérience qui dépend de leur espéce. Les
points d’expérience dépensés a la création de person-
nage sont de méme nature que ceux qui sont gagnés par
la suite. Si un joueur décide de ne pas tous les dépenser
a la création de personnage, il les conserve et peut s'en
servir plus tard. Pour plus de détails sur la dépense de
ces points d'expérience reportez-vous au Chapitre Il :
Création de personnage, page 92.

AMELIORATION DE CARACTERISTIQUES

Augmenter d’'un point une caractéristique codte le rang
ainsi obtenu multiplié par dix. A la création de person-
nage, aucune caractéristique ne peut dépasser 5. Au
cours du jeu, aucune ne pourra dépasser 6. Les carac-
téristigues ne peuvent étre achetées avec des points
d'expérience qu'a la création de personnage. Une fois le
jeu commence, on ne peut les augmenter gu'avec des
talents précis de haut niveau. Pour plus de détails sur
I'augmentation des caractéristigues, reportez-vous a la
page 92.

APPRENTISSAGE DES COMPETENCES

Chaque compétence s'accompagne de 5 rangs. Un per-
sonnage peut déja en avoir acquis plusieurs gratuitement
grace a sa carriere et a sa profession. Les personnages
peuvent en obtenir de nouvelles ou en développer a la
création de personnage. Quels que soient 'espéce et les
bonus de carriére, aucune compétence ne peut dépasser
le rang 2 a la création de personnage.

Le colt des compétences de carriére et des compé-
tences hors carriére n'est pas le méme. Augmenter d'un
rang une compétence de carriére colite cing fois le rang
obtenu. Dans le cas d'une compétence hors carriére il

faut ajouter 5 points d'expérience 2 ce total. Les per-
sonnages peuvent acheter des rangs de compétence a la
création de personnage et plus tard.

ACQUISITION DE TALENTS

Chaque personnage choisit ses talents parmi ses arbo-
rescences de talents, qui découlent généralement de
ses choix de spécialités. Un personnage ne peut ache-
ter que les talents auxquels il a droit : ceux de la pre-
miére ligne (chacun codte 5 points d'expérience), puis
ceux qui sont directement reliés aux talents qu'il pos-
seéde deja. Le colt d'un talent est variable et dépend
de la ligne sur laquelle il se trouve. Un méme talent
n‘aura pas forcément le méme colt pour des person-
nages ayant choisi des spécialités differentes. Les per-
sonnages peuvent acheter des talents a la création de
personnage et plus tard,

ACQUISITION DE NOUVELLES SPECIALITES

Chague personnage commence avec une spécialité de-
coulant de sa carriére. Toutefois, les personnages peuvent
en acheter d'autres, qui leur donneront accés a toutes
sortes de compeétences et de talents. Il n'y a pas de limites
au nombre de spécialités gue peut avoir un personnage.

Lacquisition d'une spécialité permet au personnage de
dépenser des points d'expérience dans |'arborescence
de la nouvelle spécialité, en plus de celles auxquelles
il a déja acceés. En outre, presque toutes les spécialités
s'accompagnent d’au moins une compétence de car-
riere. Ces compétences comptent désormais comme des
compétences de carriére pour le personnage. Les per-
sonnages peuvent acheter des spécialités de n'importe
quelle carriere. Acheter une spécialité de carriére colite
10 fois le nombre total de spécialités dont on disposera
une fois qu'on I'aura acquise. Pour acheter une spécialité
hors carriére, il faut y ajouter 10 points d'expérience,



ATTRIBUTS DERIVES

cfzuains attributs sont déterminés par les choix ef-
fectués a la création de personnage ou au fil de la
campagne. Certains de ces attributs peuvent chan

frequemment au cours du jeu, ou étre modifiés |
talents, I'équipement et autres capacités spéciales.

SEUIL DE BLESSURE

Le seuil de blessure représente la quantité de dégats
physiques qu'un personnage peut encaisser avant de
sombrer dans l'inconscience. Les blessures sérieuses
peuvent méme entrainer des blessures critigues. On
peut les soigner avec la compétence Meédecine, mais
cela peut prendre du temps (les droides dépendent de la
compétence Meécanique),

Le seuil de blessure de départ d'un personnage deé-
pend de son espéce et de sa Vigueur. Une fois la valeur
initiale determinée, 'augmentation de la Vigueur n'en-
traine pas une augmentation du seuil de blessure. Pour
cela, il faut se tourner vers un talent, comme Endurci.

SEUIL DE STRESS

Le seuil de stress représente la pression qgu'un person
nage peut supporter avant d'étre étourdi, hébété ou
tout simplement neutralisé. Le stress représente les « dé-
s » mentaux ou psychologiques. On |'endure mieux
> les blessures et on s'en sert méme pour déclencher
certaines capacités. Heureusement, les personnages éli-
minent le stress plus vite que les blessures.

Le seuil de stress de départ d’'un personnage dépend
de son espéce et de sa Volonté. Une fois la valeur init

determinée, I'augmentation de la Volonté n’entraine pas
une augmentation du seuil de stress. Pour cela, il faut se
tourner vers un talent, comme Robustesse.

DEFENSE

La défense détermine combien il est difficile de toucher
un personnage en combat. Les personnages ont une
défense a distance et une défense au corps a corps. La
valeur par défaut est de 0 dans les deux cas. Quand la
valeur de défense d’'un personnage apparait simplement
sous le terme « Défense », sans qu'il soit fait de différence
entre la distance et le corps a corps, c'est que la méme
valeur s'applique dans les deux cas.

En régle générale, on gagne de la défense en enfilant
une armure ou en adoptant une position défensive (en
s'abritant, par exemple). Certains talents augmentent
aussi la valeur de défense des personnages.

VALEUR D'ENCAISSEMENT

La valeur d’encaissement permet a un personnage de ré-
duire les dégats gu'il subit. Elle est soustraite des dégats
infligés au personnage. Ensuite, les dégats restants sont
convertis en blessures, appliquées au seuil de blessure
de la victime.

La valeur d'encaissement par défaut d'un personnage
est égale a sa Vigueur. Une fois la valeur initiale determi-
née, I'augmentation de la Vigueur entraine une augmen-
tation de la valeur d'encaissement. Les bonus découlent
habituellement du port d'une armure, mais certains ta-
lents augmentent aussi la valeur d’encaissement.







CREATION

' DE PERSONNAGE

nux Conrins DE L'EMPIRE S'intéresse aux zones les plus
reculées de la galaxie de Star Wars, dont les régions
a peine explorées de la Bordure extérieure, mais aussi
a la pégre et aux malheureux qui vivent dans ces trous
perdus. Les pérsonnages joueurs incarnent eux aussi
tout ceci. Bien qu'ils soient peut-étre issus de milieux pri-
vilegies, ils évoluent désormais dans un univers ol rien
n'est jamais tout noir ou tout blanc, ou le quotidien est
constamment émaillé de dangers et de complications.

Un groupe de joueurs qui décide de commencer une .

campagne de Aux Conrins pe LEmPIRe doit préter une
attention toute particuliére a I'histoire des personnages.
C'est en y consacrant un peu-de temps — avant de se
pencher sur les caractéristiques, les talents, I'équipement
et les autres attributs — que vous Créerez un personnage
vivant et passionnant, que chacun saura apprécier a sa
juste valeur.

La création de personnage se déroule en quelques
étapes seulement, et permet aux joueurs de se lancer ra-’
pidement. Pour créer un-personnage, un joueur a besoin
d'un exemplaire de ce livre de régles, d'une feuille de
personnage et d'un crayon, mais également de la réserve
de dés (cf. page 10), la sienne ou celle du groupe.

La création de personnage s'appuie sur un systéme
d'achat de points, ce qui '\-'e_ut dire que chaque joueur
dispose d'un certain nombre de points d'expérience a
investir dans différents aspects de son personnage. Ce
budget est modeste, mais les joueurs peuvent prendre
des Obligations en plus (dettes, faveurs, mandats d'ame-
ner) pour avoir plus de points d'expérience ou une meil= *
leure mise de fonds. Tout cela est décrit plus loin dans
ce chapitre. | ) ¢

L'espéce et la carriére du personnage déterminent ses
caractéristiques et compétences de départ. Une fois ces
choix effectués, les joueurs investissent leurs points d'ex-
périence pour améliorer leurs caractéristiques, prendre
les compétences essentielles, acheter de I'équipement,
apprendre des talents et pourquoi pas, débloquer
d'autres drborescences de talents.

CREATION DE PERSONNAGE

AUX CONFINS DE LEMPIRE ~ * >




CONCEPT DE
PERSONNAGE

Avant de générer ses attributs, un joueur doit prendre
le temps de réfléchir & son personnage. Veut-il jouer un
pilote voyou prompt & dégainer son blaster au moindre
probléme ? Un explorateur désireux de partir a la décou-
verte de toute la galaxie ? Dans Aux CONFINS DE L'EMPIRE,
n'importe quel concept de personnage de l'univers de
Star Wars est possible.

Le MJ doit cependant donner aux joueurs une idée de
la campagne qu'il leur réserve. Si les parties incluent de
nombreuses scénes de combat, les personnages songe-
ront certainement a prendre des personnages a méme
de relever ce genre de défi. Si la campagne est un éche-
veau d'intrigues, il sera probablement plus logique de
créer des PJ dotés de bonnes capacités sociales.

Le MJ doit encourager les joueurs & discuter des
carrieres qui pourraient étre les plus utiles dans la
campagne. Dans l'idéal, un groupe de PJ devrait com-
prendre des personnages variés, pour multiplier leurs
chances de survie face & n'importe quelle situation, sans
perdre cependant de vue le style de la campagne : un
personnage qui peut combattre, un autre qui peut pilo-
ter un vaisseau, une personne capable de réparer des
machines, etc. Certains peuvent emprunter la méme
voie, mais Aux Conrins DE L'EMPIRE offre énormément
de diversité. Alors, si deux joueurs choisissent la méme
carriére, chacun disposera assurément de capacités et
de talents uniques.

Notez gu'aucun personnage ne constitue un « mau-
vais » choix, quelle que soit la campagne. Le MJ ne doit
jamais réprouver les choix d'un joueur et doit s'efforcer
d'intégrer tous les concepts de personnage dans sa cam-
pagne. D'ailleurs, ce sont souvent les groupes de person-
nages les plus hétéroclites qui donnent les campagnes
les plus amusantes.

ETAPES DE CREATION

Pour créer un personnage, chague joueur observe ces
gtapes, brievement expliqguées ci-dessous, puis détaillees
au fil du chapitre.

1. Déterminer le concept et |'historique du personnage
Déterminer I'Obligation de départ
Choisir I'espéce du personnage
Choisir la carriére du personnage
Choisir les spécialités

2.

3.

4.

B.

B. Investir les points d'expérience

1. Déterminer les attributs dérives

8. Determiner les Motivations de départ

§. Choisir I'equipement et I'apparence

10. Le groupe choisit son vaisseau de départ.

CREATION DE PERSONNAGE
AUX CONFINS DE L'EMPIRE

DETERMINER LE CONCEPT ET
L'HISTORIQUE DU PERSONNAGE

Un personnage nait d'abord sous la forme d'une idée.
Le joueur veut-il interpréter un vaurien de contrebandier,
un solide pilote wookie ou un chasseur de primes talen-
tueux et redouté ? Avant de commencer, le joueur doit
prendre quelques instants et songer au personnage qu'il
souhaite élaborer, au passé qu'il souhaite lui donner ;
en gros, d'ol il vient et ce qui a fait de lui I'aventurier
qu'il est aujourd'hui. Nul ne nait complétement construit.
Chaque individu est influencé par une vie de décisions et
d'evénement, et ce, dés la naissance.

Pour plus de détails sur I'historique des personnages,
reportez-vous a la page 36.

DETERMINER L'OBLIGATION DE DEPART

Le joueur doit choisir une Obligation de départ assez
tot dans le processus de création. Cela peut influencer
d'autres déecisions a prendre par la suite, comme le type
de personnage qu'il souhaite jouer, le type de groupe
auqguel aspire I'ensemble des joueurs, mais également
les compétences, équipement et capacités avec lesquels
ils voudront commencer.

Pour plus de détails sur les Obligations, reportez-vous
a la page 38.

CHOISIR L'ESPECE DU PERSONNAGE

La galaxie foisonne d'espéces douées de conscience qui
ont toutes leur lot de capacités et de croyances. Aprés
avoir choisi I'Obligation de son personnage, le joueur
doit sélectionner son espéce. Une fois cette deécision
prise, il est impossible de revenir dessus. L'espéce d'un
personnage détermine ses caractéristiques de départ —
Vigueur, Agilité, Intelligence, Ruse, Volonté et Présence —,
mais également ses seuils de blessure et de stress par
défaut, ainsi que ses capacités innées, ses bonus et son
expérience de départ.

Pour plus de détails sur les diverses espéces que les per-
sonnages peuvent incarner, reportez-vous a la page 43.

CHOISIR LA CARRIERE DU PERSONNAGE

Une carriere pousse un personnage sur une certaine
voie, vers un certain mode de vie, mais elle n'a rien de
restrictif, bien au contraire. C'est une sorte d'archétype
ou modele qui regroupe un ensemble de compétences et
de caractéristiques étroitement liges les unes aux autres,
Chaque carriére propose aussi plusieurs spécialités.

A chaque carriere sont associées huit compétences.
Cochez-les sur votre feuille de personnage pour vous
rappeler qu'il s'agit de compétences de carriére. Durant
cette étape de |a création de personnage, le joueur peut
choisir quatre de ses huit compétences de carriere dans
lesquelles il obtient 1 rang gratuit (inutile de dépenser
des points d'expérience). Notez qu'il ne peut pas choisir
une meme compeétence plusieurs fois.

Au cours du jeu, les compétences de carriére seront
moins colteuses a améliorer que les compétences
hors carriére.

Pour plus de détails sur les six carriéres, reportez-vous
a la page 53.




CHOISIR LES SPECIALITES pétences, talents et apprentissage de nouvelles spéciali-
tés. Chaque joueur peut répartir ses points d’expérience
sur ces differents postes pour créer un personnage vrai-
ment unigue.

que carriere s'accompagne de spécialités qui
erent des capacites spéciales : les talents. A la créa-
chaque personnage a accés a une spécialité gra-
qui découle forcément de sa carriére. Les joueurs gagneront des points d'expérience tout au
que spécialité comporte également quatre com- long des parpie_s. La quantité d'expérience accumulée est
ces de carriere supplémentaires, qui doivent étre  Cépendant fixée par le MJ. Pour plus de detalls, repor-
s en tant que telles sur a feuille de personnage si  €Z°Vous au Chapitre IX : Le maitre du jeu.

‘est pas deja fait. Durant cette étape de la création Les joueurs peuvent dépenser des points d’expérience
'sonnage, le joueur peut choisir deux de ces quatre  durant la création de personnage et a la fin de chaque
pétences de carriére supplémentaires et obtient 1 partie, lorsqu'ils en recoivent de nouveaux. Pour plus de
dans chacune (sans dépenser d'expérience). Il ne  details sur I'utilisation des points d'experience, reportez-
seut pas choisir la méme compétence plusieurs fois. En  yous 2 la page 92.

evanche, il peut développer une compétence déja ac-

e |ors du choix de sa carriére, ce qUi lui permet de DE'TERMINER LES ATTRIBUTS DER'VES
mencer avec une compétence a 2. Si le personnage

; le droit de prendre plusieurs spécialités (en raison d’'un  Plusieurs attributs importants ne peuvent etre determines
yarametre de la création de personnage ou de l'achat  qu'une fois les points d'expérience investis. lis permettent
ine spécialité avec de I'expérience de départ), il doit Notamment de fixer la resistance et les facultes de combat
“hoisir une — et une seule —, a partir de laquelle il  d'un personnage. Il s'agit du seuil de blessure, du seuil de
era ses 2 rangs gratuits de compétences de car- Stress, de la defense et dela valeur d'encaissement.

Pour plus de détails sur la détermination des attributs
Pour plus de détails sur les différentes spécialités, re-  derives, reportez-vous a la page 94..

portez-vous a la section consacrée aux carriéres, a partir

ie |la page 55. La liste et la description corfiplete des

ents de cet ouvrage commencent quant a ei]es;a__'la_

age 129. -

INVESTIR LES POINTS D'EXPERIENCE

Lors de la création de personnage, les points
d'expérience peuvent étre dépensés dans I'un
des qqa'tre champs de développement : ameé-

liorations de caracteristiques, rangs de com-




DETERMINER LES
MOTIVATIONS DE DEPART

En plus d’'une Obligation, chague joueur devrait donner
a son personnage une Motivation de départ. Les Motiva-
tions offrent des éléments de contexte supplémentaires
pour le joueur et le MJ. Ainsi, les personnages peuvent
gagner des points d'expérience [(XP) si le MJ estime qu'ils
se comportent conformément a leur Motivation tout au
long de |'aventure.

Les trois principales Motivations parmi lesquelles les
joueurs peuvent faire leur choix sont : Ambition, Cause et
Relations. Une fois la Motivation principale déterminée,
le joueur lance un dé de pourcentage sur la table corres-
pondante pour plus de détails. Reportez-vous a la page
94 pour plus d'informations sur le choix et I'utilisation
des Motivations.

n commencant a griffonner I'histoire de son personnage,

le joueur doit aussi songer au statut dont il disposait

= avant. A-t-il connu une enfance sordide et misérable ? A-
t-il mené une existence confortable ? Etait-il destiné & un
avenir brillant ? Une précision aussi simple que : « Mon
personnage était le riche héritier d'une noble famille »
' peut deboucher sur une foule d'idées sur
G lesquelles batir son histoire et

: déterminer ses Obliga-
tions et Motiva-
tions de départ.

CHOISIR L'EQUIPEMENT ET L'APPARENCE

Une fois les caractéristiques et attributs dérivés détermi-
nés, le joueur peut se pencher sur le reste de son person-
nage, comme sa taille, son poids, sa carrure, la couleur
de sa peau et de ses cheveux, sa planéte d'origine et
autres deétails purement esthétigues. Dans l'idéal, son
histoire devrait étre liée a ses Obligations et Motivations
(cf. pages 38 et 94). Enfin, le joueur choisit le nom et
I'equipement de départ de son personnage.

LE GROUPE CHOISIT
SON VAISSEAU DE DEPART

Dans Aux Conrins DE L'EMPIRE, les personnages sont
theoriguement des indépendants et ont le privilege de
commencer le jeu avec leur propre vaisseau qui leur per-
met de voyager (et d’enchainer les aventures).

Une fois tous les personnages finalisés, le groupe va
devoir discuter du vaisseau spatial qui constituera son
QG. Cette section propose une liste de choix possibles
pour le MJ et les joueurs.

ETAPE 1 : HISTORIQUES
DES PERSONNAGES

L'historique d'un personnage n'est pas un aspect
mécanique de son développement, mais un ensemble
de pans thématiques qui le définit bien mieux qu’'une
série de chiffres. Les joueurs ne sont pas obligés de deé-
tailler I'histoire de leur personnage, mais il serait dom-
mage de s'en priver. Vous trouverez ci-dessous quatre
grandes descriptions d'historiques sociaux qui offriront
aux joueurs des idées sur l'origine de leur personnage
et ce qu'ils ont laissé derriére eux en entamant une
vie d'aventure.

LE DEMUNI

Le joueur peut décider que son personnage est issu d'un
milieu modeste, voire pauvre. Peut-étre a-t-il eté pros-
pecteur d'eau sur un monde désertique, a moins qu'il
n‘ait été au service des Hutts ou abandonné dans les
bas-fonds de Coruscant a un trés jeune age. Ce person-
nage sait que la vie est dure, brutale et courte. Sans
doute a-t-il vu plus que son lot d’horreurs. Il a peut-étre
vu des amis et des proches mourir de malnutrition, de
maladie ou des suites de violences. Il a sans doute été

témoin des injustices dont sont communément vic-

times les gens faibles et vulnérables.

Malgré (ou a cause de) cette vision de I'uni-
vers, les personnages de ce type d'historique
s'efforcent d’améliorer leur condition et font
tout pour y échapper. Le personnage n'a
de cesse de s'entrainer, d'accumuler un
maximum de connaissances, ou est tout
simplement assez costaud ou ingénieux
pour s'en sortir seul.



Néanmoins, quitter cette vie mouvementée n'est pas
aussi simple gu'il y parait. Le personnage a peut-étre
laissé de la famille dans la misére, d'anciens camarades
qui voient d'un mauvais ceil qu’il les ait abandonnes,
ou d'anciens « employeurs » désireux qu'il respecte
leur « contrat ».

LA LUTTE DE LA CLASSE MOYENNE

Il arrive gu'un personnage issu d'un milieu modeste
ait eu des conditions de vie relativement confortables
malgré tout avant de se tourner vers I'aventure. Le per-
sonnage et sa famille n'ont jamais été riches et savent
gu'il faut travailler dur pour gagner sa crodte. Cet his-
torique de « classe moyenne » peut étre le plus dur a
laisser derriére soi, car le personnage menait une exis-
tence correcte et partir & I'aventure n'est pas si facile
que cela.

Cette catégorie inclut des métiers comme technicien
qualifie, officiel politique mineur, soldat professionnel
et autres styles de vie nécessitant habituellement beau-
coup de travail (avec une paye qui en vaut quand meme
la peine). Le personnage menait une vie confortable,
mais travaillait énormément pour joindre les deux bouts.
Le labeur ne lui fait pas peur et il a été témoin de nom-
breuses injustices, mais il a sans doute été préservé des
aspects les plus sombres de la galaxie : le crime, la cor-
ruption, I'esclavage et la guerre.

L’ARROGANT

Comme le dit le proverbe : plus ils sont grands, plus ils
tombent de haut. Méme les personnages issus d'un sta-
tut social élevé, d'une famille nantie ou ayant mené une
existence trés confortable peuvent étre victimes des ca-
prices du destin et changer de vie du jour au lendemain.
Cette disgrace peut prendre de nombreuses formes :
scandale, mauvaises décisions commerciales, guerre et
révolution, ou vengeance d'ennemis. Quoi qu'il lui soit
arrive, le personnage a éteé irremédiablement chassé de
son monde et a disparu dans les ombres des confins
de I'Empire.

Les personnages issus de ce type d'historique
incluent l'aristocratie terrienne, les riches entrepre-
neurs, les médecins, les politiciens et autres metiers
ou études offrant de 'argent, du pouvoir ou un statut
hors du commun. Mais depuis les événements qui les
ont mis sur la touche, ces personnages jadis privile-
giés trouvent la vie dure. Lintéressé fuit peut-étre son
ancienne vie avec juste ses vétements (sans doute trés
élegants) sur le dos, mais aussi ses capacites, ses com-
pétences et sa volonté de survivre dans une galaxie
impitoyable.

Les Obligations d'un personnage issu de cet historique
sont généralement liées a sa chute. Peut-étre a-t-il accu-
mulé une énorme dette de jeu, @ moins gu'un ennemi
de sa famille ne le fasse chanter ou que la honte qu'il a
infligée a son clan n'ait provoqué son exil. Comme les
nantis et les puissants restent généralement entre eux,
il y a fort a parier que les ennemis ou « détenteurs » de
I'obligation du personnage soient eux aussi riches, puis-
sants et influents.

L’ETRANGER

Un tel personnage est issu d'une société qui sort des
normes de la galaxie. Cela inclut les systémes plane-
taires reculés qui ne sont pas encore cartographiés, les
colonies pénitentiaires et — méme si c'est plus rare — les
personnages qui grandissent seuls en milieu sauvage.
Le personnage est sans doute trés mal informé de la
politique, des coutumes et de la technologie propres au
reste de la galaxie. Il peut se méfier des scénes qui lui
semblent étranges ou, au contraire, s'émerveiller de tout
ce qu'il voit.

Ce choix convient mieux a cerfaines carriéres que
d'autres, Par exemple, un Mécano issu d'un monde primi-
tif n'est pas trés crédible, a moins que le joueur et le MJ
n‘aient une idée derriére la téte. Peut-étre est-il I'unique
survivant d'un vaisseau qui s'est écrasé sur une planéte
reculée, et qui a appris le métier en bricolant I'épave.

Bien évidemment, le joueur doit expliquer comment le
personnage a réussi a échapper a son monde primitif ou
isolé. Peut-étre a-t-il été ramené vers la civilisation par
un explorateur, a moins qu'il ne se soit glissé a bord d'un
vaisseau marchand ayant fait escale sur sa planéte.

UNE VIE DE MECREANT

Une fois I'historique de son personnage déterming, le
joueur doit réfléchir a ce qui I'a poussé a mettre les pieds
dans le monde nébuleux et dangereux de Aux CONFINS
pe L'EmpIre. Est-ce dil a un événement traumatique ? Le
personnage s'est-il retrouvé dans une situation inextri-
cable qui I'a obligé & prendre la fuite ? Déterminer quel
« coup de grace » a pu pousser le personnage a mener
une vie de bourlingueur représente une excellente source
d'inspiration pour le joueur et le MJ.

Voici quelques « accroches » décrivant comment un
personnage passe de son ancienne existence a une vie
de danger et d’aventure.

L'OCCASION FAIT LE LARRON

Les personnages qui aiment les défis ou saisissent la
moindre occasion ont de bonnes raisons de vivre en
marge de la société. Ceux qui sont issus d'un milieu
pauvre ou difficile feront tout pour s'en sortir et ame-
liorer leur sort. Un personnage aisé pourra s'étre lassé
de la haute société ou réaliser que pour gravir les éche-
lons, il devra travailler dur et se montrer trés patient.
Enfin, certains embarquent sur un vaisseau a destina-
tion d'une région lointaine de la galaxie sur un simple
coup de téte.

UNE NOBLE VOCATION

Certains s'efforcent de changer la galaxie, souvent pour
le meilleur — mais parfois pour le pire — méme dans le
monde agité de Aux Conrins DE L'EmPIRE. Peut-étre le
personnage a-t-il juré d'aider son prochain, ce qui colle
avec |'Obligation Serment. Un personnage peut avoir eu
une sorte de vision qui lui a dit de laisser son ancienne
vie derriere lui et de se rendre aux frontiéres de la ga-
laxie pour y servir une noble cause.

CREATION DE PERSONNAGE
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ENNEMIS ET ANTAGONISTES

Pour faire simple, le personnage a caressé quelgu'un
dans le mauvais sens du poil et a di fuir son ancienne
vie. Méme si le joueur décide gue I'ennemi n'est pas la
source d'une Obligation, ou n'est plus 13 pour lui mettre
des batons dans les roues, cela peut servir d'accroche
pour réintroduire I'ennemi plus tard dans la campagne.

INCIDENT DE PARCOURS

Un échec a poussé le personnage a laisser derriére lui la
vie qu'il menait pour se jeter dans l'inconnu. Cet histo-
rique colle bien avec les Obligations comme Addiction,
Obsession ou Trahison. Quelle qu'en soit la cause, le per-
sonnage a été chassé de son ancienne société et doit
surmonter ses problémes. Toutefois, il peut voir cela sous

un jour positif, en s'imaginant libéré de la pression de
la surveillance, ou voyager sans cesse pour laisser ses
problémes derriére lul.

AU MAUVAIS ENDROIT AU
MAUVAIS MOMENT

Le personnage s'est laissé entrainer dans une vie d’aven-
ture bien malgré lui. Il peut avoir été capturé par des
pirates, étre I'unique survivant d'une épidémie mortelle
ou, plus prosaiguement, avoir perdu son emploi, ce qui
I'a obligé a trouver un nouveau moyen de faire rentrer
des crédits. Quelles que soient les raisons de sa mise au
ban, le personnage ne parvient pas a retrouver le cours
normal de sa vie, |l doit rapidement s'adapter a cette
situation nouvelle et périlleuse.

ETAPE 2 : OBLIGATIONS

es Obligations jouent un role crucial dans la création

d'un PJ. En bref, ce sont des dettes, qui peuvent étre
physigues (argent, services ou contrat) ou intangibles (un
sentiment de responsabilité pour le bien-etre d’'un ami,
le devoir d'aider sa famille, ou une faveur due a un tiers).
Les actions d'un personnage sont souvent inspirées par
son Obligation. Dans Aux Conrins DE L'EMPIRE, |'Obliga-
tion est un aspect essentiel des personnages et peut
avoir des effets réels sur leur développement.

Lors de la création de personnage, les joueurs per-
sonnalisent leur PJ en choisissant ses compétences et
caractéristiques, mais également son Obligation, qui peut
prendre la forme d'une dette colossale, d'une forme de
chantage, de « faveurs » dues a un baron du crime, d'un
avis de recherche ou d’un contrat signé sous la contrainte.

Au fil de la campagne, les Obligations mettront la
pression sur les personnages. En effet, une Obligation
qui n'est pas réglée peut affecter le groupe de maniére
trés concréte. En méme temps, prendre des Obligations
supplémentaires permet aux personnages d'obtenir
des biens et services habituellement inaccessibles. Les
joueurs ont donc un choix a faire : réglent-ils I'Obligation
de leur personnage au plus vite 7 Ne s'en préoccupent-ils
pas ? Ou en prennent-ils davantage en espérant que le
jeu en vaudra la chandelle 7

QU’EST-CE QU'UNE
OBLIGATION ?

Chague PJ commence le jeu avec au moins une ODbli-

gation. Comme préecisé plus haut, celle-ci peut &tre

aussi concréte qu'une dette ou un mandat d'amener,
ou aussi abstraite gu'un devoir familial ou une faveur
en souffrance.

Un joueur peut choisir I'Obligation de son personnage
de plusieurs facons. Il peut tirer aléatoirement sur la
Table 2—1 : Obligations. Si une Obligation bien précise
correspond a son historique, il peut la choisir sur la table
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plutét que de lancer un dé de pourcentage si le MJ le
lui permet. Enfin, il peut la créer s'il propose un concept
qui correspond mieux a son histoire. Toutefois, le MJ doit
savoir que des aventures publiées dans certains supplé-
ments sont liees aux Obligations décrites ci-dessous.

Chague Obligation est présentée en deux parties :

* Titre et description narrative : cela ne s'accom-
pagne pas de régles, mais offre une explication qui
permet au joueur d’'intégrer I'Obligation a I'histoire
de son personnage.

¢ Valeur numérique : c'est la « taille » de I'Obliga-
tion, qui détermine ses effets mécaniques. Le fonc-
tionnement des Obligations est décrit & partir de
la page 41.

OBLIGATION DE DEPART

Chaque personnage commence le jeu avec une Obli-
gation modérée dont la nature est déterminée par le
joueur, en tirant aléatoirement ou en la choisissant en
fonction de son passé. Limportance de I'Obligation de
chaque joueur dépend du nombre de joueurs, comme le
montre la Table 2—2 : Obligations de départ.

Par ailleurs, les joueurs peuvent décider d'accroitre
I'importance de I'Obligation initiale de leur personnage
quand ils générent leur Obligation afin de gagner plus
d'expérience de départ ou davantage de credits pour
acheter de l'équipement. Toutefois, cela fait prendre
de gros risques au personnage concerné et au groupe
quand le MJ effectue un test d’Obligation en début de
partie (cf. Obligations en jeu, page suivante).

VALEURS DES OBLIGATIONS DE DEPART

Les nombres indiqués sur la Table 2—2 : Obligations
de départ visent a donner 40 a 60 points d'Obligation
au groupe en tenant compte des Obligations supplé-
mentaires. Les joueurs qui prennent des Obligations sup-
plémentaires pour gagner plus de points d'expérience
ou de crédits auront une valeur beaucoup plus élevée.



TABLE 2-1 : OBLIGATIONS

Type d’'Obligation

Addiction : le personnage est victime d'une forte: dépendance Qu'elle soit physique aux stimulants, 2 la poudre
ou a l'alcool, ou psychologique, comme [e jeu, les crimes et délits ou les antiquités de valeur, le personnage
consacre énormement de temps, d'énergle et de ressources a s'adonner & I'objet de son addiction. Se soustraire
2 cette Obllgatron a une conséquence immeédiate : I'état de manque. Sa nature exacte dépend de la dEpendam:e
en question, mais le personnage a de plus en plus de mal & se concentrer sur les taches les plus banales, ce qui se
traduit le plus souvent par I'ajout de [l 2 Il Il 2 ses tests de compétence.

01-08

Trahison : cette Obligation fonctionne de deux fagons, Le personnage est victime d’une grave trahisen personnelle,
a moins qu'il ne soit lui-méme & l'origine de la trahison. Que le probleéme soit aussi simple qu’'une confiance trahie ou
une promesse non tenue, ou aussi sérieux qu’une traitrise ou une mutinerie, 'Obligation ronge le personnage et joue
sur son quotidien. La cible de la trahison peut vouloir des réponses, une compensation ou simplement se venger.

09-16

Chantage : quelqu’un a découvert un des pires secrets du PJ et s'en sert pour en tirer quelgue chose. Pire encore,
le maitre chanteur dispose de preuves qui pourraient fuiter : une holovidéo, une hanque de donnges, une arme
utilisee fors d'un crime, etc. Pour protéger son secret, le personnage doit faire ce qu'on lui dit, mais le maitre-
chanteur est assez malin pour se limiter a des exigences relativement simples, afin de pouvoir profiter de I'extorsion
| le plus longtemps possible, en demandant généralement de I'argent ou des faveurs,

17-24

Prime : pour une raison ou une autre, la téte du personnage est mise a prix. Il peut s'agir d'un mandat d'arrét
officiel ou d'un contrat lancé par des criminels, une agence de renseignement, ou méme quelgu'un qui a le
sentiment qu'on a bafoué son honneur, Ce que le PJ a fait exactement dépend de son histoire, et la gravité de ses
actes peut étre basée sur |'importance de son Obligation.

Criminel : le PJ a un passeé criminel, ou a été accusé d'un crime (dont il n ‘est peut-gtre pas I'auteur), et a maille
& partir avec Ia justice. LObligation peut &tre soldée en payant les frais de justice demandeés, en tentant de faire

| 3340
| dtspara‘tre les preuves, ou encore en prouvant son innocence.

Dette : le PJ doit quelgue chose a quelqu'un, qu'il s'agisse d'argent ou d'autre chose. Peut-étre a-t-il contracté une
énorme dette de jeu auprés d'un Hutt, a8 moins qu'il n‘ait pas payé son vaisseau a la Corporation Czerka, ne soit
redevable a une riche famille pour son appui, ou n'ait quelque autre obligation financiére sérieuse. Pour ne rien
arranger, en fonction de son débiteur, rembourser ne suffira peut-étre pas a se tirer d'affaire (aprés tout, s'il a réussi
4 réunir 'argent une fois, il peut sans doute le refaire).

| 41-48

| Obligé : le PJ est animé par un profond sens du devoir dont rien ne saurait I'écarter [service militaire, volonte-
4956 dexécuter correctement un contrat, ou de respecter une sorte de code des voleurs). Contrairement au Serment (cf.

ci-dessous), ce PJ entretient un lien legal ou rituel avec une organisation ou Une cause qui lui rend la vie impossible
! lorsgu'il se dérobe a ses engagements.

Famille : le PJ entretient des liens étroits avec sa famille, ce qui nécessite beaucoup de temps et d'attention. Il
veille sur une fratrie ou des parents, gére un héritage, une fondation ou une affaire familiale, ou sert simplement de
médiateur entre des proches en bisbille.

| 57-64

| Faveur : le PJ doit une grosse faveur. Peut-étre des fonctionnaires ont-ils ferme les yeux sur ses activités de
65-72 contrebande, & moins qu'un ami ne I'ait sorti de prison. Quoi gu'il en soit, les faveurs saccumulent et on lui

demandera hientot de rendre la pareille. Cette Qb!lgatlon peut intervenir par petites touiches, pour faire durer le
plaisir.

Serment : le personnage a fait une promesse qui dicte ses pensées et actions, et fagonne son point de vue moral
sur le monde. || peut s'agir d'un serment envers un dieu, un mode de vie (comme le code Jedi), ou une volonté
d’abnégation pour le bien d'un groupe ou d'une cause. Dans tous les cas, le Serment doit étre important et
compliquer la vie du personnage. C'est une entreprise personnelle et trés prenante, dont I'objectif est probablement
irréalisable. Les personnages qui ne respectent pas cette promesse sont victimes de cruels dilemmes moraux.

73-80

_Obsession : le PJ a une obsession malsaine qui I'incommode généralement au quotidien: Il peut s'agir d'une
célébrité, d'une région. d'un mouvement politique, d'une icone culturelle, ou de quelque autre aspect de la société
ou de la vie. Il en dépend au detriment de sa santé, de ses finances et de son bien-etre. Un personnage ayant cette:
Obligation s'entend genéralement bien avec ceux qui la partagent, mais est I'objet de la pitie, de I'amusement et
peut-étre meme de la terreur de ceux qui ne la comprennent pas.

81-88

Responsabilité : le PJ se sent particulierement responsable d'une personne, d'un lieu ou d'une chose (la
responsabilité d'un proche reléve de la Famille, ci-dessus). Cela peut inclure un lien étroit avec un mentor, un fort
désir de veiller sur les orphelins d'un endroit donné, ou de s'occuper d'une minorité sous-représentée.

| 89.96

Tirez deux fois sur la table. 'Obligation de départ est divisée en deux origines (cela n ‘accroit pas T'importance de

S I'Obligation ; divisez-la en deux parts égales, chacune avec un type différent).

A l'inverse, les groupes prudents pourront commencer
avec moins.

joueur ne peut choisir chaque option qu'une seule fois,
et les PJ peuvent, au mieux, doubler leur valeur d’Obli-

Chaque PJ a la possibilité de gagner de I'Obligation de gation de départ.

départ supplémentaire en échange d'avantages, comme
le montre la Table 2—3 : Obligation supplémentaire. ||
v a tout de méme deux restrictions a respecter : chague

Les valeurs d'Obligation peuvent fluctuer au cours du
jeu, car les joueurs ont la possibilité de racheter leurs
obligations ou d’en prendre de nouvelles.
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TABLE 2-2 : OBLIGATIONS DE DEPART
Nombre de Pl

Obligation de départ par défaut
dans le groupe | recommandée par joueur

|20 |
& 15 k. =
4 (10 =
5 7 10 o
6+ = |

OBLIGATIONS EN JEU

Les Obligations ont des implications narratives, mais
également un impact méecanique. A chaque partie, le MJ
détermine si I'Obligation totale du groupe affecte le jeu.

Avant chaque partie, le MJ lance un dé de pourcen-
tage et compare le résultat a I'Obligation en souffrance
du groupe (la table présentée dans I'encadré « Obliga-
tion du groupe »).

RESULTAT DES TESTS D'OBLIGATION

Si le résultat du jet dépasse I'Obligation totale du groupe,
c'est que leurs dettes et devoirs n'affectent pas les PJ, du
moins pour l'instant.

Mais si le résultat du jet est inférieur ou égal a I'Obli-
gation totale du groupe, cette derniére ajoute des com-
plications a la partie a venir. Tout d'abord, si le résultat
du jet est inférieur ou égal a I'Obligation du groupe, tous
les personnages réduisent leur seuil de stress de 1 point
pour toute la partie.

Par ailleurs, le MJ peut déterminer quelle Obligation
est déclenchée en examinant le résultat de son jet par
rapport & la table. Par exemple, si le MJ a obtenu un 17,
le personnage ayant la valeur d'Obligation de 16-30 sera
concerné. Ce PJ réduit son seuil de stress de 2 (au lieu
de 1) pour toute la partie.

Enfin, si une Obligation est déclenchée et que le jet a
produit un double [un 11 ou un 44, par exemple), les effets
sont doublés eux aussi. Tous les personnages réduisent
leur seuil de stress de 2 pour le reste de la partie, tandis
que le PJ dont I'Obligation est déclenchée le réduit de 4.

Ces effets purement mécaniques simulent la pression
interne ou externe exercée sur les PJ. lls peuvent simple-
ment s'inquiéter de ne pas étre en mesure de s'acquitter
de leur Obligation, ce qui peut les distraire et générer
du stress. Néanmoins (notamment si le MJ obtient un
double), I'Obligation déclenchée peut poser de réels
problémes. Quelgu'un peut faire appel a une faveur, un
débiteur peut demander & étre remboursé dans les plus
brefs délais, ou une addiction peut se traduire par un
besoin soudain a assouvir.

Enfin, si les effets mécaniques ont toujours un impact
sur le jeu, c’est au MJ de décider comment cela affecte
les personnages sur le plan narratif. En revanche, il ne
doit pas se sentir obligé d'interrompre son récit pour
faire intervenir une Obligation déclenchée. Rappelez-
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vous que les effets d'une Obligation déclenchée peuvent
toujours étre psychologiques. Si la Prime d'un PJ est
déclenchée, mais que le MJ est au beau milieu d'une
aventure et qu'il ne veut pas compliquer les choses en
faisant apparaitre un chasseur de primes, il peut juste
dire au joueur que son PJ souffre d’'une baisse de son
seuil de stress parce gqu'il craint que ses poursuivants ne
le retrouvent.

OBLIGATION
EN TANT QUE SEUIL

L'Obligation sert aussi de seuil, une mesure de 'infamie
ou du statut social du groupe, en fonction de |'impor-
tance et de la nature de I'Obligation.

En régle genérale, quand les personnages gagnent
de nouvelles Obligations, leurs liens avec le monde cri-
minel de la galaxie se renforcent. Méme si I'Obligation
elle-méme semble anodine, les faveurs peuvent étre
dues a quelqu'un gui entretient beaucoup plus de rap-
ports avec la pégre.

Le MJ a donc la possibilité de fixer des seuils pour
I'Obligation totale du groupe (ou les Obligations indivi-
duelles). Dans ce cas, les PJ ne peuvent entreprendre
certaines téaches que si leur Obligation est inférieure ou
supérieure au seuil correspondant. Par exemple, un poli-
ticien local ne voudra peut-étre pas rencontrer un groupe
dont I'Obligation est supérieure a 60, mais un baron du

crime ne fera pas forcément confiance a un groupe dont
I'Obligation est inférieure a 50. Dans les deux cas, tout
depend de la fagon dont les PNJ considérent la réputa-
tion globale du groupe.

Pour plus de détails sur les seuils d'Obligation, repor-
tez-vous a la page 307 du Chapitre IX : Le maitre du
jeu. Pour I'instant, les joueurs ont juste besoin de savoir
que plus leurs personnages auront d'Obligations, plus
leurs relations avec les autres criminels seront simples,
et plus elles seront compliquées avec les citoyens gui
respectent la loi.

OBLIGATION EN TANT
QUE RESSOURCE

Il arrive que les personnages puissent accepter librement
de 'Obligation supplémentaire pour obtenir des objets et
remplir un objectif normalement inatteignable. Dans ce
cas, le MJ peut augmenter une Obligation existante d'un
certain montant, ou décider d’'en créer une toute nouvelle
pour refléter la transaction ou les evénements.

Tout cela est abordé a la page 309 du Chapitre IX :
Le maitre du jeu car ces options n'interviennent gue
plus tard dans le jeu, et rarement a la création de per-
sonnage. Le seul point dont les PJ doivent étre bien
conscients, c'est que toutes les Obligations ne naissent
pas égales. Elles n'ont pas de valeur en termes de cre-
dits. Leur valeur dépend uniquement des circonstances,
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EXEMPLE DE TEST D'OBLIGATION

Valeur
d'Obligation

de l'acquisition qui est faite, de la personne ou des
gens avec lesquels les négociations sont meneées, etc.
L'acquisition au noir d’'un coupleur T-45 se traduira par
une Obligation de 5 auprés d'un receleur renommé, et
par une Obligation de 15 auprés d'un politicien devant
tirer guelques ficelles et rester plausible en niant toute
implication dans cette affaire.

SOLDER UNE OELIGATION

Quand les personnages ont |la possibilité de rembour-
ser une Obligation ou d'engager des ressources pour
en baisser le niveau, on parle de solde ou de réglement.
Lopération peut se dérouler de plusieurs fagons. Dans
la plupart des cas, le solde est spécifique ou générique.

REGLEMENT SPECIFIQUE

Selon |'Obligation déclenchée ou la forme des ressources
impliquées, le solde peut étre lié a I'Obligation d'un per-
sonnage précis. Par exemple, si I'Obligation de Dette de

41-VEX est déclenchée pour la partie et que le droide a
un arriéré envers un baron de la drogue hutt, la cache
d'épice illegale que le groupe découvre est essentielle-
ment destinée au remboursement de cette dette.

REGLEMENT GENERIQUE

Dans d'autres cas, le groupe dispose simplement de
ressources supplémentaires dont il peut se servir pour
régler une partie de ses Obligations en souffrance. Qu'il
s'agisse de cash (leur dernier boulot vient de leur rappor-
ter 20 000 crédits) ou d'autre chose, les PJ ont quelques
semaines a perdre avant leur prochaine mission. Le MJ
peut leur permettre d'utiliser ces ressources pour solder
une ou plusieurs Obligations. Le MJ décide quelle part
de I'Obligation sera réglée, et les joueurs la répartissent
au mieux parmi leurs Obligations.

ETAPE 3 : CHOISIR UNE ESPECE

ans Aux Conrins DE L'EMPIRE, les joueurs peuvent

faire leur choix parmi un large éventail d'espéces. Les
milliards de mondes de la galaxie de Star Wars offrent
des possibilités quasi infinies. Les diverses créatures
que l'on apercoit dans la cantina de Mos Eisley — dans
I'épisode IV de la saga — offrent un simple apercu des
étres doués de conscience qui vivent dans cet uni-
vers lointain.

CREATION DE PERSONNAGE
AUX CONFINS DE L'EMPIRE

Cette section propose les régles détaillées de huit
grandes espéces, mais cela ne doit pas empécher les
joueurs de faire leur choix parmi d'autres. Sans ses ex-
traterrestres, Star Wars ne serait pas Star Wars. Lors de
leurs aventures, les joueurs auront |'occasion de décou-
vrir de nouvelles formes de vie, mais également de les
incarner s'ils le souhaitent. La nature méme de la fron-
tiere est de repousser les bornes et d'élargir le champ
du possible, la seule limite étant alors votre imagination,



CHOIX D'UNE ESPECE

Chaque joueur doit choisir I'espéce de son personnage,
avant méme sa carriére. Cependant, ces deux choix
vont de pair et ont une grande influence sur I'histoire
du personnage.

Chaque espéce dispose de caractéristiques et de ca-
pacités spécifiques qui influent sur I'eétape suivante de la
création de personnage : le choix de la carriére. L'espéce
fixe les valeurs initiales des caractéristiques, comme
Vigueur et Ruse, ainsi que les points d'expérience (XP)
de départ. Les joueurs se servent de leur allocation de
XP pour modifier leurs caractéristiques ou acquérir de
nouveaux talents et compétences adaptés a ['histoire et
a la carriére de leur personnage.

Souvenez-vous que les XP de départ permettent de
retoucher les caractéristiques, alors ne vous sentez pas
obligé de choisir une espéce pour ses caractéristiques.
Par ailleurs, un personnage ne se définit pas qu'a ses
caractéristiques. Un bon roleplay donne plus d'allure a
un personnage qu'une serie de chiffres.

LES BOTHANS

Les Bothans sont les informateurs de la galaxie. lls ont
le chic pour dénicher des secrets et voir des choses qui
€chappent aux autres espéces. lls peuvent se révéler
précieux dans toute entreprise, mais aussi constituer des
partenaires indignes de confiance.

Physiologie : les Bothans ont des sens affatés qui les
aident a recueillir et a transmettre des informations.
Leur long museau leur permet de percevoir de nom-
breuses odeurs, et leurs yeux de voir plus loin. Leurs
oreilles sont deux fois plus grandes que celles des
autres espéces, et capables de se tourner en direction
des sons. S'ils ne mesurent que 1,60 métre en moyenne,
leur petite taille leur permet de passer inapercus plus
facilement et de se glisser dans des passages qu'un
humain ne saurait franchir. Leur plus gros atout est leur
fourrure. lls peuvent communiguer avec leurs conge-
néres en la faisant ondoyer, ce qui leur permet de faire
part d'un changement d’humeur ou de transmettre des
émotions codées bien spécifiques.

Société : chaque couche de la société bothan est ba-
sée sur l'acquisition, la manipulation et ['utilisation de
connaissances. Parfois assimilés aux Hutts et aux Twi'leks,
ils prennent ce genre de comparaison pour de graves
insultes. C'est le prestige, et non la richesse, qui les mo-
tive. En fin de compte, un Bothan n'a rien d'autre que sa
réputation. Le Conseil bothan régne sur les mondes de
cetlte espéce. Les principaux clans ont tous un représen-
tant au Conseil, qui élit le grand conseiller. Les Bothans
n'aiment pas la confrontation directe. Leur arme, c'est le
renseignement, et ils jouent avec les secrets comme les
Corelliens jouent au sabacc : la vérité est un atout qu'ils
gardent dans leur manche.

Les Bothans disposent du plus vaste et du plus com-
plexe réseau de renseignement de toute la galaxie. Ce
réseau d’espions s'appuie sur des taupes, agents de
renseignements, agents dormants et infiltrés qui trans-
férent les informations a un réseau clandestin remon-
tant jusqu'aux maritres-espions bothans. Bien que le re-
seau d'espions de Bothawui soit géré par des Bothans,
la majorité des agents présents sur le terrain sont issus
d'autres espéces.

Monde d’origine : les Bothans viennent de Bothawui,
une planéte tempérée de la Bordure médiane. lIs ont aussi
fondé des colonies importantes sur Kothlis et Torolis.

Langue : le bothois est la langue natale des Bothans,
et le botha sa forme écrite. Presque tous les Bothans
parlent couramment le basic. Le wrendui, mot qui dé-
signe le langage corporel permettant aux Bothans de
communiguer leurs émotions en se servant de leur four-
rure, propose de nombreuses formes secrétes dont on
peut tirer des informations concrétes quand on connait
le code. Les espions bothans entrainés sont capables de
passer d'une forme de wrendui & une autre d'un simple
ondoiement de fourrure.

La vie dans la Bordure : les Bothans ont générale-
ment des métiers ol le renseignement est roi. lls font
de bons Negociants, Eclaireurs, Voleurs et Diplomates. Il
essaieront de gravir les échelons de la hiérarchie de leur
carriére et alimenteront le réseau d'espionnage bothan
pour aider leur clan resté sur Bothawui.

CREATION DE PERSONNAGE
AUX CONFINS DE L'EMPIRE



CAPACITES SPECIALES

Seuil de blessure : 10 + Vigueur

Seuil de stress : 11 + Volonté

Expérience de départ : 100 XP

Capacité spéciale : les Bothans commencent le jeu
avec 1 rang en Systeme D. lIs ne peuvent cependant
pas dépasser le rang 2 dans cette compétence a la
création de personnage. lls commencent également
avec | rang dans le talent Persuasion.

LES DROIDES

Le bourlingueur moyen a beau se moquer de son droide,
sans lui, il serait fichu. Les droides jouent toutes sortes
de roles dans la zone : surveillance et sécurité, méde-
cine et chirurgie, réparations, construction, astrogation
et pilotage, sans oublier les taches manuelles. Bien que
beaucoup soient doués d'une intelligence rudimentaire,
certains développent une sorte de conscience.

JOUER UN DROIDE
La création de personnages droides est simple. Trai-
tez-les comme une espéce a part, avec des bonus et
capacités soulignant leur nature robotique. Les joueurs
doivent se montrer créatifs dans leur description, mais
aussi dans le fonctionnement de leur équipement. Par
exemple, au lieu de porter une armure laminée, le droide
pourrait etre couvert de plaques de métal renforcées
fixées a son chassis, mais aussi avoir un pistolet blaster
intégré au bras.

La personnalité du droide est une affaire un peu plus
délicate. Le fait qu'il soit un PJ signifie qu'il est doué de

conscience (@ moins que le joueur ne veuille jouer un
personnage complétement dépendant aux étres biolo-
giques qui I'entourent). Les joueurs qui souhaitent créer
un personnage droide doivent se souvenir de ses origines
et tenter d'intégrer des élements de leur fonction origi-
nelle a leur personnalité, méme si le personnage droide a
joué des roles sans rapport avec sa programmation d'ori-
gine. Par exemple, un droide de contréle du trafic peut
entreprendre une carriere de Mécano, mais grommeler
chaque fois que son collegue pilote enfreint les régles
locales de trafic ou de vol.

Description physique : les droides sont assemblés de
nombreuses fagons, qu'il s'agisse de chassis montés sur
des membres bipédes ou quadrupédes, ou de simples
boltes ou cylindres.

DIVERS MODELES INDIVIDUELS

Les droides peuvent sortir de leur chaine d'assemblage
avec toutes les spécifications physigues et mécanigues
du constructeur, ou étre personnalisés selon les golts de
leur propriétaire.

® Droide médical 2-1B (Genetech/Industrial Cor-
poration) : le droide médical 2-1B est un penseur
flexible et trés intelligent, ce qu’on est en droit d'at-
tendre de la part d'un droide amené a trancher des
questions de vie ou de mort. Son chassis plutot laid
dissimule une matrice de circuits comportementaux
étonnamment complexes et souple, et il est aussi
intelligent que compétent.

* Droides de protocole 3PO (Cybot Galactica) : |a
série de droides protocolaires 3PO compte parmi
les automates les plus proches des humains jamais
crees. lls sont parfaits dans les roles d'ambassa-
deurs, de conseillers politiques, de traducteurs et
d'assistants personnels. Toutefois, leur Verbobrain
SyntheTech AAT les pousse parfois a développer
des névroses et autres « tics »,

UTILISATION DES LANGUES
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Droide assassin IG (Holowan Mechanicals) : se
terminant par le terrible modéle 1G-88, la série IG
compte parmi les pires assassins de la galaxie. Ces
droides affrontent rarement les adversaires qu'ils ne
sont pas en mesure d'éliminer, et fidéles a leur na-
ture macabre, ils suivent les instructions de chaque
prime a la lettre.

Droide de maintien de l'ordre LE-VO (Groupe
Droide Rseikharhl) : les LE-VO ont connu un tel
succés en débarrassant le secteur Rseikharhl du
crime que la galaxie les a adoptés pour leur confier
des missions de police et de sécurité privee. Leur
programmation les oblige & suivre les codes impe-
riaux a la lettre et a n'user de la force qu'en cas d'ab-
solue nécessité. Bien qu'ils soient rarement équipes
d'armes mortelles, ils sont parfaitement capables de
se servir d'une arme étourdissante.

Droide de protocole LOM (Industrial Automa-
ton) : en produisant la série LOM, Industrial Auto-
maton a voulu secouer un marché dominé par Cybot
Galactica. |A a tenté de produire un droide de pro-
tocole semblable aux unités 3P0, mais le leur a une
téte insectoide destinée a trouver une niche sur le
marché. Néanmoins, une programmation pour le
moins ratée fit d’'une unité un voleur de bijoux, et la
série fut arrétée. Certains des droides LOM encore
en fonction développent communément des person-
nalités intéressantes et inattendues.

Droides astromech série R (Industrial Automa-

ton) : les droides de série R, qui ont connu un grand
succes commercial, incluent I'encombrant R1, le cé-

Société
longtemps de « mondes de droides » ol des auto-
mates et des cyborgs régnent sur leurs propres societes.
Hormis ces rumeurs, il est impossible de dire que des

lebre R2 et vont jusqu’au R6 sur le point d’&tre mis sur
le marché. Hormis le R1 (qui mesure plus de 2 métres
et travaille 38 bord des vaisseaux capitaux), tous les
astromechs de série R font 3 peu prés 1 metre et sont
concus pour prendre place a bord des chasseurs pour
y assurer les calculs d'astrogation et assurer les sauts
dans I'hyperespace. Un large assortiment d’outils en
fait aussi de bons droides de réparation.

: les contrebandiers entendent parler depuis

LES DROIDES ET LA VIE




CLASSIFICATIONS DES DROIDES

en cing
eurs princi-

droides ont vraiment une société ; en gros, ils travaillent
dans celle de leurs maitres, qu'ils soient humains ou non.
A moins d'avoir vu leurs facultés cognitives reprogram-
mées, les droides sont congus pour obéir, et c’est bien
ce qu'ils font.

Toutefois, les droides joués par les PJ constituent
un cas a part. Au fil des millénaires, il v a eu d'innom-
brables exemples de droides qui ont transcendé leur
programmation d'origine et développé une conscience
pour devenir indépendants. Certains de ces automates
ont « vécu » plusieurs siécles, se réparant et s'améliorant
pour rester au maximum de leur efficacité.

Certains de ces droides sont fiers et heureux de pour-
suivre le travail pour lequel ils ont été congus du mieux
possible, comme une certaine unité R2 qui s’efforce de de-
venir un meilleur pilote et astrogateur. D'autres renoncent
a leur programmation et se tournent vers de nouveaux
haorizons. Par exemple, le célebre 4-LOM a été un droide
de protocole avant de devenir un voleur de bijoux, puis
I'un des plus célebres chasseurs de primes de la galaxie.

La vie dans la Bordure : des droides de toutes classes
travaillent aux cotés de contrebandiers et de criminels de
la Bordure extérieure, ol évoluent ceux qui sont préts a
oublier leur nature mécanique et a respecter un camarade
bourlingueur doté de précieuses compétences. Certains
affichent leur conception originelle sans jamais la retou-
cher, tandis que d'autres sont ingénieusement dissimulés

CREATION DE PERSONNAGE
AUX CONFINS DE L' EMPIRE

dans d'autres corps, comme les séries protocolaires de
Cybot Galactica. Il existe méme une poignée de droides,
comme le seigneur pirate ZI-Z0, qui se sont pris en main
en réalisant qu'il était préférable de mener que de servir.

CAPACITES SPECIALES

Seuil de blessure : 10 + Vigueur

Seuil de stress : 10 + \olonte

Expérience de départ: 175 XP

Capacité spéciale : les droides ne mangent pas, ne

dorment pas, ne respirent pas et ne sont pas affec-

tés par les toxines et les poisons. La limite d'implant

des droides (cf, page 174) est égale 4 6, et non a

leur Vigueur. Par ailleurs, une fois sa carriere choisie,

un droide gagne 1 rang dans six de ses huit compé-

tences de carriere (au lieu des quatre habituelles).

Une fois sa premiére spécialité choisie, il gagne |

rang dans trois de ses quatre compétences de spé-

cialité (au lieu des deux habituelles).

¢ Inorganique : les droides étant inorganiques, ils ne
tirent aucun avantage des cuves a bacta, stimpacks
et tests de Meédecine. Ils récupérent naturellement
en se reposant, grace a leurs systémes qui tentent
de se réparer. Autrement, on peut s'occuper d'eux
avec des tests de Mécanique, en utilisant les mémes
difficultés et résultats que les tests de Médecine
pour les étres organiques. Les trousses de répara-
tion d'urgence peuvent étre utilisées sur eux comme
les stimpacks sur les étres organiques. Pour plus de
details sur la réparation et les soins des droides,
reportez-vous a la page 220. Grace & leur chassis
métallique résistant, ils commencent le jeu avec le
talent Endurance.

o Etre mécanique : les droides ne peuvent pas étre

sensibles a la Force, ni avoir une valeur de Force. lls

ne peuvent pas employer de pouvoirs de la Force, et

ne peuvent pas étre affectés par les pouvoirs de la

Force qui influencent I'esprit.

DROIDES ET EQUIPEMENT
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LES GANDS

Les gands sont une mystérieuse espéce insectoide dont
les « trouveurs » élévent la traque de leur gibier au rang
de devoir religieux. lls ont le chic pour dénicher leurs
proies au moyen de rituels que les hors-monde trouvent
rétrogrades et barbares.

Physiologie : quoique répandus dans les zones de Ia
Bordure extérieure, les Gands sont une enigme pour les
xénobiologistes. Plus d'une douzaine de races ont éeté
repertoriées. Tous sont couverts d'un exosquelette de
chitine dense et atteignent la taille de 1,60 métre envi-
ron a I'age adulte. lls ont trois doigts a chacune de leurs
mains, qui sont aussi habiles que celles des autres huma-
noides et leur permettent de manipuler de I'équipement
concu pour des individus a cing doigts.

La o les multiples races différent les unes des autres,
c'est dans leur biologie respiratoire. La plupart des
Gands qui parcourent I'espace ne semblent pas avoir
besoin de respirer. La digestion de la nourriture dans
leur estomac produit I'ammoniac nécessaire a leur bio-
chimie. Les sous-produits et I'ammoniac inutiles sont re-
jetés au travers de |'exosquelette. Ces Gands dégagent
souvent une odeur de méthane musqué désagreable.
Les autres races ont des poumons et ne produisent pas
d'ammoniac digestif. Elles ont alors besoin d'un appa-
reil respiratoire spécial.

De nombreuses questions restent sans reponse au
sujet de la biologie des Gands, d'autant qu'ils refusent
de laisser d'autres espéces les examiner. Certains Xéno-
biologistes se figurent que leurs rituels religieux s'accom-
pagnent de manipulation génétique, a l'origine de la
grande variété de cette espéce.

Société : la culture des Gands est fermée. On sait cepen-
dant que leur vie est fortement imprégnée de religion.
Un conseil d'anciens, le Ruetsavii, observe les diverses
sectes religieuses qui représentent les vertus de la vie des
Gands. Les hors-monde connaissent surtout la secte reli-
gieuse des « trouveurs ». Ce sont les Gands qui quittent
leur planéte natale et entament des traques rituelles pour
capturer leurs proies et offrir la bénédiction divine a leur
peuple. Il existerait beaucoup d'autres sectes, notamment
dans les domaines de la génétique, de la médecine et de
I'ingénierie, mais leur nature exacte est inconnue.

Monde natal : nommeé d'aprés I'espéce qui y vit, Gand
est un monde de la Bordure extérieure enveloppé d'un
nuage d’ammoniac et de méthane. Le commerce est geré
par I'intermédiaire de stations orbitales, car les étrangers
ont rarement le droit de poser les pieds sur la surface de
la planete. Ceux qui en regoivent l'autorisation doivent
séjourner dans le quartier réservé aux extraterrestres,
tout spécialement équipé.

Langue : les droides arrivent bien mieux que les lin-
guistes humanoides a reproduire les cliquétements et
pépiements du langage gand. N'ayant pas besoin de res-
pirer, beaucoup de Gands n‘ont pas les cordes vocales
nécessaires pour parler le basic et autres langues. lls
doivent se servir de droides et d'outils de traduction
pour s'entretenir avec les individus gqui ne comprennent
pas leur langue.

La grammaire que les Gands utilisent reflete leur
place dans la société. Avant de gagner son identité et
d'étre accepté parmi ses pairs, le Gand parle de lui-
méme a la troisieme personne, en s'appelant « Gand ».
Dés lors qu'il accomplit un exploit, il peut prendre son
nom de famille. Les Gands ne peuvent pas utiliser leur
prénom avant de devenir des « personnes de gran-
deur » — janwuine dans leur langue — et d'avoir recu
les éloges de leurs pairs. Cela explique que beaucoup
de hors-monde les voient comme un peuple d'une
extréeme humilité.

La vie dans la Bordure : comme les trouveurs gands
ont un taux de réussite éleves, les employeurs sont prets
a fermer les yeux sur les mystéres culturels et leur cu-
rieuse odeur. On requiert régulierement leurs services de
chasseurs de primes, de détectives privés, d'assassins,
de dépisteurs et de conseillers en sécurite.

CAPACITES SPECIALES

Seuil de blessure : 10 + Vigueur

Seuil de stress : 10 + Volonte

Expérience de départ : 100 XP

Capacité spéciale : les Cands commencent le jeu
avec 1 rang en Sang-froid. Ils ne peuvent cependant
pas depasser le rang 2 dans cette compétence a la
création de personnage.

e Respirateurs d’ammoniac : |la grande différence
entre les deux principales races de Gands, c'est que
les uns ont des poumons, les autres non. Ceux qui en
sont dotés respirent un mélange de gaz ammoniacés.
Ceux qui n'en ont pas ne respirent pas et trouvent
toutes les substances métaboliques nécessaires dans
leur nourriture. Quand il joue un Gand, un joueur doit
décider si son personnage a des poumons ou non.
S'il choisit de jouer un personnage dépourvu de tels
organes, il est immunisé contre la suffocation (mais
pas contre les blessures que I'on subit dans le vide).
S'il préfére jouer un personnage avec des poumons, il
commence le jeu avec un respirateur d'ammoniac et
traite I'oxygéne comme une atmosphére dangereuse
de niveau 8. En revanche, il gagne + 10 XP de départ.

CREATION DE PERSONNAGE
AUX CONFINS DE L'EMPIRE



LES HUMAINS

Les humains sont les plus nombreux et les plus so-
ciables des espéces douées de sapience de la galaxie.
lls semblent présents sur presque toutes les planétes
ouvertes qui abritent la vie et parcourent |'espace pour
en trouver davantage.

Physiologie : les humains sont des mammiféres bi-
pédes quasiment dépourvus de pilosité. Leur peau
couvre une large gamme de couleurs, du teint de péche
au brun et au noir. Les hommes mesurent 1,80 métre
en moyenne, mais les femmes sont plus petites et géene-
ralement moins trapues. lls respirent de I'oxygéne et
peuvent digérer toutes sortes de matiéres animales et
végetales. Leur biologie convient a de nombreux envi-
ronnements de la galaxie, ce qui explique peut-&tre leur
domination et leur omniprésence.

Société : I'ambition des humains et la compétition qu'ils
se livrent ont scindé leur espéce en de nombreuses socié-
tés. Les humains vivent sous tous les systémes politiques
possibles, du féodalisme & la théocratie en passant par la
democratie et I'autocratie, leur technologje étant elle aussi
arrivee a divers stades suivant les régions de la galaxie.

Monde natal : les humains seraient apparus gquelque
part dans les Mondes du Noyau, peut-étre sur Corus-
cant. Néanmoins, ils ont pris la direction des etoiles
depuis si longtemps (peut-étre méme avant la maitrise
du voyage en vitesse-lumiére) qu'aujourd’hui, d'innom-
brables planétes leur appartiennent.

Langue : la principale langue qui lie les humains est le
basic, mais chaque société a son propre dialecte, et par-
fois méme un sous-language.

La vie dans la Bordure : les humains jouent presque
tous les roles et occupent tous les emplois possibles
dans la zone.

CAPACITES SPECIALES

» Seuil de blessure : 10 + Vigueur
e Seuil de stress : 10 + Volonte

® Expérience de départ: 110 XP

e Capacité spéciale : les humains commencent le jeu
avec 1 rang dans deux compétences hors carriére
de leur choix. lls ne peuvent cependant pas dépas-
ser le rang 2 dans ces compétences a la création
de personnage.

LES RODIENS

Les Rodiens sont des chasseurs-nés, issus d'un monde
hostile qui engendre des instincts de tueur. Tous ceux
dont la téte est mise & prix ont du souci a se faire quand
ils apercoivent le long museau vert d'un Rodien ou
sentent son odeur putride si caractéristique.

Physiologie : les Rodiens descendent de |ézards grim-
peurs et ont conservé certains traits de leurs ancetres,
notamment leurs grands yeux et les ventouses pré-
sentes a leurs doigts et orteils. Aujourdhui, ces organes
ne permettent cependant pas & un adulte de 1,60
meétre de rester accroché trés longtemps a un rocher
ou & un arbre, mais ils ont évité a de nombreux Rodiens
des chutes qui auraient été fatales & des représentants
d'autres espéces.

Société : I'histoire de Rodia est émaillée de nombreuses
violences. Il y a bien longtemps, cette planéte tropicale
grouillait de prédateurs dangereux, si bien que les an-
cétres sans défense des Rodiens n'eurent d'autre choix
que de s'adapter. Ce gu'ils firent, en se cachant dans les
branches des arbres ou en grimpant jusqu'aux hautes
cavernes des montagnes, ol ils fabriquérent des outils
et élaborérent des plans pour se débarrasser des préda-
teurs. Rapidement, ils devinrent de bons chasseurs et la
chasse se retrouva au cceur de leur sociéte.

Les Rodiens devinrent si habiles dans ce domaine
gu'ils provoguérent progressivement I'extinction des
autres prédateurs de la planéte. N'ayant plus rien a
chasser, ils commencérent a s'entretuer. Les com-
bats de gladiateurs entre champions se muérent
en escarmouches, qui prirent bientot la forme de
guerres tribales.

Quand elle fut découverte par des éclaireurs de I'An-

cienne République, Rodia fut quasiment mise sous blocus
a cause de la culture belligueuse des habitants. Néan-
moins, les autorités rodiennes parvinrent a réprimer les
tendances violentes de leur civilisation le temps d'entrer
en contact avec le reste de la galaxie. Aujourd’hui, des
milliers d'années plus tard, le pic de violence de la culture
rodienne est derriére elle, mais la chasse est encore une
tradition vénérée.
Monde d’origine : Rodia, la planéte natale des Rodiens,
se situe dans la Bordure médiane. On y trouve des mi-
lieux urbains et industriels qui cotoient des foréts plu-
viales encore vierges, offrant aux jeunes et courageux
Rodiens I'environnement nécessaire pour eprouver leurs
talents de chasseurs.

Langue : en raison de la morphologie de leur bouche,
les Rodiens ont bien du mal a parler le basic et certains
ne s'y essaient d'ailleurs méme pas, se contentant de
s’exprimer dans leur langue natale, le rodois.



“Trandosien

La vie dans la Bordure :
chasse » pousse les Rodiens vers les métiers de chas-
seur de prime ou de porte-flingue. Les Rodiens relévent
souvent des défis un peu trop gros pour eux, révant des
trophées qu'ils recevront sur Rodia pour avoir attrapé
leur proie.

I'néritage culturel de « la

CAPACITES SPECIALES

Seuil de blessure : 10 + Vigueur

Seuil de stress : 10 + \olonté

Expérience de départ : 100 XP

Capacité spéciale : les Rodiens commencent le jeu
avec 1 rang en Survie. lls ne peuvent cependant pas
dépasser le rang 2 dans cette compétence a la crea-
tion de personnage. Les Rodiens commencent aussi
le jeu avec 1 rang dans le talent Pisteur chevronné.

LES TRANDOSIENS

Humanoides reptiliens belliqueux, les Trandosiens ne
cachent pas leur haine des Wookies. On les trouve par-
tout oll I'on a besoin de gros bras ou de gorilles armes.

Twi'lek

Physiologie :
ennemis wookies, ces créatures a sang froid ont des
mains & trois doigts dépourvues de pouce qui leur com-
pliquent la vie lorsqu'il leur faut manipuler certaines
technologies. Leurs énormes griffes compensent néan-
moins cette maladresse. Leur grande acuité visuelle leur
permet de distinguer le spectre infrarouge. Quand ils

un peu plus petits en moyenne gue leurs

L'ART DRAMATIQUE RDDIEN

endaires pnur un ter
s se mirent a d.t.pa




RANCUNE TENACE

ion, les
ppuyant s 5
loniales pacifiques trz

de 7 - et deblatere leurs men-

sont jeunes, leurs facultés de cicatrisation leur per-
mettent de régeénérer des membres si nécessaire. Leurs
ecailles vont du vert vif & I'orange et peuvent changer a
la saison des mues.

Société : les Trandosiens, qui s'appellent les « T'doshok »
en dose, sont issus d'une société qui accorde une grande
valeur & la force, a la chasse, a I'endurance et & I'auto-
nomie. Les couvees de quatre ceufs sont élevées par la
mere (le pére s'implique rarement). Les jeunes Trando-
siens marchent et développent des capacités de chas-
seur instinctives peu aprés leur naissance. A deux ans,
leur meére les fait participer a leur premiére chasse, et 3
dix, ils sont parfaitement autonomes.

La société trandosienne tourne autour de deux
choses : la chasse et le culte d'une déesse appelée la
Gardienne des Points. Elle veille sur le peuple trandosien,
qu'elle bénit ou chatie en fonction des résultats de leurs
chasses. Pour chaque chasse réussie et proie abattue, les
Trandosiens recoivent le jagannath, la « marque divine »,
qui prouve le statut d'un Trandosien dans la société. Bien
evidemment, un Trandosien qui accumule du jagannath
a les faveurs de la déesse. Quand un Trandosien meurt,
il s'incline devant la Gardienne des Points et lui présente
son carquois de jagannath. Ce décompte final détermine
la place qu'il occupera dans ['au-dela.

Au fur et @ mesure que la société trandosienne a
évolue dans le contexte de la communauté galactique,
le concept de la chasse s'est trés nettement élargi a
d'autres aspects de la société. Aujourd’hui, un médecin
trandosien peut « chasser » un reméde contre une mala-
die virulente menagant son peuple. De méme, un inge-
nieur peut « chasser » un meilleur vaisseau ou un arme-
ment plus puissant. En fait, presque toutes les actions
qui améliorent le peuple trandosien sont des « chasses »

CREATION DE PERSONNAGE
AUX CONFINS DE L'EMPIRE

s a 'Emp
ale, les Trando-

dignes de ce nom aux yeux de cette culture, Bien évi-
demment, cela laisse peu de place aux passe-temps « fri-
voles » comme les arts.

Monde d’origine : la plupart des Trandosiens ap-
pellent leur planéte natale Hsskor, mais les étrangers la
connaissent sous le nom de Trandosha ou ‘Dosha. Tran-
dosha a le méme soleil que le monde natal des Wookies
de Kashyyyk. A noter que les Trandosiens ont aussi colo-
nisé la lune forestiere de Wasskah.

Langue : le dose, la langue des Trandosiens, évoque
aux humains une série de sifflements et de grogne-
ments. Les Trandosiens peuvent apprendre et parler le
basic, mais la plupart des mots qu'ils prononcent sont
alors sifflants.

La vie dans la Bordure : les Trandosiens révent constam-
ment de réussir la chasse et de recevoir la bénédiction
de la Gardienne des Points en accumulant du jagannath.
Les professions de type militaire, comme les chasseurs
de primes et les mercenaires, conviennent parfaitement
aux instincts de chasseur des Trandosiens.

CAPACITES SPECIALES

Seuil de blessure : 12 + Vigueur

Seuil de stress : S + Volonte

Expérience de départ : 90 XP

Capacité spéciale : les Trandosiens commencent le
jeu avec 1 rang en Perception. Ils ne peuvent cepen-
dant pas dépasser le rang 2 dans cette compétence
a la création de personnage.

e o @ @




e Régénération : guand un Trandosien se débar-
rasse d'au moins 1 blessure en se reposant ou en
s'immergeant dans une cuve & bacta, il en élimine
une de plus. Cela ne fonctionne cependant pas
guand il recoit les premiers secours, bénéficie de
soins médicaux ou d'un stimpack. Les Trandosiens
peuvent également régénérer leurs membres, mais il
faut attendre au moins un mois avant qu'ils soient a
nouveau utilisables.

® Griffes : quand un Trandosien effectue des tests de
Pugilat pour infliger des dégats a un adversaire, il
inflige + 1 dégat et a une valeur de critique de 3.

LES TW’ILEKS

Les Twi'leks comptent parmi les espéces non-humaines
les plus répandues de la galaxie. Ce sont de redou-
tables négociateurs, qui ont le chic pour comprendre
les autres espéces et sont assez malins pour obtenir
tout ce qu'ils veulent.

Physiologie : les Twi'leks ont deux longs tentacules, les
tchun-tchin ou « lekku », qui leur sortent de I'arriére du
crane. Ces « queues de téte » servent de seconde langue
et leur permettent de communiquer par signes et par
gestes. La diversité de teint des Twi'leks temoigne du
clan et de la région d'origine de chague individu.

Société : |a famille occupe une place cruciale dans la so-
cieté twi'lek. Le gouvernement de Ryloth est une alliance
de « grands clans », dont chacun controle une bourgade
ou un quartier d'une ville. Les cing Twi'leks les plus im-
portants d'une famille sont a la téte de leur clan respec-
té, et leur influence se ressent sur toute leur lignée. Selon
la tradition, quand un chef de clan majeur meurt, les
quatre restants doivent s'exiler dans les Contrées écla-
tantes brilées par le soleil et parcourues de lyleks affa-
més. Mais dans la pratique, les chefs de clan s'arrangent
pour contourner cette coutume.

Le systeme de clans s'accompagne de castes. Les
Twi'leks situés tout en bas d'une lignée, de petite ex-
traction, ne sont rien de plus que des esclaves. Les
chefs twi'leks s'indignent quand on les accuse d'escla-
vage et nient vouloir asservir leur peuple, rejetant la
faute sur les autres clans. Néanmoins, presque tous les
clans se livrent a ce qu'on pourrait qualifier « d'enrdle-
ment sous contrat ».

Monde d’origine : bien que Ryloth, leur planéte
natale, se situe dans la Bordure extérieure, on trouve
des Twi'leks sur de nombreux mondes de la galaxie, en
raison de leur nature entreprenante et des effets de
I'esclavage.

Langue : le ryl est la langue natale de Ryloth, mais rares
sont les Twi'leks qui ne parlent pas couramment le basic.
Ce qui les sépare des autres espéces, c'est leur seconde
langue, gestuelle, appelée lekku, ou « twi'leki ». Au guo-
tidien, les Twi'leks soulignent leurs propos en agitant
leurs tentacules craniens. Si l'intimité est de rigueur, ils
peuvent méme s'entretenir en silence, en se contentant
de remuer leurs lekku pour communiquer des informa-
tions complexes.

La vie dans la Bordure : vu leurs talents linguistiques,
leur ingéniosité et leurs aptitudes sociales, les Twi'leks
apprécient les positions d'encadrement, politiques et
d'autorité. Ceux qui ne sont pas heureux de leur statut
quittent souvent Ryloth pour voler de leurs propres ailes,
animés par un esprit d'entreprise pour lancer leur propre
affaire... ou fuir leur syndicat du crime.

CAPACITES SPECIALES

Seuil de blessure : 10 + Vigueur

Seuil de stress : 11 + Volonté

Expérience de départ : 100 XP

Capacité spéciale : les Twil'eks commencent le
jeu avec 1 rang en Charme ou en Tromperie. s ne
peuvent cependant pas dépasser le rang 2 dans la
compétence choisie a la création de personnage.
Quand ils effectuent des tests de compétence, ils
peuvent retirer [l dii 2 des conditions environne-
mentales chaudes ou arides.

LES WOOKIES

Forts, intelligents et féroces, les Wookies sont néan-
moins les meilleurs amis de leurs alliés loyaux, et les
pires ennemis des autres. Malheureusement, les Woo-
kies se font rares parmi la population de la galaxie et
ne seront bientot plus qu'un lointain souvenir de I'An-
cienne Républigue.
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Physiologie : mesurant deux métres en moyenne, les
Wookies inspirent la peur & leurs adversaires en raison
de leur simple taille. Et il y a de bonnes raisons de les
craindre. Rares sont les espéces de |a galaxie aussi puis-
santes ou féroces. lls sont dotés de longs membres, et
pourvus de griffes rétractiles aux -doigts et aux orteils,
adaptées a I'environnement forestier de leur monde na-
tal. Ces griffes ne sont utilisées que pour grimper, jamais
pour se battre, car un tel acte est considéré comme un
déshonneur dans leur culture. Leur fourrure peut avoir
toutes sortes de couleurs, mais s'assombrit avec |'age,
avant de blanchir ou de grisonner sur leur fin de vie (les
Wookies ont une espérance de vie de plusieurs siécles).

CREATION DE PERSONNAGE
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Société : bien que leur physique joue pour beaucoup
dans leur apparence intimidante, les Wookies se confor-
ment & un code de I'honneur et de la loyauté tres strict.
L'amitié et les liens familiaux soudent ces créatures, d'au-
tant que certains dangers de Kashyyyk effraient méme
les plus féroces d'entre eux. Des arbres wroshyr hauts
d’un kilométre couvrent prés de la moitié de Kashyyyk
et abritent la plupart des communautés de Wookies. Au
septieéme niveau de ces foréts, les Wookies ont bati d'im-
menses cités dans les arbres, mélant harmonieusement
la technologie a leur environnement. Les Wookies ont un
don pour la mécanigue et 'ingénierie.

Aprés avoir dominé |'ensemble des niveaux supérieurs
de Kashyyyk, les Wookies étaient sur le point d'explorer
les étoiles quand les membres d'une espéce voisine, les
Trandosiens, arriverent sur Kashyyyk pour coloniser et
explorer le monde. Bien que les Trandosiens aient des
armes plus avancées, les Wookies chassérent les soi-di-
sant colons de la planéte. lls étudiérent aussitot la tech-
nologie que les envahisseurs avaient laissée derriére eux,
dont un vaisseau doté de moteurs subluminiques. Quand
les Trandosiens revinrent, les Wookies les chassérent une
seconde fois, puis prirent la direction des étoiles.

La guerre entre les deux espéces se poursuivit par in-
termittence lors des derniéres années de I'Ancienne Ré-
publigue, dont les médiateurs se rangérent le plus sou-
vent du coté des honorables Wookies. Les Trandosiens
ne laissérent cependant pas passer leur chance quand
Palpatine instaura I'Empire. lls lui envoyérent donc des
émissaires pour lui faire part de leurs doléances a I'en-
contre des Wookies. Les Impériaux entendirent les argu-
ments des Trandosiens et enfermeérent les Wookies que-
relleurs dans des camps de travail. Les enfants furent mis
en joue pour forcer leurs parents a utiliser leur expertise
technique pour construire du matériel de guerre impé-
rial, dont certaines parties de I'Etoile noire.

CREATION DE PERSONNAGE
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Monde d’origine : les Wookies viennent du monde
forestier de Kashyyk, une planéte dominée par d’'im-
menses foréts anciennes, ol poussent notamment
les wroshyr. Hauts de plusieurs kilométres, ces arbres
abritent I'ensemble de I'écologie de Kashyyyk, et les
niveaux les plus élevés sont aussi les plus strs. Plus on
descend dans la forét, plus la faune et la flore sont dan-
gereuses. Tout en bas, méme les Wookies ne survivent
pas bien longtemps.

Langue : le shyriiwook, la langue des Wookies, étonne
aujourd'hui encore les érudits en raison des incroyables
nuances de grognements et de grondements qui la
constituent. Rares sont les non-Wookies qui la parlent
ou maitrisent ses dialectes, comme le xaczik, parlé par
les Wookies des Tles Wartaki. Notons gue leur physiolo-
gie empéche les Wookies de parler les langues d'autres
espéces, dont le basic, méme si la plupart n'ont aucun
mal a les comprendre.

La vie dans la Bordure : sous |'ére impériale, un Wookie
libre est généralement un Wookie recherché. Néanmoins,
rares sont ceux qui le font remarquer, car il vaut mieux
caresser un Wookie dans le sens du poil que de le cour-
roucer. Les Wookies qui ne triment pas dans les camps
de travail de I'Empire entreprennent toutes sortes de
carrieres qui mélent danger, technologie et exploration.
La plupart méprisent le métier de chasseur de primes,
mais certains voyous, comme Snoova, choisissent tout
de méme cette voie.

CAPACITES SPECIALES

Seuil de blessure : 14 + Vigueur

Seuil de stress : 8 + Volonte

Expérience de départ : 90 XP

Capacité spéciale : les Wookies commencent le jeu
avec 1 rang en Pugilat. lIs ne peuvent cependant pas
dépasser le rang 2 dans cette compétence a la créa-
tion de personnage.

e Rage wookie : guand un Wookie est blessé, ses
attaques de Corps a corps et de Pugilat infligent
+1 point de dégats. Quand un Wookie a subi au
moins 1 blessure critique, elles infligent +2 points
de dégats.



ETAPES 4 ET 5 : CHOISIR UNE
CARRIERE ET DES SPECIALITES

y
Hce stade, le joueur doit choisir sa carriere (dont le PJ

ne changera pas) et sa spécialité de départ (qui n'est
peut-étre que la premiére d'une longue serie). Il s'agit la
de choix essentiels, qui vont poser les bases de ['histoire
et de |'avenir potentiel du personnage.

Mieux vaut que chague joueur ait une petite idée des
options qui s'offrent a lui avant de se décider. Le but
est non seulement de se rendre compte des capacités
immédiates d'un personnage, mais également de songer
3 son potentiel. Si un joueur s'imagine que son person-
nage condamnera un jour un petit cargo en menant un
combat désespéré pour la galaxie, il est préférable qu'il
s'ouvre toutes sortes d'options de pilotage lors de son
développement.

QUELLE EST
LA DIFFERENCE ?

La plus grosse différence entre une carriére et une spé-
cialité saute aux yeux : les spécialités sont des connais-
sances approfondies dans des branches déterminées
d’'une carriere.

Mais du point de vue du récit et du roleplay, il est
important de s'intéresser de plus prés aux distinctions
entre ces deux éléments. Le joueur choisit la carriére de
son personnage, qui correspond presque a un mode de
vie. La carriére n'est pas qu'un gagne-pain ; c'est sa ma-
niere de vivre, qui regroupe ses objectifs, ses passions,
son parcours et son destin. Ses centres d'intérét peuvent
changer avec le temps, tout comme ce qu'il fait pour
joindre les deux bouts, mais un personnage ne cessera
jamais d'étre ce qu'il est au plus profond de lui-méme.

En d'autres termes, quel que soit son degré d'impli-
cation en politique, dans une campagne militaire ou
une mission de sauvetage, Han Solo sera toujours un
contrebandier.

En revanche, les spécialités representent les centres
d'intérét et d'apprentissage du personnage, les sujets
qui l'intéressent & un moment donné, ou son métier a
ce stade de sa vie. La oll la nature exprime la nature
d'un personnage, une spécialité témoigne de ce qu'un
personnage fait réellement dans la galaxie, du moins
pour le moment.

Par exemple, Lando Calrissian incarne clairement le
Vaurien dans L'Empire contre-attaque. Mais dans Le Re-
tour du Jedi, c'est un Pilote extraordinaire, ce qui signifie
qu'il a aussi consacré du temps a cette spécialité.

CHOISIR UNE CARRIERE

1l est facile de feuilleter ce livre et de choisir en se basant
uniguement sur les régles, mais les joueurs connaitront
une expérience beaucoup plus enrichissante s’ils se
posent deux questions :

QUEL ROLE ?

Au moment ol les joueurs se rassemblent autour de la
table pour entamer une nouvelle campagne, I'une des
premiéres questions que chacun doit se poser est la
suivante : « Quel réle mon personnage jouera-t-il 7 » La
diversité nourrit la créativité et I'enthousiasme, et autant
dire que la campagne risque d'étre limitée si chacun
décide de joueur un Explorateur ou un Contrebandier.

Certes, le récit pourra fonctionner sur ces bases, mais
la diversité de carriere reflete I'essence d'un « groupe de
canailles » réunies par un concours de circonstances mal-
heureux et qui font de leur mieux non seulement pour
survivre, mais également pour prospérer. Grace a un en-
semble assez large de compétences et de talents com-
pléementaires ou divergents, un groupe de PJ évoluant
dans la zone aura plus de chances de succés, ainsi gu’un
plus large éventail d'histoires et d'intrigues & découvrir.

C'est en gardant tout cela a I'esprit qu'un joueur va
devoir faire deux choix fondamentaux : ses spécialités
et sa carriere. Voici quelgues questions et réponses qui
pourraient |'aider dans le choix de sa carriere :

e Ce personnage doit-il &tre un bon combattant ?
. S'il est vrai que tout personnage d'une partie de Star
Wars ferait mieux de savoir se débrouiller dans un

combat, certains excellent lorsque la situation
tourne au vinaigre. Un Mercenaire est le choix le
plus évident, mais un Chasseur de primes est
aussi sense.

CREATION DE PERSONNAGE
AUX CONFINS DE L'EMPIRE



* Ce personnage doit-il étre capable de pilo-
ter un vaisseau ? Piloter un vaisseau dans la
galaxie, c’est autre chose que conduire une
voiture, mais c'est assez courant pour que
de nombreux voyageurs de |'espace aient un
minimum de connaissances en la matiére.
Mais les véritables as, on les trouve surtout
parmi les Contrebandiers. Les Explorateurs s’y
entendent aussi, tandis que les Chasseurs de
primes ont les bases.

¢ Ce personnage doit-il &re le porte-parole du
groupe ? Parfois, il est préférable de discuter plu-
tot que de tirer ou de balancer des coups de poing.
Entrer dans certains endroits, en sortir, ou contac-
ter des gens importants... Autant de situations lors
desquelles un négociateur chevronné ou un bara-
tineur persuasif pourront se montrer d'une aide
précieuse. Le Colon est alors le meilleur choix
de carriére, suivi par I'Explorateur et le Contre-
bandier, qui ont aussi quelques connaissances
en la matiére,

¢ Ce personnage doit-il étre « monsieur je &

sais tout » ? Le savoir, c'est le pouvoir, et autant
dire que le pouvoir est important quand on est
confronté a 'Empire ou & une poignée de barons =
du crime. Parfois, tout se joue sur ce que I'on sait,
mais souvent, encore faut-il savoir ot déenicher le
renseignement dont on a besoin. Le Colon et I'Ex-
plorateur sont les meilleurs choix de carriére pour
remplir ce genre de rdle.

* Ce personnage doit-il &tre capable de jouer
la discrétion ? Rentrer, récupérer le matos (ou
les données) et filer sans se faire voir, tout cela
est trés important quand on vit dans la zone. Lais-
sez donc les cogneurs et les porte-flingues mener
I'assaut, c'est la meilleure diversion qui soit. Le PJ
sournois en profitera pour faire la part du boulot qui
lui incombe. Les Contrebandiers sont bons dans ce
domaine, tout comme les Chasseurs de primes.

* Est-ce que ce personnage doit étre le parfait
soutien ? Pour chaque personnage qui prend les
armes et se jette dans la mélée, il y en a souvent
bien d'autres qui donnent tout pour s'assurer qu'il
puisse remplir sa mission et en revenir vivant. Le
personnage de soutien ne tire pas beaucoup de
gloire de son rale, mais il est souvent |'élément cru-
cial qui assure le succés d'une entreprise. Le Colon
et le Technicien sont de parfaits choix de carriére
dans ce cas.

Il'y a aussi de bonnes questions & se poser quand on
sélectionne une spécialite, mais le choix de carriere
determine de toute fagon les spécialités auxquelles un
personnage a acces. Ainsi, avoir des réponses a ce stade
rend tout le processus plus facile et plus efficace.

QUELLE EST L'HISTOIRE ?

Le type d'histoire qu'un joueur souhaite raconter va de
pair avec le role de son personnage. Cela inclut tout ce
qui concerne son passé, et tout ce qui lui arrivera durant
le jeu (et peut-etre au-dela).

CREATION DE PERSONNAGE
AUX CONFINS DE L'EMPIRE

Songez a l'un des personnages emblématiques qui
incarnent parfaitement le theme de cet ouvrage : Han
Solo. Au moment ot Luke le rencontre a la cantina, son
histoire est dévoilée aux spectateurs. Selon ses propres
dires, il est le propriétaire du « vaisseau le plus rapide de
la galaxie ». Il a également distancé des appareils impé-
riaux, ce qui signifie que ce n'est pas un pilote comme les
autres, Les spectateurs apprennent tres vite que Han est
un voyou, un contrebandier, un homme recherché, qui a
la gachette facile.

Au fil du temps, et par différents procédeés, I'histoire
de Han Solo se dessine dans deux directions. Grace aux
romans et aux bandes dessinées, les lecteurs découvrent
qu'il est passeé par I'Académie impeériale (jusqu'a ce qu'un
incident avec un Wookie lui vaille de s'en faire chas-
ser), et que la piraterie et la contrebande ont joué un
réle important dans la construction de sa personnalité,
D’autres sources décrivent le futur de Solo comme rem-
pli de conflits et caractérisé par le refus continuel de
jouer selon les régles, méme une fois marié au chef de la
Nouvelle République.

Han a clairement une histoire de Contrebandier.
Cette carriére incarne I'histoire du personnage jusqu'au
moment ol la « campagne » commence (Star Wars : Un
Nouvel Espoir). Lhistoire continue et Han Solo reste un
Contrebandier avant tout.




CHOISIR UNE SPECIALITE

On peut facilement choisir sa spécialité initiale en répon-
dant a deux questions :

COMMENT LE PERSONNAGE A-T-IL
COMMENCE CE METIER ?

La réponse a cette question devrait venir assez naturel-
lement une fois la carrigre du personnage choisie. Ayant
déja songeé a I'histoire de son personnage, le joueur de-
vrait maintenant préciser les parties de son passé qui
I'ont poussé vers sa profession.

Que faisait-il avant le début de la campagne 7 Com-
ment en est-il arrivé 13 ol il en est aujourd’hui ? Pour
qui travaillait-il et en quoi consistait son emploi ? Quels
sont ses talents naturels ? A-t-il une réputation et, le cas
échéant, sur qguoi est-elle fondée 7 En grandissant, a-t-il
eu une éducation ou des centres d'intérét particuliers ?
Quelqu'un a-t-il pris le temps de lui enseigner certaines
compétences ?

Le joueur qui prend le temps de songer & son choix
de carriere avant la campagne trouvera sans doute sa
spécialité initiale plus facilement,

EXEMPLE : CHOIX DE SPECIALITE
GRACE A LHISTORIQUE

Alicia décide de jouer une Exploratrice pleine de
jugeote. Sa premiére réaction est de choisir la spé-
cialité Eclaireur, mais son MJ linvite a réfléchir a
la facon dont son personnage en est arrivé la au
début de la campagne. :

Alicia fait travailler son imagination et une histoire
commence a prendre forme... Elle a grandi a Corus-
cant, entourée de durabéton et de transparacier,
mais elle a eu soif de nature et d’espace. Elle a fait
tout ce qu’elle pouvait pour quitter la planéte a des-
tination de I'espace. En observant son arborescence
de talents, elle s'apercoit que Bourlingueur colle
bien, car il lui offre la combinaison de débrouillar-
dise propre au natif de Coruscant, un bon niveau de
robustesse et de résistance, et les talents de pilote
qu’elle souhaite vraiment exploiter.

QUEL GENRE DE TRAVAIL LE
PERSONNAGE EXERCE-T-IL
HABITUELLEMENT ?

L'autre approche consiste a réfléchir a I'activité profes-
sionnelle du personnage. Quand il se l1éve le matin (ou a
I'neure imposée par son mode de vie), que fait-il pendant
la journée ? Comment est-il payé, et par qui ? S'il n'a pas
de revenus en ce moment, que doit-il faire pour trouver
du travail ?

Han Solo et Lando Calrissian sont des contrebandiers,
mais ils ont visiblement emprunté deux voies distinctes
lorsgu'ils se retrouvent dans L'Empire contre-attaque.

EXEMPLE : CHOIX DE SPECIALITE
GRACE AU TRAVAIL

Stéphane et Pierrick veulent jouer des Techniciens,
mais sont bien décidés a créer des personnages
différents. Le MJ les encourage a songer a la rai-
son pour laquelle on pourrait faire appel a leurs
services pour décider qui fera quoi. Pierrick aime
I'idee de bricoler et de personnaliser les choses,
d’ameéliorer leur conception. Stéphane, de son
cote, se rend compte qu'il souhaite jouer le type
vers qui les gens se tournent quand ils veulent que
des crédits ou des informations passent discréte-
ment de main en main. Grace a cette conversation,
les deux joueurs prennent plus facilement leur
décision : Pierrick va jouer un Tech hors-la-loi, et
Stéphane créera son personnage en vue de jouer
un Slicer.

CREATION DE PERSONNAGE
AUX CONFINS DE L'EMPIRE



les huit compétences de carriere du Chasseur de
primes sont Athlétisme, Distance (armes lourdes),
Perception, Pilotage (espace), Pilotage (planétaire),
Pugilat, Systeme D et Vigilance. || gagne automatique-
ment 1 rang dans quatre de ces compeétences (de son
choix) sans dépenser d'expérience, et il bénéficie d’'une
remise quand il dépense de |'expérience pour acheter
des rangs dans ces compétences.

ROLE DU CHASSEUR
_ DE PRIMES

Comme son nom l'indigue, ce type
d'individu cherche a ramasser des
primes en €change de son travail.
Les Chasseurs de primes sont gene-
ralement craints, détestés et meéprisés, et
pourtant demandeés partout dans la galaxie.
Ce sont des pisteurs redoutables, des combat-
tants brutaux et d'excellents enqueéteurs. lls pré-
ferent généralement les magouilles, la discréetion
et les pieges aux assauts frontaux, mais les
plus respectés font le nécessaire pour cap-
turer leurs proies et récupérer leur dd.




Les Chasseurs de primes entrent habituellement dans

trois grandes catégories : [es chasseurs de primes impe-
riaux, les chasseurs de primes de guilde et les indépen-
dants. Les premiers sont généralement sous contrat
permanent avec le BSI| (ou quelgue autre institution
representant le droit impérial) et n‘acceptent jamais de

missions des corporations, gouvernements locaux ou des.

particuliers. |l s'agit de membres de confiance de la vaste
communauté de I'Empire chargée de faire appliquer la
lol, généralement d'anciens personnels militaires qui
préeferent travailler dans un cadre moins strict (mais pas
forcément moins dangereux).

Les chasseurs de primes liés a une guilde bénéficient
de nombreux avantages de taille ; le gite et le couvert
partout oll la guilde est présente, un entrainement ex-
ceptionnel et un accés a du matériel de qualité adapté
2 leur travail, ainsi gu'un flot incessant de missions que
leur confient les agents de la guilde. Le mauvais coté
des choses, c'est qu'ils n‘ont pas leur mot a dire sur les
taches qu'on leur remet, et gu'un refus se traduit par
I'annulation immédiate de leur contrat,

Ce sont les indépendants qui jouissent de la plus
grande liberté, mais qui doivent aussi affronter les plus
grands dangers et relever les défis les plus conséquents.
Bien gu'ils acceptent souvent les contrats imperiaux, qui
sont généralement plus nombreux et lucratifs a Ia fois,
ils aiment savoir gu'ils ne font pas partie de |'Empire. Ne
pas etre lié a une guilde sert aussi leurs sensibilites : ils
peuvent choisir leurs contrats et ne peuvent en vouloir
gu'a eux-memes guand ils échouent.

Les PJ seront presque assurément des chasseurs de
guilde ou des indépendants. Mais quel que soit son type,
le personnage aura besoin d'un certificat de maintien de
1a paix impérial (CMPI). Il sagit de la licence que tous les
chasseurs de primes sont censés demander a I'Empire
pour exercer leur profession. Sans ce document, le chas-
seur de primes n'est rien de plus qu’un Kidnappeur, voire
un assassin. Tout personnage qui choisir cette carriére a
automatiquement un CMPI, sauf si le joueur s'y oppose.
Ce genre de décision pourrait évidemment paraitre cu-
rieux, mais cela peut ajouter un élément trés intéressant
2 I'histoire du personnage concerne.

SPECIALITES DE
CHASSEUR DE PRIMES

Les spécialités sont abordées en détail plus bas. La sec-
tion qui-suit fait simplement le lien entre chacune d'entre
elles et la carriére de Chasseur de primes.

ASSASSIN - OUTIL POLITIQUE

Si la plupart des chasseurs de primes cherchent a cap-
turer leurs proies, les Assassins sont généeralement char-
gés de mettre un terme a l'existence de leurs cibles.
La selection de compétences additionnelles de cette
specialité va droit au but : Corps a corps, Discrétion,
(armes lourdes) et Magouilles. Ces guatre
nces s'ajoutent aux compétences de carriére du

choisir deux de ces quatre competences, dans lesquel
il gagne 1 rang sans avoir a depenser d'experience

personnage. S'il s'agit de sa spécialité de départ, il peut

Assassins privilégient la discrétion, éliminant leur cible
(de pres ou de loin) avant de disparaitre aussi furtive-
ment gu'ils sont venus. Leurs talents correspondent tout -
a fait a ce genre de travail. :

Malgré leurs méthodes difféerentes, les Assassing
adherent habituellement aux mémes pratiques et @ la
méme éthique que les autres Chasseurs de primes. lls
prennent leur travail au sérieux, évitent les bains de sang
inutiles et honorent leurs contrats a la lettre. Certains -
voient leurs méthodes avec respect, en leur accordant
méme un caractére mystique. D'autres voient en eux-des
tueurs de sang-froid, point barre. %

EXPERT EN GADGETS -
AMATEUR DE TECHNOLOGIE

Quand on songe aux risques énormes que prennent e
les Chasseurs de primes (leurs proies ont souvent des Sl S
amis ou employeurs qui se demenent pour les prote- e
ger), il n'est pas surprenant de constater que beaucoup

s'équipent de gadgets et d'armes de haute technolo-

gie. LExpert en gadgets a le chic pour remplacer une

unité compléte, du moins pendant quelques secondes.

Utilisant les tout derniers bijoux technologigues et son
équipement personnalisé, le Chasseur de primes doté de

cette spécialité peut s'avérer difficile a arréter.

Les Experts en gadgets ajoutent Coercition, Dis-
tance (armes légéres), Mécanique et Pugilat a leur
repertoire de compétence de carriére, ce qui fait d'eux
des experts du combat & distance, de bons techniciens
et des maitres de la surveillance. S'il s'agit de la spécia-
lité de départ de son personnage, le joueur peut choi-
sir deux de ces quatre compeétences, dans lesquelles il
gagne | rang sans avoir a dépenser d'expérience. Les
talents de I'Expert en gadgets s'attachent a |'utilisation
de matériel, a neutraliser ses cibles et a s'adapter aux
pires situations.

EXPERT EN SURVIE -
LE MAITRE DE LA NATURE

Loin de la civilisation, dans les régions les plus reculées de
la galaxie, il y a des endroits gue peu d’'espéces douges
de conscience ont déja foulés, et des terres vierges de
foute occupation. Ce sont des cachettes ideales pour
ceux qui fuient la justice ou la vengeance d'un ennemi,
des endroits ol les Chasseurs de primes spécialisés en
survie n'ont aucun mal a prospérer.

Fidéle aux pratiques anciennes des chasseurs en milieu
sauvage, I'Expert en survie gagne Connaissance (Xéno-
logie), Perception, Résistance et Survie en tant que
compétences de carriere supplémentaires. S'il s'agit de
la spécialité de départ de son personnage, le joueur peut
choisir deux de ces quatre compétences, dans lesquelle:
il gagne 1 rang sans avoir a dépenser d' expénenc
Grc’xce a son éventail de talents |i assure la s'




Tous les événements qui agitent |ai eglaxie ne se
déroulent pas en ville ou dans I'espace. En fait, la plu-
part des endroits habitables de la galaxie ‘sont ruraux
ou sauvages. Une spécialité d'Expert en survie offre au
personnage les connaissances et I'entramement néces-
saires pour se frayer un chemin dans ce genre d'environ-
nement, et aide grandement les citadins avec lesquels il
se deplace probablement.

Bien qu'ils puissent vivre de la nature, les Experts en
survie aiment les crédits et tout ce qu'ils peuvent s'ache-
ter avec, comme tout le monde. lls cherchent souvent
a offrir leurs services aux clients qui ont besoin de leur
expertise pour denicher (ou chasser) quelgue chose au-
dela du durabéton et des troquets.

HISTOIRES DE
CHASSEURS DE PRIMES

La carriere de chasseur de primes n'attire pas les indi-
vidus ordinaires et raisonnables. Chacun a ses raisons
pour se tourner vers une telle carriére, des raisons qui
peuvent énoermément enrichir I‘histoire de lintéressé.
Voici quelgues’idées :

* Vengeance : de nombreux chasseurs de primes se
lancent dans ce genre de métier pour se venger de
guelgu’un [ou d'une organisation) gui a échappé a la
justice. Leurs motivations initiales sont trés person-
nelles, et généralement dues a la perte d'un objet ou
d’un etre cher. Une fois justice rendue, les individus
qui ont développé ces compeétences et talents rea-
lisent gu'ils ont trouve leur voie.

* Disgrace : un échec désastreux ou une terrible
tragédie a pousse le personnage vers cette carriére
pour s'éloigner de son ancienne vie. En traguant les
criminels dans toute la galaxie, il se construit une vie
totalement différente et se taille une réputation, tout
cela dans I'espoir de laisser son passé derriére lui.
Mais peut-étre n'aura-t-il pas cette chance.

® Honneur : certains ont le sentiment que la justice
quils servent est foulée aux pieds par les gens
pour lesquels ils travaillent. D'autres sont témoins
de la corruption et de la tyrannie qui broient tout
autour d'eux, et estiment que cela suffit. Ce genre
de chasseur de primes peut avoir fait partie des
forces de 'ordre, et avoir finalement compris qu'il
n'en pouvait plus. Il est bien décidé a defendre la
justice et |a loi a sa facon, peut-étre meéme contre
ceux quil servait.

I
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-"Ag'ress_ip_rr": dans la galaxie, certains eprouvent tout

simplemeént le besoin de molester leur prochain, ou
de se livrer a des activités dangereuses. Marcher
dans le rang et obeéir aux ordres ne leur convient
pas, mais tabasser leur proie avant de la livrer pour
toucher leur prime, voila qui les satisfait. Ce genre de
chasseur a peut-étre quitté I'armée, a8 moins gu'il ne
se soit rabattu sur cette carriere aprées avoir fui les
troupes de choc (ou pire).

Heéritage : peut-etre que son pére, et le péere de
son pére, ont €té chasseurs de primes, et que le
personnage a choisi de respecter la tradition fami-
liale. Il pourrait etre issu d'une culture qui vénére
tous ceux qui traguent les délinguants, a moins
qu'un ami cher n'ait voulu lui transmettre ses com-
pétences. Quoi gu'il en soit, ce genre de chasseur
de primes voit les traditions de cette profession
avec le plus grand respect.

LE CREDO DU CHASSEUR DE PRIMES

rimes soient souvent
ﬂl”t—“- Sdi"s foi ni loi,

® Les primes ne visent _pas des gens
seulement des acq
dont la téte est mise a pri
des personnes, mais de

Capturer a dessein, tuer par nécessi-
té : unct ur de primes doit au moins

Un chasseur ne se mélera pas des
affalres cl’un autre en régle géné h:-,

A la chasse, on capture ou on tue,
iamals les deux




Chasseur de primes : arborescence d'Assassin

Compétences de carriére : Athlétisme, Distance (armes lourdes), Perception, Pilotage (planétaire), Pilotage
(espace), Pugilat, Systeme D, igilance
Compétences de carriére honus d’Assassin : Corps a corps, Discrétion, Distance (armes lourdes), Magouilles

Il ROBUSTESSE Il CouP MORTEL Il FILATURE

Ajoutez + 10 par rang de Ajoutez [ par rang de

Quand vous étes la cible

Augmentez votre seuil de

stressde + 1. Coup mortel aux résultats Filature a tous vos tests d'un test de combat, vous
des blessures critiques in- de Coordination et de pouvez esquiver au prix
fligées a vos adversaires. Discrétion. d'une broutille, mais subis- (i e
. . sez du stress qui ne peut s
co0T s cooT s

dépasser votre rang d’Es-
quive. Ensuite, ameéliorez
autant de dés de difficulté
du test que de stress subi.

o075

Il CouP ECLAIR

Il coup PRECIS Il RESSORT

Une fois par round, vous
pouvez exécuter une ma-
nceuvre, mais subissez du
stress qui ne peut dépas-
ser votre rang de Coup
précis. Ensuite, réduisez
d'autant la défense au
corps a corps et a distance
de la cible.

Co0T 10

Il coup CIBLE

Apreés avoir reussi une at-
taque, vous pouvez dépen-
ser 1 point de Destin pour
ajouter des degats égaux a
votre Agilité & un coup.

Co0T 15

Il FILATURE

Ajoutez [ par rang de
Fllature a tous vos tests
de Coordination et de
Discrétion.

Co0T 20

Une fois par round, vous
pouvez exécuter une ma-
nceuvre, mais subissez du
stress qui ne peut dépas-
ser votre rang de Coup
précis. Ensuite, réduisez
d'autant la défense au
corps a corps et a distance
de la cible.

Une fois par round, que
VOUS SOyez assis ou a terre,
VOUS pouvez vous relever
au prix d'une broutille.

Co0T 10

Il FILATURE

Ajoutez [0 par rang de
Filature a tous vos tests
de Coordination et de

Discrétion.

Co0T 15

| Il TIREUR D’ELITE N

Avant de porter une at-
taque a distance (mais pas
avec une arme de jet), vous
pouvez exécuter une ma-
nceuvre pour augmenter la
portée de votre arme a dis-
tance de 1 niveau par rang
de Tireur delite. Pour
chaqgue niveau de portée en
plus, améliorez 1 dé de diffi-
culté de l'attaque.

Il PRECISION

MORTELLE

Choisissez 1 compétence
de combat au moment de
I'acquisition de ce talent.
Ajoutez des dégats égaux
a votre rang dans cette
compétence a une attaque
réeussie utilisant celle-ci.

Ajoutez [] par rang de
Coup éclair a vos tests de
combat contre les cibles
qui n‘ont pas encore agi de
la rencontre.

Co0T 10

Il COUP MORTEL

Ajoutez + 10 par rang de
Coup mortel aux résultats
des blessures critiques in-
fligées a vos adversaires.

Co0T 15

[

Quand vous étes la cible
d’'un test de combat, vous
pouvez esquiver au prix
d’'une broutille, mais subis-
sez du stress qui ne peut
dépasser votre rang d’Es-
quive. Ensuite, améliorez
autant de dés de difficulté
du test que de stress subi.

co0T 20

|

Il ENTRAINEMENT

Vous gagnez +1 dans une
caractéristique. Cela ne
permet pas d'augmenter
une caractéristique au-de-
la de 6.

Co0T 25

Une fois par round, vous
pouvez dégainer ou rengai-

ner une arme, ou sortir ou
ranger un objet accessible
au prix d'une broutille.

Co0T 10

Il LECONS
D’ANATOMIE

Aprés avoir réussi une at-
taque, vous pouvez dé-
penser 1 point de Destin
pour ajouter des dégats
égaux a votre Intelligence
aun coup.

Co0T 15

Il cour MOR

Ajoutez +10 par rang de
Coup mortel aux résultats
des blessures critiques in-
fligées a vos adversaires.

Co0T 20

Il EXPERT EN
DISCRETION

Une fois par round, subis-
sez 2 points de stress pour
réduire de 1 la difficulté de
votre prochain test de Dis-

crétion ou de Magouilles

Co0T 25 i
R
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hasseur de prlmes arborescence d Expert‘en gadgets
Eompetenees de carriére : Athlétisme, Pugilat, Perception, Pilotage (planétaire), Pilotage (espace), Distance (armes lourdes),

o Systeme D, Vigilance
3 Compétences de carriére honus d’Expert en gadgets : Pugilat, I:oercltmn, Meécanique, Distance (armes Iegeresl

"3; :?

Exécutez une manceuvre
pour retirer [l par rang de
Stabilité a votre prochaine
action. Cela ne peut retirer
que les [l liés a

I'environnement.

Il JAMAIS A COURT

Vous ne pouvez pas tomber
a court de munitions sur
un ¥. Les objets posse-
dant I'attribut Munitions li-
mitées tombent a court de
munitions selon les régles
normales.

Co0T 10

Augmentez votre seuil de
blessure de +2.

Co0T 15

Il BIDOUILLAGE

Choisissez 1 arme, armure
ou autre objet et offrez-lui
une amélioration valable
tant qu'il/elle est utilisé(e).

Co0T 20

Il INTIMIDANT 1

Vous pouvez subir un cer-
tain nombre de points de
stress pour dégrader autant
de dés de difficulté des
tests de Coercition que vous
effectuez, ou pour amélio-
rer autant de dés de diffi-
culté des tests de Coercition
qui vous prennent pour
cible. Le stress ainsi subi ne
peut pas dépasser votre
rang en Intimidation.

Augmentez votre seuil de
blessure de +2.

Il BIDOUILLAGE

Choisissez 1 arme, armure
ou autre objet et offrez-lui
une amélioration valable
tant qu'il/elle est utilisé(e).

Co0T 10

Il MAITRE
DES ARMURES

Quand vous portez une
armure, augmentez de 1
sa valeur d'encaissement
totale.

Co0T 15

Il CUSTOMISATION

Vous pouvez ajouter 1 em-
placement a un nombre
d'objets égal a votre rang en
Customisation. Chaque ob-
jet ne peut étre modifie
qu’une fois.

Co0T 20

Il ENTRAINEMENT

Vous gagnez +1 dans une
caractéristique. Cela ne
permet pas daugmenter
une caracteristique au-de-
la de 6.

Co0T 25

Il INTIMIDANT N

Vous pouvez subir un cer-
tain nombre de points de
stress pour dégrader autant
de dés de difficulté des
tests de Coercition que vous
effectuez, ou pour amélio-
rer autant de dés de diffi-
culté des tests de Coercition
qui vous prennent pour
cible. Le stress ainsi subi ne
peut pas dépasser votre
rang en Intimidation

Il BOUT PORTANT

Ajoutez 1 point de dégats
par rang de Bout portant a
ceux d'un coup d'une at-
taque réussie de Distance
(armes lourdes) ou Dis-
tance (armes légeres) ef-
fectuée a portée courte ou
au contact.

Co0T 10

Il BRUTE-NEE

Une fois par séance de jeu,
vous pouvez relancer 1
test de Coercition ou de
Systéme D.

Co0T 15

Il PRECISION
MORTELLE

Choisissez 1 compétence
de combat au moment de
I'acquisition de ce talent.
Ajoutez des dégats égaux
a votre rang dans cette
compétence a une attaque
réussie utilisant celle-ci.

Co0T 20

Il MAITRE DES
ARMURES
(AMELIORE)

Quand vous portez une ar-
mure ayant une valeur
d'encaissement de 2 ou
plus, augmentez de 1 votre
défense.

Co0T 25

T
& 34
L

Il GARDE N

STRATEGIQUE

Une fois par round, vous
pouvez exécuter une ma-
neeuvre et subir un certain
nombre de points de stress
pour ameéliorer autant de
dés de difficultée de chaque
attaque de corps a corps qui
vous vise durant le prochain
round. Le stress ainsi subi ne
peut pas dépasser votre
rang en Garde stratégique.

Il DESORIENTATION )

Aprés avoir touché avec
un test de combat, vous
pouvez dépenser £} P
pour désorienter la cible
pour un nombre de
rounds égal a votre rang
de Désorientation.

Il coup \

ASSOMMANT

Quand vous effectuez des
tests de Corps a corps,
vous pouvez choisir d'in-
fliger des dégats de stress
et non de blessure. Len-
caissement s‘applique
néanmoins.

Il coup N

ASSOMMANT
(AMELIORE)

Quand vous infligez des
deégats de stress avec des
tests de Corps a corps ou
de Pugilat, vous pouvez
deépenser @ pour étourdir
la cible pendant 1 round
par @

Il coup \

HANDICAPANT

Augmentez de 1 la difficul-
té du prochain test de
combat. Si le test inflige
des dégats, la cible subit 1
point de stress chaque fois
qu’elle se déplace jusqu'a

la fin de la rencontre.



Chasseur de primes : arborescence d’Expert en survie

Compétences de carriére : Athlétisme, Distance (armes lourdes), Perception, Pilotage (planétaire), Pilotage (espace), Pugilat,

Systeme D, Vigilance

Compétences de carriére honus d’Expert en survie : Connaissance (Kénologie), Perception, Résistance et Survie

Il SUBSISTANCE N

Retirez jusqu'a [l M aux
tests de compétence pour
trouver de la nourriture, de
I'eau ou un abri. Ces tests
de Survie prennent moitié
moins de temps que la
normale.

Il FILATURE

Ajoutez [ par rang de
Filature a tous vos tests
de Coordination et de
Discrétion.

o075

Co0T5

Il BAROUDEUR

Retirez [l par rang de Ba-
roudeur aux tests effec-
tués pour se déplacer au
sol ou pour gérer les effets
d'un environnement. Ré- Co0T 10
duisez de moitié le temps
de voyage terrestre.

Il VivaCITE

Vous ne subissez pas les
malus habituels pour vous
déplacer en terrain difficile.

Co0T 10

Il PISTEUR \

CHEVRONNE

Augmentez votre seuil de
blessure de +2.

Retirez [ll par rang de Pis-
teur chevronné aux tests
Co0T 15 effectués pour suivre ou
trouver des traces. Reéduisez
de moitié le temps néces-
saire pour suivre une cible.

[EETED

Ajoutez [] par rang de
Chasseur a tous les tests
concernant des interac-
tions avec des beétes sau-
vages et des animaux (y
compris les tests de com-
bat). Ajoutez + 10 par rang
de Chasseur aux résultats
des Dblessures critiques
contre les bétes sauvages
et les animaux.

Augmentez votre seuil de
blessure de +2.

Co0T 20

Il ENTRAINEMENT

Augmentez votre valeur
d'encaissement de + 1.

Vous gagnez + 1 dans une
caractéristique. Cela ne
permet pas d'augmenter
une caractéristique au-de-
la de 6.

Co0T 25

Co0T 25
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Il BAROUDEUR N

Retirez [l par rang de Ba-
roudeur aux tests effec-
tués pour se déplacer au
sol ou pour gérer les effets
d'un environnement. Ré-
duisez de moitie le temps
de voyage terrestre.

Co0T 5

(=T

Ajoutez [ par rang de
Chasseur a tous les tests
concernant des interac-
tions avec des bétes sau-
vages et des animaux (y
compris les tests de com-
bat). Ajoutez + 10 par rang
de Chasseur aux résultats
des blessures critiques
contre les bétes sauvages
et les animaux.

co0T 10

FILATURE

Ajoutez [ par rang de
Filature & tous vos tests
de Coordination et de
Discrétion.

o0t 15

Il PISTEUR N

CHEVRONNE

Retirez [l par rang de Pis-
teur chevronné aux tests
effectués pour suivre ou
trouver des traces. Réduisez
de moitié le temps néces-
saire pour suivre une cible.

Co0T 20

Il ROBUSTESSE

Augmentez votre seuil de
stressde + 1.

Co0T 25

~ CREATION DE PERSON N/
AUX CONFINS DE L'EM

Il PISTEUR N

CHEVRONNE

Retirez [l par rang de Pis-
teur chevronné aux tests
effectués pour suivre ou
trouver des traces. Réduisez
de moitié le temps néces-
saire pour suivre une cible.

Il POINT FAIBLE

Aprés avoir réussi une at-
taque, vous pouvez dé-
penser 1 point de Destin
pour ajouter des dégats
€gaux a votre Ruse a un
Coup reussi.

Co0T 10

BARDUDEUR-NE

Une fois par partie, vous
pouvez relancer 1 test de
Résistance ou de Survie.

Co0T 15

Il ANTITOXI A

Ajoutez [ par rang d’Anti-
toxine a tous les tests pour
résister aux poisons, venins
et autres toxines, ou pour
s'en remettre. Reduisez la
durée des poisons de 1
round par rang dAnti-
toxine, jusqu’a un minimum
de 1.

Il RESISTANCE \

HEROIQUE
Vous pouvez dépenser 1
point de Destin pour igno-
rer les effets des blessures
critiques sur les tests de Vi-
gueur et d’Agilité jusqu'a la
fin de la rencontre.

I M.

il gt
NAGE




es huit compétences de carriere du Colon sont

Charme, Commandement, Connaissance (Culture),
Connaissance (Education), Connaissance (Mondes
du Noyau), Négociation, Systéme D, et Tromperie. |
ne automatiguement 1 rang dans quatre de ces com-
(de son choix) sans depenser d'expérience, et il
1'une remise guand il dépense de I'expérience
ieter des rangs dans ces compétences.

ROLE DU COLON

D'une certaine fagon, les colons sont les individus les
plus décalés de la Bordure extérieure. lls viennent majo-
ritairement des Mondes du Noyau, ol ils ont recu une

bonne education et faisaient partie de I'élite

culturelle et professionnelle. Le colon n'a

généralement pas I'entrainement nécessaire
pour survivre dans les zones de conflit parti-
culierement agitées, et il n'est pas connu pour
Ses prouesses physigues.

Neanmoins, il a une bonne vue d'en-
semble, et dispose généralement des
connaissances pour com-
prendre les problémes et des capacités
pour les résoudre. |l est probablement
venu dans la Bordure extérieure en
quéte d'occasions a saisir, ou dans l'es
poir d'y trouver une vie meilleure. S'il n'y
parvient pas, il usera de tout son savoir

pour se la créer, et s'appuiera sur ses

compétences sociales considérables
pour rallier a sa cause des gens aux dis-
positions semblables.

Bien évidemment, tous les colons ne
sont pas néecessairement altruistes. Si le
savoir, c'est le pouvoir, et gue le pouvoir
corrompt, alors le colon est armeé pour se
servir de ce qu'il sait et ['exploiter a des
fins d'enrichissement personnel. Avec une
bonne dose de charisme et de débrouillar-
dise, il peut réunir une bonne équipe de
spécialistes pour surveiller ses arriéres et
mettre ses ennemis sous contréle pendant
gu'il consolide sa base de pouvoir. De trés
nombreux mondes de la Bordure exte-
rieure sont devenus les fiefs personnels
de colons aux Idées audacieuses et en-
tourés de partisans fidéles.




Bien sdr, certains colons échouentet entrent en conflit
avec la loi ou leurs pairs. lls sont alors obligés de renon-
cer 3 leur vie de luxe et de survivre |13 ol ils le peuvent.
Certains de ces individus peuvent s'associer avec des
gens de moins bonne réputation, parfois des criminels.
Heureusement, les compétences de ces malheureux sont
parfois treés demandeées.

Les colons ingénieux — ceux qui ont des chances de sur-
vivre a leurs premiers mois dans la Bordure extérieure —
arrivent a négocier leur savoir et leurs talents sous forme
d'argent et de contacts. Un colon prodiguant de bons
conseils, des soins ou des connaissances intéressantes
peut vite attirer l'attention d'un seigneur de guerre ou
d'un chef de gang, ce qui lui permettra d'obtenir ce dont
il a le plus besoin : la sécurité. S'il est plus ou moins a
l"abri, le colon sage commencera a accumuler des liens et
des donnees, pour se batir un réseau qu'il pourra un jour
exploiter a ses fins, quelles gu'elles soient.

Les colons sont de parfaits chefs, négociateurs, ora-
teurs et stratéges. Un colon peut prendre en main un pe-
tit eroupe de gens compétents et en faire une force digne
de ce nom. Un bon colon peut sortir un groupe de l'ano-
nymat et lui permettre de réaliser de véritables exploits.

SPECIALITES DE COLON

Les apercus des spécialites que vous découvrirez ci-
dessous vous permettront de mieux envisager leur
fonctionnement dans le contexte du jeu et de déci-
der laquelle conviendra le mieux aux choix de départ
d'un joueur.

MEDECIN - LE POUVOIR DE GUERISON

De tous les colons qui se rendent dans la Bordure exteé-
rieure, les médecins sont sans doute ceux qui trouveront
ie plus facilement un emploi. Ot gu'ils aillent, ils sont trés
demandés. Malheureusement, on leur demande souvent
de soigner les plaies des pires crapules qui soient.

Le Médecin ajoute Calme, Connaissance (Educa-
tion), Médecine et Résistance a ses competences
de carriere. S'il s'agit de la spécialite de depart de son
personnage, le joueur peut choisir deux de ces quatre
compétences, dans lesquelles il gagne 1 rang sans avoir
2 deépenser d'expérience. Grace a ces compétences,
le Médecin soigne les plaies et les maladies, mais il
offre aussi ses connaissances et ne flanche pas face
z l'adversité.

La plupart des médecins louent leurs services pour
voyager dans toute la galaxie, ce que ne leur a sans
doute pas permis leur école. Leurs motivations sont
aussi variées que celles des autres individus, mais ils
prodiguent leurs soins |a oll on a besoin d'eux. Si beau-
coup se contentent de s'installer auprés du seigneur, de
Ia corpo ou du patron guiles emploie, d'autres trouvent
le moyen de parcourir la galaxie, pour aider ceux qui
sont dans la necessité et pour découvrir d'autres fa-
cettes de_la vie.

- tant que ce role Ie rendra tres popula}re Par aill
"médecm peut mettre ses vastes connaissances a dispe

(Pegre), Connaissance (Xénologie) et:_Pe

de la spécialite de depart de son:

tion, surtout s'iln'y a pas d’ Erudit dans le groupe.

DIPLOMATE - LE POUVOIR
DE COMMANDEMENT

S'il y a bien une chose que le diplomate fait mieux que
tout le monde dans la galaxie, c’est parler. Il peut par-

ler de n'importe quoi a n'importe qui, selon les circons- &
tances. Ce que d'autres accomplissent par la force et la. =

peur, un bon diplomate le fait grace a quelques mots
bien sentis et un plan réfléchi.

Les Diplomates gagnent les compétences de car-
riere Charme, Coercition, Connaissance (Mondes
du Noyau) et Tromperie. S'il s'agit de la spécialité de
depart de son personnage, le joueur peut choisir deux
de ces quatre compétences, dans lesquelles il gagne 1
rang sans avoir a depenser d'expérience. Un diplomate
peut se méler d'une discussion, d'un. discours ou d'un
débat de bien des fagons. Grace a ses talents, il peut gal-
vaniser ceux qui I'entourent, ou tout simplement trouver
les mots justes pour toucher un adversaire, ébranler sa
confiance et le rendre vulnérable.

Les diplomates ne se rendent généralement pas pour
rien dans la Bordure extérieure ; 'ambition est une se-
conde nature pour eux. |ls ne savent pas forcément ce
gu'ils veulent, mais guand une occasion se présente, ils
mettent tout en ceuvre pour la saisir. Il leur arrive de tra-
vailler brievement pour un tiers, mais les réles de subor-
donné ne leur conviennent pas trés longtemps. Le com-
mandement leur sied davantage.

Dans un groupe, le diplomate joue le réle de porte-
parole ou de représentant. Plus que tout autre, il est
taille pour etablir les contacts initiaux et c'est le meil-
leur en négociation, dans les rassemblements mondains
ou dans les interrogatoires. Il |ui arrive meme de gal-
vaniser les troupes en combat et en situation de crise,
méme si une salle du trone, la salle de réunion d'une
corpo ou un casino constituent de meilleurs champs de
bataille & ses yeux.

ERUDIT - LE POUVOIR DE
LA CONNAISSANCE

De prime abord, le concept du savant qui part a I'aven-
ture dans la Bordure extérieure en compagnie d'une
bande de bons a rien peut paraitre un peu saugrenu,
sinon ridicule. Néanmoins, avec tous les dangers et mer-
veilles qu'ont a offrir « un millier de milliers de mondes »,

avoir sous la main quelgu'un dont les compétences ne
se limitent pas a savoir recharger un blaster lourd peut.

s'avérer particulierement utile dans toutes sortes de ¢ir-
constances. C'est d'autant plus vrai lorsque le groupe
est confronté a quelque chose qu'il ne connait pas, ou a
besoin de trouver un objet que les moyens habituels n ]
permettent pas de localiser.

Connaissance (Bordure extérieure), Corm

les compeétences de carriere bonus de |'Erudit




LA COLONIE

lonies de

Voici quelques idees d'endroits dont peut et
naire un PJ colon :

ipe de dissidents politigues ou
i > de 'Empire.

peut choisir deux de ces quatre compétences, dans
lesquelles il gagne 1 rang sans avoir a depenser d'expé-
rience. Ces compétences soulignent son réle de puits de
science et I'intérét gu'il porte a son environnement.

Meéme dans |la Bordure extérieure, certains respectent
profondement la connaissance et le savoir. Les barons
du crime eux-mémes s'entourent de « cerveaux » quand
ils veulent développer leurs opérations ou sauter sur
une nouvelle occasion. D'autres érudits, cependant, sou-
haitent découvrir la galaxie, examiner par eux-memes les
sujets de leurs études et fouiller des sites anciens dans
I'espoir d'y retrouver des connaissances oubliees.

Le savant du groupe est certainement un chercheur. Il
a besoin d'allies capables de réaliser des prouesses phy-
sigues et de le défendre au cas ou |es choses tournent
mal. Il est possible qu'il ait signé pour une existence
sans lien direct avec ses recherches, mais le groupe se
rendra probablement ol il veut aller lui aussi, ce gui lui
sied a merveille.

HISTOIRES DE COLONS

Qu'est-ce gui peut bien pousser un colon a renoncer au
confort.et a la sécurité des Mondes du Noyau et a prendre
autant de risques dans la Bordure extérieure ? Que peut-il
bien chercher ? Ses ambitions sont-elles nobles ou pure-
ment égoistes ? Voici guelgues possibilites :

s Connaissance : malgré les croyances, les bangues
de données colossales de |'Empire ne renferment
pas tout le savoir connu. En fait, des sujets entiers
sont perpétuellement corrompus et révises, sans

“compter [es pans de I'histoire et les éléments de

culture gui sont systématiquement retirés. Le colon
peut explorer la Bordure extérieure dans I'espoir
de trouver des renseignements importants sur un
sujet perdu lors de ce genre de purge, a moins qu'il
ne souhaite simplement remonter la trace d'une
legende ou d'un mythe. Une carriére académigue
peut parfaitement étre fondée sur les connaissances
que I'en peut découvrir sur une planéte reculée.

Pouvoir : si un individu se prend pour un chef-né,
mais que I'Empereur ne s'intéresse pas a lui et qu'il
n'a pas accés aux coulisses du pouvoir, la frustration
risgue de le pousser a prendre des mesures déses-
perees. Dans la Bordure extérieure, les occasions ne
manguent pas pour ceux gui ont une bonne dose
de determination et de charisme. Avant gue I'Empire
ne s'installe de force sur une planéte particuliere,
un colon ambitieux pourrait y asseoir son trone.
Quelqu’un devra négocier avec les agents impeériaux
a leur arrivée, et ce pourrait bien &tre lui.

Noblesse : dans ces temps de trouble et de guerre,
des milliards de personnes souffrent et ni 'Empire
ni ceux qui cherchent a |'abattre n'ont d'aide a
offrir. Pour quelqu'un qui a les connaissances et
les moyens d'aider, I'appel peut s'avérer trop fort
pour étre ignoré. En s'aventurant dans la Bordure
extérieure, le colon peut chercher toutes sortes de
moyens d'offrir ses dons de maniére a améliorer le
quotidien d'au moins une poignée de personnes.
Bien évidemment, la realite de la survie peut le
pousser a prendre des décisions pragmatiques, mais
il est foncierement honnéte et fera son maximum.

Compréhension : en restant assise dans un foyer
parfait, stérile et luxueux, entourée de serviteurs,
sans rien vouloir de plus, une personne pourrait
trouver que la vie mangue de piquant. La machine
impeériale assoit inexorablement sa domination sur
la galaxie. Faut-il en rester la ? N'y a-t-il plus rien &
découvrir, plus rien qui vaille la peine de se décar-
casser ? Peut-étre la voie du colon n'est-elle rien
de plus gu'une décision qui consiste a renoncer au
confort et & la complaisance pour relever les défis
qu’offre encore la galaxie, dans I'espoir de mieux
comprendre la vie et |a place de chacun.

Révolution : la destruction de I'Etoile noire a allu-
mé une lueur d'espoir dans la galaxie. Certains se
rendent compte que la confiance du Nouvel Ordre a
été sérieusement ebranlée. Bien que les probabilités
de changement dans les Mondes du Noyau soient
quasi nulles, la Bordure extérieure offre une chance
de raviver les braises, de galvaniser la population
et d'obtenir des ressources. Le colon doit savoir
se montrer patient et agir avec prudence, cultiver
ses contacts, alliés et ressources a long terme, mais
dans la Bordure, il peut trés bien se démener pour
libérer la galaxie du joug de I'Empire.
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Colon : arborescence de Médecin

Compétences de carriere : Charme, Commandement, Connaissance (Mondes du Noyau), Connaissance (Education),
Connaissance (Culture), Négociation, Systeme D, Tromperie
Compétences de carriere bonus de Médecin : Calme, Connaissance (Education), Médecine, Résistance

Il CHIRURGIEN Il SPECIALISTE N

DU BACTA
Quand vous effectuez un
test de Médecine pour ai-
der un personnage a soi-
gner ses blessures, celui-Ci
€limine 1 blessure de plus
par rang de Chirurgien.

Il ROBUSTESSE

Augmentez votre seuil de
Les patients €liminent 1 stress de + 1.
blessure  supplémentaire
par rang de Spécialiste du
bacta lorsqu’ils se reposent
dans une cuve a bacta ou
dans un centre de soins a

long terme.

\—

Co0Ts

Il DOSE DE 1
STIMULANT

Entreprenez I'action Dose
de stimulant ; effectuez un
test de Médecine Moyen
@ 9. En cas de réussite,
1 allié au contact aug-
mente 1 caractéristique de
1 jusqu'a la fin de la ren-
contre et subit 4 points de
stress.

Il ROBUSTESSE

Quand vous effectuez un
test de Médecine pour ai-
der un personnage a soi-
gner des blessures, celui-ci
élimine 1 blessure de plus
par rang de Chirurgien.

Augmentez votre seuil de
stress de + 1.

Co0T 10

Co0T 10

Co0T 10

Quand vous effectuez un
test de Médecine pour ai-
der un personnage a soi-
gner des blessures, celui-ci
€élimine 1 blessure de plus
par rang de Chirurgien.

Il ROBUSTESSE Il SPECIALISTE

DU BACTA

Les patients éliminent 1
blessure  supplémentaire
par rang de Spécialiste du
bacta lorsqu’ils se reposent
dans une cuve a bacta ou
dans un centre de soins a
long terme.

Augmentez votre seuil de
stressde + 1.

Co0T 15

Co0T 15

Co0T 15

Il DOSE DE N

STIMULANT
(AMELIORE)

Une fois par partie, vous
pouvez relancer 1 test de
Médecine.

Augmentez votre seuil de
blessure de +2.

Quand vous effectuez I'ac-
tion Dose de stimulant,
vous pouvez faire passer la
difficulté du test de Méde-
cine a Difficile (@ 4 4), et
dans ce cas, la cible ne subit
que 1 point de stress.

i Co0T 20
£o0T 20

Co0T 20

Il DoSE oE
STIMULANT
(ULTIME)

Quand vous effectuez I'ac-
tion Dose de stimulant,
chaque @ depense per-
met d’augmenter de 1 une
caractéristique supplé-
mentaire.

Il ENTRAINEMENT

Il EXPERT EN
MEDECINE

Une fois par round, subis-
sez 2 points de stress pour
retirer 1 dé de difficulté
d'un test de Médecine.

Vous gagnez +1 dans une
caractéristique. Cela ne
permet pas d'augmenter
une caractéristique au-de-
la de 6.

Co0T 25 Co0T 25

Co0T 25
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Il DETERMINATION

Quand le personnage subit
involontairement du stress,
il en recoit 1 point de
moins par rang de Déter-
mination, pour un mini-
mum de 1.

Il DETERMINATION

Quand le personnage subit
involontairement du stress,
il en recoit 1

point de
moins par rang de Déter-
mination, pour un mini-
mumde 1.

Co0T 10

Il POINTS
NEVRALGIQUES

Quand vous effectuez un
test de Pugilat contre un
adversaire, au lieu d'infliger
des blessures, vous pouvez
infliger  I'équivalent en
stress, auquel s'ajoute 1
point de stress supplémen-
taire par rang en Médecine
(ignorez I'encaissement).

Co0T 15

Il LECONS N

D'ANATOMIE

Aprés avoir réussi une at-
taque, vous pouvez dépen-
ser 1 point de Destin pour
ajouter des dégats égaux a
votre Intelligence & un
coup.

mowe 3

Quand vous étes la cible
d'un test de combat, vous
pouvez esquiver au prix
d'une broutille, mais subis-
sez du stress qui ne peut
dépasser votre rang d’Es-
ameéliorez

quive. Ensuite,

autant de dés de difficulté
du test que de stress subi.

A




Colon arborescence de Dlplomate

- Compétences de carriere : Charme, Commandement, Connaissance (Mondes du Noyau), Connaissance " (Educatlunl
Connaissance (Culture), Négociation, Systeme D, Tromperie

Compétences de carriére honus de Diplomate : Charme, Coercition, I:onnalssance (Mondes du Noyau), Tromperie

Il 'RRESISTIBLE

Retirez [ par rang
d'lrrésistible a tous vos
tests de Charme et
de Commandement.

Entreprenez l'action Sens
de la rhétorique ; effectuez
un test de Commande-
ment Moyen (@ ).
Chaque 3% permet a un al-
lie a portée courte de se
débarrasser de 1 point de
stress. Chaque £ permet
a un allié affecté de se dé-
barrasser de 1 point de
stress supplémentaire.

[

Quand vous étes la cible
d'un test de combat, vous
pouvez esquiver au  prix
d'une broutille, mais subis-
sez du stress qui ne peut
dépasser votre rang d’Es-
quive. Ensuite, améliorez
autant de dés de difficulté
du test que de stress subi.

Co0T 15

ROBUSTESSE

Augmentez votre seuil de
stress de + 1.

Co0T 20

Il NERFS D'ACIER

Dépensez 1 point de Des-
tin pour ignorer les effets
des blessures critiques sur
les tests de Présence et de
Volonté jusqu'a la fin de la
rencontre.

Co0T 25

Il ROBUSTESSE

Augmentez votre seuil de
stressde +1.

Il 'RRESISTIBLE

Retirez lpar rang d'lrre-
sistible a tous vos tests
de Charme et de Com-
mandement.

Co0T 10

| Il SENS DE LA \
RHETORIQUE

(AMELIORE)

Chaque allie affecté par
I'action Sens de la rhéto-
rique gagne [[] a tous ses

tests de compétence
pour un nombre de
rounds égal a votre rang
en Commandement.

Il SENS DE LA \

RHETORIQUE

Il PASSIF

Augmentez votre seuil de
blessure de +2.

Il BENEFICE
DU DOUTE

Retirez |l par rang en Bé-
néfice du doute a tous vos
tests de Coercition et de

Tromperie.

Co0T>S

Il BENEFICE
DU DOUTE

Retirez |l par rang en Be-
néfice du doute a tous vos
tests de Coercition et de
Tromperie.

Entreprenez une action de
Répartie caustique ; effec-
tuez un test de Coerci-
tion Moyen @ @)
Chaque 3% inflige 1 point
de stress a un ennemi a
portée courte. Dépen-
sez £} pour infliger 1
point de stress supplé-
mentaire a un ennemi.

Co0T 10

Il REPARTIE

Il AccomPLI

CAUSTIQUE
(AMELIORE)

Chaque ennemi affecté par
Repartie caustique subit [l
a tous ses tests de compé-
tence pour un nombre de
rounds égal a votre rang en

Choisissez 2 compétences.
Elles deviennent a tout ja-
mais des compétences de
carriére.

Co0T 15

Coercition.

Co0T 15

Il REPARTIE N

CAUSTIQUE

PERSPI

(ULTIME)

Subissez 1 point de stress
pour utiliser Sens de la
rhétorique au prix d'une
manceuvre au lieu d'une

(ULTIME)

Subissez 1 point de stress
pour utiliser  Répartie
caustique au prix d'une
manceuvre au lieu d’une

Ameéliorez 1 dé de diffi-
culte  des tests de
Charme, Coercition ou
Tromperie  qui  vous
prennent pour cible par
rang de Perspicace.

action.

Il ENTRAINEMENT

Vous gagnez + 1 dans une
caractéristique. Cela ne
permet pas d'augmenter
une caractéristique au-de-
la de 6.

Co0T 25

action.

Il CHARMEUR-NE

Co0T 20

Il PRESENCE
SAISISSANTE

Dépensez 1 point de Destin
pour éliminer un nombre de
points de stress égal a votre
Présence.

Une fois par séance de
jeu, vous pouvez relancer
1 test de Charme ou de
Tromperie.

Co0T 25

Co0T 25



Colon : arborescence d’Erudit

Compétences de carriere : Charme, Commandement, Connaissance (Mondes du Noyau), Connaissance (Education),

Connaissance (Culture), Négociation, Systeme D, Tromperie

Compétences de carriere honus de Savant : Connaissance (Bordure extérieure), Connaissance (Pégre), Connaissance

(Kénologie), Perception

Il ERUDIT RECONNU

Degradez 1 de de difficulte
par rang d’Erudit reconnu
lors des tests pour intera-
gir avec des institutions
académiques.

Retirez [l par rang de
Chercheur aux tests de
Connaissance.  Les re-
cherches entreprises
prennent deux fois moins
de temps.

Co0T 10

Il CRAQUEUR
DE CODES

Retirez [l par rang de Cra-
queur de codes aux tests
pour percer un code ou
décrypter des communica-
tions. Retirez 1 dé de diffi-
culté aux tests pour percer
un code ou décrypter des
communications.

Il CONNAISSANCES
SPECIALISEES

Quand vous acquérez ce
talent, choisissez une
compétence de Connais-
sance. Lorsque vous ef-
fectuez un test avec cette
compétence, vous pou-
vez depenser @ pour
obtenir des succés sup-
plémentaires égaux a
votre rang de Connais-
sances spécialisées.

Co0T 20

Il TRAIT DE GENIE

Une fois par séance de jeu,
effectuez un test de com-
pétence en utilisant votre
Intelligence plutot que la
caractéristique  normale-
ment associée a cette
compétence.

Co0T 25

Permission d'imprimer et de photocopier cette page pour un usage pérﬁqixﬁ
' e

Il LANGAGE BINAIRE

Il ERUDIT RECONNU

Il CONNAISSANCES

Il CONCENTRATION

Quand vous donnez des
ordres aux droides PNJ,
vous gagnez [[] aux tests
par rang de Langage bi-
naire.

Degradez 1 dé de difficulte
par rang d’Erudit reconnu
lors des tests pour intera-
gir avec des institutions
acadéemiques.

Co0T 10

SPECIALISEES

Quand vous acquérez ce
talent, choisissez une
compétence de Connais-
sance. Lorsque vous ef-
fectuez un test avec
cette compétence, vous
pouvez depenser &
pour obtenir des succes
supplémentaires égaux a
votre rang de Connais-
sances spécialisées.

Co0T 15

INTENSE

Exécutez une manoceuvre
de Concentration intense ;
vous subissez 1 point de
stress et améliorez 1 dé de
votre prochain test de
compétence.

Co0T 20

Il FORTERESSE

MENTALE

Dépensez 1 point de Des-
tin pour ignorer les effets
des blessures critiques aux
tests d'Intelligence et de
Ruse jusqu’a la fin de la
rencontre.

Co0T 25

Il sTABILITE :

Effectuez une manceuvre
pour retirer |l par rang de
Stabilité a votre prochaine
action. Cela ne peut retirer | e
que les [l lies a l'environ- | =%
nement.

Il ROBUSTESSE

Augmentez votre seuil de
stress de + 1.

co0Ts

Il DETERMINATION

Quand le personnage subit Retirez Il par rang de
involontairement du stress, Chercheur aux tests de
il en recoit 1 point de Connaissance. Les re-
moins par rang de Déter- cherches entreprises
mination, pour un mini- prennent deux fois moins
mumde 1. de temps.

Co0T 10 Co0T 10

Il ACcoMPLI

Il ERUDIT-NE

Une fois par partie, vous
pouvez relancer 1 test de
Connaissance.

Choisissez 2 compétences.
Elles deviennent a tout ja-
mais des compétences de
carriere. o1

£o0T 15 i
€o0T 15

Il DETERMINATION

Il ArPLOMB

Vous pouvez retirer 1 dé
de difficulté par rang
d’Aplomb aux tests de
Sang-froid pour éviter
la peur.

Quand le personnage subit
involontairement du stress,
il en recoit 1 point de
moins par rang de Déter-
mination, pour un mini-
mum de 1.

Co0T 20
Co0T 20

Il ENTRAINEMENT

Augmentez votre seuil de
blessure de +2.

Vous gagnez +1 dans une
caractéristique. Cela ne
permet pas d'augmenter -
une caractéristique au-de- couT 25
la de 6.

R
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Co0T 25
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CREATION DE PERSONNAGE
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LERATEUR

I.es huit .compétences de carriere de [|'Explorateur
sont Astrogation, Calme, Connaissance (Bordure
extérieure), Connaissance (Culture), Connaissance
(Xeénologie), Perception, Pilotage (espace), Survie. ||
gagne automatiquement 1 rang dans quatre de ces com-
pétences (de son choix) sans dépenser d'expérience, et il
bénéficie d'une remise guand il dépense de l'expérience
pour acheter des rangs dans ces compeétences.




N e e R e

LEmpire est vaste, mais ne représente qu'une goutte
d'eau dans la galaxie, et I'Explorateur cherche a décou-
vrir les multiples mystéres et secrets de l'univers, Les
explorateurs sont a la fois trés importants et insidieu-
sement dangereux pour le Nouvel Ordre. D'un cote, ils.
dénichent des informations, des routes commerciales
et des ressources particulierement prisées de 'Empire,
mais ils ouvrent aussi de nouvelles voies dans lesquelles
les rebelles, criminels et iconoclastes s'engouffrent pour
éviter la fureur impériale.

L'Empire emploie un nombre incalculable d'éclaireurs
et de marchands, sans compter les organisations em-
ployees par les millions de corporations galactiques qui
cherchent a se développer en prenant l'ascendant sur
leurs rivales. L'explorateur est un indépendant. Il trace
sa route, répertorie ses déecouvertes et dispose de ses
propres accords et contacts. Il vend souvent ses informa-
tions a un bon prix, ou s‘arrange pour guider des voya-
geurs en des lieux ot il s’est deja rendu.

D'autres explorateurs passent au peigne fin I'HoloNet
et autres services de données, en quéte de groupes,
d'affaires ou d'organisations demandeurs. Voila pourquoi
ce sont les explorateurs qui bourlinguent le plus ; ils ont
des cartes et des informations sur des lieux dont une
partie infime de la population galactique connait |'exis-
tence. Un explorateur disposant d'informations sur une
planete qu'une société souhaite exploiter, ou proposant
une route stre vers une région de la galaxie gu’un groupe
souhaite utiliser pour dissimuler une partie de ses opéra-
tions, peut facturer ses services au prix fort.

Un explorateur relativement nouveau dans le meétier
est confronté a un éternel probleme : il a besoin d'expé-
rience pour remporter des contrats de choix, mais il ne
peut gagner cette expeérience, car on ne fait pas appel
a ses services. Ainsi, de nombreux explorateurs sautent
sur toute occasion de voyager et de travailler dans la Bor-
dure extérieure, accumulant toutes les connaissances et
pistes possibles pour gagner des contrats et ressources,
et accroitre le volume de leur bangue de cartes et d'iti-

neraires. Le plus souvent, les explorateurs sont capables.

de se servir de leurs compeétences d'astrogation et de
pilotage dans leur travail.

SPECIALITES
D'EXPLORATEUR

Cette sé__(-:tion offre un bref apercu de chague spécialité et
du lien qu'elle entretient avec la carriere d’Explorateur.

BOURLINGUEUR -
DE NOUVELLES POSSIBILITES

A la fois négociateur, astrogateur et fin connaisseur de

“ce que la galaxie a a offrir en dehors des Mondes du
: Noyau le Bourlingueur est un touche-a-tout. |l cherche a

ment trouver ce dont il a besoin et comment

et a le réflexe de prendre la poudre d'escam-
and il le faut.

ROLE DE L'EXPLORATEUR

_-s agit de la spécialite de départ de son personnage.

qualifies et des experts en survie.

a depenser d'expérience. La plupart des eéclaireurs

|a ot il doit aller. Il a la langue bien pendue Si

LES competenees de carriere supplémenta
Bourlingueur en disent long sur sa polyvalence
gation Coordination, Négociation &t Systeme D.

joueur peut choisir deux de ces quatre competence
dans lesquelles il gagne 1 rang sans avoir & dépenser
d’'expérience. Les bourlingueurs sont des navigateurs

De nombreux bourlingueurs sont d'excellents pilotes,
capables de rivaliser avec les contrebandiers. lls sont
également trés prisés pour leur capacité a naviguer
dans les régions inconnues de la Bordure extérieure; s
peuvent aussi étre costauds, secs et agiles, et surprendre
leurs adversaires en ne se laissant pas attraper et en.
esquivant les coups. s

Un PJ Bourlingueur a de bonnes chances d'étre le
pilote principal ou secondaire du groupe. Il se chargera
probablement de ['astrogation. C'est peut-étre vers lui
que le groupe se tournera lorsqu'il faudra traiter avec
un employeur ou trouver du travail. Si guelqu'un doit se
rendre a un astroport ou en ville pour mener des affaires,
le bourlingueur fera assurément partie de 'excursion.

ECLAIREUR - DE NOUVELLES PLANETES

Trouver une planéte, c'est une chose, mais y descendre
pour voir a quoi elle ressemble en est une autre. Léclai-
reur est un professionnel en la matiére, entrainé pour
observer et survivre, réunissant un maximum de ren-
seignements en gardant (au propre comme au figuré} la
tete sur les épaules. Certes, foncer au combat est un acte
courageux, mais que dire de celui gqui foule une planéte
totalement inconnue, avec pour seules armes un scanner
et sa jugeote, sinon qu'il est intrépide ?

Un éclaireur sait se frayer un chemin dans n'imperte
guel environnement, et il est assez coriace et malin
pour se sortir de tout guépier. Il faut dire gue ses com-
pétences de carriere supplémentaires lui facilitent le
travail : Athlétisme, Médecine, Pilotage (planétaire)
et Survie. S'il s'agit de la spécialité de départ de son
personnage, le joueur peut choisir deux de ces guatre
compétences, dans lesquelles il gagne 1 rang sans avoir

savent : traverser n'importe quelle étendue de terrain 5
(voire d'eau ou de vide}, trouver de quoi manger etun
endroit ol dormir, et scruter une zone pour réeunir tous el
les renseignements nécessaires. lls font aussi d'excel-
lents pilotes d'appareils atmospheriques.

De nombreux eclaireurs travaillent pour I'Empire ou
pour des corporations qui cherchent et observent acti-
vement des planétes a des fins d'exploitation. lis colla- =
borent habituellement avec des équipes d'observation
disposant de soutiens et de ressources consequents. Les
indépendants — comme ceux que les joueurs interpréete-
ront probablement — bénéficient d'une autonomie net
tement supérieure. lis auront affaire a des organlsat N
bien plus modestes, aux régles parfois flou
laisseront une bonne marge de manceuvre.
avant fout sur sa robustesse et son bon sens
‘est étonnamment efficace dans la piupa
Aprés tout, ses f d'ada




NEGOCIANT - DE NOUVEA”X"MARCHES
Ceux qui cherchent a s'emparer de tout ce quiils
trouvent en explorant la Bordure extérieure et au-dela
{pour en tirer de gros profits) sont des Négociants. Pour
un négociant, une nouvelle planéte représente un po-
tentiel presque infini de ressources a exploiter, tandis
gu’une nouvelle culture ou une communaute cachee est
une hase de clients qui ne tarderont pas a faire appel
a ses talents.

Les Négociants ont accés aux compeétences de car-
riere supplémentaires Négociation, Connaissance
(Mondes du Noyau), Connaissance (Pégre) et Trom-
perie. S'il s'agit de la spécialité de depart de son per-
sonnage, e joueur peut choisir deux de ces quatre com-
pétences, dans lesquelles il gagne 1 rang sans avoir a
depenser d'expérience. La plupart des Négociants sont
capables de nouer des liens entre le coeur de la civilisa-
tion et les confins de la galaxie. |l s'agit souvent de gens
instruits qui amenent dans leurs bagages leurs connais-
sances et leurs compétences en économie, sociologie
et politigue,

Les négociants sont particulierement forts en com-
merce, naturellement.: IIs. savent comment trouver ce
gu'il leur faut et ils peuvent generalement passer outre
les restrictions qui entravent autrui. En meéme temps,
ils peuvent tirer parti de toute transaction et parvenir a
leurs fins en baratinant. Ce sont des penseurs, des stra-
téges qui ne laissent rien au hasard et prévoient toutes
les éventualités. Par ailleurs, ils sont déterminés et font
d'excellents compagnons en cas de crise.

Un négociant joué dans une campagne sera sans doute
le porte-parole du groupe, pas forcément son chef. Il
constituera |'un des premiers choix pour s'entretenir avec
les agents des pouvoirs publics, les hommes d'argent et
tous ceux avec lesquels le groupe cherche a faire affaire.
Quand il faut trouver et acheter quelque chose dont le
groupe a besoin, ou fourguer un objet dont il souhaite se
separer en échange d'argent, il n'a pas d'égal.

HISTOIRES
D'EXPLORATEURS

Voici quelques exemples de points de départ pour des
explorateurs. Vous pouvez vous en servir pour écrire
I'historique de votre personnage, ou simplement vous
en inspirer.

e Soif de voyages : le trait commun des Explorateurs
est le besoin de voyager, de parcourir la galaxie au-
tant que possible, pour en découvrir chaque recoin.
La plupart des Explorateurs veulent simplement voir
a quoi ressemble chague plangte nouvelle, ou a quel
endroit ils peuvent aboutir en choisissant une direc-
tion au hasard et en allant aussi loin gue possible.
Un Explorateur de ce type a sans doute grandi en

ETOILES INCONNUES

on, ou tout
dans une

révant d’embarquer a bord du premier vaisseau de
passage, et lorsqu’il a enfin réussi a quitter la sur-
face, jamais il n'a jeté un regard en arriere.

Pourchassé : avec I'avenement de I'Empire, beau-
coup ont eu de bonnes raisons d‘aller chercher for-
tune aussi loin gue possible des Mondes du Noyau,
Qu'il soit I'ennemi du Nouvel Ordre, ou peut-étre
juste I'ennemi d’un individu riche et influent, le per-
sonnage a du souci a se faire. Moralité : mieux vaut
qu'il se fonde dans la Bordure extérieure et reste
toujours en mouvement.

Coupable : sentiment intense, la culpabilité peut
pousser quelqu'un a fuir aussi loin gque possible. Un
Explorateur peut parfaitement n‘avoir eu aucune
envie d'entamer cette carriére, mais il est devenu
expert en pérégrinations diverses et variées, et a
appris beaucoup de choses en chemin. Il court,
mais il fuit sa propre conscience et ne |ui échap-
pera jamais.

Quéte : un amant perdu, un bijou de famille volé
ou la légende d'une relique du passé, voici quelgues
exemples qui peuvent pousser un explorateur a
parcourir la Bordure extérieure. Il a accumulé des
cartes, établi des contacts, et ses notes remplissent
des dizaines de carnets, mais 'objet de sa quéte lui
échappe toujours. Cet explorateur a beau étre expe-
rimenté et compeétent, ceux qui travaillent avec lui
sont toujours animes d'un doute a son sujet. Leur
faussera-t-il compagnie au premier signe d'aboutis-
sement de ses recherches ?

Profit : depuis toujours, les explorateurs voient les
terres inexplorées comme autant de contrees de
lait et de miel attendant qu'une ame entreprenante
vienne ramasser |'or a la pelle. Bien gue tout explora-
teur digne de ce nom sache gu'il ne faut pas prendre
ces reves pour des réalités, il verra toute planete
comme une source potentielle de grandes richesses.
Qu'il s'agisse de ressources inexploitées ou d'un fout
nouveau marché d'étres conscients avides de s'offrir
des landspeeders, un explorateur en quéte de profits
commencera volontiers a encaisser les crédits des
qu'il aura posé le pied sur la planéte.




Explorateur : arborescence de Bourlingueur

Compétences de carriere : Astrogation, Calme, Connaissance (Bordure extérieure), Connaissance (Culture),

Connaissance (Kénologie), Perception, Pilotage (espace), Survie

Compétences de carriére bonus de Baroudeur : Astrogation, Coordination, Négociation, Systeme D

Il CARTOGRAPHIE N

Il DEGOURDI

DE LA GALAXIE

Retirez [l par rang de Dé-
Retirez Il par rang de gourdi a vos tests de
Cartographie de la galaxie Connaissance (Pegre) et de
aux tests d’Astrogation. Systeme D.

Les tests d'Astrogation
demandent moitié€ moins
de temps.

I PILOTE
CHEVRONNE

Retirez [l par rang de
Pilote chevronné a tous
vos tests de Pilotage
(planétaire) et de Pilo-
tage (espace).

Il CARTOGRAPHIE
DE LA GALAXIE

Retirez [l par rang de
Cartographie de la galaxie
aux tests d’Astrogation.
Les tests dAstrogation
demandent moitié moins
de temps.

Co0T 10

Co0T 10

Il conpuITE
STRATEGIQUE

Augmentez de 1 point
par rang de Conduite
stratégique la défense du
vehicule ou vaisseau que
vous pilotez.

I EXPERT
STELLAIRE

Une fois par round, subis-
sez 2 points de stress pour
retirer 1 dé de difficulté de
votre prochain test d'As-
trogation, jusqu’'a un mini-
mum de Facile ().

Co0T 15

Co0T 15

Il RECUPERATION
RAPIDE

Quand vous éliminez du
stress apres une rencontre,
debarrassez-vous de 1
point de stress supplémen-
taire par rang de Récupé-
ration rapide.

Il RESSORT

Une fois par round, que
VOUS SOyez assis ou a terre,
VOous pouvez vous relever
au prix d'une broutille.

co0T 20

Co0T 20

Il ENDURCH

Augmentez votre seuil de
blessure de +2.

Il ENTRAINEMENT

Vous gagnez + 1 dans une
caractéristique. Cela ne
permet pas d'augmenter
une caractéristique au-de-
la de 6.

Co0T 25

Co0T 25
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Il ROBUSTESSE

Il RECUPERATION \

RAPIDE

Quand vous éliminez du
stress aprés une rencontre,
débarrassez-vous de 1
point de stress supplémen-
taire par rang de Récupé-
ration rapide.

Augmentez votre seuil de
stressde + 1.

Co0T 10

Il RECUPERATION \

RAPIDE

Quand vous €liminez du
stress aprés une rencontre,
débarrassez-vous de 1
point de stress supplémen-
taire par rang de Récupé-
ration rapide.

Co0T 15

Il ROBUSTESSE

Augmentez votre seuil de
stressde +1.

Co0T 20

[

Quand vous étes la cible
d'un test de combat, vous
pouvez esquiver au prix
d'une broutille, mais subis-
sez du stress qui ne peut
dépasser votre rang d’Es-
quive. Ensuite, améliorez
autant de dés de difficulté
du test que de stress subi.

~ CREATION DE PERSONNAGE
TUX CONFINS DE L

Augmentez votre seuil de

Il DEGoURDI

Retirez [l par rang de Dé-
gourdi a vos tests de
Connaissance (Péegre) et de
Systéme D.

blessure de +2.

Co0T 10

Il DUR AU MAL

Vous pouvez réduire le re-

sultat d'une blessure cri-
tique de 10 par rang de Dur
au mal, jusqu’a un minimum
de 1.

Co0T 15

I RENVERSEMENT

Aprés avoir touché avec
une attaque au corps a
corps, vous pouvez depen-
ser @ pour jeter la cible a
terre.

Co0T 20

[Wow:— 3

Quand vous étes la cible
d'un test de combat, vous
pouvez esquiver au prix
d'une broutille, mais subis-
sez du stress qui ne peut
depasser votre rang d’Es-
quive. Ensuite, ameéliorez
autant de dés de difficulté
du test que de stress subi.

Ekag
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Il RECUPERATION N

RAPIDE

Quand vous éliminez du
stress aprés une rencontre,
débarrassez-vous de 1
point de stress supplémen-
taire par rang de Récupé-

ration rapide.

(o1 [1}

Il SUBSISTANCE

Retirez jusqu’a [l Il aux
tests de compétence pour
trouver de la nourriture, de
I'eau ou un abri. Ces tests
de Survie prennent moitié
moins de temps que la
normale.

Co0T 10

Il RECUPERATION \

RAPIDE

Quand vous éliminez du

stress apres une rencontre,
deébarrassez-vous de 1
point de stress supplémen-
taire par rang de Récupé-
ration rapide.

Co0T 15

Il ROBUSTESSE

Augmentez votre seuil de
stress de + 1.

Co0T 20

CEINTURE ]
S A GADGETS

Dépensez 1 point de Destin
pour exécuter une brou-
tille ; sortez d'une ceinture a
outils ou d'une sacoche un
objet ou une arme (sous
certaines restrictions) ne fi-
gurant pas sur votre liste
d'équipement.

Co0T 25

Ajoutez [ par rang de
Filature a tous vos tests
de Coordination et de
Discrétion.

Il coup ECLAIR

Ajoutez [ par rang de
Coup €éclair a vos tests de
combat contre les cibles
quin‘ont pas encore agi de
la rencontre.

Co0T 10

Une fois par partie, vous

pouvez relancer 1 test de
Perception ou de Vigilance.

Co0T 15

Il VIGILANCE
ACCRUE

Les allies a portée courte
ajoutent [ a leurs tests de
Perception et de Vigilance.
Les allies au contact
ajoutent quant a eux 1]

Co0T 20

Il ENTRAINEMENT

Vous gagnez +1 dans une
caractéristique. Cela ne
permet pas d'augmenter
une caracteristique au-de-
1a de 6.

Co0T 25

Il HABITUE DES \

Explorateur arborescence d’Eclaireur .

~ Compétences de carriere : Astrogation, Calme, Connaissance (Burdure extérieure), Connaissance (Culture), Connaissance
~ (Xénologie), Perception, Pilotage lespace) Survie
Compétences de carriere bonus d’Eclaireur : Athlétisme, Médecine, Pllntage (planétaire), Survie

Il FILATURE

Il ROBUSTESSE

Augmentez votre seuil de
stress de + 1.

Il EN SELLE!

Une fois par round, vous
pouvez monter ou des-
cendre d'un véhicule ou
d'une monture, ou vous
installer dans le cockpit ou
la tourelle d'armement
d’un véhicule au prix d'une
broutille.

Co0T 10

SYSTEMES
SOLAIRES

Une fois par partie, vous
pouvez exécuter une ma-
nceuvre spéciale : effectuez
un test de Connaissance
(Bordure extérieure) ou
(Mondes du Noyau) Diffi-
cile (@ @ @) pour reveler le
type d’environnement pla-
nétaire et autres informa-
tions utiles.

Il FILATURE

Co0T 15

Augmentez votre seuil de
blessure de +2.

Co0T 20

Ajoutez [ par rang de
F]Iature a tous vos tests
de Coordination et de
Discrétion.

Co0T 25
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Il ACTIF
Il PASSIF

Il RACCOURCI

Lors d'une poursuite, ajou-
tez [ par rang de Raccour-
Ci aux tests pour rattraper
un ennemi ou pour échap-
per a vos poursuivants.

Il DESORIENTATION

Aprés avoir touché avec
un test de combat, vous
pouvez dépenser £} £}
pour désorienter la cible
pour un nombre de
rounds égal a votre rang
de Désorientation.

co0T 10

RACCOURCI

Lors d’'une poursuite, ajou-
tez[[J par rang de Raccour-
Ci aux tests pour rattraper
un ennemi ou pour échap-
per a vos poursuivants.

Co0T 15

Il couP ECLAIR

Ajoutez [ par rang de
Coup éclair a vos tests de
combat contre les cibles
qui n‘ont pas encore agi de
la rencontre.

Co0T 20

Il DESORIENTATION y

Aprés avoir touché avec
un test de combat, vous
pouvez dépenser {3 £
pour désorienter la cible
pour un nombre de
rounds égal a votre rang

de Désorientation.



Explorateur : arborescence de Négociant

Compétences de carriere : Astrogation, Calme, Connaissance (Bordure extérieure), Connaissance (Culture), Connaissance

(Kénologie), Perception, Pilotage (espace), Survie

Compétences de carriére honus de Négociant : Connaissance (Mondes du Noyau), Connaissance (Pegre), Négociation, Tromperie

Il SENS
DES AFFAIRES

Une fois par séance de
jeu, quand vous tentez
d’acheter un objet dispo-
nible légalement, réduisez
sarareté de 1 par rang de
Relations.

Co0T 5

Quand vous vendez des
marchandises légalement,
gagnez 10% de crédits en
plus par rang de Sens des
affaires.

Co0T 10

Une fois par séance de
jeu, quand vous tentez
d’acheter un objet dispo-
nible légalement, réduisez
sarareté de 1 par rang de
Relations.

Co0T 15

Quand vous vendez des
marchandises légalement,
gagnez 10% de crédits en
plus par rang de Sens des
affaires.

Co0T 20

Une fois par partie, quand
vous tentez d'acheter un
objet disponible legale-
ment, réduisez sa rareté de
1 par rang de Relations.

Co0T 25
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Il RELATIONS

Il SENS
DES AFFAIRES

Il RELATIONS

Il sENs
DES AFFAIRES

Il RELATIONS

Il PERSUASION

Retirez [l par rang de

Persuasion a vos tests
de Magouilles et de
Tromperie.

Il ROBUSTESSE

Augmentez votre seuil de
stress de + 1.

Co0T 10

Il PERSPICACE

Améliorez 1 dé de diffi-
culte  des tests de
Charme, Coercition ou
Tromperie  qui  vous
prennent pour cible par
rang de Perspicace.

Co0T 15

Il NERFS D'ACIER

Dépensez 1 point de Des-
tin pour ignorer les effets
des blessures critiques
sur les tests de Présence
et de Volonté jusqu'a la
fin de la rencontre.

Co0T 20

Il NEGOCIATEUR-NE

Une fois par partie, vous
pouvez relancer 1 test de
Négociation ou de Calme.

Co0T 25

Il CONTACTS
AU MARCHE NOIR

Il ENTRAINEMENT

Quand vous vendez des
marchandises |également,
gagnez 10% de crédits en
plus par rang de Sens des
affaires.

Il JAMAIS A COURT

Vous ne pouvez pas tom-
ber a court de munitions
sur un §. Les objets pos-
sédant I'attribut Munitions
limitées tombent a court
de munitions selon les
regles normales.

co0T 10

| Il BEAU PARLEUR 1

Quand vous acquérez ce
talent, choisissez 1 compé-
tence : Charme, Coercition,
Négociation ou Tromperie.
Quand vous effectuez des
tests avec cette compé-
tence, vous pouvez dépen-
ser @ pour gagner un
nombre de 3% supplémen-
taires égal a votre rang de
Beau parleur.

Quand vous achetez des
biens illégaux, vous pouvez
réduire la rareté de 1 par
rang de Contacts au mar-
ché noir. Le colt de I'objet
augmente de 50% de son
prix de base par réduction.

Co0T 20

Vous gagnez + 1 dans une
caractéristique. Cela ne
permet pas d'augmenter
une caracteristique au-de-
la de 6.

Co0T 25

Quand vous acquérez ce
talent, choisissez 1 compeé-
tence : Charme, Coercition,
Négociation ou Tromperie. B
Quand vous effectuez des Bl
tests avec cette compé-
tence, vous pouvez dépen-
ser @ pour gagner un
nombre de 3% supplémen-
taires égal a votre rang de
Beau parleur.

Augmentez votre seuil de
blessure de +2.

Co0T 10

Il PERSPICACE

Ameéliorez 1 dé de diffi-
culte  des tests de
Charme, Coercition ou
Tromperie  qui  vous
prennent pour cible par
rang de Perspicace.

Co0T 15

Il CONTACTS |
AU MARCHE NOIR

Quand vous achetez des
biens illégaux, vous pouvez
réduire la rareté de 1 par
rang de Contacts au mar-
ché noir. Le colt de I'objet
augmente de 50% de son
prix de base par réduction.

Co0T 20

Quand vous vendez ou
achetez des biens, subis-
sez ou remboursez une
Obligation, vous pouvez
subir 2 points de stress
pour vendre pour 25% de
plus, acheter pour 25% de
moins, rembourser 1 point
supplémentaire d’Obliga-
tion ou subir 1 point
d’'Obligation de moins.




FREENAIR

es huit compétences de carriére du Mercenaire sont

Athlétisme, Corps a corps, Distance (armes Ié-
geres), Pilotage (planétaire), Pugilat, Résistance,
Sang-froid et Vigilance. |l gagne automatiquement 1
rang dans quatre de ces compétences (de son choix)
sans depenser d'expérience, et il bénéficie d'une remise
quand il depense de I'expérience pour acheter des rangs
dans ces competences.

ROLE DU MERCENAIRE

Quand il faut en découdre, le Mercenaire est aux pre-
miéres loges. Il est moins indépendant gue le chasseur
de primes, préfére avoir une mission clairement définie,
un objectif & atteindre, et un paquet de crédits & dépen-
ser une fois son boulot terminé. Les Mercenaires sont des
gros bras et appliquent les régles de leur employeur,
qu'il s'agisse de défendre ou d’attaquer, en fonction
de la situation. lls cognent ou protégent en
échange de crédits, ce qui en fait des
individus d'une grande simplicite,
et parfois d'une franchise vraiment
rafraichissante.

Les mercenaires dont on croise la route
dans la Bordure extérieure ont généralement eu un
\ des trois parcours suivants : il peut s'agir d'anciens
soldats impériaux (ou pourguoi pas de I'Ancienne Ré-
publique, avant sa chute), ils peuvent avoir servi au
sein de forces planétaires ou organisationnelles d'un
genre ou d'un autre, ou ils ont pu apprendre a se ser-
vird'une arme sur le tas, tout simplement parce que
leur vie en dépendait. Quel que soit son passe, le
mercenaire a les compétences et talents qui lui
permettent de trouver facilement du travail dans
la Bordure extérieure et en marge de la sociéte.

Beaucoup sont des mercenaires au sens le plus
strict du terme ; ils bossent pour eux-meémes ou
sont sous contrat auprés d’une guilde ou d'une
societé. Comme les chasseurs de primes, les mer-
cenaires qui font partie d'une guilde bénéficient
d’'un soutien important, mais ils n‘ont pas autant
de liberté. Plus d'un mercenaire a déja resilie un
contrat qui violait son éthique personnelle ou lui don-
nait le sentiment d'étre exploité. Malheureusement,
ce genre d'individu a alors intérét a surveiller ses ar-
rieres pendant de longues annees.

Les mercenaires indépendants jouissent d'une
grande liberté, mais ils passent aussi beaucoup de
temps a chercher du travail, de préférence du genre
M qui ne reduit pas leur espérance de vie a guelques
jours. La réputation compte beaucoup pour ce
genre de professionnels, mais une petite de-
monstration de leur talent n'est pas sans
offrir certains avantages quand leur em-

ployeur est impressionne.
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SPECIALITES
DE MERCENAIRE

Voici un bref résumé des spécialités de cette carriére.

PROTECTION RAPPROCHEE

Les Mercenaires qui choisissent cette spécialité font
d’'excellents choix pour défendre des gens et des lieux.
l lls sont géneralement capables de manipuler toutes

sortes d'armes, se montrent extrémement coriaces et
, malins en combat, et constituent de bons remparts aux
- premiers tirs de blaster.

Leurs compeétences de carriere supplémentaires sont

caractéristiques de leur travail : Artillerie, Distance

(armes lourdes), Perception et Pilotage (planétaire).

S'il s'agit de la spécialité de départ de son personnage,

le joueur peut choisir deux de ces guatre compétences

- dans lesquelles il gagne | rang sans avoir a depenser

d'expérience. Avec cet ensemble de compétences, le

Garde du corps peut se servir de tout ce qui tire, garder

un eeil sur son environnement et piloter les appareils at-

mospheériques avec une grande adresse. Si l'on y ajoute

ses talents, cela fait de lui un parfait chauffeur armé, mais

on peut aussi lui confier une tourelle de canon laser les
yeux fermes. C'est aussi un soldat résistant.

Le Garde du corps n'aura aucun mal a trouver un job

dans la Bordure extérieure; surtout s'il est prét a tra-

L vailler pour les pires criminels ou employés de sociétés

gui tentent de faire des affaires sans perdre la vie. Ses

facilités avec toutes sortes d'armes et de véhicules le

rendent utile pour de nombreuses organisations pas
toujours trés légales.

Au sein d'un groupe de PJ, le Garde du corps sera plus
I ou moins considéré comme un combattant lourd, celui
| qui a le plus gros flingue et reste a l'avant. Sa combi-
| naison de compétences et de talents permet toutefois
' différentes approches. Par exemple, s'il y-a un Diplomate
|

I

ou un Negociant dans le groupe, il pourrait tre 1a juste
pour le protéger.

MARAUDEUR - FULL-CONTACT

Le Maraudeur ne cherche pas forcément a abattre son

adversaire, car il préfére charger sabre au clair et hacher

menu tout ce gui se présente a [ui. Les Maraudeurs sont
= probablement les combattants les plus coriaces qu'on

puisse trouver. lls ont tendance a subir de gros dégats
b tout en en infligeant beaucoup plus & ceux qui osent
' lever la-main sur eux.

La liste de compétences de carriére supplémentaires
du Maraudeur n‘a rien de tres surprenant : Coercition,
Corps a corps, Résistance et Survie. S'il s'agit de la
specialité de depart de son personnage, le joueur peut
choisir deux de ces quatre competences, dans lesquelles
il gagne | rang sans avoir a depenser d'expérience. Les

es choses et ils savent généralement comment
3 toutes les situations.

~nologie n'est guére avancee, et ol il s'avére impossible
de trouver des armes modernes. De méme, ils peuvent
Btre issus d'une culture oll le combat au corps a corps

GARDE DU CORPS -~

tentent de s'emparer.

ses compétences de commandement ne soient pas aussi

rs font d'excellents « briseurs de jambes »,

Les maraudeurs peuvent verir de pianetes ol

est particulierement honorable, ot les traditions ont
force de loi. Par ailleurs, de nombreux pirates et pil-
lards préféerent les armes de corps a corps, qui évitent
d'endommager les systémes vitaux des appareils dont ils

Un joueur qui décide de jouer un Maraudeur pourra -
étre un ancien pirate ou participer a une aventure pour.
gagner de I'argent de la seule maniére qu'il connait : a
coups de poing. |l est possible qu'il soit 1a pour tout cas-
Ser sur son chemin. '

SOLDAT A LOUER -
LE MAITRE DE GUERRE

Si le Maraudeur est le maitre du combat au contact et
le Garde du corps le spécialiste des armes de trooper, le
Soldat a louer est un expert de I'art de la guerre. Adepte
du combat a distance et de la tactique militaire, il méne
les guerriers a I'assaut tout en restant lui-méme un com-
battant mortel.

Les Soldats & louer gagnent les compétences de car-
riere Artillerie, Commandement, Distance (armes
lourdes) et Sang-froid. S'il s'agit de la spécialité de de-
part de son personnage, le joueur peut choisir deux de
ces quatre compétences, dans lesguelles il gagne 1 rang
sans avoir a dépenser d'expérience. Le Soldat a louer
peut &tre un véritable roc mental dans les situations cri-
tigues. C'est un adversaire redoutable, a plus forte raison
lorsgu’il méne des froupes au combat.

Les Soldats & louer sont généralement d‘anciens
membres des forces armées d'organisations de bonne
taille, ot ils avaient presque certainement au moins le
grade de sous-officier. lls ont de solides connaissances
en tactique et en stratégie, mais s'attachent davantage
a la premiére pour survivre. Méme dans les situations
moins formelles, le Soldat & louer a tendance a faire
preuve d'ordre et de discipline.

Dans tin groupe de PJ, il est parfaitement envisageable
que ce genre de mercenaire prenne les choses en main,
du moins lorsqu’il faut s'attendre a du grabuge. Bien gae

completes que celles d'autres spécialités, elles sont par-
faites pour le combat.

HISTOIRES
DE MERCENAIRES

Les mercenaires sont d'origines trés variées, et on ne salt j
Jama1s ol va les mener leur route. Les histoires de guer-
riers sont intemporelles et fascinantes, et pas to

trés simples. :

e Mérite : beaucoup de ceux qui emprunte
~du guerrier essaient avant tout
attentes de leurs proches. C ge

_est issu d'une bel
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LES CONSEILS DE MYK TARM : EN \OULDIR POUR SON ARGENT

ices d'un porte-flingue a la cantina, comme un Arcona intoxique
au sel ou I'un de ces Aquales qui n'ont méme pas de pouce, mais feront le sale boulot & votre place.
Ils travaillent pour pas cher. Et ils se font souvent tuer. Moi, j'exerce un métier et jai acquis mes

compétences 8 la sueur de mon front. Si c'était facile, si nimporte qui pouvait le faire, vous ne vous
seriez pas tournes vers moi. Mais vous étes |a et vous avez besoin de mon aide. Ne paniquez pas. Je

vais vous aider. Et vous me paierez pour ¢a.

La galaxie est dangereuse. Permettez-moi de vous confier un secret @ je n‘aime méme pas ce que
je fais. Je n'aime pas le fait que les gens comme moi soient nécessaires. Mais les méchants, les
pirates, les pillards et les armées privées a deux crédits sont bien 13, dehors. lls sont bien armés, et
parfois bien entrainés. Alors, ouais, VOUS avez besoin de moi. Je suis nécessaire.

pier vous vous ates fourrés. Et je m'en mogque. Je vous ai donné mon
vous offrir mes services. Regardez autour de Vous. Songez
ermettre de ne PAS

Oui, on peut toujours louer les serv

Je ne sais pas dans quel gué
prix. Vous vous demandez si vous pouvez

3 vos ennuis, aux autres options qui g'offrent & vous. Pouvez-vous yraiment vous p

m'engager ?




Mercenaire : arborescence de Garde du corps

Compétences de carriére : Athlétisme, Corps a corps, Distance (armes légeres), Pilotage (planétaire), Pugilat, Résistance,
Sang-froid, Vigilance

Compétences de carriére honus de Garde du corps : Artillerie, Distance (armes lourdes), Perception, Pilotage (planétaire)

Augmentez votre seuil de
blessure de +2.

Il GARDE DU CORPS

Une fois par round, exécu-
tez une manceuvre pour
protéger un personnage au
contact. Vous subissez un
nombre de points de stress
inferieur ou égal a votre
rang de Garde du corps.
Jusqu'au début de votre
tour suivant, améliorez au-
tant de dés de difficulté des
tests de combat visant le
personnage protege.

Il GARDE DU CORPS 2

Une fois par round, exécu-
tez une manceuvre pour
protéger un personnage au
contact. Vous subissez un
nombre de points de stress
inferieur ou égal a votre
rang de Garde du corps.
Jusqu'au début de votre
tour suivant, améliorez au-
tant de dés de difficulté des
tests de combat visant le
personnage protége.

Co0T 15

Augmentez votre valeur
d'encaissement de + 1.

Co0T 20

Il ENTRAINEMENT

Vous gagnez + 1 dans une
caractéristique. Cela ne
permet pas d'augmenter
une caractéristique au-de-
la de 6.

Co0T 25

Il TIR DE BARRAGE

Ajoutez 1 point de dégats
par rang de Tir de barrage
a 1 coup réussi d'une at-
taque d’Artillerie ou de Dis-
tance (armes lourdes) a
portée longue ou extréme.

Co0T5

Il TETE DURE

Lorsque vous étes étourdi
ou deésorienté, entrepre-
nez I'action de Tete dure ;
effectuez un test de
Sang-froid Intimidant
@9 9 ® pourvous de-
barrasser de ce statut. La
difficulté diminue de 1
par rang supplémentaire
de Tete dure.

Co0T 10

B EsQuIvE

INSTINCTIVE

Une fois par round, vous
pouvez exécuter une ma-
nceuvre d'Esquive et subir
un certain nombre de
points de stress pour ame-
liorer autant de dés de dif-
ficulté de chaque test de
combat a distance qui
vous vise lors du round sui-
vant. Le stress ainsi subi ne
doit pas dépasser votre
rang d’Esquive instinctive.

Co0T 15

Il EsQuUIVE
INSTINCTIVE

Une fois par round, vous
pouvez exécuter une ma-
nceuvre d'Esquive et subir
un certain nombre de
points de stress pour ame-
liorer autant de dés de dif-
ficulté de chaque test de
combat a distance qui
vous vise lors du round sui-
vant. Le stress ainsi subi ne
doit pas dépasser votre
rang d'Esquive instinctive.

Co0T 20

Il TIR DE BARRAGE

Ajoutez 1 point de dégats
par rang de Tir de barrage
a 1 coup réussi d'une at-
taque dArtillerie ou de
Distance (armes lourdes) a
portée longue ou extréeme.

Co0T 25

Il DuR AU MAL

Vous pouvez réduire le re-
sultat d'une blessure cri-

tique de 10 par rang de Dur
au mal, jusqu’a un minimum
de 1.

Il TIR DE BARRAGE

Ajoutez 1 point de dégats
par rang de Tir de barrage

a 1 coup réussi d'une at-
taque d’Artillerie ou de Dis-
tance (armes lourdes) a
portée longue ou extréme.

Co0T 10

| B GARDE \
STRATEGIQUE

Une fois par round, vous
pouvez exécuter une ma-
neeuvre et subir un certain
nombre de points de stress
pour ameéliorer autant de
dés de difficulté de chaque
attaque de corps a corps qui
vous vise durant le prochain
round. Le stress ainsi subi ne
peut pas dépasser votre
rang en Garde stratégique.

Co0T 15

| Il GARDE w
STRATEGIQUE

Une fois par round, vous
pouvez exécuter une ma-
neeuvre et subir un certain
nombre de points de stress
pour ameéliorer autant de
dés de difficulté de chaque
attaque de corps a corps qui
vous vise durant le prochain
round. Le stress ainsi subi ne
peut pas deépasser votre
rang en Garde stratégique.

Co0T 20

Il ENDURCH

Augmentez votre seuil de
blessure de +2.

Co0T 25

Il STABILITE

Il ROBUSTESSE

Augmentez votre seuil de
stressde + 1.

Exécutez une manceuvre
pour retirer [l par rang de
Stabilité a votre prochaine
action. Cela ne peut retirer
que les [l lies a I'environ-
nement.

Co0T 10

Il STABILITE

Exécutez une manoceuvre
pour retirer [l par rang
de Stabilité a votre pro-
chaine action. Cela ne
peut retirer que les [lllies
a I'environnement.

Co0T 15

| Il TETE DURE 3

Lorsque vous étes étourdi
ou désorienté, entrepre-
nez I'action de Téte dure ;
effectuez un test de
Sang-froid Intimidant
@99 ® ourvous de-
barrasser de ce statut. La
difficulté diminue de 1
par rang supplémentaire
de Tete dure.

Il TETE DURE N

(AMELIORE)

Lorsque vous étes neutra-
lise pour avoir dépassé
votre seuil de stress, vous
pouvez entreprendre une
action de Tete dure plus
difficile  pour  ramener
votre stress a 1 point au-
dessous de votre seuil.




D
e

Augmentez votre seuil de
blessure de +2.

Il FORCE
SURHUMAINE

Ajoutez 1 point de dégats
par rang de Force surhu-
maine a un coup réussi de
Corps a corps ou de Pugilat.

Co0T 10

Il ENDURANCE

Augmentez votre valeur
d’encaissement de + 1.

Co0T 15

Augmentez votre seuil de
blessure de +2.

CodT 20

Quand vous effectuez un
test de Corps a corps ou de
Pugilat, subissez un certain
nombre de points de stress
pour améliorer autant de
dés de votre attaque. Le
stress ainsi subi ne peut pas
dépasser votre rang d’At-
taque furieuse.

Il ATTAQUE N

FURIEUSE

Quand vous effectuez un
test de Corps a corps ou de
Pugilat, subissez un certain
nombre de points de stress
pour améliorer autant de
dés de votre attaque. Le
stress ainsi subi ne peut pas
dépasser votre rang d'At-
taque furieuse.

Mercenalre arborescence de Maraudeur " -

- Compétences de carriére : : Athlétisme, Corps a corps, Distance (armes Iégeres), Pilotage (planétaire), Pugllat Ileslstance,
- Sang-froid, Uigilance
Compétences de carriére honus de Maraudeur : Coercition, Corps a corps, Résistance, Survie

Il FORCE
SURHUMAINE

Ajoutez 1 point de dégats
par rang de Force surhu-
maine & un coup réussi de

Co0Ts

Augmentez votre seuil de
blessure de +2.

Co0T 10

Il couP MORTEL

Ajoutez + 10 par rang de
Coup mortel aux résultats
des blessures critiques in-
fligées a vos adversaires.

Co0T 15

Il FORCE
SURHUMAINE

Ajoutez 1 point de dégats
par rang de Force surhu-
maine a un coup reussi de
Corps a corps ou de Pugilat.

Co0T 20

Augmentez votre valeur
d'encaissement de + 1.

Co0T 25

Corps a corps ou de Pugilat.

Co0Ts

Il RESISTANCE
HERDIQUE

Vous pouvez dépenser 1
point de Destin pour igno-
rer les effets des blessures
critiques sur les tests de
Vigueur et d’Agilité jusqu’a
la fin de la rencontre.

Co0T 10

Il ENDURCI

Augmentez votre seuil de
blessure de +2.

Co0T 15

Il BAGARREUR-NE

Une fois par partie, le per-
sonnage peut relancer 1
test de Pugilat ou de Corps
a corps.

Co0T 20

Une fois par round, vous
pouvez exécuter une ma-
neeuvre et subir un certain
nombre de points de stress
pour ameéliorer autant de
dés de difficulté de chaque
attagque de corps a corps qui
vous vise durant le prochain
round. Le stress ainsi subi ne
peut pas deépasser votre

Il ACTIF

Il PASSIF

Il COUP MORTEL

I | l ]

Ajoutez +10 par rang de
Coup mortel aux résultats
des blessures critiques in-

fligees a vos adversaires.

(o1 [1)

I RENVERSEMENT

Aprés avoir touché avec
une attaque au corps a
corps, vous pouvez dé-
penser @ pour jeter la
cible a terre.

Co0T 10

| Il ATTAQUE N
FURIEUSE

Quand vous effectuez un
test de Corps a corps ou de
Pugilat, subissez un certain
nombre de points de stress
pour améliorer autant de
dés de votre attaque. Le
stress ainsi subi ne peut pas
dépasser votre rang d’At-

rang en Garde stratégique.

S
e
v

taque furieuse.

Co0T 15

Il COUP MORTEL

Ajoutez +10 par rang de
Coup mortel aux résultats
des blessures critiques in-
fligées a vos adversaires.

Co0T 20

Il ENTRAINEMENT

Vous gagnez + 1 dans une
caractéristique. Cela ne
permet pas d'augmenter
une caractéristique au-de-
la de 6.

Co0T 25

. O LFL 2013.



Mercenaire : arborescence de Soldat a louer

Compétences de carriére : Athlétisme, Corps a corps, Distance (armes légéres), Pilotage
(planétaire), Pugilat, Résistance, Sang-froid, Vigilance
Compétences de carriére bonus de Soldat a louer : Artillerie, Commandement, Distance

(armes lourdes), Sang-froid
[l SECOND SOUFFLE 3} Il BOUT PORTANT A

Il AUTORITE N

NATURELLE

Ajoutez [ par rang d’Auto-
rité naturelle quand vous
effectuez un test de Com-
mandement. Les cibles af-
fectées ajoutent [ aux
tests de Sang-froid pour
les prochaines 24 heures.

Co0T 5

Il SECOND SOUFFLE

Une fois par rencontre,
vous pouvez utiliser Se-
cond souffle au prix d'une
broutille et éliminer autant
de points de stress que
votre rang de Second
souffle.

Co0T 10

Il OFFICIER W
SUPERIEUR

Entreprenez I'action d'Offi-
cier supérieur ; effectuez
un test de Commande-
ment Moyen (@ ¢). Un
nombre dallies égal a
votre Présence peuvent
exécuter 1 manceuvre im-
meédiate & condition de su-
bir 1 point de stress.

OFFICIER )

SUPERIEUR
(AMELIORE)

’action d'Officier supé-
rieur affecte un nombre
d'allies égal au double de
votre Présence, et vous
pouvez déepenser @ pour
permettre a des alliés (qui
subissent 1 point de stress)
d'exécuter 1 action gra-
tuite a la place.

Il PRECISION
MORTELLE

Choisissez 1 compétence
de combat au moment de
I'acquisition de ce talent.
Ajoutez des dégats égaux
a votre rang dans cette
compétence a un coup
d'une attaque réussie utili-
sant cette compétence.

Permission d'imprimer et de photocopier cette page pour un usage pérﬁqi}ﬁ )|
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Une fois par rencontre,
vous pouvez utiliser Se-
cond souffle au prix d’'une
broutille et éliminer autant
de points de stress que
votre rang de Second
souffle.

co0Ts

Il APLOMB

Vous pouvez retirer 1 dé de
difficulté par rang d’Aplomb
aux tests de Sang-froid
pour éviter la peur.

Co0T 10

Il AUTORITE
NATURELLE

Ajoutez [ par rang d’Auto-
rité naturelle quand vous
effectuez un test de Com-
mandement. Les cibles af-
fectées ajoutent [] aux
tests de Sang-froid pour
les prochaines 24 heures.

Co0T 15

Il ROBUSTESSE

Augmentez votre seuil de
stressde +1.

Co0T 20

Il VISEE JUSTE

Une fois par round, vous
pouvez exécuter une ma-
nceuvre de Viseée juste
pour obtenir tous les béné-
fices associés au fait de vi-
ser et améliorer 1 dé du
test de combat par rang de
Visée juste.

Co0T 25

Il ENTRAINEMENT

Ajoutez 1 point de dégats
par rang de Bout portant
aux degats d'un coup
d’'une attaque réussie de
Distance (armes lourdes)
ou Distance (armes Ié-
geres) effectuée a portée
courte ou au contact.

Co0Ts

Il MuscLE

Traitez les armes de jet
comme si elles avaient 1
niveau de portée de plus.

Co0T 10

Il TIREUR-NE

Une fois par partie, vous
pouvez relancer 1 test de
Distance (armes légeres)
ou de Distance (armes
lourdes).

CodT 15

Augmentez votre seuil de
blessure de +2.

Co0T 20

Vous gagnez +1 dans une
caractéristique. Cela ne
permet pas d’augmenter
une caractéristique au-de-
la de 6.

Co0T 25

—————————— .
Il ESQUIVE \ |

INSTINCTIVE

Une fois par round, vous
pouvez exécuter une ma-
nceuvre d’Esquive et subir
un certain  nombre de
points de stress pour amé-
liorer autant de dés de diffi-
cultée de chaque test de
combat a distance qui vous
vise lors du round suivant.
Le stress ainsi subi ne doit
pas dépasser votre rang
d’Esquive instinctive.

Co0Ts

| BOUT PORTANT )

Ajoutez 1 point de dégats
par rang de Bout portant
aux degats dun coup
d'une attaque réussie de
Distance (armes lourdes)
ou Distance (armes Ié-
geres) effectuée a portée
courte ou au contact.

Il TIREUR D'ELITE

I

Avant de porter une at-
taque a distance (mais pas
avec une arme de jet), vous
pouvez exécuter une ma-
nceuvre pour augmenter la
portée de votre arme a dis-
tance de 1 niveau par rang
de Tireur delite. Pour
chaque niveau de portée en
plus, améliorez 1 dé de diffi-
culté de l'attaque.

Co0T 15

Il COUP MORTEL

Ajoutez +10 par rang de
Coup mortel aux résultats
des blessures critiques in-
fligées a vos adversaires.

Co0T 20

Il VISEE JUSTE

Une fois par round, vous
pouvez exécuter une ma-
nceuvre de Visee juste
pour obtenir tous les béné-
fices associés au fait de vi-
ser et améliorer 1 dé du
test de combat par rang de
Visée juste.

Co0T 25
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les Contrebandiers sont des petits malins de tout poil,
aux compétences de carriere suivantes : Connais-
sance (Pegre), Coordination, Magouilles, Percep-
tion, Pilotage (espace), Systeme D, Tromperie,
et Vigilance. |ls gagnent automatiquement 1 rang
dans quatre de ces compétences (de leur choix)
sans dépenser d'expérience, et ils bénéficient d'une
remise quand ils dépensent de l'expérience pour
acheter des rangs dans ces competences.

LE ROLE DU
By CONTREBANDIER

Bien qu'ils passent le plus clair de leur temps
a se démener pour éviter 'Empire, garder leur
vaisseau en état de marche, esquiver les tirs de
blaster et trouver de quoi manger, les contre-
bandiers sont souvent vus comme les étres
les plus libres de la galaxie. lls parcourent les
routes de 'hyperespace, de systéme en sys-
teme, de planéte en planete, convoyant ce
que les gens veulent et dont ils ont besoin
(quand ils ne peuvent se fournir par des
voies légales).

Malheureusement, cette liberté n'est
souvent qu'une illusion. De nombreux
contrebandiers sont les débiteurs de gens
puissants, et ont du prendre une recon-
naissance de dette sur leur vaisseau pour
rester dans la course. Ce genre d'hypo-
théque pousse inévitablement le contre-
bandier dans une relation de servi-
tude forcée, jusqu'a ce gu'il trouve
le moyen de la lever, ce gui passe
par un ¢ exploit » d’'un genre ou
d'un autre : un boulot dont la rému
nération est telle qu'il peut racheter
son vaisseau et travailler a nouveau
a son compte.

Peu de contrebandiers survivent
a ce genre de boulot. La plupart se
contentent donc de courber I'échine et
d’enchainer les missions.

Les contrebandiers ont une grande
autonomie, meme lorsque leur vaisseau est
hypothéqué de la sorte, si bien qu'ils déve
loppent de nombreux talents et compétences
que les groupes parcourant la Bordure exte-
rieure trouveront utiles. lls connaissent bien
la pegre et la société des bourlingueurs, et
font généralement bien leur boulot, surtout
quand ils ne s'encombrent pas de ques-
tions légales.




sont pas encore totalement sous le controle de 'Empire,
beaucoup de gens seraient totalement démunis ou mour-
raient peut-étre a cause du manque de nourriture et de

meédicaments. Les vaisseaux des contrebandiers sont les

planches de salut de populations lointaines.

Bien évidemment, les cargaisons les plus profitables
sont celles qui envoient le convoyeur droit aux mines de
Kessel guand il est pris.

SPECIALITES DE
CONTREBANDIER

Les diverses formes de contrebandiers sont abordées ici,
chague spécialité etant détaillée ci-dessous.

PILOTE - DES DESTINATIONS INFINIES

Beaucoup de gens savent piloter un vaisseau, mais le
contrebandier qui se tourne vers cette spécialite deve-
loppe une véritable relation avec son appareil, qui de-
vient une sorte d'extension de sa volonté. Il peut trans-
cender un vieux et lourd cargo, et avec du temps et des
modifications, il peut en faire le vaisseau le plus rapide et
manceuvrable de la galaxie.

Le pilote cherche bien évidemment a maitriser son art,
ce dont temoignent ses competences de carriére supplé-
mentaires : Artillerie, Astrogation, Pilotage (espace)
et Pilotage (planétaire). S'il s'agit de la spécialité de
départ de son personnage, le joueur peut choisir deux de
ces guatre compétences, dans lesquelles il gagne 1 rang
sans avoir a dépenser d'expérience. Les talents du pilote
font de lui un véritable as dans le cockpit.

Pilote fait partie de ces spécialités qui conduisent
rarement au chomage. Si le pilote n'a pas déja son
propre vaisseau (et 'Obligation qui I'accompagne iné-
vitablement), il signera sans doute avec toutes sortes
de groupes, de nature criminelle ou non. Une fois ses
‘compeétences aux commandes prouveées, Il aura plus de
chances de choisir ses missions. Un pilote PJ sera vite
indispensable pour son groupe, notamment apres la pre-
miére bataille spatiale ou crise liee au vaisseau.

VAURIEN - DES CIBLES INFINIES

Escroc, gachette facile et grand amateur de bagarres, le
vaurien est malin, agile et prompt & s'attirer de sacrés
ennuis. Il se moque des régles et des lois, sauf lorsqu'il
peut s'en servir a son avantage pour obtenir un paguet
de crédits ou se débarrasser d'un adversaire encom-
brant. Quand il a de la chance — et autant dire qu'il
compte beaucoup dessus — tout lui sourit.

Sa nature dynamique est bien résumeée par ses coms-
petences de carriére additionnelles : Calme, Charme,
[armes légeres) et Tromperie, S'il s'agit de

Les contrebandiers constittient un élément crucial de
la societé de la Bordure extérieure. Entre les taxes, les
quotas et les embargos pesant sur les mondes qui ne:

‘simplement pas faire confiance.

~la recherche du grand frisson, curieux de voir dans quel

nées a ses talents ces compétences en font n
able adversaire au combat, utile pour traiter av
peégre, mais égalementun individu auquel il ne faut tout

Les vauriens remplissent de nombreux roles dans
la Bordure extérieure. Certains sont des arnagueurs,
d'autres des intermédiaires, et d'autres encore sont a

pétrin ils vont encore se fourrer. Les vauriens posent ra=
rement leurs valises trés longtemps et cherchent rapide- =
ment a faire quelque chose d'intéressant [surtoutm cela
leur rapporte de |'argent).

Dans un groupe de PJ, le vaurien est une sorté de
touche-a-tout. Il a assez de bagout et de jugeote pour
étre le porte-parole du groupe, et il ne lambine pas au
combat. Il sait parfois piloter, mais il est quasiment
certain qu'il a tout les talents de filou dont le groupe TS
a besoin. e

VOLEUR - DES TRESORS INFINIS

La ol le Vaurien est quelgue peu tapageur et le Pilote en-
tierement dedié a la maitrise de son appareil, le Voleur,
lui, aime la discrétion. Son role consiste principalement a
s'introduire en des lieux oll sa présence n'est pas souhai-
tée, a prendre ce qui ne lui appartient pas, et a ressortir
sans que nul ne découvre jamais qu'il est passeé. Et quand
il arrive a revendre & bon prix ce qu'il a volg, sa journée
n'en est que meilletire.

Les voleurs gagnent les compétences de carriére sup-
plémentaires Informatique, Discrétion, Magouilles
et Vigilance. S'il s'agit de la spécialité de départ de son
personnage, le joueur peut choisir deux de ces quatre
competences, dans lesquelles il gagne 1 rang sans avoir
a dépenser d'expérience. Avec ses talents, le voleur est
treés fort pour se dissimuler, remarquer tout ce qui est
cachgé, passer outre toutes sortes de mesures de sécu-
rité et surprendre ses adversaires au combat. Il sait
aussi s'y prendre avec la pégre et ol trouver ce dont
il a besoin.

En régle générale, les voleurs agissent avec un groupe
qui ne crache pas sur leurs larcins ou travaillent seuls.
La galaxie est pleine de trésors, qui pour beaucoup sont
protéges par des serrures et des gorilles. Un voleur se
chargera volontiers d’ouvrir les portes, mais appréciera
probablement d'avoir du soutien pour gérer les brutes si
les choses tournent mal. La encore, s'il excelle dans son
domaine, cela n'arrivera pas. Certains voleurs gagnent
une réputation telle que les puissants leur proposent des
contrats parfaitement illegaux visant leurs adversaires.
Bien eévidemment, ils doivent toujours se meéfier ,deS;- ==
coups fourrés.

Dans le cadre d’une équipe de PJ, le voleur peut rester
discret quant a sa spécialité, et user de compeétences et
de talents plus communément associés a sa carriere
Contrebandier. Honnétement, la plupart des ccntreba
dters ont au moms des bases dans ses domaine




HISTOIRES DE

CONTREBANDIERS

La vie de contrebandier est une somme d'expérience,
mais le parcours d’un tel personnage peut étre intéres-
sant d'un point de vue narratif. Ce genre de récit permet-
tra au joueur et au MJ d'étoffer le personnage.

Le voyage : pour certains, toute destination est
bonne & prendre, surtout si on n'y a jamais mis les
pieds. Un tel contrebandier pourra parfaitement ac-
cepter un travail parce qu'il le méne vers un systeme
qu'il ne connait que de nom, méme s'il pourrait ga-
gner plus sur ses itinéraires habituels. Il a commence
par faire du stop sur de lourds cargos, ol il manu-
tentionnait des marchandises et briquait les ponts,
juste pour avoir la chance d'apercevoir de nouvelles
gtoiles. Il n’a jamais perdu son amour des voyages.

Le secret : pour quelgu'un qui a subi un sort ef-
froyable, ou a provogqué un événement terrible, se
fondre dans la Bordure extérieure est une perspec-
tive alléchante. Une nouvelle identité et un vaisseau
entrainent assez de changements pour que nul ne
découvre jamais la vérité. Ce genre de contrebandiers
peut se cacher pour éviter des chasseurs de primes
ou méme I'Empire. La encore, peut-étre cherche-t-il a
se cacher de lui-méme et a fuir ses pechés.

L’héritage : quand un contrebandier meurt, il ne
laisse généralement pas grand-chose a ses heritiers,
sinon la chose la plus importante de sa vie. Un en-
fant, un cousin ou méme un ami cher pourrait un
jour ouvrir sa porte a un fonctionnaire |ui disant :
« Signez ici », et se retrouver propriétaire d'un vais-
seau riche de multiples cartes et d'un important
fichier de clients réguliers. Et rencontrer peu apres
le représentant d'un personnage louche l'informant
des dettes liges a 'appareil et de la nécessité de
poursuivre certaines activités. Il est maintenant
temps de trouver un pilote et d'apprendre a sur-
monter le mal de I'espace.

La quéte : quelque part dans la Bordure extérieure,
quelgu’un ou quelgque chose émeut particuligrement
le contrebandier. |l a commenceé par voler de sys-
teme en systéme, en vain. Finalement, il a di com-
mencer a prendre des marchandises et des passa-
gers pour joindre les deux bouts et couvrir les frais
de vol de son appareil. |l s'est maintenant pleine-
ment fait au mode de vie des contrebandiers, mais
n'a jamais renoncé a ses recherches.

MARIES A LEURS VAISSEAUX

franchement se livre mie s'il ne
au sol d’'une planéte et passer en
se-lumiére !

Pour la plupart des

- « Elle file &

loyauté envers son va
de cnntourncr

par un
méme fi

vous le rendra h]en

e La perte : peut-étre était-ce un accident, ou bien

une attaque. Quoi qu'il en soit, tout I'équipage fut
perdu, y compris I'étre le plus cher a ses yeux.
A tout jamais interdit de vol dans les Mondes du
Noyau, il est parti aussi loin que possible de tout
ce qui lui rappelait ce qui s'est passé. Finalement,
ses talents ont bien servi & des gens qui ne savaient
pas, ou s'en fichaient, et il a de nouveau vole. Il
a meéme fait beaucoup plus gue cela, puisquil a
decouvert des tours et talents qu'un pilote impérial
n‘apprend généralement pas. C'est une personne
différente aujourd’hui, mais il n'oubliera jamais ce
qui s'est passé.




Contrebandier : arborescence de Pilote

Compétences de carriere : Connaissance (Péegre), Coordination, Magouilles, Perception, Pilotage (espace), Systeme D,

Tromperie, Vigilance

Compétences de carriére honus de Pilote : Astrogation, Artillerie, Pilotage (planétaire), Pilotage (espace)

o ne il Y
PLEINS GAZ )

Entreprenez une action de
Pleins gaz ; effectuez un
test de Pilotage Diffi-
cile (@ ¢ @)pour augmen-
ter de 1 la vitesse maxi-
male d'un vaisseau
pendant un nombre de
rounds égal a votre Ruse.

o075

PILOTE
CHEVRONNE

Retirez [l par rang de
Pilote chevronné a tous
vos tests de Pilotage
(planétaire) et de Pilo-
tage (espace).

Co0T 10

Il PLEINS GAZ
(AMELIORE)

Subissez 1 point de stress
pour tenter Pleins gaz au
prix d’'une manceuvre en
réduisant la difficulté a

Moyenne (¢ ).
co0T 15

Il ROBUSTESSE

Augmentez votre seuil de
stress de + 1.

Co0T 20

Il EXPERT EN
PILOTAGE

Une fois par round, quand
vous pilotez un vaisseau
spatial, vous pouvez choisir
de subir 2 points de stress
afin d’accomplir n'importe
quelle action au prix d'une
manceuvre.

Co0T 25
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B PiLOTE
CHEVRONNE

Retirez Il par rang de
Pilote chevronné a tous
vos tests de Pilotage
(planétaire) et de Pilo-
tage (espace).

Il DANS LE MILLE

1
l

Dépensez 1 point de
Destin pour ajouter des
dégats supplémentaires
€égaux a la moitie de
votre valeur d’Agilité (ar-
rondir a I'entier supé-
rieur) @ un coup reussi
d'une attaque effectuée
avec une arme de véhi-
cule ou de vaisseau.

Il DANS LE MILLE
(AMELIORE)

Dépensez 1 point de Des-
tin pour ajouter des dé-
gats supplémentaires
égaux a votre valeur d’Agi-
lité a un coup réussi d'une
attaque effectuée avec
une arme de véhicule ou

de vaisseau.

Il PLEINS GAZ
(ULTIME)

Quand vous utilisez Pleins
gaz, la vitesse maximale
du vaisseau augmente de
2 (aulieu de 1).

co0T 20

Il ENTRAINEMENT

Vous gagnez + 1 dans une
caractéristique. Cela ne
permet pas d'augmenter
une caractéristique au-
dela de 6.

Co0T 25

Il CARTOGRAPHIE N

DE LA GALAXIE

Une fois par round, vous
pouvez monter ou des-
cendre d'un véhicule ou

Retirez [l par rang de Car-
tographie de la galaxie
aux tests d'Astrogation. d'une monture, ou vous
Les tests d'Astrogation installer dans le cockpit ou LT
demandent moitié moins la tourelle d'armement
de temps. d'un véhicule au prix d'une
broutille.

co0T5
o075

Il RECUPERATION
RAPIDE

Quand vous €éliminez du
stress aprés une rencontre,
debarrassez-vous de 1
point de stress supplémen-
taire par rang de Récupé-
ration rapide.

Il CARTOGRAPHIE
DE LA GALAXIE

Retirez Il par rang de Car-
tographie de la galaxie aux
tests d’Astrogation. Les
tests d'Astrogation  de-
mandent moitié moins de
temps.

CoOT 10

Co0T 10

Il ROBUSTESSE

Il PILOTE-NE

Une fois par partie, vous
pouvez relancer 1 test de
Pilotage (espace) ou d’Ar-
tillerie.

Augmentez votre seuil de
stressde +1.

Co0T 15

Co0T 15

Il DIFFICILE A VISER Il conpuITE
STRATEGIQUE
Augmentez de 1 point par
rang de Conduite straté-
gique la défense du véhi-

cule ou vaisseau que vous
pilotez.

Le véhicule ou vaisseau pi-
loté par le personnage est
considéré comme ayant 1
point de gabarit de moins
quand il est attaqué.

Co0T 20
Co0T 20

Augmentez votre seuil de
blessure de +2.

Une fois par rencontre, vous
pouvez entreprendre l'ac-
tion d’As de la manceuvre.
Choisissez 1 adversaire et
effectuez test opposé de
Pilotage (planétaire ou
espace) pour l'empécher
de vous attaquer pour un
nombre de rounds égal a
votre Agilite.

Co0T 25
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trebandier : arborescence de Vaurien oo

- Tromperie, Vigilance . :
Compétences de carriére honus de Vaurien : Calme, Charme, Distance (armes Iégeres), Tromperie

Il PERSUASION

J

MARCHE NOIR
Retirez Il par rang de Per- Une fois par round, vous
Quand vous achetez des suasion a vos tests de Ma- pouvez dégainer ou rengai-
biens illégaux, vous pouvez gouilles et de Tromperie. ner une arme, ou sortir ou
réduire la rareté de 1 par ranger un objet accessible
rang de Contacts au mar- au prix d'une broutille.
ché noir. Le colt de I'objet
) augmente de 50% de son
A prix de base par réduction.

. PERSUASION . CONTACTS AU
MARCHE NOIR
Retirez [ll par rang de Per-

suasion a vos tests de Ma- Quand vous achetez des
gouilles et de Tromperie. biens illégaux, vous pouvez
reduire la rareté de 1 par .
Co0T 10 rang de Contacts au mar- couT 10
ché noir. Le codt de I'objet
augmente de 50% de son
prix de base par réduction.

Il PERSUASION

Retirez [l par rang de Per-
suasion a vos tests de Ma-
gouilles et de Tromperie.

Co0T 10

g N[ o
MARCHE NOIR
Augmentez votre seuil de

Un de vos équipements blessure de +2. Quand vous achetez des
ou vehicules dispose d'un . biens illégaux, vous pouvez
ou plusieurs comparti- ColT 15 réduire la rareté de 1 par
ments cachés dont l'en- rang de Contacts au mar-
combrement total est égal ché noir. Le codt de I'objet
a vos rangs de Comparti- augmente de 50% de son
ment caché. prix de base par réduction.

Co0T 15 Co0T 15

Il REACTION ECLAIR Il COMPARTIMENT
CACHE

Subissez un certain
nombre de points de
stress pour ajouter autant
CodT 20 de 3% a un test d'initiative.
Le stress ainsi subi ne peut
pas dépasser votre rang de
Réaction éclair.

Augmentez votre seuil de
blessure de +2. Un de vos équipements
ou vehicules dispose d'un
ou plusieurs comparti-
ments cachés dont I'en-
combrement total est égal
a vos rangs de Comparti-
ment cache.

Co0T 20
Co0T 20

Il ENTRAINEMENT Il CHARMEUR-NE Il POINT FAIBLE

Vous gagnez +1 dans une
caractéristique. Cela ne
permet pas d'augmenter
une caractéristique au-de-
la de 6.

Une fois par séance de jeu,
vous pouvez relancer 1
test de Charme ou de
Tromperie.

Aprés avoir réussi une at-
taque, vous pouvez dé-
penser 1 point de Destin
pour ajouter des dégats
- égaux a votre Ruse a un
CouT 25 coup réeussi.
Co0T 25
Co0T 25

=3

Yi- s &34
: | T

- Compétences de carriére__: Connaissance (Pegre), Coordination, Magouilles, Perception, Pilotage (espace), Sﬁstl‘zme D,

Il ACTIF

Il PASSIF

Il REACTION ECLAR

Subissez un certain
nombre de points de
stress pour ajouter autant
de ¥ a un test d'initiative.
Le stress ainsi subi ne peut
pas dépasser votre rang de
Réaction éclair.

Il COUP ECLAIR N

Ajoutez [ par rang de
Coup éclair a vos tests de
combat contre les cibles
quin’ont pas encore agi de
la rencontre.

Il EsquIvE N

INSTINCTIVE

Une fois par round, vous
pouvez executer une ma-
nceuvre d’Esquive et subir
un certain nombre de
points de stress pour amé-
liorer autant de dés de diffi-
culté de chaque test de
combat a distance qui vous
vise lors du round suivant.
Le stress ainsi subi ne doit
pas dépasser votre rang
d'Esquive instinctive.

Une fois par round, vous
pouvez exécuter une ma-
nceuvre d’Esquive et subir
un certain  nombre de
points de stress pour amé-
liorer autant de dés de diffi-
culté de chaque test de
combat a distance qui vous
vise lors du round suivant.
Le stress ainsi subi ne doit
pas dépasser votre rang
d'Esquive instinctive.

Co0T 20

Il coup ECLAIR

Ajoutez [] par rang de

Coup éclair a vos tests de
combat contre les cibles
quin’ont pas encore agi de
la rencontre.

Co0T 25
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Contrebandier : arborescence de Voleur

Compétences de carriere : Connaissance (Pegre), Coordination, Magouilles, Perception, Pilotage (espace), Systeme D,
Tromperie, Vigilance
Compétences de carriére honus de Uoleur : Discrétion, Informatique, Magouilles, Uigilance

WL RS A
Il DEGouRDI Il CONTACTS AU N Il QUELCONQUE

MARCHE NOIR
Retirez [l par rang de Dé-
gourdi a vos tests de
Connaissance (Pégre) et de
Systéme D.

Co0T5

Il CONTACTS AU
MARCHE NOIR

Quand vous achetez des
biens illégaux, vous pouvez
réduire la rareté de 1 par
rang de Contacts au mar-
ché noir. Le colt de I'objet
augmente de 50% de son
prix de base par réduction.

Co0T 10

Il FILATURE

Ajoutez [ par rang de Fila-
ture & tous vos tests de
Coordination et de Discré-
tion.

Co0T 15

Il SYSTEMES N

DE SECURITE

Retirez [l par rang de Sys-
témes de sécurité aux
tests effectués dans le but
de déconnecter un sys-
teme de sécurité ou d’ou-
vrir une porte verrouillée.

Co0T 20

Il ROBUSTESSE

Il voyou-NE

Quand vous achetez des
biens illégaux, vous pouvez
réduire la rareté de 1 par
rang de Contacts au mar-
ché noir. Le colt de I'objet
augmente de 50% de son
prix de base par réduction.

CE

Quand vous étes la cible
d'un test de combat, vous
pouvez esquiver au prix
d'une broutille, mais subis-
sez du stress qui ne peut
dépasser votre rang d’Es-
quive. Ensuite, améliorez
autant de dés de difficulté
du test que de stress subi.

Co0T 10

Augmentez votre seuil de
stressde + 1.

Co0T 15

Une fois par séance de
jeu, vous pouvez relancer
1 test de Magouilles ou de
Discrétion.

co0T 20

Il REACTION ECLAIR

Il DEGOURDI

Ameéliorez 1 de de difficul-
té des tests visant a vous
identifier par rang de Quel-
conque.

Il ROBUSTESSE

Augmentez votre seuil de
stress de + 1.

Co0T 10

Subissez  un  certain
nombre de points de
stress pour ajouter autant
de 3¢ a un test d'initiative.
Le stress ainsi subi ne
peut pas dépasser votre
rang de Réaction éclair.

Co0T 15

Retirez [l par rang de Dé-
gourdi a vos tests de
Connaissance (Pegre) et de
Systéme D.

co0T 20

Il QUELCONQUE

Améliorez 1 dé de difficul-
té des tests visant a vous
identifier par rang de Quel-
conque.

[

Quand vous étes la cible
d'un test de combat, vous
pouvez esquiver au prix
d'une broutille, mais subis-
sez du stress qui ne peut
dépasser votre rang d’Es-
quive. Ensuite, améliorez
autant de dés de difficulté
du test que de stress subi.

Il EXPERT EN
DISCRETION

Une fois par round, subis-
sez 2 points de stress pour
retirer 1 dé de difficulté a
votre prochain test de Dis-
crétion ou de Magouilles

Co0T 25

Co0T 25
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Retirez [l par rang de Sys-
témes de sécurité aux
tests effectués dans le but
de déconnecter un sys-
téme de sécurité ou d'ou-
vrir une porte verrouillée.

Co0T 5

Il SYSTEMES \
DE SECURITE '

Il COMPARTIMENT
CACHE

Un de vos équipements ou
vehicules dispose d’'un ou
plusieurs  compartiments
cachés dont I'encombre-
ment total est égal a vos
rangs de Compartiment
cache.

Co0T 10

Il RACCOURC

Lors d’une poursuite, ajou-
tez[[] par rang de Raccour-
Ci aux tests pour rattraper
un ennemi ou pour échap-
per a vos poursuivants.

Co0T 15

Il RESSORT

Une fois par round, que
VOUS SOyez assis ou a terre,
VOUS pouvez vous relever
au prix d'une broutille.

Co0T 20

Il ENTRAINEMENT

Vous gagnez + 1 dans une
caractéristique. Cela ne
permet pas d'augmenter
une caracteéristique au-de-
la de 6.

Co0T 25
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EIN

les Techniciens sont habiles de leurs mains et ont de
grandes connaissances, ce que montrent leurs com-
pétences de carriere : Astrogation, Connaissance
(Bordure extérieure), Coordination, Informatique,
Mécanique, Perception, Pilotage (planétaire) et
Sang-froid. Ils gagnent automatiquement 1 rang dans
quatre de ces compétences (de leur choix) sans depen-

dépensent de I'expérience pour acheter des rangs dans
ces compeétences.

LE ROLE DU TECHNICIEN

Tout ce qui a trait 2 la technologie et a la mécanique
releve du domaine du technicien. Il sait manipuler, entre-
tenir, réparer et améliorer tout ce qui est alimenté par
une source d'énergie ou entrainé par des engrenages.
La plupart préférent la compagnie des machines et des
droides a celle des gens, car ces derniers sont decide-
ment trop imprévisibles.

On trouve des techniciens & peu prés partout, a tous
les échelons de la société ou dés qu'il y a une poignee
de machines dans les parages. Les forma-
lités, et méme la propreté, ne sont pas
leur fort. lls sentent généralement la

graisse, le dissolvant ou toute autre

substance utilisée sur les machines,
Il et méme leurs vetements les plus

propres sont souvent maculés de

quelgues taches. Méme les techni-

ciens qui évoluent au sein de la haute

société sont eébouriffés et penchés sur
une machine ou une autre. Les faux-sem-
blants ne sont tout simplement pas pour
eux. Cest leur travail qui importe avant

tout et parle de lui-méme.

Notez qgue le travail d’un technicien fait
sa fierté. Quand il produit une piéce ou
un droide qu'il a non seulement répare,
mais également amélioré, la réaction de

son interlocuteur compte plus que tout
et peut le rendre fou de joie ou lui ga
cher sa journée.

Voila pourquoi les techniciens ont ten-
dance a se regrouper, ou a se lier avec
ceux qui apprécient les machines. Les

Experts en gadgets et les Contrebandiers
ont toutes les chances d'entretenir de tres
bons rapports avec le Technicien du groupe.
Cette relation peut &tre bénéfique pour
les deux parties quand on songe a tout
ce gu'un individu habile de ses mains
peut faire pour 'équipement d'un ami.
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tatior], Leurs.reussites et leur loyauté lelifivaudront de ge-
néreux salaires, mais qu'ils fassent échouer une opération
ou tentent de doubler un employeur, et leurs’perspectives
d’emploi deviendront beaucoup plus limitées.

Un groupe de PJ dépourvu de slicer aura un handicap,
surtout lorsqu'ils devront s'emparer de donnees ou gerer
un probléme informatique. Un slicer pourra se joindre a
un groupe pour se tirer d'un mauvais pas, ou simplement
parce qu'il souhaite voir du pays. Les slicers sont gene-
ralement des originaux, et il peut étre difficile de cerner
leurs motivations.

HISTOIRES
DE TECHNICIENS

Les bons techniciens sont toujours trés demandes,
dans les Mondes du Noyau, mais aussi dans la Bordure
extérieure. Il n'est donc pas surprenant que la plupart
meénent une vie simple et tranquille, travaillant en tant
gu'ingénieurs ou réparateurs, a leur compte ou pour
une corporation ou un cartel. Bien évidemment, cer-
tains = ceux qui ont le plus de chances de devenir des
PJ — ne peuvent supporter ce genre d'existence. Soit
elle ne les satisfait tout simplement pas, soit ils ont eu
des problémes dans le passé, des problemes gui les
empéchent de rester au méme endroit trés longtemps.
Voici quelques exemples :

* Geénie fou : ce n'est quand méme pas la faute de
ce technicien si personne ne comprend |'étendue
de son génie. Alors oui, on lui a bien demandé des
condenseurs réfrigérants, mais un genérateur d'en-
vironnement arctigue, c'est tellement mieux ! Le
passé d'un tel individu dissimule probablement un
malentendu de taille, et peut-tre méme plusieurs. ||
trouve la bureaucratie etouffante (notamment la pa-
perasse qu'il faut remplir quand une « petite » explo-
sion rase tout un quartier d'une ville] et prend vite
la mouche face aux régles et aux gens qui tentent
de brider son talent. Il doit aller de I'avant et conti-
nuer de chercher l'occasion parfaite de prouver son
genie, sans parler des énigmes et de tout ce gui peut
stimuler sa curiosité.

e Ferrailleur : un technicien né et élevé dans la Bor-
dure extérieure n'a peut-étre jamais vu de machine
tout juste sortie de l'usine. Il travaille uniguement
avec du mateériel d'occasion, parfois vieux de plu-
sieurs décennies ou siecles. Les bons peuvent reta-
per des machines.en panne pour en faire a peu pres
tout et n'importe quoi, jusqu‘a créer d'étonnantes
inventions unigues en leur genre. Les ferrailleurs
sont toujours a la recherche de piéces detachéees
stsceptibles de les intéresser, et autant dire qu'elles
sont legion dans la Bordure extérieure. Sans parler
des vestiges parfois séculaires de civilisations ou-
bliées, qui pourraient &tre utiles a toutes sortes de
gens pas toujours trés bien intentionnes...

o Sentimental :

'. 0-‘.‘

cértains teehniciens sont attaches
a upe machine précise, peut-étre un droide ou un
vaisseau. Peut-etre trouvent-ils sa conception fas-
cinante, a moins qu'il s'agisse d'une machine qu’ils
connaissent depuis leur plus tendre enfance. Quoi
gu'il en seit, le technicien ne peut s’empécher de la
bricoler, d'y apporter sans cesse de petites ameélio-
rations et de I‘entretenir. Les gens vont et viennent,
meurent ou vous trahissent, mais la machine, elle,
ne faillit jamais.

* Projets secrets : certains techniciens sont en pos-
session de renseignements qui peuvent s'avérer trés
dangereux. Pour certains, il s'agit d'informations
volées ou trouvées par hasard, de plans d'une super
arme secrete ou d'une technologie illégale. Pour
d'autres, c’est une machine dont la construction et
la conception sont le fruit d’une vie entiére de la-
beur... jusqu'au moment ol leur employeur decide
de couper les crédits et de signer la mort du projet.
Ces techniciens s'apercoivent que leur seule option
est de se mettre en cavale et de garder une longueur
d'avance sur les corpos. les agents de |'Empire ou
les sbires de la pégre qui cherchent & leur mettre la
main dessus, mais également de tirer profit de ces
fameuses informations.

COMPAGNONS DROIDES
ET JOUETS FAVORIS

rnenr la plupull

discussions des PJ.

un droide PJ
discuter pre-

Materlel et equipement et lw
: Vaisseaux et véhicules.

vers le Chapitre
Chapitre VII




Technicien : arborescence de Mécanicien B
Compétences de carriére : Astrogation, Connaissance (Bordure extérieure), Coordination, Informatique, Mécanigue,
Perception, Pilotage (planétaire), Sang-froid

Compétences de carriére honus de Mécanicien : Magouilles, Mécanigue, Pilotage (espace), Pugilat

Il ASDE LA N Il MECANICIEN N

MECANIQUE DE PRECISION

Il REPARATIONS e
SOLIDES

Augmentez votre seuil de

Retirez [l par rang d’As de
la mécanique a vos tests
de Mécanique. Le colt en
crédits pour ajouter des
mods sur des kits est ré-
duit de moitié.

(o1 [1)

DEPANNAGE ]
DE RECUP'

Une fois par séance de jeu,
entreprenez une action de
Dépannage de récup’ ; ef-
fectuez un test de Méca-
nique Facile (@) pour re-
cupérer des piéces sur un
appareil en état de marche
afin d’en réparer un autre
sans pour autant nuire au
bon fonctionnement du
premier.

co0T 10

Il REPARATIONS
SOLIDES

Quand vous réparez un
vehicule ou un vaisseau
spatial, vous restaurez + 1
dégat de coque par rang
de Réparations solides.

Co0T 15

Il BRICOLEUR 1

Une fois par partie, entre-
prenez une action de Bri-
coleur ; effectuez un test
de Meécanique Difficile
@ ¢ ¢ pour fabriquer,
avec les outils et les
pieces dont vous dispo-
sez, un appareil permet-
tant de répondre a un
probléme actuel.

Co0T 20

Il BIDDUILLEUR-NE

Une fois par séance de jeu,
vous pouvez relancer 1
test de Mécanique.

Co0T 25
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blessure de +2.

Il REPARATIONS
SOLIDES

Quand vous réparez un
vehicule ou un vaisseau
spatial, vous restaurez + 1
dégat de coque par rang
de Réparations solides.

Co0T 10

Augmentez votre valeur
d’encaissement de + 1.

co0T 15

Il REPARATIONS
SOLIDES

Quand vous réparez un
vehicule ou un vaisseau
spatial, vous restaurez + 1
dégat de coque par rang
de Réparations solides.

co0T 20

Dépensez 1 point de Destin
pour utiliser Dégats superfi-
ciels au prix d'une broutille
juste aprés qu'un véhicule
ou un vaisseau spatial subit
des dégats pour les trans-
former en points de stress
mecanique.

Quand vous éliminez des
points de stress méca-
nique subis par un véhicule
ou un vaisseau, supprimez-
en 1 de plus par rang de
Mécanicien de précision.

(o1 [1}

Il As DE LA
MECANIQUE

Retirez [l par rang d'’As de
la mécanique a vos tests
de Mécanique. Le colt en
crédits pour ajouter des
modifs sur des Kits est ré-
duit de moitié.

Co0T 10

Une fois par partie, en-
treprenez une action de
Défaut de motivateur ;
effectuez un test de
Mécanique Difficile
@ ¢ ® pour que I'ap-
pareil visé tombe en
panne sur-le-champ.

Co0T 15

Il MECANICIEN
DE PRECISION

Quand vous éliminez des
points de stress meéca-
nique subis par un véhicule
ou un vaisseau, supprimez-
en 1 de plus par rang de
Mécanicien de précision.

Co0T 20

Il ENTRAINEMENT

Vous gagnez + 1 dans une
caractéristique. Cela ne
permet pas d'augmenter
une caractéristique au-de-
la de 6.

Co0T 25

Quand vous réparez un
véhicule ou un vaisseau
spatial, vous restaurez + 1
dégat de coque par rang
de Réparations solides.

Co0Ts

Il ROBUSTESSE

Augmentez votre seuil de
stress de + 1.

Co0T 10

Il ENDURCH

Augmentez votre seuil de
blessure de +2.

Co0T 15

Lorsque vous étes étourdi
ou desorienté, entrepre-
nez I'action de Téte dure ;
effectuez un test de
Sang-froid Intimidant
@99 ® pour vous de-
barrasser de ce statut. La
difficulté diminue de 1
par rang supplémentaire
de Téte dure.

TETE DUR )

EE)

Lorsque vous étes neutra-
lise pour avoir dépassé
votre seuil de stress, vous
pouvez effectuer une ac-
tion de Téte dure plus diffi-
cile pour ramener votre
stress a 1 point au-dessous
de votre seuil.




- Technicien : arborescence de Tech hors-la-loi * =

- Compétences de carriere : Astrogation, Connaissance (Bordure extérieure), Coordination, Informatique, Mécanigue, Perception,
" Pilotage (planétaire), Sang-froid : :
Compétences de carriere honus de Tech hors-la-loi : Connaissance (Education), Connaissance (Pegre), Mécanique, Systeme D

Il ACTIF
Il PASSIF

Il CUSTOMISATION

Vous pouvez ajouter 1 em-
placement & un nombre
d’'objets égal a votre rang en
Customisation. Chaque ob-
jet ne peut étre modifie
qu’une fois.

Co0Ts

I REPARATIONS
SOLIDES

Quand vous réparez un
vehicule ou un vaisseau
spatial, vous restaurez + 1
dégat de coque par rang
de Réparations solides.

Co0T 10

Il CEINTURE
A GADGETS

Dépensez 1 point de Destin
pour exécuter une brou-
tille ; sortez d'une ceinture a
outils ou d’'une sacoche un
objet ou une arme (sous
certaines restrictions) ne fi-
gurant pas sur votre liste
d’équipement.

Co0T 15

Il BIDOUILLAGE
1

Choisissez 1 arme, armure
ou autre objet et offrez-lui
une amélioration valable
permanente tant qu'il/elle
est utilisé(e).

Co0T 20

Il INVENTEUR

Quand vous fabriquez de
nouveaux objets ou modi-
fiez des Kits existants, ajou-
tez [ ou retirez Il par
rang d'Inventeur.

Co0T 25

Il EsSQuIvE

Il uTINNI ! A

Retirez [l par rang d’Utin-
ni | aux tests effectués
pour trouver ou réecupérer
des objets ou de I'eéquipe-
ment. Ces tests prennent
la moitieé de leur durée
normale.

Co0T5

Il ROBUSTESSE

Augmentez votre seuil de
stress de + 1.

co0T 10

INSTINCTIVE

Une fois par round, vous
pouvez exécuter une ma-
nceuvre d’Esquive et subir
un certain nombre de
points de stress pour amé-
liorer autant de dés de diffi-
cultée de chaque test de
combat a distance qui vous
vise lors du round suivant.
Le stress ainsi subi ne doit
pas dépasser votre rang
d’Esquive instinctive.

Co0T 15

Il LANGAGE BINAIRE

Quand vous donnez des

ordres aux droides PNJ,
vous gagnez [[] aux tests par
rang de Langage binaire.

Co0T 20

Il ENTRAINEMENT

Vous gagnez +1 dans une
caractéristique. Cela ne
permet pas d'augmenter
une caractéristique au-de-
la de 6.

Co0T 25

Il STABILITE

Il LANGAGE BINAIRE

Quand vous donnez des
ordres aux droides PNJ,
vous gagnez [[]aux tests par
rang de Langage binaire.

codTs

Il uTINNI!

Retirez |l par rang d’Utin-
ni | aux tests effectués
pour trouver ou réecupérer
des objets ou de I'equipe-
ment. Ces tests prennent
la moitie de leur durée
normale.

Co0T 10

Exécutez une manceuvre
pour retirer [l par rang de
Stabilité a votre prochaine
action. Cela ne peut retirer
que les [l lies a I'environ-
nement.

Co0T 15

Il INVENTEUR

Quand vous fabriquez de
nouveaux objets ou modi-
fiez des Kits existants, ajou-
tez [ ou retirez Il par
rang d'Inventeur.

Co0T 20

Il SCHEMAS CONNUS

Une fois par partie, exe-
cutez la manceuvre de
Schémas connus ; effec-
tuez un test de Connais-
sance (Education) Diffi-
cile (¢ ¢ 9). Un succes
signifie que vous connais-
sez bien le plan d'un bati-
ment ou d’'un vaisseau.

Il GARDE

Il CUSTOMISATION

Vous pouvez ajouter 1 em-
placement & un nombre
d’'objets égal a votre rang en
Customisation. Chaque ob-
jet ne peut etre modifie
qu’une fois.

co0Ts

Il ENDURCH

Augmentez votre seuil de
blessure de +2.

Co0T 10

STRATEGIQUE

Une fois par round, vous
pouvez exécuter une ma-
nceuvre et subir un certain
nombre de points de
stress pour améliorer au-
tant de dés de difficulte de
chaque attaque de corps a
corps qui vous vise durant
le prochain round. Le
stress ainsi subi ne peut
pas dépasser votre rang en
Garde stratégique.

Co0T 15

Il BIDOUILLAGE

Choisissez 1 arme, armure
ou autre objet et offrez-lui
une amélioration valable
permanente tant qu'il/elle
est utilisé(e).

Co0T 20

Il STABILITE

Exécutez une manceuvre
pour retirer [l par rang

de Stabilité a votre pro-
chaine action. Cela ne
peut retirer que les [l lies
a I'environnement.

Co0T 25
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Technicien : arborescence de Slicer

Compétences de carriére : Astrogation, Connaissance (Bordure extérieure), Coordination, Informatique, Mécanigue, Perception,
Pilotage (planétaire), Sang-froid
Compétences de carriere bonus de Slicer : Connaissance (Education), Connaissance (Pégre), Discrétion, Informatique

2l OB AR T R
Il CRAQUEUR N Il GENIE DE N

Il ROBUSTESSE

DE CODES

Retirez [l par rang de Cra-
queur de codes aux tests
pour percer un code ou
décrypter des communica-
tions. Retirez 1 de de diffi-
culté aux tests pour percer
un code ou décrypter des
communications.

Co0T 5

Il SLICER
STRATEGIQUE

Quand vous défendez un
systeme  informatique,
ajoutez |l par rang de
Slicer stratégique aux
tests de votre adversaire.

Co0T 10

Il PROGRAMMEUR-NE

Une fois par séance de
jeu, vous pouvez relancer
1 test d’Informatique ou
d'Astrogation.

Co0T 15

Augmentez votre seuil de
stressde + 1.

Il GENIE DE
LINFORMATIQUE

Pour chaque rang de Gé-
nie de linformatique, ré-
duisez de 25% le temps
nécessaire pour accomplir
une tache liée a la compeé-

tence Informatique.

co0T 10

Il SYSTEMES
DE SECURITE

Retirez [l par rang de Sys-
témes de sécurité aux
tests effectués dans le but
de déconnecter un sys-
téme de sécurité ou d'ou-
vrir une porte verrouillée.

Co0T 15

L'INFORMATIQUE

Pour chaque rang de Génie
de l'informatique, réduisez
de 25% le temps néces-
saire pour accomplir une
tache liee a la compétence
Informatique.

Augmentez votre seuil de
stress de + 1.

Co0T 10

I SLICER
STRATEGIQUE

Quand vous défendez un
systeme  informatique,
ajoutez |l par rang de
Slicer stratégique aux
tests de votre adversaire.

Co0T 15

Il ROBUSTESSE I SYSTEMES
DE SECURITE

Retirez [l par rang de Sys-
témes de seécurité aux
tests effectués dans le but
de deéconnecter un sys-
téme de sécurité ou d'ou-

vrir une porte verrouillée.

Retirez [l par rang de Sys-
témes de sécurité aux
tests effectués dans le but
de deéconnecter un sys-
téme de sécurité ou d'ou-

vrir une porte verrouillée.

Co0T 10

Il ROBUSTESSE

Augmentez votre seuil de
stress de + 1.

Co0T 15

I SLICER | I SLICER w | Il CRAQUEUR w Il DETERMINATION
STRATEGIQUE STRATEGIQUE DE CODES

Quand le personnage subit

Quand vous défendez un
systéme  informatique,
ajoutez |l par rang de
Slicer stratégique aux
tests de votre adversaire.

Co0T 20

Il SLICER
CHEVRONNE

Quand vous effectuez un
test d’Informatique, vous
pouvez dépenser @ pour
effectuer les tests d'Infor-
matique ultérieurs concer-
nant le méme systéme au
prix de manceuvres.

Co0T 25
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(AMELIORE)

Améliorez 1 dé de diffi-
culté de vos adversaires
par rang de Slicer straté-
gique. Cette capacité rem-
place les bénéfices habi-
tuels du talent Slicer
stratégique.

Co0T 20

Une fois par round, vous
pouvez utiliser Expert sli-
cer au prix d’une broutille
pour subir 2 points de
stress et retirer 1 dé de
difficulté aux tests d'Infor-
matique ou a tout autre
test relatif au piratage in-
formatique, jusqu’a un mi-
nimum de Facile ().

Retirez [l par rang de Cra-
queur de codes aux tests
pour percer un code ou
décrypter des communica-
tions. Retirez 1 dé de diffi-
culté aux tests pour percer
un code ou décrypter des
communications.

Co0T 20

Dépensez 1 point de Des-
tin pour ignorer les effets
des blessures critiques aux
tests d'Intelligence et de
Ruse jusqua la fin de la
rencontre.

Co0T 25

~ CREATION DE PERSON N/
AUX CONFINS DE L'EM

Il FORTERESSE
MENTALE

involontairement du stress,
il en recoit 1 point de
moins par rang de Déter-
mination, pour un mini-
mum de 1.

Co0T 20

Il ENTRAINEMENT

Vous gagnez + 1 dans une
caractéristique. Cela ne
permet pas d'augmenter
une caractéristique au-de-
la de 6.

o0T2s 4
P
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ETAPE 6 : INVESTIR LES POINTS

D’'EXPERIENCE

I-'expérience est le meilleur moyen de faire évoluer les
personnages. Chaque joueur commence d’ailleurs avec
une réserve de XP de deépart utilisable pour ameéliorer cer-
tains aspects de son personnage. Bien évidemment, on
en gagne aussi au fil des parties.

POINTS D'EXPERIENCE
DE DEPART

Les personnages commencent avec un capital de XP dé-
coulant de leur espéce. Les points d’expérience utilisés
lors de la création de personnage sont identiques a ceux
qui seront distribués pendant le jeu. Si un joueur décide
de ne pas tous les dépenser a la création, ces points sont
reportés sur sa feuille de personnage et CONSErves pour
une utilisation ultérieure, s'ajoutant alors a ceux qu'il ga-
gnera par la suite.

'expérience se dépense comme précisé ci-dessous.
\Vous en trouverez un récapitulatif sur la Table 2-4 : Dé-
penser I'expérience de départ.

Options

Vous pouvez depenser de I'expérience

AM ELlOI’lER LES
CARACTERISTIQUES

Lors de la création de personnage, faire passer une ca-
ractéristique au rang suivant codte 10 fois la valeur a
atteindre. Par exemple, faire passer la Vigueur d’'un per-
sonnage de 3 a 4 coatera 40 XP.

Chaque augmentation doit étre achetée séparement.
Cela signifie que pour faire passer la Vigueur d'un person-
nage de 3 a5, il en coatera 90 XP (40 pour la faire passer
de 3 a4, puis 50 de 4 a 5).

Durant la création de personnage, aucune caracteris-
tique ne peut étre supérieure a 5. Au cours du jeu, aucune
caractéristique ne peut étre supeérieure a 6. Les caracte-
ristiques ne peuvent étre ameliorées avec de I'expérience
qu'a la phase de la création de personnage, jamais ensuite
(des talents spécifiques permettent cependant de le faire).

RANGS DE COMPETENCE

Chaque compétence est divisee en 5 rangs. Un person-
nage peut débuter avec 1 ou 2 rangs gratuits dans cer-
taines compeétences grace a sa carriere et a sa spécialité
de départ. On peut aussi en acquerir d'autres lors de la
création de personnage. Sachez néanmoins que quels
que soient I'espéce et les bonus de carriere d’un person-
nage, aucune compétence ne peut étre supérieure au
rang 2 lors de la création de personnage.

Le cott d'une telle formation dépend de la nature de la
compétence concernée, dite de carriére ou hors carriére.
Normalement, le joueur a déja coché ses competences
de carriere, qui découlent de sa carriere et de sa spécia-
lité de déepart.

TABLE 2-4 : DEPENSER LEXPERIENCE DE DEPART

Limites lors de la

création de personnage

pour augmenter vos caracteristiques:
Cest I'unigue occasion d'y parvenir en y
consacrant des points d'experience.

10 fois le rang acheté en expérience.
Chaque rang doit étre acheté séparément.

Une caractéristique est limitee a 5 3 la |
création de personnage.

Vous pouvez dépenser de I'experience
pour acheter des rangs de compétence.

5 fois le rang acheté en expérience.
Chaque rang doit étre acheté seéparément
(Chaque rang d’une compeétence hors
carriére cotite 5 XP de plus.)

Une compétence est limitée a2 ala
création de personnage.

Vious pouvez depenser de l'expérience
pour acheter les talents de vos spécialites

Dépend de la place du talenten guestion
sur I'arborescence.

Seules les limites habituelles s'appliquent. |

\ous pouvez dépenser de I'expérience
pour acheter de nouvelles spécialités

10 fois le nombre de spécialités
possédées une fois que la nouvelle sera
acquise (les spécialités hors carriere

| coltent 10 XP de plus].

Seules les limites habituelles s'appliquent.

CREATION DE PERSONNAGE
AUX CONFINS DE L'EMPIRE



Augmenter une compétence de carriére colte 5 fois
le rang a atteindre. Par exemple, améliorer une compé-
tence de carriére du rang O (aucune formation) au rang
1 colitera 5 XP. Améliorer une compétence de carriére
du rang 1 au rang 2 coditera 10 XP. La encore, chaque
rang doit &tre acheté a la suite. Cela signifie que pour
parvenir au rang 2 a la création, il en coltera 15 points
d’expérience (5 pour I'augmenter de 0 & 1, puis 10 pour
passerde 1 a 2).

Un personnage peut aussi acheter des rangs de com-
pétence hors carriere, qui coltent 5 XP de plus. Par
exemple, améliorer une compétence hors carriere du
rang O (aucune formation) au rang 1 coltera 10 XP, et la
faire passer du rang 1 au rang 2 coltera 15 XP. Chaque
rang doit étre acheté a la suite. Cela signifie que I'acquisi-
tion d'une compétence hors carriére au rang 2 colte 25
XP a la création de personnage (10 pour la faire passer de
Oal,puis15dela2).

Les personnages peuvent acheter des rangs de compe-
tence & la création puis durant le jeu.

ACQUERIR DES TALENTS

Les talents sont a choisir dans les arborescences dont
dispose le personnage, qui découlent habituellement de
ses choix de spécialités. Si les arborescences permettent
de s'acheter des talents, elles s'accompagnent de régles
spéciales et de restrictions.

Chaque arborescence de talents est découpée en
quatre colonnes et cing rangées, ce qui veut dire qu'elle
propose vingt talents que peuvent s'offrir les person-
nages. Le colt de chacun dépend simplement de la ran-
gée qu'il occupe. Ceux de la premiére sont évidemment
les moins chers et ne codtent que 5 XP. Ceux de la rangee
suivante en coiitent 10, puis 15, 20 et 25 (pour la cin-
quieme et derniére rangée).

Notez que les talents sont reliés par un ensemble de
traits. Les personnages ne peuvent acheter que les ta-
lents auxguels ils ont droit, c'est-a-dire tous ceux de la
premiére rangée, et tous ceux qui sont directement reliés
par un trait a un talent qu'ils possédent déja.

Cardez bien en téte que chacune des vingt entrées
d'une arborescence ne peut étre achetée qu'une seule
fois. Pour acheter a plusieurs reprises des talents ac-
compagnés de rangs (des talents que I'on peut acheter
plus d'une fois et qui offrent des effets cumulables), en-
core faut-il qu'ils apparaissent plusieurs fois sur l'arbo-
rescence de spécialité concernée. Dans certains cas, un
personnage aura déja appris un talent dans une spéciali-
té, mais devra I'acheter une fois encore pour progresser
dans l'arborescence d'une autre. S'il s’agit d’'un talent
accompagné de rangs, il devra I'acheter a nouveau (et
gagnera alors un nouveau rang). Dans le cas contraire,
on considerera qu'il I'a déja acheté et il pourra pour-
suivre normalement sa progression dans |'arborescence
de la seconde spécialité.

Les personnages peuvent acheter des talents a la créa-
tion puis durant le jeu.

ACQUISITION
DE NOUVELLES 4
SPECIALITES

Chaque personnage commence avec une spécialité de
carriére, ce qui ne I'empéche pas d'en acheter d’autres.

En bref, quand un personnage s'achéte une seconde
spécialité, il s'ouvre une nouvelle arborescence de talents.
Sans compter gue chaque spécialité s'accompagne de
compétences de carriére. Le personnage ne gagne alors
pas de rangs gratuits (comme c'est le cas avec la premiére
spécialité), mais dispose vraisemblablement de plus de
compétences de carriére. Les personnages peuvent ache-
ter toute spécialité de la carriére de leur choix.

L'achat d'une spécialité de carriére supplémentaire
colite 10 fois le nombre total de spécialités que le PJ pos-
sédera avec la nouvelle. Ainsi, un personnage ayant une
spécialité pourra s'offrir une seconde spécialité de car-
riere pour 20 XP. S'il souhaite en acheter une troisieme
par la suite, il devra débourser 30 XP de plus.

Les personnages peuvent aussi acheter des spécialités
supplémentaires en dehors de leur carriére. Le calcul est
le méme, mais il faut ajouter 10 XP. Ainsi, un personnage
n'ayant qu'une spécialité pourra s'acheter une specialité
hors carriére pour 30 XP. S'il en avait déja deux, la troi-
sieéme spécialité hors carriére lui colterait 40 XP.

CREATION DE PERSONNAGE
AUX CONFINS DE L"EMPIRE



ETAPE 7 : DETERMINER LES
ATTRIBUTS DERIVES

ertains attributs découlent directement des choix ef-
fectués par le joueur a la création de personnage.

SEUIL DE BLESSURE

En gros, le seuil de blessure est 1a quantité de dégats
physiques que le personnage peut subir avant de som-
brer dans I'inconscience. Son seuil de blessure de départ
est calculé en faisant la somme du seuil de blessure
propre a son espéce et de sa Vigueur (apres dépense des
XP de départ). Une fois cette somme effectuée, les aug-
mentations de Vigueur ne l'affectent plus. Lamélioration
du seuil de blessure passe alors par I'achat de talents,
comme Endurci.

SEUIL DE STRESS

Le seuil de stress est la quantité de degats psycholo-
giques et mentaux que le personnage peut subir avant
d’etre étourdi ou complétement neutralisé. Son seuil de
stress de départ est calculé en faisant la somme du seuil
de stress propre & son espéce et de sa Volonté (apres
depense des XP de départ). Une fois cette somme effec-
tuée, les augmentations de Volonté ne l'affectent plus.
L'amélioration du seuil de stress passe alors par I'achat
de talents, comme Robustesse.

DEFENSE

La défense represente la difficulté qu'on a a toucher un
personnage au combat. Il en existe deux types : au corps
a corps et a distance. La valeur par défaut d'un person-
nage est de O dans chacune.

On en gagne genéralement en enfilant une armure ou
en adoptant une position défensive (grace a un abri, par
exemple). Certains talents permettent aussi d’augmenter
I'une des deux valeurs de défense.

VALEUR D’ENCAISSEMENT

La valeur d’encaissement permet d'éviter les bles-
sures sérieuses. On la soustrait simplement aux degats
subis. Ensuite, les degats restants sont convertis en au-
tant de blessures et appliqués au seuil du meme nom
du personnage.

La valeur d'encaissement par défaut d'un personnage
est égale a sa Vigueur. Notez qu'elle augmente si-la Vi-
gueur du personnage augmente elle aussi. On peut aussi
I'ameliorer en portant une armure ou en achetant cer-
tains talents, comme Endurant.

ETAPE 8 : DETERMINER

LES MOTIVATIONS

a Motivation d'un personnage ajoute un peu d'am-

biance et permet notamment de le différencier d'un
autre PJ de la méme espéce, qui a entrepris les mémes
carrieres et choisi des compétences comparables. La
oii I'Obligation donne au personnage une série de buts
concrets 2 atteindre (et des idées d'aventures au MJ), la
Motivation aide le joueur a I'interpréter en lui conférant
des traits de caractere et des objectifs plus précis et plus
intéressants a jouer.

Lors de la création de personnage, un joueur peut lan-
cer un d10 sur la Table 2-5 : Motivation aléatoire pour
determiner sa Motivation principale ou la créer de toutes
piéces (avec I'accord du MJ). Une fois la Motivation prin-
cipale fixée, le joueur lance un dé de pourcentage sur la
table correspondante pour la déterminer plus precise-
ment. Plusieurs joueurs pourront décider de partager une
méme motivation et ainsi développer une histoire ou des
relations communes. Le MJ rappellera aux joueurs que si
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de nombreuses Motivations vont de pair avec I'Obligation
de leur personnage, elles ne se limitent en aucun cas a ce
simple lien.

Si les Obligations ont un effet bien tangible sur le jeu,
les Motivations s'attachent plus aux aspects d'inter-
prétation et de narration. Pour plus de details sur leur
utilisation, reportez-vous au Chapitre IX : Le maitre
du jeu.

TABLE 2-5 : MOTIVATION ALEATOIRE

1-3 Ambition

4-6 Cause

7-9 Relations

10 Lancez une fois dans deux catégories au choix




TYPES DE MOTIVATIONS

Dans Aux Conrins De L'EMPIRE, |es grandes catégories de
Motivations sont Ambition, Cause et Relations. Comme

table & la création de personnage pour déterminer la

Motivation de son personnage, ou encore la choisir ou la

précisé plus haut, le joueur peut lancer un dé sur cette cette catégorie pour en fixer les détails.

TABLE 2-6 : AMBITIONS SPECIFIQUES

d100 Résultat

concocter avec la permission du MJ,. Une fois |a catégo-
rie choisie, il lance un dé de pourcentage sur la table de

01-10 Amitié ; le personnage cherche a étre apprécié et déploie des trésors d'imagination pour faire bonne impression. Il peut ou
non avoir l'instinct grégaire, et compte sur ses actes et exploits pour se faire des amis.

11-20 Amour ; le personnage est animeé par I'amour ou l'intimité. Il a déja une ame sceur ou s'efforce de trouver celle qui lui est
destinée,

5139 | Liberté:le personnage souhaite étre libre de faire ce quiil veut. Il peut d'agir du desir irrépressible de surmonter une de
ses Obligations ou de voir d'autres individus se défaire des fers de la servitude sous toutes ses formes.

21.40 Renommaée : |e personnage cherche a étre propulsé sous les projecteurs et veut devenir célébre. |l souhaite que ses
exploits soient diffusés sur le HoloNet et se délecte des attentions de ses fans et partisans.

4150 Cupidité : I'argent est le principal motivateur de ce personnage. Il peut se lancer dans les affaires, investir ou tout

: simplement se tourner vers le vol.

51-60 Statut : le personnage souhaite gravir les échelons sociaux, accumuler titres, éloges et félicitations. || peut &tre d'origine
modeste ou chercher a s'élever encore malgré des conditions de vie déja trés favorables.

61-70 Expertise : le personnage souhaite exceller dans sa carriére et s'entraine constamment pour atteindre |a perfection.
Soif de voyages/de nouveauté : e personnage désire ardemment explorer la galaxie et reste rarement trés longtemps

71-80 au méme endroit. |l est bien decidé a découvrir des régions reculées et inexplorées, et a contempler tout ce qui meérite de
I'etre. De meéme, il peut emprunter la voie de sensations et activités nouvelles, voire de I'nédonisme pur et dur.

g1.gg | Pouvoir: le personnage a soif de pouvoir et d'autorité. Ce n'est pas forcément un despote dans I'ame, mais il veut

—= contrdler sa situation et ceux qui I'entourent, en améliorant son sort au passage.

91-00 Religion/spiritualité : le personnage est attiré par une voie religieuse et spirituelle. Il peut s'agir des préceptes Jedi ou

Sith, ou de toute autre croyance.

TABLE 2-7 : CAUSES SPECIFIQUES

d100 | Résultat

01-10 Religion/spiritualité : e personnage soutient activement une organisation ou croyance religieuse ou spirituelle. Il peut
i s'agir des préceptes Jedi ou Sith, ou de toute autre croyance.

11-20 Les faibles/la charité : le personnage se bat pour les opprimes, et n'aime ni les brutes ni le totalitarisme. |l fait passer les
intéréts des nécessiteux avant les siens et n'hésite pas a donner du temps ou de |'argent pour les moins fortunés.

21-530 Droits des non-humains : le personnage milite pour les droits des non-humains maigre le régne xénophobe de I'Empire.
Politique locale : le personnage soutient une cause politique, généralement limitée & une planéte ou a un systéme. |l |

31-40 s'implique activement dans les campagnes de ses candidats et peut méme se battre pour le compte d'une organisation |
politique. |
Renverser I'Empire : le personnage déteste I'Empire et tout ce qu'il incarne. Il ne compte pas forcément parmi les

41-50 membres actifis de la Rebellion, mais en soutient les objectifs et apporte son aide a tous ceux qui luttent contre la tyrannie
impériale.
Crime : le personnage n'a rien contre le marché noir, les mercenaires et autres groupes évoluant en marge de la loi, bien au }

51-60 contraire. Ce n'est pas forcément un criminel, mais il lui arrive d'accorder son aide a des gens douteux, surtout s'il s'agit de |
proches, d'amis d'enfance, ou si la corruption est profondément ancrée dans sa culture d'origine. |

61-70 Emancipation : le personnage voit I'esclavage et la servitude forcée comme des abominations qu'il faut éradiquer, Il fera

- | tout ce quiest en son pouyvoir pour aider ou tenter de libérer les victimes d'esclavage.

71-80 Droits des droides : le personnage croit dur comme fer que les droides devraient étre des membres de plein droit de la
société galactique, et non de simples outils ou serviteurs.

81-90 Capitalisme : le personnage est un capitaliste convaincu et milite pour les droits des marchands, des organisations de
commerce el des entreprises, en allant parfois a I'encontre des souhaits de 'Empire et de certains groupes criminels.

01-00 Soutenir 'Empire : le personnage soutient les buts et méthodes de I'Empire, et fait de son mieux pour que sa cause
progresse. |l défendra 'Empire a la premiére conversation venue et pourra méme prendre les armes pour le défendre.
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TABLE 2-8 : RELATIONS SPECIFIQUES
d100 | Résultat

| | Lieu d’origine : le personnage est tres fier de I'endroit ob il a grandi. Il peut s'agir d'une planéte, d'une ville, d'une station
01-10 spatiale ou d'un vaisseau précis. |l s'efforce d’améliorer les conditions de vie des gens qui y habitent et se montre préta se

| sacrifier pour les défendre.

Animal de compagnie :

| son bien.

e personnage est loyal en

compagnons d'armes ou part

Parents : le personnage entretient des liens eLroits avec
| approbation. Il ne s'agit pas forcement d'une situation saine ou fondée sur |a solidarite,

71-80 | profondémen
| s’efforce d

Compagnon droide : le personnage apprecie tout

un animal de compag

1 mentor, professeur, enseignant ou autre in

qui ne combat

| Ami d’enfance : le personnage entretient des liens avec un ami d'enfance. Méme si la galaxie les sépare, il ne souhaite que

aux cotés desquels il sert. Il peut s'agir de son groupe de PJ, d’anciens

Fréres et sceurs : le personnage a un ou plusieurs freres et sceurs avec qui il entretient des liens étroits: Il ne s'agit sans
| doute pas de combatiants et cette Motivation peut s'aligner sur une Obligation de Famille.

i ayant jadis prodigué son

un de ses parents, ou les deux, et cherche constamment leur

e s'agisse d'un clan ou d'une tribu) qu'il aime
cause personnelle, il

8190 | particulierement un certain droide. |l peut s'agir d'un ancien serviteur
| | familial, de 'astromech de son vaisseau ou de son unité de protocole de confiance. Cela peut aussi étre un droide PJ.

Vieil ennemi : le personnage a noué un lien étr
entre eux, la compétition est peut-étre encore trés

91-00

AMBITION

Un personnage doté de cette Motivation est animeé par
un but spécifique. Cette Motivation est intérieure et sou-
vent abstraite, voire égoiste. Le personnage souhaite
ameéliorer ses conditions de vie : trouver I'amour, gravir
les 8chelons, accumuler du pouvoir ou des connaissances
spirituelles, par exemple. Le joueur doit déterminer le but
ultime de son personnage et expliquer le pourquoi de ses
actes pour parvenir a ses fins.

CAUSE

La ol 'Ambition est viscérale, la Cause est habituellement
le fruit d'un groupe ou concept concret auquel le per-
sonnage s'attache. La Motivation a une importance telle
gue le personnage est prét a prendre des risgues et a se
mettre en danger. Bien que cette Motivation concerne les
besoins des autres, on ne soutient pas toujours une cause

par altruisme ou pour le bien-étre commun. Certains de

ses préceptes peuvent meme s'avérer dangereux ou
sibles pour autrui.

RELATIONS

Cette Motivation s'attache aux relations que IESSs
personnage entretient avec une personne,

une creature ou méme un endroit. |l
peut s'agir d’une relation fondée sur &8
I'amour, le respect et I'éducation ou, au
contraire, d'une relation a sens unique
basée sur I'antagonisme et rivalité. Le
personnage veille aux intérets du sujet
et mettra les siens de coté pour l'aider
en cas de besoin. Cette Motivation

pourrait étre trés personnelle ou tota-

lement publigue.
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t avec un vieil ennemi ou un ancien rival. Bien gque les choses soient régléees

MOTIVATIONS EN JEU

Les Motivations guident simplement les interactions des
personnages avec le monde. Par exemple, un personnage
doté de la Motivation Ambition (cupidité) voit les choses
d'un tout autre ceil que celui qui a Relations (camarades).
Une Motivation est un fil conducteur, certainement pas
une restriction, et chaque situation est unique. Tous les
faits et gestes d'un personnage ne doivent évidemment
pas étre inspiré par sa Motivation, mais
celle-ci offre les grandes lignes de la
conduite a tenir.




RECOMPENSES LIEES AUX MOTIVATIONS

FAIRE INTERVENIR LES MOTIVATIONS

Quand un joueur ne sait pas ce que son personnage
doit faire dans une situation donnée, le MJ peut jeter
un coup d'ceil a sa Motivation et le pousser a agir en
lui mettant quelque chose sous la dent. Par exemple,
un personnage qui a Ambition (pouvoir) pourrait se voir
présenter |'occasion d'usurper l'autorité de guelgu'un.
Un autre, doté de Cause (les faibles/la charité) pourrait
tomber sur un PNJ sans défense qu'il se sentirait alors
le devoir d'aider.

Le MJ estimera parfois que la Motivation d'un per-
sonnage lui a permis de réussir dans une situation don-
née, et pourra récompenser le joueur en lui octroyant
des avantages pour avoir entrepris certaines actions
en phase avec sa Motivation. Cet aspect des Motiva-
tions est détaille au Chapitre IX : Le maitre du jeu,
page 311.

CHANGEMENT DE MOTIVATIONS

Comme dans la vraie vie, les Motivations des person-
nages peuvent changer au fil du temps. Il pourrait arri-
ver quelque chose a l'objet d'une Motivation : la mort
d'un enseignant avec lequel le PJ entretient des Relations
{mentor) ou la destruction de sa planéte d’origine s'il est
dote de la Motivation Cause (politique locale).

Dans ce genre de cas, le joueur décidera si son person-
nage reste fidéle a sa Motivation d'origine (par loyauté,
besoin de vengeance ou désir de se montrer digne de
I'héritage du sujet) ou s'il en change complétement. Le
joueur ne devra pas en choisir une nouvelle au hasard,

mais collaborer avec le MJ pour en trouver une autre.
Changer de Motivation doit rester rare, méme au cours
d’'une campagne de longue haleine.

Si le personnage en change, il ne recevra plus de XP
bonus pour I'ancienne et devra démontrer qu'il est plei-
nement engagé dans la nouvelle.

MOTIVATIONS SECRETES

Une fois toutes les Motivations des personnages choi-
sies, le MJ devra les noter et les garder sous la main afin
de pouvoir s’y reporter a tout moment de la campagne.
Notez qu'un joueur n'est pas obligé de révéler sa Motiva-
tion au reste du groupe. Certaines des Motivations propo-
sées plus haut ne sont pas sans risque, et peuvent meme
s’avérer dangereuses socialement ou susciter des conflits
d'intéréts avec le reste du groupe. Cet aspect est voulu :
une Motivation cachée complique la tache du groupe,
certes, mais crée également des tensions propices au
roleplay entre joueurs.

Si un personnage décide de cacher sa Motivation, il
peut (avec l'autorisation du MJ) lancer les dés une se-
conde fois pour se donner un air difféerent. Le joueur est
alors invité a faire croire qu'il agit sous l'influence de cette
fausse Motivation, en favorisant néanmoins les objectifs
de l'originale.

EXEMPLE : JOUER LES MOTIVATIONS

Stéphane lance les dés et tire Cause (soutenir
I'Empire) pour son personnage Diplomate. De
toute évidence, une bonne partie des membres
du groupe risquent de trouver cette Motivation
limite, voire dangereuse. Le MJ autorise Stéphane
a relancer les dés pour un résultat Relations
(freres et sceurs). En apparence, Stéphane donne-
ra I'impression de tout faire pour aider sa fratrie.
Mais en vérité, il soutiendra I'Empire. |l pourrait
meéme se servir de cette fausse Motivation comme
d'une couverture, en profitant de « visites auprés
de sa famille » pour agir dans I'intérét de I'Empire
a I'abri des regards indiscrets.

ETAPE 9 : EQUIPEMENT ET APPARENCE

rrivés 1a, les joueurs ont réglé la plupart des aspects

techniques de leur personnage. Chacun peut maintenant
songer aux détails qui donneront vie & son personnage.
Ces details ont un sérieux impact narratif sur les person-
nages en leur ajoutant de la richesse et de la profondeur.
Pour cela, les joueurs sont invités a faire preuve de créati-
vité quand ils passent a la description de leur personnage.

EQUIPEMENT DE DEPART

Avant que le jeu ne débute, les PJ recoivent 500 crédits
pour acheter leur équipement de départ. Ce budget peut

néanmoins augmenter en échange d'Obligations (cf. page
40). Les joueurs peuvent dépenser cet argent pour s'offrir
des objets du Chapitre V avant que la premiére partie ne
commence. lls ne peuvent cependant pas acheter d'ob-
jets illegaux (1), @ moins que le MJ ne les y autorise.

Les personnages notent les crédits qu'ils n'ont pas
dépensés sur leur feuille. Par ailleurs, dés qu'un joueur af-
firme en avoir terminé avec ses achats de départ, il lance
1d100. Le résultat correspond a « I'argent de poche »
supplémentaire qu'il gagne au début du jeu. Attention,
car cet argent ne peut pas étre dépenseé lors de la créa-
tion de personnage.

CREATION DE PERSONNAGE
AUX CONFINS DE L'EMPIRE




e —

POCHES VIDES ¢

Obligation de départ, |

Les personnages commencent le jeu avec les objets
qu'ils se sont achetes, ainsi que I'équipement divers gu'ils
estiment adapteé a leur personnage (cf. page 180).

DESCRIPTION PHYSIQUE

|'apparence des personnages de Aux ConFins DE L'EMPIRE
est trés variable. Méme deux représentants d’une meme
espéce sont de toute facon différents.

Pour choisir leur apparence, les joueurs sont d'abord
invités a se pencher sur la description de l'espéce qu'ils
ont adoptée. Par exemple, un Gand ne ressemble pas vrai-
ment & un Wookie. Par ailleurs, un joueur qui interprete
un droide pourra donner libre cours 3 son imagination.

Une fois les traits de son espéce cernés, le joueur pour-
ra songer aux details physiques qu'il souhaite travailler.
Voici une liste, qui n’est pas forcément applicable a toutes
les espéces, mais qui a le mérite de reprendre les points
4 ne pas negliger.

e Taille, poids et carrure : [es mensurations d'un per-
sonnage dépendent principalement de son espéce.
Les humains mesurent habituellement entre 1,50 m
et 2 m, tandis que les Wookies sont beaucoup plus
grands (2,20 men moyenne). Néanmoins, quelles que
soient les normes applicables a chaque espece, les
variations demeurent nombreuses. Les joueurs s'effor-
ceront bien évidemment de rester raisonnables. Un
Twi'leks de 5 metres de haut n‘est pas crédible et n'a
aucun sens. Mais tant qu'ils respectent ces limites, les
joueurs sont libres de decider si leur personnage est
maigre, gros, musclé, grand, petit, etc. S'ils le veulent,
ils peuvent baser leur apparence physique sur leurs
caractéristiques physiques, I'Agilité et la Vigueur.

o Couleur des yeux et des cheveux : toutes les es-
peces de la galaxie n’ont pas forcement de cheveux,
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et certaines n'ont méme pas d’'yeux (du moins identi-
fies comme tels). Parfois, ces détails varient méme au
sein d’une espéce donnée. Les Rodiens, par exemple,
n'ont pas de cheveux, contrairement aux Rodiennes.
En revanche, parmi certaines espéces, toutes les
combinaisons sont possibles. Les humains, en parti-
culier. ont les yeux et les cheveux de presque toutes
les couleurs imaginables, que ce soit di a leur monde
d'origine ou a des modifications artificielles.

e Couleur de la peau, des écailles et de la four-
rure : certaines espéces affichent des couleurs re-
lativement constantes. Les Wookies ont la fourrure
brune ou noire, les écailles des Trandosiens offrent
differentes teintes de vert tirant sur le brun, et les
Rodiens sont presque toujours Verts. Pour d'autres
especes, c'est différent. La peau des Twi'leks va du
blanc laiteux au vert en passant par le bleu et méme
le jaune. Les humains euXx aussi affichent toutes
sortes de teintes.

e Cicatrices, tatouages et autres signes particu-
liers : c'est |a que les joueurs peuvent montrer leur
créativité, car ces signes ne sont aucunement limi-
tés par leur espéce. lis doivent cependant réfléchir a
I'origine de ces margues ou carréement les inclure a
leur histoire.

PERSONNALITE

La personnalité d'un personnage permet elle aussi de
laisser libre cours a la creativité des joueurs. Traits, ma-
nies. habitudes, golts et dégouts, les joueurs peuvent

8tre aussi précis ou concis qu'ils le veulent.

Un bon point de départ consiste 2 se tourner Vers les
Motivations et Obligations du personnage. Elles peuvent
méme déboucher sur la création d'un personnage ayant
une personnalité totalement differente. Une personne
honnéte et honorable déchirée par son Obligation envers
une entreprise criminelle est un grand classique.

Il reste toutefois possible de laisser la personnalité d'un
individu évoluer au fil du temps. Parfois, les meilleures
personnalités se développent au cours du jeu, au gre des
décisions que le joueur prend tout naturellement. N'ayez
pas peur de vous laisser un peu de marge pour permettre
3 votre personnage de grandir.



ETAPE 10 : CHOISIR UN VAISSEAU

haque groupe commence avec un vaisseau dans le cadre

de son Obligation. C'est la phase finale de la création
de personnage. Le MJ peut choisir un des trois vaisseaux
qui suivent, mais les groupes expérimentés peuvent effec-
tuer ce choix eux-mémes tant qu'il ne codte pas plus de
120 000 credits et que le MJ ne s'y oppose pas.

Ces trois appareils de départ jouent différents roles. Le
Wayfarer est avant tout un cargo, mais on peut aisement
le modifier. Le YT-1300 offre encore plus de possibilités
de modifications, ce qui en fait I'option la plus souple
pour un groupe. Le Firespray est sans doute le plus dan-
gereux, mais le moins facilement personnalisable des
trois. En outre, les missions qu'il est en mesure de mener
3 bien sont assez limitées. Pour plus de détails, reportez-
vous au Chapitre VIL

CARGO MOYEN WAYFARER

Ce vaisseau est parfait pour les groupes importants, car il
permet d'accueillir un équipage important ainsi que des
passagers, et beaucoup de marchandises. |l est massif et
doté d'une mauvaise manceuvrabilité, si bien qu'il n'est
pas de taille face aux chasseurs. Les groupes comprenant
un pilote dévoué et enthousiaste passeront peut-étre leur
chemin. Toutefois, ceux qui ont besoin d'un vaisseau so-
lide, capable de transporter des marchandises, d’explo-
rer la galaxie et d'essuyer le feu ennemi sans sourciller
peuvent se tourner vers le Wayfarer (cf. page 264).

CARGO LEGER YT-1300

Comptant parmi les cargos légers les plus courants de la
galaxie, le YT-1300 a permis a la Corporation Technique
Corellienne d'occuper le centre de la scéne. Cet appareil
est rapide, robuste et modifiable a I'infini.

Reconnaissable au premier coup d'ceil, le YT-1300 (cf.
page 265) est un bon vaisseau de départ pour un groupe,
car il peut remplir toutes sortes de missions. Il peut ainsi
transporter des marchandises ou, avec quelques modi-
fications, bénéficier d'un armement supérieur ou d'une
vitesse hors norme pour en faire un vaisseau de chasseur
de primes ou de contrebande.

VAISSEAU DE
PATROUILLE FIRESPRAY

Le Firespray (cf. page 256) révolutionna le genre des
vaisseaux de patrouille quand il apparut, sur la fin de
I'Ancienne Republique. |l constitue un bon choix pour les
petits groupes effectuant des missions de chasseur de
primes ou de sécurité (voire de piraterie). Le vaisseau a
un solide blindage et de puissants moteurs, et commence
avec un armement assez redoutable. Néanmoins, sa pe-
tite taille en fait un cargo mediocre.
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Les valeurs de compétence, en coordination avec les
caractéristiques, permettent ainsi de déterminer direc-
tement les dés d'aptitude et de maitrise qui seront
employés pour tenter une action donnée. Les capacités
innées du personnage correspondent globalement aux
caractéristiques, tandis que les compétences demandent
entrainement et apprentissage. C'est ainsi gue I'associa-
tion de ['€ducation et des aptitudes naturelles contribue

hances de re ssme et aux risques d' echec

NS

« Fais-le. Ou ne le fais pas. Mais :.‘ ny a pas d’'essai. »

— Maitre Yoda =

CE QUE LES COMPETENCES
REPRESENTENT

ites les connaissances et les savoir-faire d'un person-
onsidérés comme des compeétences,
s st vaste, et tout ce que l'on peut y ap-
prendre n'a | oujours sa place dans Star Wars : Aux
conFins DE LEMPIRE. Le jeu propose donc une liste des
compétences les plus utiles lors d'une aventure dans cet
univers. Elle n'est sans doute pas exhaustive, mais consti-
tue une base solide et sérieuse permettant de gerer qua-
siment toutes les situations possibles durant la partie.

Il y a trois catégories de compétences, correspondant
en gros a leur domaine d'application. Les compeétences
de connaissance sont purement intellectuelles ; elles ne
correspondent & aucune action, n'étant liées gu'au do-
maine de la compréhension. Les compétences de combat
traitent de la maniere dont les personnages peuvent agir
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RANGS DE COMPETENCE

Chague fois gu'un personnage s'appréte a effectuer
un test en vue d'une action, Il constitue une réserve
de dés. Il verifie ensuite la caracteristique et la compé
tence concernées, la plus élevee des deux lui donnant le
nombre total de dés d'aptitude a lancer. La plus faible,
guant a elle, indigue le nombre de ces dés qu'il convient
d'ameliorer, c'est-a-dire de convertir en dés de maitrise.
Un personnage qui n'a pas dépensé de XP pour augmen-
ter une compétence est « inexpérimente ». Lintéressé
2 une valeur de 0 dans la compétence en guestion, et
effectuera donc les tests correspondants sans ameéliorer
un seul dé d'aptitude en dé de maitrise.

Qutre ['application purement mécanique de ces
termes, il peut étre intéressant de les considérer du point
de vue narratif. Le moindre rang de compétence reprée-
sente une étude ou un entrainement poussé. On peut
estimer que dans toute la galaxie, la plupart des gens
comptent sur leurs caractéristiques dés qu'ils sortent
de leur domaine d'expertise. Ainsi, tout le monde ou
presque peut se debrouiller aux commandes d'un spee-
der dans des conditions ordinaires, mais rares sont les
individus qui disposent d'un rang en Pilotage (plané-
taire). Pour les taches courantes de pilotage, la plupart
comptent donc sur leur caractéristique Agilité.

Outre la formation et I'étude, chaque rang s‘obtient
généralement par une pratique dans des conditions
exigeantes. Un personnage qui multiplie les journées
passées & exécuter la meme tache sur une chaine de
montage de droides n‘a aucune chance de progresser
en Mécanique. A l'inverse, s'il travaille dans un atelier
oil sont réguligrement apportés des droides divers pour
réparations aprés une exposition a des climats particu-
lidrement rudes, il y a fort a parier qu'il va faire un bond
dans cette méme compeétence.

Un personnage qui a 1 ou 2 rangs dans une compe-
tence dispose de bonnes connaissances théorigues,
mais manque d'expérience pratique. Il a probablement
acheve une formation officielle, a ceuvré comme apprenti

ou vient juste d'étre embauchée pour un emploi de base.
A ce niveau, il connait les rudiments de la compeétence,
mais n'est probablement pas conscient du gouffre qui le
sépare des maitres. |l peut s'acquitter de taches rudimen-
taires. mais n'est pas a la hauteur des plus complexes.

Les rangs 3 et 4 indiquent un grand professionnel, qui
3 sérieusement développé sa competence et peut pré-
tendre en vivre. |l peut s'agir de médecins talentueux, de
pilotes respectes, de voleurs plus futés que la moyenne.
lls savent ce qu'il leur reste encore a apprendre, mais
sont capables d'assurer |a plupart des taches quand iIs
peuvent s'y preparer.

Rares sont ceux qui atteignent le rang 5. Il est toujours
difficile d'apprécier a quel moment I'on devient maitre
dans une discipline, et ceux qui souhaitent se proclamer
comme tels ne cessent de se remettre €n question et
de perfectionner la maitrise de leur art. Les personnages
ayant atteint ce degré d'expertise ont parfois une répu-
tation qui dépasse largement le cadre de leur commu-
nauté. Ces personnes sont genéeralement passionnees,
voire habitées par la compétence maitrisée.

DESCRIPTION
DES COMPETENCES

Cette section détaille toutes les competences de Star
Wars : Aux conrins DE UEMPIRE, définit leurs champs
d'application, et deécrit les principales différences sepa-
rant celles qui peuvent paraitre similaires. Des exemples
sont en outre fournis pour illustrer comment une compeé-
tence donnée peut profiter des symboles d'avantage £2.

Il peut arriver qu'un personnage particulierement
chanceux obtienne plus de ¥ que demandé par Ia tache
entreprise. Chaque entrée propose des maniéres de trai-
ter ces ¥¢ additionnels. Vous n'étes pas tenu de les res-
pecter, mais elles peuvent agrémenter vos parties. Les
maitres du jeu et les joueurs ont tout intérét a collaborer
pour inventer d'autres facons de convertir ces 3¢ suppleé-
mentaires en scénes savoureuses et cohérentes.

COMPETENCES « MAISON »
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TABLE 3-1: LISTE DES COMPETENCES

1 HELE - dl d 1 - e dUcL
Artillerie: Agilite Combat 118
Astrogation Intelligence Général 104
Athlétisme Vigueur ‘Géneéral 105
Bordure extérieure Intelligence Connaissance 122
Calme Présence Ceneral 105
Charme Présence Cénéral 106
Coercition Volonté Genéral 107
Commandement Présence Général 108
Coordination Agilite Général 108

| Corps & corps Vigueur Combat 118
Culture Intelligence ‘Connaissance 122
Discrétion Agilité Général 109
Distance (armes [égéres) Agilite Combat 119
Distance (armes lourdes) Agilite Combat 119
Education Intelligence Connaissance 122

| Informatique Intelligence Général 110
Magouilles Ruse Géneral 110
Meécanique Intelligence Général 111
Medecine Intelligence Général 111
Mondes du Noyau Intelligence Connaissance 123
Neégociation Présence Genéral 123

| Pegre Intelligence Connaissance 124
Perception Ruse Géneral 112
Pilotage (espace) Agilité Général 113
Pilotage (planétaire} Agilité Général 113
Pugilat Vigueur Combat 120
Résistance Vigueur Général 14

| Sang-froid Volonté Geneéral 115
Survie Ruse Général 115
Systéme D Ruse Général 116
Tromperie Ruse Genéral 116
Vigilance Volonté Geénéral 117

| Xeénologie Intelligence Connaissance 125

CHOISIR SES COMPETENCES

lors de la création de personnage, il est crucial que
chaque joueur choisisse les compétences couvrant le
domaine de prédilection de son personnage. Le merce-
naire doit savoir manier son arme, le politicien négocier
des accords, le pilote voler sans accroc. Ce n'est pas
pour autant gue tous les personnages doivent donner
leur rang maximal a leurs compétences principales, mais
ceux qui ne leur accordent pas au moins un rang risquent
de le regretter.

Les compétences sortant de ce cadre de base doivent
elles aussi étre choisies judicieusement. Celles qui sont
liees a la profession du personnage sont sensiblement plus
économiques que les autres. Les joueurs qui s'éparpillent
en début de carriére risquent de découvrir que les sacri-
fices consentis pour cette polyvalence n'en valaient pas

la peine. Les taches et connaissances les plus simples ne
requierent généralement pas de jet de dés. Un ambassa-
deur a la retraite n'a pas besoin d'étre un pilote de talent
si son speeder ne lui sert gque pour les trajets réguliers et
non pour des poursuites & tombeau ouvert.

A l'inverse, certaines compeétences ont de grandes
chances d’intervenir frequemment durant les aventures
du héros. Les blessures qui nécessitent un recours a
Meédecine sont courantes. Dans bien des situations, il
peut s'avérer vital de se déplacer avec Discrétion. Dans
d'autres, la survie du personnage pourra dépendre de sa
Vigilance ou de son Athlétisme. |l est généralement dans
I'intérét du groupe de se concerter pour que les joueurs
et le maitre du jeu accordent leurs attentes concernant
I'importance et le rGle de certaines compeétences.
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COMPETENCES GENERALES

ette catégorie représente la majorité des actions en-

treprises par les personnages. Dans certaines situa-
tions clés, le succés d’'une mission dépendra de I'efficaci-
té avec laquelle un héros saura tirer avantage de I'une de
ces compétences. Bien que les compétences generales
ne régissent pas les actions de combat, leur emploi avisé
pourra faire la différence entre la vie et la mort.

ASTROGATION
(INTELLIGENCE)

La galaxie compte des milliards d'étoiles en mouvement
perpétuel les unes par rapport aux autres. Planétes et
autres corps célestes gravitent sans cesse autour de ces
astres. On compte aussi d'innombrables nébuleuses et
anomalies astronomiques. Sillonner la galaxie exige une
connaissance minimale de leur organisation et de leur
composition. Il faut aussi disposer d'un naviordinateur
au fait des nuances horaires et des mouvements relatifs
entre tous ces éléments. La compétence Astrogation
permet & un personnage de profiter de sa connaissance
de la galaxie pour programmer les coordonnées pour un
saut en hyperespace.

¢ Chague fois gu’'un personnage souhaite programmer
un naviordinateur pour un saut dans I'hyperespace,
il doit au préalable recourir & Astrogation.

s Astrogation détermine la connaissance de base que
le personnage a de la géographie galactique. Un test
est de mise chaque fois qu'un personnage sinter-
roge sur les systémes voisins.

e Si des personnages se retrouvent sur un systeme
inconnu, ils peuvent consulter un naviordinateur et
recourir a Astrogation pour identifier leur position.

* Astrogation représente également la connaissance
des itinéraires en hyperespace dans toute la ga-
laxie, ainsi que des divers commerces et artisanats
qu’elle abrite.

La difficulté d’'un saut dans I'hyperespace dépend

du secteur ciblé et de la distance a parcourir. Atteindre
un systeme proche selon un itinéraire etabli se traduit
généralement par un test Facile (4), la difficulté pou-
vant augmenter en fonction de différents facteurs dont
le plus important est |a précision des données de naviga-
tion. Reportez a la page 246 pour plus de détails sur le
voyage en hyperespace.

On peut recourir & des ¥ en sus de ceux gui sont
demandeés par le calcul du saut pour améliorer la préci-
sion de la destination. Un seul 3¢ net permet d'atteindre
le systéme ciblé sans incident, mais des succes supplé-
mentaires pourraient directement mettre le vaisseau en
orbite autour de la planéte désirée. |l est aussi possible

de convertir ces ¥ additionnels en réduction du temps —

de calcul, surtout guand le temps presse.

Les §} obtenus dans le cadre d'un test d’Astrogation
servent généralement a réduire le temps de voyage. Pour
les périples les plus longs, ils peuvent servir a identifier
les escales les plus adaptées, ol le vaisseau pourra se
réapprovisionner et mener diverses affaires lui permet-
tant de couvrir une partie des frais de voyage. Un @ peut
permettre de réduire le temps de calcul au minimum, ou
la durée du voyage. Il peut aussi dévoiler des renseigne-
ments précieux, comme un itinéraire qu'on ne soupgon-
nait pas, mais qui s'avérera bien plus favorable.

A l'inverse, les & obtenus lors d’'un test d’Astrogation
pourraient diminuer la précision du voyage en hype-
respace, en accroitre la durée, ou simplement occulter
des détails importants lors de I'analyse de l'itinéraire
ou des cartes galactiques. Les § peuvent &tre interpre-
tés comme les £}, mais avec davantage de séverite, ou
simplement déclencher un terrible incident, comme étre
expulsé de I'nyperespace pour se retrouver sur la trajec-
toire d'un astéroide.




ATHLETISME (VIGUEUR)

Les héros ménent une vie mouvementée ol les épreuves
physigues se succédent. Cela se traduit souvent par
un affrontement contre un ennemi armé d'un blaster,
mais il peut aussi s'agir d'une montagne a gravir, d'une
riviere a traverser a la nage ou d'un gouffre a franchir
d'un bond. C'est la compétence Athlétisme qui regit
ces actions. Elle mesure la condition physique générale
du personnage et son niveau d'entrainement. Ceux qui
suivent une préparation spéciale, comme les experts en
survie et les athlétes professionnels ont trés souvent un
rang élevé en Athlétisme.

* Tout ce qui concerne |'escalade, y compris le rappel
et les manceuvres en cordée, est régi par la com-
pétence Athlétisme. La difficulté de ces taches se
calcule en fonction de la surface gravie et des condi-
tions météorologigues.

® |es personnages qui nagent dans des conditions
difficiles doivent faire un test d’Athlétisme. L'état de
I'eau — avec des facteurs comme les vagues, le cou-
rant et la marée - détermine la difficulté générale de
la tentative.

e |les sauts en hauteur et en longueur des person-
nages se font par le biais d'un test d'Athlétisme. La
pesanteur locale et |a distance a franchir influent sur
la difficulté.

e Tout personnage est capable de courir, mais les
sprints et les courses prolongées impliquent des
tests d’Athletisme.

La difficulté des tests d'Athlétisme est définie par les
conditions et le niveau d'exigence de |a tache. Si I'affaire
est aisée et se fait dans des conditions noermales, il n'y
a aucune raison de demander un test. Une tache plus
delicate, comme un saut de plus de deux meétres ou une
baignade prolongee, se traduira par autant de 0 gue la
difficulte evaluée. Si les conditions corsent I'affaire (pluie
battante, vents brutaux ou poursuite), un ou plusieurs
peuvent s ajouter. Si ces €léments: se cumulent, le test
peut s'averer sensiblement plus ardu. Quand les circons-
: tances sont particulierement défavorables (ouragan, sur-

_ face glissante, etc.) ou que |'épreuve parait surhumaine,
: sont de mise.

Les 3¢ obtenus permettent de réduire le temps de
I'épreuve ou d'accroitre |la distance parcourue.

Les '} peuvent servir a octroyer une manceuvre
supplémentaire au personnage a son tour, a condition
qu'elle consiste a se déplacer ou a accomplir un acte
physique. Reportez-vous a la page 200 pour plus de ren-
seignements, en gardant a 'esprit que les personnages
ne peuvent pas exécuter plus de deux manceuvres a leur
tour. Les avantages peuvent également conférer des[[] a
d'autres tests physiques accomplis par des alliés durant
ce round, ou ultérieurement par le personnage.

Les @ obtenus lors d'un test réussi devraient per-
mettre au personnage de briller par ses prouesses :
il ne se contente pas de déplacer le rocher, il le lance
comme un simple ballon lesté ; il se suspend a la cor-
niche, certes, mais profite aussi de son élan pour se
hisser d'un bond sur la plateforme, atterrissant sur
ses pieds.

Etant donné qu'Athlétisme est généralement employé
pour les actions physiques, les & et § sont censés se
traduire par des ennuis corporels. Les {8, quand elles
ne sont pas nombreuses, provoguent du stress. S'il y
en a beaucoup, le personnage s'effondre et peut méme
subir une blessure correspondant a une entorse ou des
contusions. Un § peut provoquer jusqu’a une blessure
critigue, déterminée aléatoirement ou choisie par le MJ
selon le contexte.

CALME (PRESENCE)

Vivre en marge de I'Empire vous expose a une varieté
infinie de menaces. Savoir garder son calme et sa luci-
dité lorsque sa vie est en jeu est essentiel face a ce flux
constant de périls en tous genres. Le personnage qui
reste serein saura déterminer efficacement les priorités
et résoudre les problémes critiques avant les guestions
plus triviales. Ces individus sont eégalement plus aptes a
ne pas perdre leurs objectifs de vue et a ne pas se laisser
influencer par des perturbations externes.



JEUX DE HASARD : CALME ET TROMPERII

par le
Calme ou de Tromperie effec
mpliquées |

Dans certaines situations de combat, I'lnitiative d'un
personnage peut découler de son Calme, par exemple
lorsqu'il a tranquillement préparé son action (cf. page
199 pour plus de détails).

Le Calme d’un personnage peut lui permettre de rester
insensible aux mensonges qui animent les discussions. ||
sert a résister a Charme et Négociation (cf. Interactions
sociales, page 113, pour plus de détails).

e Lorsque quelqu'un cherche & se montrer trop ai-
mable, c'est souvent pour noyer la vérité sous un
flot de mondanités. Les personnages peuvent pro-
fiter de Calme pour voir clair dans ces flatteries et
déceler la verité.

¢ Un personnage qui pose soigneusement un piége
pour surprendre son adversaire peut déterminer son
initiative par un test de Calme, car c’est lui qui a tran-
quillement défini comment débutera |a rencontre.

e Sj plusieurs personnes sont engagées avec un PJ
dans une discussion pour laguelle la chronologie
des arguments importe, ce PJ pourra faire son jet
d'initiative avec Calme et intervenir au moment le
plus propice, s'il a mieux préparé son intervention.

On bénéficie rarement d'un ¥§ excédentaire lors d'un
test de Calme, car la compétence sert surtout en opposi-
tion a I'action d’autrui ou pour déterminer l'initiative, ce
qui prend tous les ¢ en compte.

Un €} obtenu lors d'un test de Calme peut servir a
gclairer davantage le personnage sur la situation concer-
née. || pourra par exemple anticiper des complications ou
identifier un objet qui pourrait s'avérer précieux contre
son adversaire : un astéroide sur une trajectoire dange-
reuse lors d'une poursuite spatiale, un agent de securité a
proximité de la cible qu'il s'apprete a viser, la prédilection
d’'un magistrat pour un certain type de débat, etc.

Un personnage qui obtient un @ 2 un test de Calme
est non seulement resté imperturbable malgré le chaos
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environnant, mais a méme su en tirer parti. Chaque @
obtenu a un test de Calme permet au personnage d'éli-
miner 3 points de stress.

Certaines situations sont a ce point mouvementees
qu'elles font perdre leurs moyens aux plus flegmatiques.
Le MJ peut dépenser des & obtenues lors d'un test de
Calme pour faire mangquer un détail ou un événement au
personnage. Ainsi, lorsqu'un personnage obtient une {8
a un duel, il est peut-étre si bien concentré sur sa cible
qu’il ne remarque pas l'allié de celle-ci qui dégaine son
arme en marge de l'affrontement. Si la situation tourne
mal, le personnage peut méme aller jusqu’a perdre toute
notion des circonstances, ce qui peut se traduire par
une petite psychose traumatigue. Le MJ peut convertir
les ¥ obtenus lors de tests de Calme pour €tourdir le
personnage, qui restera submergé par la confusion envi-
ronnante pendant un round.

CHARME (PRESENCE)

Un personnage gaté par la nature pourrait presgue sillon-
ner la galaxie gratis, en profitant des bonnes dispositions
de ceux qu'il séduira par son plus beau sourire et de belles
paroles. Son charme naturel lui permet de cerner le milieu
social et culturel de son interlocuteur, pour mieux déco-
cher le compliment qui fait mouche. A noter que recou-
rir & la compétence Charme demande de conserver une
certaine sincérité. Celui qui ne compte pas se soucier de
|'authenticité de ses flagorneries ferait mieux de s'intéres-
ser 4 la compétence Tromperie. Reportez-vous a I'encadré
Interactions sociales, page 113, pour plus de renseigne-
ments. Les politiciens, les représentants de commerce et
les escrocs sont connus pour leur Charme.

* Persuader un individu de faire une exception ou
d'agir a I'encontre de ses habitudes en usant de flat-
terie, de charme et de séduction nécessite générale-
ment un test de Charme.



e |nvoquer l'altruisme de quelgu’un (méme si I'interlo-
cuteur en est en fait dépourvu) demande souvent au
personnage de recourir a Charme. Ces requétes vont
souvent amener |a cible & se démener pour aider les
personnages sans attendre de contrepartie.

e Pour la plupart des espéces, la séduction passe par
Charme, mais si |'attrait affiché est entierement fac-
tice, Tromperie est souvent plus appropriée.

Les tests de Charme sont souvent opposés a la Pré-
sence ou au Calme du sujet, hormis lorsque le PJ tente
de convaincre des groupes importants, auquel cas la
difficulté est fixée. Bien entendu, les modificateurs cir-
constanciels peuvent s'appliquer en fonction du style
vestimentaire du personnage, de son espéce et d'autres
traits. Quand le résultat souhaité va directement a l'en-
contre des intéréts de la cible, on peut également ajouter
un dé de difficulté.

Quand le personnage tente d'influencer plusieurs per-
sonnes ou une cible déja bien disposée a son égard, |l
n'est pas soumis a un test opposé. Au lieu de cela, la dif-
ficulté du test est déterminée par le nombre de cibles et
leur état d'esprit. Les foules qui penchent d'emblée contre
I'issue souhaitée par le personnage entrainent forcement
un test plus difficile, alors que précher des convaincus
requiert moins de dés de difficulté, sinon aucun.

Quand le PJ obtient des 3¢ supplémentaires lors d'un
test de Charme, la cible peut lui apporter son soutien de
nouveau, ultérieurement. Chague succés ainsi converti
offre au personnage une occasion supplémentaire ot la
cible sera de son cote.

Les ) peuvent servir 3 affecter d'autres sujets que la
cible initiale. Il peut s'agir de simples passants ou d'indi-
vidus qui n'étaient pas directement impliqués, mais qui
peuvent se montrer serviables & leur maniéere. En cas
de @, le joueur peut décider qu'un PNJ ciblé deviendra
un personnage récurrent, enclin a assister son héros sur
le long terme. La personne en question ne se joindra pas
2 'équipe, mais offrira par exemple des tarifs préféren-
tiels pour ses produits de contrebande, ou sera préte a
fermer I'ceil sur certains délits.

Les & et §, a l'inverse, ne feront qu'abimer la répu-
tation du personnage aux yeux de ceux qu'il tentait d'in-
fluencer. Les &} servent par exemple a réduire le nombre
de personnes gue le personnage peut convaincre ou a
finalement braquer contre lui celles qui sont affectees. Le
MJ peut utiliser les § pour monter un PNJ contre le per-
sonnage au point d'en faire une sorte d'ennemi récurrent.

COERCITION (VOLONTE)

Pour certains, le seul moyen de se faire respecter
consiste a se faire craindre. En effet, certaines personnes
n‘accordent de crédit qu'a ceux qu'elles redoutent.
Quand un personnage tente de se faire obéir en usant de
menaces ou d'intimidation physique, il se fonde sur cette
compeétence. Reportez-vous a l'encadré Interactions
Sociales, page 113, pour plus de renseignements. Les
Sith, les dictateurs et les barons de la pégre sont connus
pour leur faculté a contraindre leurs sujets.

» Chaque fois qu'un personnage a recours a une me-
nace, qu'elle s'accompagne ou non d’'une agression,
il fait appel & Coercition. La menace peut étre impli-
cite : un simple geste intimidant, comme montrer
son arme, reléve lui aussi de cette compétence.

e Quand une cible est interrogée ou influencée alors
qu'elle est retenue physiguement, celui qui tente
de prendre I'ascendant sur elle effectue un test
de Coercition.

e |a torture physique passe toujours par Coercition.
La violence physique risque évidemment d'engen-
drer aussi du stress et des blessures chez le sujet,
ce qui est a traiter indépendamment de la tentative
de Coercition.

La Coercition se traduit par un test opposé a la Vo-
lonté et au Sang-froid de la cible. Des modificateurs
circonstanciels (le degré d'impuissance de la cible, ou
encore I'étendue réelle de la menace que représente le
PJ, qui risque parfois de se surestimer) peuvent affec-
ter sensiblement la réserve de dés, Tenter de convaincre
quelqu’un de trahir ses valeurs ajoute systéematiquement
un dé de difficulte.

Quand le personnage tente d'intimider plusieurs per-
sonnes ou une cible qui le craint déja, il n'est pas soumis
a un test opposé. Au lieu de cela, la difficulté du test est
déterminée par le nombre de cibles et leur état d'esprit.
Les foules qui sont déja disposées a résister a l'autorité
abusive entrainent forcément un test plus difficile, alors
que contraindre des personnes déja effrayées par le per-
sonnage requiert moins de dés de difficulté, sinon aucun.

Les ¥x obtenus aux tests de Coercition peuvent servir
a infliger du stress a la cible, a raison d’un point de stress
par Y& ¥f.

En dépensant £} {3, le personnage peut influencer
d'autres sujets que la cible de départ. Il peut s'agir de
simples passants ou d'individus qui n'étaient pas direc-
tement impliqués, mais qui peuvent étre intimidés par
ce qu'ils voient. Grace a @, le personnage peut anéantir
la résistance de la cible. L'allégeance de cette derniére
est alors celle d’'un allié soumis. Ce nouveau fidéle peut
étre exploité pour 'obtention de renseignements, de pri-
vileges ou de biens, voire servir d'espion chez I'ennemi.
Si sa double allégeance est découverte, toutefois, sa nou-
velle loyauté contrainte pourrait ne pas y survivre.

|'efficacité de l'intimidation et de la contrainte dépend
avant tout de l'approche employée et de la force des
arguments. Le MJ peut utiliser des {8 et des ¥ pour
minimiser le résultat d'une tentative de Coercition.
Tout 48 peut ainsi représenter un ressentiment croissant
a I'égard du personnage. Que la tentative soit couronnée
de succés ou non, le sujet peut éprouver de I'amertume
vis-3-vis de celui qui le fait agir contre son gré. Les ¥,
quant a eux, peuvent étre utilisés pour que le person-
nage révéle a la cible des détails compromettants sur
ses objectifs ou ses ambitions. Ainsi, un personnage qui
tente de contraindre une cible a lui livrer les codes de
sécurité d’'une voie de navigation hutt pourrait laisser
échapper des renseignements concernant le chargement
qu'il compte faire passer incognito dans I'Espace hutt.

COMPETENCES
TAUX CONFINS DE L EMPIRE



COMMANDEMENT
(PRESENCE)

Les plus illustres des héros ont parfois eux aussi besoin
du concours d’autrui pour servir leurs desseins. On sait
bien que les pires scélérats s'entourent de légions de lar-
bins pour perpétrer leurs crimes odieux. Savoir mener
ses compagnons et fideles peut jouer un role primordial
dans la réussite d’une entreprise. Certains ne suivent
que par crainte des représailles ou pour I'appat du gain,
mais la plupart du temps, on s'associe a quelgu’un parce
qu'on a foi en lui. La compétence Commandement per-
met d'inspirer un sentiment de confiance a son entou-
rage. Politiciens, officiers militaires et barons de la pégre
ne peuvent esperer reussir que s'ils savent diriger.

Commandement associe la faculté de prendre les
bonnes décisions, et de rester ferme et determiné ce
faisant, a celle d’inspirer la loyauté et le respect a ses
troupes (cf. Interactions Sociales, page 113, pour plus
de détails). '

e Quand les alliés d’un personnage sont en proie a la
peur (cf. page 298), un test de Commandement de
celui-ci peut leur permettre de reprendre le dessus.

e Lorsqu'il prend la parole en public, un personnage
peut recourir @ Commandement pour pousser
une foule 2 l'action, souvent par des motivations
politiques.

e Quand ses shires se sont laissé abuser par Ia ruse
d'un adversaire, le personnage peut consolider leur
loyauté en réussissant un test de Commandement.

La difficulte des tests de Commandement dépend dela
complexité des ordres que le personnage tente de don-
ner. ainsi que de l'intelligence et du professionnalisme
des sujets. Les instructions les plus sophistiquées et les
sujets les plus insubordonnés ou stupides font grimper le
nombre des dés de difficulté. Un ordre simple donné a
un serviteur loyal n'en demandera que peu, voire aucun.

Lorsqu'un personnage tente d'imposer une action
susceptible de blesser le sujet ou d'étre contre sa
nature ou ses intéréts, un test opposeé est nécessaire.
Le Commandement du personnage s0ppose alors au

Sang-froid ou a la Volonte de la cible, selon les spécifici-

tés des instructions.

Les 3¢ obtenus aux tests de Commandement peuvent
servir a prolonger le soutien de la cible pour d’autres
scénes a venir, ou a accroitre son efficacité durant l'ac-
tion présente.

Les {2 peuvent servir a affecter des observateurs sup-
plémentaires. Par un @, le joueur peut décider que le
PNJ ciblé devient un personnage récurrent qui décide de
suivre fidelement son héros. Il peut alors se joindre a son
gquipe et offrir ses services comme aide de camp.

Le MJ peut utiliser les 4F genérées par le test de
Commandement pour atténuer l'efficacité des taches
requises (elles prennent plus de temps ou sont mal
exécutées). Les ¥ peuvent servir a saper |'autorité du
personnage, au point qu'il aura bien du mal a donner

COMPETENCES
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des ordres 2 la cible et aux témoins de sa tentative. S'il
obtient plusieurs ¥ au méme test, la cible peut deve-
nir particulierement problématique, soit parce qu'elle
contestera d’emblée les futures instructions, soit parce
qu'elle montera les autres contre le personnage.

COORDINATION (AGILITE)

Quand un personnage doit se rendre quelgue part sans
se faire remarquer, il doit souvent garder l'équilibre
sur des surfaces instables, se glisser dans des trous
de souris, voire se réceptionner depuis des hauteurs
impressionnantes. Il faut pour surmonter ces épreuves
un grand sens de I'equilibre et une souplesse excep-
tionnelle. Ces deux aptitudes dépendent assurement de
qualités naturelles, mais on peut les développer par la
pratique et I'exercice.

Chaque fois qu'un personnage doit se contorsionner,
Coordination intervient pour constituer a réserve de dés.
A noter que certaines espaces jouissent d’'une souplesse
supérieure innée. Cet atout est alors indiqueé dans la des-
cription de l'espéce.

De nombreux artistes, mercenaires et voleurs sont
connus pour leur souplesse et leur grace naturelles.
Certains doivent régulierement compter sur cette com-
pétence pour survivre. Pour d'autres, elle représente un
complément précieux a d'autres techniques.

e Un personnage peut tenter d'effectuer une roulade
pour amortir une chute et réduire les dégats gu'elle
aurait occasionnés, en reussissant une action de
Coordination (cf. Chutes, page 215).

e S’avancer sur une surface etroite, qu'il s'agisse d'une
poutre ou d’'une canalisation, demande beaucoup
d'équilibre et un test réussi de Coordination.

e |es personnages peuvent recourir a Coordination
pour se libérer d'entraves en se désarticulant jusqu’a
s'extraire des liens.

e Se faufiler dans les méandres d’un conduit d'égout
ou de ventilation, ou encore naviguer efficacement
dans une glissiére a ordures, demande de réussir
un test de Coordination afin d'éviter une chute sou-
daine (ou pire encore, de se retrouver coincé).

Tout 3% excédentaire lors d'un test de Coordination
peut étre converti pour accrojtre la distance parcourue
durant l'action concernée ou pour diminuer le temps
requis. Chaque succes ainsi utilise (jusqu'a ¢ Y& 3¢ 3¥)
peut augmenter la distance de 25 %.

£ 2 obtenus lors d'un test de Coordination peuvent
octroyer une manceuvre supplementaire au personnage
durant son tour (mais en cours de rencontre, il reste limi-
té a deux manceuvres par tour). Un @ obtenu a un test
de Coordination permet éventuellement d'accomplir la
tache avec brio, soit de maniére spectaculaire, soit en
recevant d’autres bénéfices durant I'action. Exemple : au
lieu de marcher sur une corde pour traverser un gouffre,
le personnage peut la décrocher ou la couper, et s'en
servir pour se balancer jusqu'a l'autre bord, privant ainsi
ses poursuivants de ce moyen de passage.



Pour illustrer les désagréments qu'un personnage
peut subir lors d'un test de Coordination, le MJ peut de-
penser les & générées pour le priver de sa manceuvre
gratuite, et ce, pour un round par menace obtenue.
Un & représente une conséguence trés douloureuse ;
le personnage peut subir une blessure si un & inter-
vient lors d’un test de Coordination, ou perdre du mateé-
riel trés précieux.

DISCRETION (AGILITE)

Il arrive souvent qu’'un personnage ait a8 mener une ope-
ration qu'il vaut mieux accomplir & I'abri des regards. Il
est en effet possible que des personnes influentes (qu'l
s'agisse d'autorités officielles ou criminelles) ne voient
pas ses activités d’un trés bon ceil, ou simplement qu'il
cherche juste a éviter un chasseur de primes, a moins
qu'il nen soit un lui-méme. Ce type d’entreprise depend
souvent en premier lieu du talent du personnage a pas-
ser inapercu. C'est presque toujours la competence Dis-
crétion qui représente ces aptitudes.

Tout criminel qui pratique régulierement l'intrusion
physique doit maitriser I'art de la discrétion. De meéme,
tous ceux qui versent dans I'espionnage doivent savoir
échapper a la vigilance d'autrui. Discrétion englobe €ga-
lement la capacité, si précieuse pour les chasseurs, de se
camoufler en milieu naturel.

e Echapper a la vigilance d'un adversaire dépend de
Discrétion, méme si les difficultés peuvent etre mo-
difiées par I'environnement et le matériel implique.

e Discrétion permet éventuellement de se fondre dans
I'ombre ou de filer quelqu'un sans se faire remarquer.

‘e |es persontie -(ges-_;!.enteront peut-etre
ler dés gefs ou des objets, en les
ment ou en trempant ceux qui les
reussite de ces actions dépend de
Discréetion.

La difficulté d'un test de Discrétion estdifeetement
lice aux aptitudes de celui a l'attention=duquel.on
tente d'échapper : les espéces qui o U davan=
tage sur I'odorat, I'ouie ou d'autres sens peuvent plus
facilement étre bernées par Discréli ans certaines
conditions climatiques otl par une diversion qui n'abu
serait pas un instant celles qui dependentavant tout de

la vision. = =

nt reelle-
rchent. La
i compétence

Les tests de Discrétion s’opposent le plus souvent a
Perception, a moduler selon que I'adversaire~cherche
activement le personnage qui se cache ou igRgre
Sa presence.

Les 3¢ excédentaires aux tests de Discrétion peuvents
servir a aider les alliés qui accompagnent le person- ¢
nage, ce dernier leur indiquant des détails qui auraient ;
pu les compromettre.

Les £} peuvent servir a diminuer le temps demandé
par la tache en question. Le personnage Lrouve par
exemple un meilleur abri qui lui permettra de se de-
placer plus vite tout en restant cache, ou il parvient
a detourner I'attention d'un observateur-clé, ce qui lui
ouvre un raccourci vers sa cible. Si les circonstances
s'y prétent, le personnage peut profiter d'un & pour
trouver le moyen de distraire un adversaire pendant
toute la scéne, ce qui lui permettra de renoncer a toute
discrétion pour pouvoir accomplir plus rapidement
sa tache.



Le MJ peut utiliser les 4 produites par un test de Dis-
crétion pour géner le personnage dans sa tentative. Le
heros devra par exemple surmonter un obstacle imprévu
ou rester immobile plus longtemps. Le MJ peut ainsi
accroitre le temps demandé par |'action furtive de 25 %
par 4. Le maitre du jeu peut utiliser des ¥ pour que le
personnage laisse une trace de son passage. Celan'a pas
d'incidence sur le succes ou I'échec du test de Discré-
tion, mais un objet, un indice ou autre piste permettra
plus tard de retrouver l'identité du personnage, voire de
découvrir ses intentions.

INFORMATIQUE
(INTELLIGENCE)

La galaxie aurait bien du mal & tourner sans l'assistance
constante de linformatique. Partout, des dispositifs
sont reliés et synchronisés par des ordinateurs et des
cerveaux de droides. Ceux qui savent se servir de ces
machines peuvent parfois profiter de leurs ressources ou
gviter au mieux les systemes sous controle informatique.
Beaucoup de gens ne se rendent pas compte a quel
point ils dépendent des ordinateurs et s'exposent aux
manipulations de ceux qui en connaissent les ficelles.
Ces derniers peuvent commettre toutes sortes de crimes
au nez et a la barbe des plus crédules. Le simple fait
de recourir a I'HoloNet pour se divertir ou communiquer
passe forcément par voie informatique, surtout quand
des forces extérieures interferent avec le systeme. Cette
compétence régit également la réparation d'ordinateurs,
les mesures défensives contre les slicers et les procé-
dures logicielles de base qui permettent aux systemes et
droides de tourner sans accroc.

e Tenter d'ouvrir une porte verrouillée, de prendre le
controle d'un ascenseur ou de se jouer d'un systeme
de sécurité passe par la compétence Informatique.

e Consulter les archives concernant une personne,

surtout quand elles sont cryptées, demande d'ou-
trepasser des sécurités informatiques et d'interpre-
ter des structures codées et des liens externes.

e Quand un slicer a commis une intrusion dans un
systeme informatique, la compétence permet even-
tuellement de savoir ce qu'il a fait en identifiant les
fichiers accédés ou modifiés.

e Pour altérer la programmation d'un droide ou
accéder a sa mémoire, il faut réussir un test
d'Informatique.

e Les personnages qui souhaitent récupérer des don-
nées issues d’un systéme ayant subi des dommages
physiques doivent effectuer un test d'Informatique.

Les Y& excédentaires peuvent servir a reduire la
durée de la procédure. lIs illustrent souvent la grande
connaissance que le personnage posséde du type de
systéme ciblé.

Les {} peuvent &tre convertis en informations sup-
plementaires sur le systéme. Le personnage peut ainsi
découvrir 'acces a d'autres éléments, au journal du pro-
priétaire, ou déceler des protections particulierement
furtives. Une fois qu'il a trouvé de telles donneées, le
personnage peut tenter d'y accéder par d'autres tests
d'Informatique. Un @ peut servir @ masquer toute trace
de son effraction. Chaque @ peut &tre utilisé pour ajou-
ter @ au test d'un autre slicer qui tenterait de détecter
ou d'identifier ce qu'a fait le personnage.

Le MJ peut dépenser les & générées par le test d'in-
formatigue d’un personnage pour illustrer le fait qu'il n'a
pas su dissimuler son passage dans le systéme. La sécu-
rité informatique est alors alertée d'une intrusion, tandis
que les slicers qui cherchent a analyser le passage du
personnage peuvent ajouter [0 a leur test correspondant
pour chaque ¢ obtenue lors du test d'Informatique ini-
tial du personnage.

Les § peuvent étre dépensés par le MJ pour repre-
senter le fait que le personnage a laissé des traces de son
propre systéme dans ['ordinateur qu'il a tenté d'infiltrer.
Pour chaque & obtenu au test d'Informatique du per-
sonnage, le MJ peut ajouter [ aux tests d'Informatique
d'un PNJ utilisant le systéme ciblé pour pirater I'ordina-
teur du personnage.

MAGOUILLES (RUSE)

Magouilles englobe toute une palette de competences
primordiales pour les actes criminels, allant des apti-
tudes physiques demandées par certaines actions ille-

\gales jusqu'a la maitrise de diverses techniques. Nous

parlons ici de faire les poches, crocheter les serrures, en-
rer par effraction dans des locaux securis€s et en ressor-

,@!:' escamoter, se déguiser, poser des piéges et se livrer a
“d'autres activités peu recommandables. A I'appréciation

Ju MJ, certains tests de Magouilles peuvent s'associer a
Agilité plutdt qu'a Ruse, quand I'acte repose davantage

- sur les qualités physiques.

s Quand un personnage tente de crocheter une ser-
rure ou de faire les poches de quelqu'un, il fait
souvent appel a8 Magouilles. Certains verrous élec-
troniques passent par Informatigue ou Magouilles,
voire les deux.



¢ Une fois qu'un prisonnier s'est libéré de ses liens
par le biais de Coordination, il va devoir compter sur
Magouilles pour crocheter la serrure de sa cellule et
se soustraire au systéme de surveillance.

¢ |dentifier les vulnérabilités d'un systéme de securité
reléve pratiquement de l'intuition pour un person-
nage rompu aux secrets de Magouilles.

Magouilles s'oppose souvent & la Perception de Ia
cible. Quand le test n'implique pas directement un autre
personnage, c¢'est la qualité de I'objet que I'on cherche a
surmonter qui détermine la difficulté.

Un ou plusieurs 3¢ obtenus a un test de Magouilles
indiquent normalement que le personnage en apprend
davantage sur son adversaire. Un voleur pourra ainsi
mieux planifier son intrusion, par exemple, et éviter cer-
tains imprévus.

Un personnage peut se servir des {3 obtenus pour
identifier une autre cible potentielle ou acquérir d'autres
objets. Exemple : les personnages parviennent bien a
s'évader, mais en plus, ils découvrent I'endroit ol leur
adversaire conservait ses armes de collection. Un @ peut
octroyer au personnage un bénéfice inattendu. Ce peut
atre |la valeur de |'objet qui dépasse ses attentes ou la
révélation de renseignements précieux. Si Magouilles
servait a crocheter un verrou, le personnage peut conce-
voir un moyen systématique de le débloguer, en mettant
ia main sur la clé adéquate ou en en improvisant une
avec les moyens du bord.

Quand un personnage obtient des ¢ a un test de Ma-
gouilles, le MJ n'aura qu'a le cueillir juste apres sa tenta-
tive. Le héros sera plus ou moins en danger, en fonction
du nombre de {8} : plus elles sont nombreuses, plus il se
fera pincer rapidement, et plus les conséquences seront
brutales. Le MJ peut utiliser les § pour que le person-
nage laisse des preuves de son larcin : il fera par exemple
tomber sa chevaliére dans la poche de celui qu'il tentait
de délester.

MECANIQUE
(INTELLIGENCE)

L'espace regorge de dangers. Un défaut du systeme de
recyclage d'air peut mettre en danger tout un équipage,
qui n‘aura plus qu'a trouver un lieu sar od atterrir. Un
moteur hyperespace défaillant peut faire échouer tout
le monde a une distance décourageante de tout chantier
de réparation. Ceux qui acceptent ces dangers doivent
avoir une foi inebranlable dans la qualité de leur vais-
seau ou dans les aptitudes mécaniques de leur équipage.
Toutefois, méme dans ces conditions, la présence d'un
mécanicien particulierement talentueux peut sauver le
navire d’une disparition certaine.

Les vaisseaux planétaires et atmosphériques, les
droides et méme les fidéles blasters peuvent céder au
moment le moins opportun. Ces appareils emploient des
technologies tres variées, mais il reste des concepts de
base que tout expert en la matiére peut appliquer d'une
machine a 'autre. La compétence Mécanique represente

I'expérience nécessaire pour effectuer ces réparations.
Elle joue un role critique pour les techniciens, mais
s'avére également précieuse pour les pilotes, les experts
en survie et tous ceux qui gravitent en marge de I'Empire.

e Tout appareil ayant subi des dommages peut
&tre réparé avec les bons outils et la compétence
Mécanique.

e Un personnage peut recourir 8 Mécanique avant de
procéder a une réparation, de maniére & déterminer
les pieces et outils nécessaires, ainsi que les colts
approximatifs. Ces renseignements peuvent s‘avérer
trés utiles pour le personnage qui compte acquitter
les réparations.

e || arrive qu'un personnage dispose d'un vaste assor-
timent de piéces issues d'appareils endommages.
Dans ce cas, s'il tente d’en tirer une nouvelle ma-
chine, il devra recourir a la compétence Mécanique.

Le MJ peut décider qu'il est impossible de véritable-
ment réparer un engin sans disposer de certains outils
et pieces. Au lieu de cela, il peut se contenter d'imposer
des 0 supplémentaires, autorisant alors les bricolages
provisoires.

Les ¥t excédentaires obtenus aux tests de Mécanique
peuvent permettre d'accroitre I'efficacité de I'opération
ou de réduire la durée associée au test (de 10 a 20 %
par 3¢).

Les {2} génereés par un test de Mécanique peuvent indi-
quer des réparations particulierement réussies, au point
méme que l'appareil bénéficie désormais d'une meil-
leure qualité que celle de départ. Cela peut se traduire
par un [ lors de l'utilisation de I'objet, voire octroyer
I'attribut Bonne qualité a I'appareil pour la durée de |a
seance de jeu. Les @ peuvent conférer au dispositif une
fonction supplémentaire, mais a utilisation unique. Il peut
s'agir d'un accélérateur temporaire de moteur ou d'un
tir de blaster plus puissant. Les détails de cette fonction
sont dans tous les cas soumis a I'appréciation du maitre
du jeu. Les tests de Mecanique obéissent a certaines
régles spéciales lorsqu'ils s'appliquent a des véhicules et
des vaisseaux stellaires (cf. page 243).

Les % obtenues aux tests de Mécanique repré-
sentent des réparations trés médiocres ou provisoires.
Le MJ peut faire en sorte que le dispositif en question
connaisse des défaillances peu de temps apres le test de
Mécanique. Les & peuvent servir a endommager encore
plus I'appareil ou a entrainer le mauvais fonctionnement
d'autres piéces.

MEDECINE
(INTELLIGENCE)

Au cours de leurs voyages, les personnages finiront par
subir des blessures. Les plus bénignes ne devraient pas
demander d'intervention médicale, mais d'autres exige-
ront I'attention d'un professionnel. La compétence Me-
decine correspond a cette formation. Elle sert aussi bien
a traiter les contusions et les coupures gue les atteintes
plus graves.

COMPETENCES
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* |es premiers soins, y compris I'application d'un
médipack, dépendent du niveau du personnage en
Medecine. Les médipacks ont I'avantage d'étre tres
faciles a utiliser, mais la gravité de la blessure peut
corser les choses.

® |e traitement des intoxications passe par |la com-
pétence Médecine (de méme que les tentatives
d'empoisonnement). C'est également le cas pour
I'utilisation des remédes et des drogues.

e Des maladies contagieuses exotiques et divers
parasites sévissent sur de nombreuses planétes.
Un meédecin qui a beaucoup voyagé connaitra les
symptomes et les traitements associés a ces affec-
tions locales.

* Les traitements plus lourds comme la chirurgie, les
greffes cybernétiques et la psychothérapie, sont ge-
rés par la compétence Médecine, mais nécessitent
généralement du matériel médical et pharmaceu-
tique supplémentaire.

La difficulté du test dépend avant tout de |'état de
santé du patient (cf. Table 3-2 : Difficulté des tests
de Médecine). En cas de réussite, la cible récupére
d’un nombre de blessures égal au nombre de succes, et
élimine un nombre de points de stress égal au nombre
d’avantages.

A noter qu'un méme personnage n'a droit qu'a un test
de Médecine par semaine pour aider une personne a ré-
cupérer d'une blessure critique. Cette compeétence n'est
d'aucun secours pour les droides, qui peuvent néan-
moins lui substituer Mécanique pour profiter de tests de
soins similaires. Un personnage qui tente de soigner ses
propres blessures augmente de 4 4 la difficulté du test
de Meédecine.

Chaque Y& obtenu a un test de Médecine soigne norma-
lement une seule blessure, a hauteur du nombre de bles-
sures dont souffre actuellement le sujet. Au-dela, les 3%
excédentaires n‘ont pas d'effet en termes de jeu, mais
peuvent représenter un traitement trés professionnel.
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ou &gal 2 la moitié du seuil de Facile (@)
blessure

. Nombre de blessures supérieur a
la moitié du seuil de blessure Moyen (’ .]

| Recupérer d'une blessure critique

TABLE 3-2 : DIFFICULTE DES
TESTS DE MEDECINE

ETAT DE SANTE TEST DE

MEDECINE

Nombre de blessures inférieur

Nombre de blessures supérieur au S
seuil de blessure Difficile () 4 4)
Niveau de gravité de
la blessure critigue en
question

Chaque 2} peut servir a éliminer un point de stress.
Les & obtenus lors du traitement d'une blessure critique
peuvent également soigner des blessures supplémen-
taires, et vice versa.

Le MJ peut utiliser les 8 obtenus a un test de Méde-
cine pour infliger du stress au sujet, ce qui illustre le
choc de I'opération, ou accroitre le temps demandeé par
la procédure. Un & représente un accident facheux :
le personnage a par exemple malencontreusement
aggravé |'état du patient qu'il aidait a récupérer d'une
blessure critique.

PERCEPTION (RUSE)

Les personnages doivent rester vigilants en toute cir-
constance, a l'affit du moindre indice annongant un
danger imminent ou un avantage a saisir. La compeé-
tence Perception représente cette conscience passive
et constante de l'environnement. C'est grace a elle
qu’on remarque un signal discret ou un indice dissimulé
et qu'on distingue certaines nuances sans les chercher
activement. La compétence est cruciale dans ce quoti-



dien dangereux ol les joueurs évoluent, depuis les dé-
serts sauvages d'un monde frontalier jusqu'a la jungle
d'une cité tentaculaire.

A noter que Perception englobe tous les sens naturels
des personnages. Les humains sans amélioration cyber-
nétique n'en ont que cing. Beaucoup d'autres especes ont
toutefois d'autres moyens de percevoir I'environnement.

e Quand un personnage n'a pu prévoir un piege ou un
guet-apens, il a parfois droit @ un test de Perception
pour éviter d’&tre surpris. Ce test peut éventuellement
&tre opposé au test de Discrétion de 'adversaire.

e Les tests de Magouilles sont souvent opposés a la
Perception de la cible.

* Perception peut intervenir chaque fois qu'un person-
nage a l'occasion de détecter un indice ténu : une
conversation a peine audible, la puanteur d’un Jawa
ou une drogue mélangée a une boisson.

* Perception peut servir lors de phases d'observation
consistant a surveiller une cible a son insu, a distance.

Perception peut s'opposer a des compeétences servant
a dissimuler ou étre assortie d'une difficulté fixée selon
I'environnement. Le vacarme d'une usine peut étouffer
une conversation, de méme qu'une boisson épicée va
masquer le golt du poison.

Les ¥ excédentaires obtenus aux tests de Perception
peuvent révéler des détails supplémentaires. Le per-
sonnage reconnait par exemple I'accent du locuteur ou
les pigments employés pour I'élaboration d'un tableau
contrefait, ou il détermine le nombre de personnes qui
lui tendent une embuscade.

Un 2 peut servir a se souvenir de détails supplémen-
taires concernant l'élément remarqué. Cest peut-étre
parce qu'il a quelques connaissances dans un certain
domaine que le personnage a remarqué quelque chose
d'étrange. Un @ peut servir a remarquer des détails qui
pourront s'avérer utiles par la suite, et ainsi conférer
un [O aux personnages lorsqu'ils auront affaire a I'élé-
ment en question.

Les 48 des tests de Perception peuvent &tre utilisés
par le MJ pour taire un détail crucial de la situation ou
de I'environnement. Un ¥ peut servir a désinformer le
personnage sur ce qui I'entoure ou sur la cible du test.

PILOTAGE (ESPACE)
(AGILITE)

Ceux qui voyagent de monde en monde savent que
leur capacité a piloter des vaisseaux est primordiale.
Certains utilisent leur vaisseau spatial comme engin
de guerre, et servent comme mercenaires dans I'un ou
I'autre des innombrables conflits qui bouleversent la ga-
laxie. D'autres transportent des marchandises recher-
chées (plus ou moins légales) par des clients impatients.
Que I'équipage s'efforce d'éviter les tirs ennemis ou
simplement d'éveiller I'attention, la réussite de |'entre-
prise dépend le plus souvent du talent de celui ou celle
qui tient la barre.

Les actions les plus simples, comme les décollages et
atterrissages routiniers, ne font pas appel a un test de
Pilotage (espace). Mais quand une tempéte de sable, un
alternateur défaillant ou des tirs ennemis viennent com-
pliquer I’affaire, les dés ont leur role & jouer.

* Chaque fois gqu'au moins deux vaisseaux spatiaux ri-
valisent de vitesse, un test concurrentiel de Pilotage
(espace) permet d'en déterminer le résultat.

s |es poursuites, qu'elles se déroulent au coeur d'une
ceinture d'astéroides, dans un champ de bataille en-
combré ou en bordure d'une zone d'instabilité gravi-
métrique, se résolvent par le biais d'un test opposé
de Pilotage (espace).

s Dans le cadre d'une bataille spatiale, les pilotes
doivent souvent manceuvrer farouchement pour
orienter leurs armes et leurs boucliers de la fagon
la plus avantageuse possible. Quand des adversaires
jouent des coudes sur ce point, le vainqueur est
désigné par I'intermédiaire d'un test opposé de Pilo-
tage (espace).

La difficulté d'un test de Pilotage (espace] est déter-
minée selon la complexité des manceuvres concernées,
la sévérité des conditions de navigation et les déefauts ou
subtilités des commandes du vaisseau spatial.

Les 3r excédentaires permettent au personnage
d’avoir une meilleure notion de la situation ou de trouver
un moyen de modifier son vehicule avantageusement,
pour qu'il soit plus efficace a I'avenir.

Les &} générés par un test de Pilotage (espace)
peuvent servir a révéler un point faible dans le style de
conduite de |'adversaire ou un défaut de son véhicule, ce
qui profitera au personnage lors de rounds ultérieurs de
combat. Un @ peut permettre au personnage d'effectuer
une manceuvre supplémentaire tout en continuant a pilo-
ter le véhicule.

Si un joueur obtient & 4 lors d'un test de Pilotage
(espace), le MJ peut attribuer un [ aux tests de ses
adversaires, pour illustrer une défaillance passagére de
son engin. Un & peut servir a infliger des dommages au
vaisseau, les machines supportant mal les contraintes
exercées par la piétre démonstration de pilotage du PJ
durant ce test.

PILOTAGE (PLANETAIRE)
(AGILITE)

Quand des personnages sillonnent la surface de I'un des
nombreux mondes de la galaxie, ils s'éloignent souvent
de leur vaisseau spatial. Des véhicules de taille plus ré-
duite et mieux adaptés au milieu ambiant sont couram-
ment employés pour ces transports. |l peut s'agir d’en-
gins a répulseurs, d'avions ou de véhicules aquatiques.
Quel que soit le mode de locomotion du véhicule (qu'il
roule, glisse, plane, marche, vole ou flotte], son utilisation
est régie par la compétence Pilotage (planétaire).

Quand les conditions de circulation et le climat sont
normaux, les personnages ne sont pas tenus d'effectuer
le moindre test de Pilotage (planétaire). On n'y a recours
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que dans les circonstances les plus problématigues.
C'est le cas d’une poursuite a grande vitesse, d'un voyage
sur des flots démontés, d'un trajet a bord d'un véhicule

| défaillant, ou d’une combinaison de toutes ces complica-
tions. Pour certains, cette compétence correspond a une
passion et un métier. Pour d'autres, il s'agit juste d'une
nécessité quotidienne qui sSTmpose a eux.

e Quand un personnage prend les manettes d'un
vaisseau de surface totalement nouveau pour lui, il
doit réussir un test de Pilotage (planétaire) pour en
déchiffrer les commandes de base.

e Chaque fois que deux personnages sont engages
dans une course a la surface d'un monde, le resul-
tat en est déterminé par un test opposé de Pilotage
(planétaire).

e Quand un personnage en poursuit un autre ou est
lui-méme poursuivi, semer le poursuivant ou coller
au train du fuyard se fait par I'intermédiaire d’un test
opposé de Pilotage (planétaire).

La difficulté d’un test de Pilotage (planétaire) est déter-
minée selon la complexité des manceuvres concernees,
la sévérité des conditions climatiques et les défauts ou
subtilités des commandes du véhicule.

Les 3¢ excédentaires permettent au personnage
d’avoir une meilleure notion de la situation. Au lieu de
cela, il peut trouver un moyen de modifier son véhicule
avantageusement, pour qu'il soit plus efficace a I'avenir.

Les ¢ generés par un test de Pilotage (planétaire)
peuvent servir a réveler un point faible dans le style de
conduite de I'adversaire ou un défaut de son vehicule,
ce qui profitera au personnage lors de rounds ultérieurs.
Un @ peut permettre au personnage d'effectuer une
manceuvre supplémentaire tout en continuant a piloter
le véhicule.

Si un joueur obtient % % lors d'un test de Pilotage
(planétaire), le MJ peut attribuer un [0 aux tests de ses
adversaires, pour illustrer une défaillance passagere de
son engin. Un § peut servir a infliger des dommages
au véhicule, la machine supportant mal les contraintes
exercées par la pietre démonstration de pilotage du PJ
durant ce test.
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RESISTANCE (VIGUEUR)

La galaxie ne va pas s'arréter de tourner gquand un per-
sonnage a besoin de s'accorder une pause. S'ils veulent
atteindre leurs objectifs, les héros vont regulierement
devoir faire preuve de la persévérance requise pour af-
fronter les pires situations. lls devront souvent se priver
de sommeil, affronter des climats impitoyables, et n'au-
ront parfois rien 8 manger ou presque pendant plusieurs
jours. Il leur arrivera peut-8tre aussi d'ingérer des subs-
tances toxiques, que ce soit fortuitement, en ramassant
ce qu'ils espéraient étre comestible, ou en subissant la
perfidie de quelque adversaire mal intentionne.

Résistance représente la capacité du corps a ne pas
succomber & ces diverses menaces, et a supporter des
conditions extrémes. Quand un personnage effectue un
test de Résistance, c'est souvent qu’il s'est engage dans
une situation qui aurait fait rebrousser leur chemin a la
plupart des gens raisonnables.

¢ Quand un personnage tente de se passer de som-
meil pendant une durée qui n'est pas conseillee
pour son espéce, il doit réussir un test de Résistance
pour rester éveillé.

e Sj un personnage ingére une substance toxique, il a
recours a Résistance pour en éviter les effets.

e Quand un personnage est exposé de fagon prolon-
gée a un environnement particulierement inhospita-
lier (froid, chaleur, pollution, etc.), les conséquences
peuvent en étre atténuées par un test reussi de
Résistance.

e Ladeshydratation et la malnutrition peuvent rapide-
ment exténuer I'organisme : Résistance permet de
s'en prémunir dans une certaine mesure.

La difficulté de tout test de Résistance dépend de la
sevérité des effets que le personnage tente d'éviter. Se
passer de sommeil pendant 24 heures n'ajouterait par
exemple qu'un seul 0 tandis que sillonner le désert de
Tatooine sans réserve d'eau en pleine journée s'assorti-
rait d’'une difficulté bien supérieure.

Les ¥ excédentaires des tests de Resistance per-
mettent d'accroitre les effets du succes, si bien que le
personnage peut attendre plus longtemps avant de de-
Voir se soumettre a un nouveau test.

Un &2 obtenu a un test de Resistance permettra au
personnage et a ses alliés d'identifier un moyen de ré-
duire la difficulté des prochains tests contre cette méme
menace. Obtenir un @ peut éliminer trois points de
stress, la détermination du personnage contre |'adversité
s'avérant souveraine.

Le MJ peut dépenser les {8 générées par un test de
Résistance pour accabler le personnage de pénalités &
ses tests suivants. Les § peuvent servir a infliger une
blessure ou une blessure critique au personnage, qui
résiste mal a ces conditions extrémes.



SANG-FROID (VOLONTE)

Lz galaxie regorge d'horreurs. Certaines, comme les
ancors, les wampas et les dragons krayt, sont des
etes d'origine naturelle d'une violence inouie, fruit
de leur environnement. D'autres, comme les horreurs
1drées par les Sith ou encore I'Etoile Noire, ont
réées par des étres intelligents et n'ont pour seule
nction que de semer terreur et destruction. Au fil
ie leurs aventures, les personnages croiseront sou-
ent des créatures qui chercheront @ les démembrer

a les dévorer. Savoir garder son sang-froid pour
r de la meilleure maniére face a ces abominations
e de cette compétence, qui représente la capa-
“ité a surmonter ses instincts biologiques, et & ne pas
s'abandonner a la panigue comme le feraient d'autres,
plus impressionnables.

Le Sang-froid permet de surmonter trahisons et me-
1aces. |l sert aussi a résister a Coercition, Commande-
ment et Tromperie (cf. Interaction Sociales, page 113,
r plus de détails).

Sang-froid joue également un role-clé dans le dévelop-
pement des facultés liees a la Force (cf. Chapitre VIII :
La Force).

* Sj un personnage est immobilisé par-un feu nourri,
il peut avoir besoin de réussir un test de Sang-froid
pour agir normalement. -

e Face a une créature terrifiante, c'est la compeé:-
tence Sang-froid qui permet de tenir bon au lieu
de s'enfuir.

e || arrive qu'on vous fasse miroiter un accord trop
beau pour etre vrai. Résister a une telle tenta-
tion passe par Sang-froid.

e Savoir déceler les mensonges d'un beau parleur (et
ne pas se laisser influencer) est souvent une ques-
tion de Sang-froid.

Sang-froid intervient souvent en opposition a l'action
d'autrui (sans passer par un jet), si bien gu'il ne sera pas
toujours possible d'obtenir de 3¢ excédentaire. Toutefois,

quand c'est le cas, on peut se servir d’'un 3% pour dégra—‘

der un @ en Q a la prochaine action du personnage.

Les {} obtenus a un test de Sang-froid peuvent réve-
ler certains indices sur la situation en cours. Le person-
nage note par exemple un point faible chez I'ennemi qui
paraissait jusque-la implacable, ou décéle dans les tirs

adverses une récurrence qui peut lui permettre de seg
mettre a I'abri. Souvent, le simple fait de voir un allié fas

rouchement déterminé face a une menace suffit a vous
galvaniser. Un @ obtenu a un test de Sang-froid peut
étre converti en [[] pour un test de Sang-froid qu’un
allie du personnage effectue au round suivant.

Le MJ peut se servir des {8 des tests de Sangs
froid pour miner le moral du personnage, en ™
infligeant par exemple des malus & ses pi@-
chaines actions en situation critique. Les &%
peuvent véritablement I'accabler. |l se retrouye™H
alors incapable d’'exécuter plus d'une simple
manceuvre a son prochain round de combat.

SURVIE (RUSE)

[l n'est pas rare gue les personnages saventurent a
I'écart des mondes civilisés. C'est parfois un choix, mais il
arrive aussi qu'ils échouent quelgue part en cherchant du
secours. Savoir reconnaitre les périls d'un environnement
naturel et en exploiter les ressources est du domaine de
la compétence Survie

Lkes personnages qui passent leurs années de formation
sur des planétes restées a |'état sauvage y acquiérent sou-
vent cette compétence, qui devient une seconde nature.
D'autres peuvent I'apprendre par leur formation militaire.
Certains en dépendent directement dans le cadre d'un
meétier qui leur demande de se rendre sur des mondes
indomptés pour exploiter leurs richesses naturelles.

* |orsqu'un personnage doit identifier des aliments co
mestibles, de I'eau potable ou des abris slrs en envi-
ronnement naturel, il se soumet a un test de Survie.




e |es personnages doués en Survie savent recon-
naitre les tendances climatiques, les signes d'un
danger imminent, et savent comment se préparer a
les affronter.

e Pister du gibier ou un individu recherche en milieu
sauvage dépend de Survie.

e Survie représente également la capacité des person-
nages a maitriser les animaux domestiques pour en
faire des bétes de somme ou des montures.

La difficulté d'un test de Survie dépend de I'environne-
ment. Il faut notamment tenir compte de la biocompati-
bilité du monde avec le PJ, des conditions climatigues et
des outils disponibles.

Les ¥t en exces par rapport a la difficulté du test de
Survie peuvent servir-a assister d'autres personnages
dans cette épreuve. Sinon, le personnage aussi peut ac-
cumuler les vivres pour disposer de davantage de temps
entre les tests.

Les 3 peuvent étre convertis en meilleure compre-
hension de I'environnement, rendant les tests de Survie
ultérieurs plus faciles. Le personnage a peut-étre reperé
un point d'eau ol les proies se retrouvent, une grotte
abandonnée constituant un excellent abri ou un bos-
quet d'arbres fruitiers biocompatibles. Lors d'un pis-
tage, un £} peut servir a apprendre un détail sur leur
proie, comme leur nombre et leur espéce, ou mieux
déterminer la fraicheur de leurs traces. Les @ lors d’'un
test visant & maitriser un animal domestique peuvent
rapprocher la béte du personnage, au point d'en faire
un compagnon loyal. Lors d'un pistage, un @ peut étre
converti en indice capital concernant la cible ; sa desti-
nation, sa configuration, la présence de prisonniers ou
de marchandises.

Le MJ peut profiter des & obtenues aux tests de Sur-
vie pour dilapider les ressources vitales du personnage,
qui a da puiser dans sa nourriture pour appater le gibier
ou gaspiller du combustible en tentant de faire du feu.
Les & peuvent étre convertis en blessures, en blessures
critiques ou en stress éleveé chez le personnage, qui
résiste trés mal aux contrées inhospitalieres de ce coin
perdu de |a galaxie.

SYSTEME D (RUSE)

La vie en marge de la galaxie (et dans les recoins les plus
mal famés des Mondes du Noyau) est pleine de dangers.
On peut rarement se fier a un étranger et celui qu'on
prenait pour un ami peut vous trahir en un clin d'ceil pour
la moindre prime. Ceux qui veulent survivre dans un tel
environnement apprennent vite 2 flairer I'embrouille,
mais aussi les aubaines. Savoir ol quérir de I'aide quand
les temps sont durs peut s'avérer aussi vital que de savoir
éviter les rencontres funestes.

La compétence Systéme D représente linstinct que
I'on développe en vivant dans ces milieux. Il en est qui
acquiérent cette capacité en étudiant et en singeant les
moindres comportements de ceux qui ont vécu cette

existence impitoyable, mais la plupart I'apprennent a
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I'école des bas quartiers. Quand un personnage a l'inten-
tion de prospérer parmi le réseau complexe de la pégre,
il doit en apprendre la langue et identifier sans hésitation
les roles des divers acteurs.

e Quand un personnage cherche un receleur specia-
lisé en marchandise douteuse et en services illicites,
il peut tenter de le trouver par l'intermédiaire d'un
test de Systéme D.

e Systéme D représente |'instinct qui permet au per-
sonnage de détecter des indices dans I'expression et
I'attitude de ceux qui ceuvrent en marge des struc-
tures légales. Cela peut permettre de comprendre
certaines références cachées dans les conversations.

e Lorsqu'on a affaire & des criminels ou des éléments
de la péegre, Systéme D permet de les approcher
sans éveiller leur méfiance.

En général, Connaissance (Pégre) traite des renseigne-
ments et faits concernant le monde du crime. Systeme D
régit plutat la maniére d’exploiter efficacement ces infor-
mations et d'agir dans un environnement de type crimi-
nel. Les 3¢ gagnés aux tests de Systéme D peuvent servir
3 réduire le temps ou les fonds nécessaires a ['obtention
de l'objet, du service ou des renseignements désirés.

Les {2 peuvent révéler des rumeurs supplémentaires
ou d'autres éléments qui pourront s'avérer utiles. Grace
3 un @, le personnage peut bénéficier durablement d'un
contact sur le terrain, qui pourra lui confier réguliére-
ment des informations plutot fiables.

Le MJ peut se servir des & générées par un test de
Systeme D pour altérer les renseignements obtenus avec
des rumeurs mensongéres ou des exagérations typiques
nées du bouche 2 oreille. Les § peuvent représenter
le fait que le personnage laisse échapper des deétails le
concernant ou ayant trait a ses objectifs, informations
qui, en revanche, n'échapperont pas a ses adversaires.

TROMPERIE (RUSE)

Il arrive qu’'un personnage ait besoin de convaincre au-
trui d’agir d'une certaine maniére, mais qu'il soit a court
d'arguments pour l'influencer. Dans une telle situation,
un certain laxisme moral est parfois nécessaire. Que I'on
souhaite que la personne achete quelque marchandise,
accorde une faveur ou aille simplement voir ailleurs, I'art
de mentir peut souvent faire la différence. Chaque fois
que le mensonge intervient dans la persuasion, le person-
nage recourt a la compétence Tromperie. Les escrocs, les
espions et de nombreux diplomates et marchands sans
scrupules sont tous des maftres en Tromperie. La compeé-
tence peut également étre employée par des personnes
qui n'appartiennent pas a ces spheéres, mais celles-ci n'en
feront pas le point central de leur évolution.

Celui qui cherche a duper tente d'abuser la perception
de sa cible. Tromperie s'oppose au Sang-froid de celle-ci.
Reportez-vous a |'encadré Interaction Sociales, page
113, pour plus de détails. Quand le personnage tente
d'influencer plusieurs personnes ou une cible qui lui
fait confiance, il n'est pas soumis a un test opposé. Au
lieu de cela, la difficulté du test est déterminée par le



nombre de sujets ou leur état d'esprit (voire les deux).
Les foules qui sont a priori portées a se méfier du per-
sonnage impliquent forcément un test plus difficile, alors
que flouer ceux qu'on mystifie déja requiert moins de
dés de difficulte.

* Quand un personnage tente de tromper un acheteur
ou un vendeur sur la valeur d'un objet pour en ajus-
ter le prix a son avantage, il a recours a Tromperie.

* Chaque fois gqu'un personnage cherche a distraire
un adversaire par la ruse, méme dans le cadre
d'une confrontation physique, il peut recourir
a Tromperie.

e S'il est poursuivi, un personnage peut utiliser Trom-
perie pour laisser une fausse piste, dans l'espoir
d’égarer son limier et donc de gagner de |'avance.

Les ¥ obtenus lors d'une tentative de Tromperie
peuvent servir a prolonger les effets du mensonge.
Cela peut faire gagner du temps au personnage et lui
permettre de repartir avant que la supercherie ne soit
découverte. On peut aussi imaginer que la cible a moins
de chances de démasquer I'imposture et devient méme
le parfait pigeon.

Les £} peuvent servir a accroitre la valeur des mar-
chandises ou services obtenus. La cible a néanmoins
le sentiment d’avoir conclu un accord équitable avec le
menteur. Un @D peut suffire & convaincre la cible que son
interlocuteur est parfaitement digne de confiance. Les
tentatives de Tromperie ultérieures dont elle fera I'objet
ne passent meéme plus par un test oppose, elles sont sim-
plement assorties d'une difficulté de base dépendant de
la nature du mensonge.

Une 48 obtenue a un test de Tromperie devoile une
partie du mensonge. La cible a peut-&tre l'impression
qu'on lui a menti sans pouvoir mettre le doigt dessus, ce
qui la rend meéfiante vis-a-vis du personnage. Dans le cas
de ¥, le méme phénomeéne se manifeste, mais de ma-
niére plus aigué : la cible, méfiante, partage ses doutes
avec sa communauté et cela entache la réputation du
personnage. Elle peut en outre prendre conscience
d’avoir été bernée et retourner la situation a son avan-
tage en glissant quelques fausses informations de son
cru. Elle peut aller jusqu'a fournir du matériel défectueux
en donnant le change.

VIGILANCE (VOLONTE)

En ces temps incertains, ceux qui sont toujours pa-
rés a affronter les diverses épreuves ont bien plus de
chances de s'en sortir que ceux qui se contentent de
suivre le flux en s'adaptant tant bien que mal. Cette
capacité de réaction demande de la discipline et se tra-
duit souvent par des réactions instantanées face aux
événements imprevus.

Les personnages qui doivent rester alertes parce que
leur mode de vie I'exige excellent dans cette compé-
tence. C'est le cas de ceux qui vivent dans des environne-
ments inhospitaliers, gu'il s'agisse de jungles urbaines ou
de milieux sauvages, mais aussi des soldats de carriere.
Cette compétence est souvent associée a une grande
confiance en soi.

e En situation de combat, lorsqu’'un persoennage n'a
pas pris le temps de bien se préparer, Vigilance per-
met de déterminer ['Initiative.
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e Vigilance représente la minutie avec laquelle le per-
sonnage s'est préparé pour les situations de crise
imprévues. Chaque fois qu'il convient de savoir s'il
dispose d'une certaine piéce d'équipement (de
taille raisonnable), un test de Vigilance permet d'en
confirmer ou d’en infirmer la présence.

La difficulté des tests de Vigilance est généralement
modifiée par la probabilité que I'événement se présente. I|
est normal qu'un personnage se prépare a un guet-apens
dans une ruelle enténébrée, mais beaucoup moins qu'il
s'attende a subir un tremblement de terre au cceur de la
nuit. Si le résultat d'un tel test est défavorable, le person-
nage est temporairement hors d'état d'agir car il doit dans
un premier temps tenter d'analyser la situation.

Tous les Y& interviennent normalement dans le calcul
de I'Initiative, Pour le reste, quand ce test a une impor-
tance vitale, les ¥ excédentaires indiquent que le per-
sonnage était particulierement bien préparé pour ce
type d'incident et qu'il a donc sous la main du matériel
trés utile et adapte a |a situation.

COMPETENCES DE

es compétences qui traitent essentiellement de

I'affrontement physique sont catégorisées comme
compétences de combat. Elles s'appliquent presque
toujours sous une forme violente, mais pas forcément
meurtriere. Vous trouverez plus de détails sur l'utilisa-
tion de ces compétences au Chapitre VI : Combat et
Conflits. Le chapitre 6 présente aussi des idées sur la
maniére dont un personnage peut convertir les 3¢ exce-
dentaires, mais aussi les £ et les @ obtenus lors d’un
test de compétence de combat. Y sont également trai-
tees les facons dont le MJ peut dépenser les & et &
dans ces situations.

ARTILLERIE (AGILITE)

Certaines armes se révélent parfois trop imposantes
pour étre portées par une seule personne. Si I'on veut
donc s'en servir contre un adversaire, il faut qu'elles
soient montées sur un vehicule, assemblées tant bien
que mal a 'endroit souhaité ou intégrees au sein d'une
fortification. Le transport des armes de ce type de-
mande parfois une équipe entiére, de méme que leur
assemblage et leur utilisation.

Les personnages sont rarement entrainés au ma-
niement d’armes d'un tel calibre en dehors du cadre
militaire, et a moins d'une accreditation officielle, leur
acquisition n’est pas des plus simples. Seuls les mondes
les plus dangereux abritent des prédateurs auxquels on
ne peut répliquer raisonnablement que par des armes
aussi puissantes. Artillerie s'applique aux canons lasers
et aux torpilles a protons équipant les vaisseaux stel-
Jaires. Les systémes encore plus encombrants, comme
les tourelles de lasers lourds et les canons ioniques, se
manipulent également grace cette compétence.
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Les personnages peuvent se servir des £} obtenus
aux tests de Vigilance pour remarquer des details de
I'environnement qui pourraient les aider dans la scéne en
question. Il peut s'agir d'un abri inespéré, d’une échap-
patoire bienvenue ou d’'un moyen de détourner l'atten-
tion de l'adversaire. Les @ peuvent permettre au per-
sonnage d'effectuer une manceuvre supplémentaire au
premier round de combat, sa mefiance naturelle I'ayant
alerté sur la situation avant meéme qu'elle se présente.
Reportez-vous & la page 200 pour plus de détails, en
n'oubliant pas que les personnages ne peuvent exécuter
plus de deux manceuvres a leur tour.

Le MJ peut profiter des & produites par les tests de
Vigilance pour que le personnage rate un deétail impor-
tant de la situation ou de I'environnement, et donc qu’un
atout potentiel lui échappe. Les & peuvent empecher
un personnage d'effectuer plus qu'une simple manceuvre
durant le premier round de combat.

COMBAT

e Quand un personnage pilote un chasseur stellaire,
I'engin peut étre doté d'armes montées selon une
orientation fixe. Avant d'effectuer un test d'Artillerie,
le pilote devra peut-étre manceuvrer son chasseur
pour bénéficier d'un angle de tir.

 Les personnages qui ont recours a Artillerie pour ac-
tiver des armes montées sur tourelle devront peut-
atre retarder leur action en attendant qu'un pilote
puisse orienter le véhicule de maniére a ce que des
cibles se retrouvent en ligne de mire.

e |es ordinateurs de visée et les systemes automa-
tiques les plus complexes sont souvent couplés a
des armes de grande amplitude. La manipulation de
ces appareils passe également par Artillerie.

La difficulté des tests d'Artillerie est déterminée par
la distance séparant I'arme de la cible ou du gabarit
de cette derniére (en fonction de I'arme). Elle peut
également étre ajustée en fonction des manceuvres
effectuées par le personnage et d'autres modificateurs
circonstanciels de combat (cf. Chapitre VI : Combat
et Conflits).

CORPS A CORPS
(VIGUEUR)

Toutes les armes a distance utilisent diverses muni-
tions, pour la plupart trés bruyantes. Elles sont souvent
constituées de pieces fragiles et nécessitent un entretien
régulier qui requiert des outils spécifiques. Par compa-
raison, la plupart des armes de corps a corps sont trés
bon marché, trés silencieuses et ne demandent presque
aucun entretien, ne nécessitant aucune source d'énergie



si ce n'est la force physique du porteur. Presque tous les
objets robustes peuvent en outre servir d'arme de for-
tune, si bien qu'un personnage qui maitrise la compe-
tence Corps a corps se contente facilement de ce qu'il a
sous la main.

Dans la majorité des cas, les dégats infligés par les
armes de corps a corps dépendent de la force du por-
teur, mais quelques-unes disposent de leur propre
source d'énergie. Ces armes, notamment les matraques
étourdissantes, les vibrolames et les lances magnétiques,
sont bien plus sophistiquées qu'un simple gourdin. Le
principe de base reste toutefois le méme. Un personnage
qui maitrise I'art de frapper avec une arme de corps a
corps peut facilement s'adapter au maniement d'autres
dispositifs de cette catégorie.

Toute formation militaire comprend au minimum un
apprentissage des rudiments du combat au corps a
corps. Par ailleurs, les personnages qui ont passé du
temps sur des mondes primitifs apprennent parfois a
se défendre avec ce type d'armes. Dans certains sys-
temes de la galaxie, les aristocrates se familiarisent
ggalement avec ces technigues dans le cadre de leur
tradition culturelle.

La difficulté des tests de Corps a corps est Moyenne
¢ ¢ (difficulte de toutes les attaques au corps a corps),
sauf si I'adversaire n'est pas en mesure de se défendre
[auquel cas elle peut étre inférieure, a I'appréciation du
MJ). Elle peut également étre ajustée en fonction des
manceuvres effectuées par le personnage et d'autres
modificateurs circonstanciels de combat (cf. Chapitre
VI : Combat et Conflits).

DISTANCE (ARMES
LEGERES) (AGILITE)

Souvent, les personnages préférent porter une arme qui
peut étre tenue efficacement & une main plutét que de
s'encombrer d'un engin plus imposant. Ce choix peut
étre dicté par la discrétion de l'arme, que l'on dissi-
mule plus aisément, ou par une question de goat. Pour
d'autres, il s'agit de libérer I'autre main afin de pouvoir,
par exemple, piloter un speeder bike et tirer des coups
de pistolet blaster en méme temps.

Les armes que l'on classe dans cette catégorie sont
trés nombreuses. Il y a bien str toutes celles que 'on
peut manier d'une seule main sans devoir bénéficier
de quelque support que ce soit. On peut ainsi citer les
innombrables pistolets, mais également les lances, les
filets et les détonateurs thermiques. Certaines sont pe-
tites, faciles a escamoter, tandis que d'autres ne peuvent
servir gu'aux individus les plus forts.

La compétence Distance (armes légeéres) reflete
I'adresse développée par le personnage, ainsi que sa ca-
pacité a évaluer l'incidence du vent, de la gravite et de la
distance. Quand un expert dans ce domaine se présente
sur une planéte, il cherchera souvent a faire quelques
essais pour se familiariser avec l'influence de I'environne-
ment local sur ses tirs.

e |a grande majorité des armes a distance |égéres
infligent des blessures a leurs cibles. Celles qui
peuvent infliger du stress sont indiquées comme
telles et nécessitent souvent pour ce faire qu'on

active spécifiguement ce mode de tir.

* les personnages peuvent tenir une arme a dis-
tance légére dans chagque main ou porter une arme
de corps a corps dont le maniement ne nécessite
qgu'une de leurs mains tandis que l'autre tient une
arme a distance légére. Reportez-vous a la page 210
pour plus de détails.

La difficulté des tests de Distance (armes légéres) est
déterminée par la distance séparant I'arme de la cible.
Elle peut également étre ajustée en fonction des ma-
nceuvres effectuées par le personnage et d'autres mo-
dificateurs circonstanciels de combat (cf. Chapitre VI :
Combat et Conflits).

DISTANCE (ARMES
LOURDES) (AGILITE)

Lorsqu'il s’agit de tirer sur une cible a distance, les armes
tenues a deux mains offrent une assise plus stable que
celles que I'on manipule & une main. Elles sont en outre
dotées de canons plus longs, assurant des tirs réguliers
sur de plus longues portées. Ces engins nécessitant da-
vantage d'espace, les concepteurs les dotent genérale-
ment de munitions plus importantes et en profitent pour
les rendre bien plus puissants que les armes de taille plus
réduite. Il en résulte des armes souvent plus meurtriéres
et plus precises.

COMPETENCES
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Les fusils employés a travers la galaxie sont d'une
grande variété. Certains ne sont que de simples armes
a percussion, tandis que les blasters, trés courants, se
déclinent de la petite carabine aux grands modeles a

canon long pour tireurs embusqueés. Il existe également

des armes trés spécifiques, comme les arbalétes woo-
kies. L'utilisation de toutes ces armes est rattachée a la
compétence Distance (armes lourdes).

En dehors des combats, les armes liées a cette compe-
tence sont largement employees pour la chasse, ce qui
explique pourquoi elles sont bien plus courantes dans
les mondes frontiére que les armes a distance légeres,
Les personnages qui comptent beaucoup sur les com-
pétences de survie en milieu sauvage préférent souvent
la portée supérieure des fusils lorsqu'ils affrontent des
prédateurs ou traquent des proies nerveuses.

e Par défaut, les armes a distance lourdes infligent
des blessures. Une sous-catégorie peut aussi infliger
des dégats étourdissants, comme le font certaines
armes exclusivement étourdissantes.

La difficulté des tests de Distance (armes lourdes) est
déterminée par la distance séparant I'arme de la cible.
Elle peut également étre ajustée en fonction des ma-
noeuvres effectuées par le personnage et d'autres mo-
dificateurs circonstanciels de combat (cf. Chapitre VI :
Combat et Conflits).

PUGILAT (VIGUEUR)

| arrive dans certains affrontements physiques qu’'un
personnage cherche a neutraliser son adversaire sans
véritablement le blesser. |l y a aussi des cas oll une
bagarre se déclare a limproviste, lais-

sant le personnage sans arme. Certaines

personnes sont spécifiqguement formeées

au combat & mains nues ou disposent
d'armes naturelles gu'elles affectionnent
pour ce type d'altercation. Dans ces Cir-
constances, c'est la compeétence Pugilat

qui permet de résoudre les combats.

La plupart des personnages qui
ont grandi dans un milieu hostile
montrent un certain talent pour
le Pugilat. Toutes les espéces
sauvages, notamment celles qui
sont dotées d'armes naturelles,
se servent de Pugilat quand elles
sont impliquées dans un affronte-
ment physique. Tout individu gui
travaille dans l'armée ou dans les
forces de 'ordre apprend des rudi-
ments d'arts martiaux, ce qui est
ggalement régi par la compétence
Pugilat, y compris les formes les plus
sophistiquées et étranges. Les armes
improvisées, en revanche, comme une
bouteille ou un pied de table, renvoient
4 la compétence Corps a corps.



Certains affrontements obligent les intervenants & com-
battre sans arme, que ce soit pour des raisons légales ou
sociales. Dégainer une arme pourrait vite entrainer un
combat meurtrier ou d'autres facheuses conséguences,
ce qui oblige les personnages a compter uniguement sur
la compétence Pugilat.

COMPETENCES DE

En régle générale, un personnage réagit en fonction de
ce qu'il sait d'une situation donnée. Bien évidemment,
oh ne peut demander aux joueurs d'en savoir autant
au sujet de l'univers du jeu que leurs personnages, qui,
eux, y vivent. Cette compétence sert donc a combler ce
manque. Elle permet au joueur de prendre des décisions
dépendant d'informations dont dispose probablement
son personnage.

Les 3¢, €2, @, © et ¥ peuvent étre convertis de
maniére semblable selon les compétences de Connais-
sance concernées. Les 3% excédentaires indiquent que

Pugilat sert donc pour le combat a mains nues (cf.
page 211). La difficulté des tests de Pugilat est Moyenne
@ ¢ (difficulte de toutes les attaques au corps a corps),
sauf si I'adversaire n'est pas en mesure de se défendre
(auquel cas elle peut &tre inférieure, & 'appréciation du
MJ). Reportez-vous a la page 204 pour plus de détails.

CONNAISSANCE

le personnage se souvient des informations souhaitées
ou termine ses recherches plus vite que prévu, tandis
que les '} peuvent servir a apprendre des détails secon-
daires sur la question. Les @ apportent en revanche des
renseignements qui peuvent s'avérer décisifs, comme
une vulnérabilité de la béte étudiée dans le cas d'un test
de Connaissance (Xénologie) ou des détails sur un conflit
familial entre syndicats du crime dans le cas de Connais-
sance (Pegre). Le MJ peut se servir des {8 pour omettre
un detail crucial sur le sujet concerné, tandis que les §
permettent carrément au MJ de désinformer le person-
nage, voire de lui mentir sur toute la ligne.
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BORDURE EXTERIEURE
(INTELLIGENCE)

Les systemes de la Bordure extérieure regorgent de
mondes indépendants dont les occupants apprécient
souvent l'isolement et la relative liberté. Cest ainsi
que ces divers mondes offrent une incroyable variété
de cultures et de systémes politigues. Bien souvent,
ils sont également habités par une grande palette
d'espéces formant une communauté fondée sur cette
méme diversité.

Le spectre culturel étant si étendu, les coutumes d'un
monde ne se retrouvent pas forcément dans les autres
systemes de la Bordure extérieure, mémes proches. On
compte toutefois des attitudes communes et des arche-
types qui varient peu d'un bout a I'autre de ce secteur de
la galaxie. Par ailleurs, ceux qui voyagent régulierement
parmi ces mondes apprennent & se connaitre les uns les
autres aux comptoirs des innombrables bouges accueil-
lant les habitués des couloirs spatiaux. :

e Quand un personnage a besoin de trouver une
planéte offrant une ressource ou un service donné
parmi les systémes de la Bordure extérieure, il peut
effectuer un test de cette compétence pour déter-
miner les choix les plus adaptés a sa situation.

e Lorsquiil s'agit de définir le meilleur endroit ol
vendre des marchandises, un test de Bordure exté-
rieure permet de savoir oll ces produits sont leégaux,
recherchés, et s'ils respectent les tabous locaux.

e Lorsqu'un personnage doit interagir avec un habi-
tant d'un monde de la Bordure extérieure, cette
compeétence peut servir a déterminer I'approche
la plus convenable pour partir sur de bonnes
bases relationnelles.

La difficulté des tests de Bordure extérieure dépend
de la notoriété du monde et des marchandises qu'on y
recherche ou qu'on souhaite y vendre. Elle peut égale-
ment étre ajustée selon les détails de la question posée.

CULTURE (INTELLIGENCE)

Certaines portions de la galaxie sont habitées depuis
plus d'un million d’années. Des innombrables civilisa-
tions qui ont émergé durant cette ére, beaucoup sont
aujourd’hui éteintes. Ces cultures sont parvenues a
communiquer par voie interstellaire et ont partagé
leurs histoires respectives. Au fil des siecles, certains
récits ont bien sar évolué jusqu’a devenir des mythes et
|egendes. La part de vérité qu'ils contiennent est sou-
vent plus importante qu’on ne le soupgonne,, a tel point
qu’on peut parfois oublier I'incroyable potentiel que ces
histoires recélent.

Les personnages férus de cultures oubliges et de
légendes peuvent convertir leur passion en profession.
Les flottes perdues, les mines abandonnees et les entre-
prises funestes peuvent toutes constituer de fabuleuses
sources de profit pour celui qui saurait les retrouver et
les exploiter. Il arrive aussi qu'un personnage découvre
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par hasard une relique associée a I'une de ces légendes,
un objet dont la valeur pourrait largement dépasser
ce que laisse imaginer son aspect. Un personnage qui
sait tirer profit de ce lien, soit en vendant I'objet soit en
retrouvant ses origines, pourrait bien diminuer sensible-
ment les contraintes exercées par ses Obligations.

e Chaque fois qu'un personnage tente de décrypter
des écrits anciens ou d'en déterminer le contexte,
un test de Culture s'impose.

e les connaissances d'un personnage concernant la
légende d'un héros antique sont représentees par la
compétence Culture.

La difficulté d'un test de Culture dépend de la notorié-
té du sujet. Les légendes les plus connues ne demandent
souvent aucun test, tandis que tout le monde ou presque
a oublié les récits concernant une race éteinte depuis
des millénaires.

EDUCATION
(INTELLIGENCE)

Au sein de la plupart des races et cultures de |a galaxie,
savoir lire et écrire constitue un premier pas crucial vers
I'age adulte. Méme dans les territoires les plus sauvages
de la Bordure extérieure, presque toute la population
remplit ce critére bien avant d'atteindre la maturité phy-
sique. Aprés cela, I'éducation de chacun se développe en
couvrant d'autres domaines de savoir.

En général, cela passe par des rudiments en mathéma-
tiques, en sciences et en technologie, du moins suffisam-
ment pour accomplir les réparations de base. Beaucoup
se penchent également sur la philosophie, la politique et
I'histoire galactique. A partir de |a, étudier les diverses
espéces et cultures dominantes de la galaxie permet de
peaufiner un bagage général.

Les personnages doivent connaitre quelgues notions
essentielles pour savoir se comporter de facon adequate
quand ils voyagent. Pour I'inculte, tout ce qui sort de son
univers natal parait absurde. Les différences culturelles
peuvent alors devenir des barriéres infranchissables.

e Chaque fois qu'un personnage doit interagir avec
un représentant gouvernemental, un test d’Educa-
tion peut lui permettre de déterminer la meilleure
maniére de proceder.

e Quand un personnage doit recourir a des notions
scientifiques de base dans une analyse, son savoir
dans ce domaine est représenté par la compeé-
tence Education.

Education correspond également & la compétence de
Connaissance par défaut. Chague fois qu'il se pose une
question que I'on n'associe pas d’'emblée a I'une des
autres compétences de Connaissance, Education peut
servir a illustrer les notions du personnage sur le sujet.

La difficulté des tests d'Education est souvent directe-
ment associée a la notoriété des informations en ques-
tion. Les personnages qui disposent de documents liés




au sujet sont censés bénéficier d'un bonus appréciable,
mais cela ne les exempt en aucun cas d'une compréhen-
sion des principes de base.

MONDES DU NOYAU
(INTELLIGENCE)

Les mondes les plus proches du Noyau galactique sont
censeés représenter le summum de la culture et de la
civilisation de la galaxie. C'est en tout cas la percep-
tion de ceux qui habitent ces systémes. Les traditions
culturelles varient sensiblement d’un systéme a |'autre,
y compris entre les planétes d'un méme systéme. Cer-
taines sont partagées par presque tous les mondes du
Noyau, a quelques exceptions prés. Un comportement
gui passe pour parfaitement bienséant sur une planéte
peut étre considéré comme grossier sur une autre, tout
cela au sein d'une région pourtant culturellement avan-
cée de la galaxie.

De nombreux hypercouloirs relient les Mondes du
Noyau aux autres secteurs de la galaxie. C'est ainsi que
es visiteurs de contrées étrangéres sont bien plus cou-
rants ici qu'ailleurs. Les Mondes du Noyau, véritables
centres diplomatiques et commerciaux, maintiennent
le contact entre des planétes éparpillées dans toute
la galaxie.

* Quand un personnage doit identifier la planéte
d'origine d'un individu sans le lui demander, il peut

effectuer un test de Mondes du Noyau pour recon-
naitre son accent, son style vestimentaire et autres
traits associés a un monde donne.

* Lorsqu’ils ont affaire @ un habitant des Mondes du
Noyau, les personnages peuvent tenter un test de
cette compétence pour savoir de quelle maniére
se comporter pour paraitre courtois et ne pas
le froisser.

* Les personnages spécialisés dans le transport de
marchandises peuvent effectuer un test de Mondes
du Noyau pour déterminer quels sont les meilleurs
marchés pour l'achat ou la vente de tel ou tel pro-
duit. lls peuvent aussi identifier les mondes oil cer-
tains biens sont illicites.

La difficulte des tests de Mondes du Noyau est générale-
ment proportionnelle & la rareté des renseignements en
question. Il est bien plus facile de se souvenir des infor-
mations de base concernant Coruscant que d'un détail
obscur ayant trait a une lune mineure.

NEGOCIATION (PRESENCE)

Souvent, le meilleur moyen d’obtenir la coopération d'une
personne consiste a |ui concéder ce qu'elle désire. Lart
de la negociation revient a déterminer quelle part des
attentes d'autrui il faut satisfaire pour recevoir un bien ou
un service en contrepartie. Un maitre négociateur peut
ainsi s'en tenir aux sacrifices les plus anodins en échange
d'avantages cruciaux, tandis qu'un novice paiera la mar-
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chandise bien plus cher qu'elle ne vaut, surtout s'il parait
aux abois. Cette compétence est essentielle pour mener
2 bien tous les types de transactions commerciales, et
servira au marchand comme au mercenaire.

Les personnages auront besoin de négocier efficace-
ment s'ils espérent s'acquitter de leurs Obligations. Né-
gociation s'oppose a la Présence et au Calme du sujet.
Reportez-vous a 'encadré Interactions Sociales, page
113, pour plus de détails.

e Chaque fois qu'un personnage souhaite acheter des
biens ou louer des services, il doit acquitter le prix
demandé ou recourir a la compétence Négociation.

e |orsqu'un personnage souhaite vendre des biens ou
proposer ses services, le prix final est déterminé par
un test de Negociation.

e Lorsque deux individus concluent un accord ou un
traité, ils effectuent un test opposé ou concurrentiel
de Négociation. Le vainqueur se taille la part du lion.

Négociation se traduit généralement par un test
opposé, contre le Calme ou la Négociation de la cible.
Des modificateurs circonstanciels peuvent s'appliquer
en fonction des relations passées entre les personnes
concernées, ainsi que de 'attrait présenté par les biens
ou services. |l est trés rare que cette compétence n'en-
gendre pas un test oppose, mais ce n'est pas impossible.
Dans ce cas, le MJ est censé évaluer la difficulté selon les
parametres evoques ci-dessus.

Les 3¢ excédentaires peuvent accroitre le profit réalisé
par le personnage (de 5 % par 3%). lls peuvent également
servir a modifier les clauses de I'accord, de maniére a ce
gu'il couvre une plus longue durée ou permette d’acqué-
rir plus de marchandises pour le méme prix.

Les 2 obtenus lors d'un test de Négociation peuvent
atre convertis en autres faveurs de la part de la cible
(concessions en cas de test raté, a-cotes s'il est réeussi).
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En cas de @, le joueur peut décider que le PNJ ciblé
devient son interlocuteur commercial privilégié. Ce der-
nier pourra ensuite rechercher plus ou moins activement
des marchandises qui intéressent le PJ ou faire part a
d’autres clients de la qualité des services de son nouveau
partenaire.

Les 4 peuvent servir 3 augmenter le prix des articles
que le personnage souhaite acheter, a déprécier les mar-
chandises qu'il tente de vendre ou a raccourcir la durée
des accords qu'il négocie. Le MJ peut profiter d'un ¥
pour saper les ambitions du personnage : la marchandise
ou le paiement recu est contrefait, ou le PJ en est réduit
3 accepter des clauses dépassant largement le cadre de
la négociation initiale.

PEGRE (INTELLIGENCE)

Certains gouvernements sont sous I'emprise voilée de
criminels, par le biais de machinations peu légales. En
d’autres lieux, ce sont directement les barons du crime
et leurs familles qui font office d'autorité. Quand la struc-
ture hierarchique est plus traditionnelle, les elements les
plus douteux sont forcés d'agir dans 'ombre et la dupli-
cité. Un personnage qui souhaite établir des contacts
parmi la pégre devra d'abord comprendre dans toute
leur subtilité les roles et influences de ses membres.

Une fois que le personnage a décrypté comment il
allait pouvoir approcher une de ces organisations, il va
devoir identifier le bon interlocuteur. Les divers secteurs
de ce monde peuvent en effet étre gérés par differents
groupes ou individus. Un parieur véreux n'est pas force-
ment a2 méme de vous fournir des produits pharmaceu-
tiques illicites ou des armes de qualité militaire. Selon
les besoins du personnage et la présence criminelle dans
le monde concerné, trouver le bon contact peut s'avérer
enfantin ou au contraire long et fastidieux.
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KRANDAK : IL EST DANGEREUX D’EN SAUOIR TROP PEU...
Certains de mes sujets d'étude... enfin, certains de mes amis, devrais-je dire,
pourquoi j’ai suivi des cours de médecine. lls me demandent : « Kr
pour étre des chasseurs nes, non ? Seules |a trague
Alors, toutes ces années le nez plongé dans les bouqui

Mais vous voyez, ils sont bien loin du compte. C’est vrai, beaucoup de mes congeneres affectionnent
une approche plus directe de |a chasse. Mais il se trouve que ces annees d’érudition n’ont fait

pable de dégainer un blaster
g peut broyer une trachée
mmobiliser complétement ?
nute si on lui perfore I’aorte

me demandent parfois
andak, les Trandosiens sont connus
et la mort de leur proie les font vibrer, non ?
ns ne t’ont pas paru barbantes ? »

qu’aiguiser mes aptitudes. Quand on y pense, nimporte qui est ca
pour canarder I’ennemi. Mais qui sait qu’une pression de seulement 2,5 k
humaine, ou que sectionner les tendons du jarret d’un Gundark peut I’

Saviez-vous qu’un Duros Peut mourir d’hémorragie en moins d’une mi
pelvienne supérieure ?

J’avance qu’une bonne maitrise médicale est I'un des placements

les plus rentables pour tout chas-
Seur de primes ou mercenaire en devenir.







-

-
L |
5
-
.
»
]
r

-

es personnages joueurs se distinguent habituellement

du commun des mortels par leurs capacités spéciales.
La ol un personnage mineur pourrait renoncer face a
I'adversité, il sera de bon ton gu'un héros domine son
ennemi et triomphe. Les talents sont un artifice de jeu
permettant aux_personnages de réaliser des exploits
surhumains. Il's'agit généralement de techniques spé-
cialisees qu'un personnage a fini par maitriser, a force

d’'entrainement et d'étude approfondie. lls sont étroi- .

tement liés a I'identité d'un personnage, notamment a
sa profession. Autant dire qu'un personnage aura plus

de chances de succes s'il dispose d'une compétence et .

d'un talent liés a la situation.

Il est important de préciser que les talents ont un
champ d'application plus restreint que les compétences
et repondent a des situations bien, précises. Un person-
nage désireux d'utiliser une compétence dans une large
varieté d'applications fera'sans doute mieux d'augmen-
ter cette compétence plutot que d'acquérir un talent.
Pour autant, un personnage se retrouvant dans une si-
tuation ol ses talents peuvent s'exprimer.aura |'occasion
d’accomplir de véritables exploits. :

TALENTS

CATEGORIES DE TALENTS

Il existe différentes-catégories de talents. Certains sont
spécifiquement associés-a une compétence particuliere-

ou aun groupe de compeétences. Il s'agit géenéralement

d'astuces que le personnage a apprises a mesure qu'il
développait la ou les compétences en question. Dans
bien des cas, ces talents représentent des raccourcis
opérationnels, I'expérience qui: permet de sauter cer-
taines étapes en toute sécurité ou de savoir quelles pro-
cédures appliquer. Ces talents peuvent aussi exprimer
des facilités-innées a utiliser telle ou telle compétence. Il

. peut s'agir encore d'un processus mental particulier, d’'un

tour de main, ou d'un savoir appris.

Certains talents sont spécifiguement associés au com-
bat. Ces talents de combat représentent des techniques
que le personnage.a appris .a maitriser par la pratique
et I'expérience. Dans certains cas, ces capacités peuvent
paraitre surhumaines aux yeux des non-initiés, mais elles
ne sont que le fruit d'un entrainement rigoureux et de
I'expérience acquise. Ces talents offrent généralement
des capacités permettant de-venir a bout d'un adversaire
particulierement coriace, tandis que d'autres sont davan-




tage destinés a éviter les coups. La nature des talents de
combat au sein d'une arborescence renforce la spécifi-
cité de |la spécialité. Les spécialités qui se concentrent
sur les moyens d'éviter la confrontation physique com-
portent forcement moins de talents de combat que
celles de nature plus martiale.

La spécialité de Fugitif de la Force (cf. Chapitre VIII :
La Force) comprend exclusivement des talents associés
a la manipulation de la Force. Ces talents, plutdt que de
représenter une modification des capacités naturelles
d'un individu, sont intimement liés a sa compréhension
de la Force. De la méme maniére que d'autres person-
nages acquiérent de nouvelles capacités physiques, le
fugitif de la Force progresse dans sa maitrise de la Force.

Chaque arborescence de talents donne accés a Entral-
nement. Ce talent est le seul moyen pour un personnage
d'augmenter ses caractéristigues aprés sa création. Il
n'apparait qu’'une seule fois par arborescence, et généra-
lement dans I'une des derniéres entrées.

RANGS DE

TALENT ET ACHAT

D’UN MEME TALENT

A PLUSIEURS REPRISES

Certaines arborescences proposent plusieurs entrées
pour un méme talent, tout simplement parce que ce
dernier peut etre appris plusieurs fois. Quand un per-
sonnage apprend un talent qu'il connait déja, il gagne
un rang de plus. A quelques exceptions prés, il n'y a pas
de limite au nombre de rangs qu'un personnage peut
acquérir dans un talent donné. Un personnage peut
acqueérir autant de rangs dans un talent donné que le
nombre de fois que celui-ci apparait dans les arbores-
cences de talents dont il dispose.

Les talents qui n'ont pas de rangs ne peuvent étre ac-
quis qu'une seule et unique fois. Si au cours de sa pro-

DESCRIPTION DES

Uoici venu le moment de détailler les différents talents
proposés dans Aux Conrins pe L'Empire. Chague en-
trée inclut les informations qui suivent :

¢ Activation précise si le talent est utilisable constam-
ment (passif) ou si le personnage doit entreprendre
une action pour l'activer (actif). Si I'activation est né-
cessaire, le type d'action demandé est précisé. Cer-
tains talents peuvent étre activés au tour d'autrui.
Dans ce cas, |'activation indigue aussi « hors tour ».

TALENTS
AUX CONFINS DE L'EMPIRE

gression dans une arborescence un personnage ren-
contre un talent sans rang qu'il a déja obtenu par une
autre spécialité, on considére ce talent comme acquis
dans cette nouvelle arborescence sans que le person-
nage doive depenser de points d'expérience.

EXEMPLE : ACHETER DES TALENTS A RANGS

Robin, le personnage de Cilles, posséde un rang
en Bout portant grace a I'arborescence d’expert
en gadgets. Quand par la suite il choisit I'arbo-
rescence de soldat a louer, il obtient la possibilité
d'acquérir deux rangs supplémentaires en Bout
portant, pour un total de trois rangs. Par ailleurs,
s'il a déja acquis le talent Jamais a court et qu'il
choisit ensuite la spécialité de négociant, il n‘aura
pas a acheter a nouveau ce talent quand il le ren-
contra dans cette nouvelle arborescence.

ARBORESCENCES
DE TALENTS

Chaque fois qu'un joueur souhaite acquérir un nouveau
talent pour son personnage, il doit d’abord s'assurer que
celui-ci lui est accessible sur 'une de ses arborescences
de speécialite. Pour prendre un nouveau talent de |'arbo-
rescence, le personnage doit préalablement posséder
tous les talents précédents figurant sur I'arborescence,
de fagon a pouvoir tracer un « chemin » passant par ces
talents déja acquis jusqu’'a atteindre le nouveau talent
convoité. Pour cela, il suffit de suivre les traits qui figurent
sur l'arborescence. Notez néanmoins que pour certaines
arborescences, on ne peut se contenter de descendre
dans une méme colonne, tout simplement parce qu'un
talent n'est pas relié au suivant par un trait. Dans ce cas,
le personnage doit d'abord s'offrir un talent situé dans
une colonne adjacente et prendre un chemin détourné
vers le talent souhaité.

TALENTS

e Rangs indique si un talent peut étre acquis plusieurs
fois (oui) ou seulement une fois (non).

s Arborescences recense les spécialités qui donnent
accés a ce talent particulier. Notez que pour les
talents & rangs, certaines arborescences permettent
a un personnage d'acquérir plusieurs fois un
talent donné.

® |e paragraphe final décrit les mécanismes de jeu
impligués dans |'utilisation de ce talent.



TABLE 4-1 : LISTE DES TALENTS

1 L dli0 dNQ d0E
Accompli Passif Qui 132
Adversité [ Passif Oui 132
Antitoxine Passif Oui 132
Aplomb Passif Qui 152
Arme en main Actif (broutille) Non 132

| As de la manceuvre Actif (action) Non 132
| As de la mecanique Passif Oui 132
Ascendant émotionnel Passif Non 132
Attaque furieuse | Actif (broutille) Oui 132
Autorité naturelle Passif Oui 132
Bagarreur-né Actif (broutille) Non 132
Baroudeur Passif Oui 132
Baroudeur-ne Actif [broutille) Non 133
Beau parleur Actif (broutille] Oui 133
Bénéfice du doute Passif Oui 133
Bidouillage Passif Oui 133
Bidouilleur-né Actif (broutille) Non 133
Bout portant Passif QOui 133
Bricoleur Actif {action) Non 133
Brute-née Actif (broutille) Non 133
Cartographie de la galaxie Passif Oui 133
Ceinture a gadgets Actif (broutille) Non 133
Charmeur-né Actif (broutille) Non 134
Chasseur Passif Oui 134
Chasseur-né  Actif (broutille} Non 134
Chercheur Passif Qui 134
Chirurgien Passif Oui 134
Compartiment caché Passif Oui 134
Concentration intense Actif (manceuvre) Non 134
Conduite stratégique Passif Oui 134
Connaissances spécialisées Passif QOui 134
Contacts au marché noir Actif (broutille) Oui 135
Coup assommant Actif (broutille) Non 135
Coup assommant (amélioré) Actif (broutille} Non 135
‘Coup cible Actif (broutille) Non 135
Coup de pouce du destin Actif (broutille) Non 135
Collp éclair Passif Oui 135
Coup handicapant Actif Non 135
Coup mortel Passif Oui 135
Coup précis Actif ([manceuvre) Oui 135
Craqueur de codes Passif Oui 135
Customisation Passif Oui 135
Dans le mille Actif (broutille} Non 135
Dans le mille (améliorg) Actif (broutille) Non 136
Défaut de motivateur Actif (action) Non 136
Dégats superficiels Actif (broutille, hors tour) Non 136
Degourdi Passif Qui 136
Dépannage de récup’ Actif (action) Non 136
Désorientation Passif Qui 136
Determination Passif Oui 136
Difficile a viser Passif Non 137
Dose de stimulant Actif {action) Non 137
Dose de stimulant (ameélioré) Actif (broutille) Non 137
TALENTS




TABLE 4-1 : LISTE DES TALENTS (SUITE)

Nom Activation Rangs Page
Dose de stimulant (ultime) Passif Non 137
Dur au mal Passif Oui 137
En selle ! Actif (broutille) Non 137
Endurance Passif Oul 137
Endurci Passif QCui 137
Entrainement Passif Oui 137
Erudit-né Actif (broutille) Non 137
Erudit reconnu Passif Oui 137
Esquive Actif (broutille, hors tour) Oui 137
Esquive instinctive Actif [manceuvre) Oui 138
Expert en commerce Actif (broutille) Non 138
Expert en discrétion Actif (broutille) Non 138
Expert en médecine Actif (broutille) Non 138
Expert en pilotage Actif (broutilie) Non 138
Expert slicer Actif (broutille) Non 138
Expert stellaire Actif (broutille) Non 138
Filature Passif Qui 138
Force surhumaine Passif Oui 138
Forteresse mentale Actif (broutille] | Non 138
Garde du corps Actif {manceuvre) Oui 158
Garde stratégique Actif (manceuvre) Oui 138
Génie de l'informatique Passif Oui 139
Habitué des systéemes solaires Actif (manceuvre) Non 139
Intimidant Actif (broutilie, hors tour) Oui 139
Intuition Passif Non 139
Inventeur Passif Oui 139
Irrésistible Passif Oui 139
Jamais a court Passif Non 139
Langage binaire Passif Oui 139
Legons d'anatomie Actif (broutille) Non 139
Maitre des armures Passif Non 139
Maitre des armures (ameéliore) Passif Non 139
Mécanicien de précision Passif Oui 139
Medecin-né Actif (broutille) Non 141
Musclé Passif Non 141
Négociateur-né Actif (broutille) Non 141
Nerfs d'acier Actif (broutille) Non 141
Officier supérieur Actif (action) Non 141
Officier supérieur (amélioré) Passif Non 141
Perception des eémotions Passif Non 141
Perception du danger Actif (broutille) Non 141
Perspicace Passif Oui 141
Persuasion Passif Oui 141
Pilote-né Actif (broutille) Non 141
Pilote chevronné Passif QOui 141
Pisteur chevronné. Passif Oui 141
Pleins gaz Actif (action) Non 141
Pleins gaz [amélioré) Actif (manceuvre) Non 142
Pleins gaz (ultime) Passif Non 142
Point faible Actif (broutille) Non 142
Points névralgiques Actif (broutille) Non 142
Precision mortelie Passif Oui 142
Présence saisissante Actif (broutille, hors tour) Non 142

TALENTS

AUX CONFINS DE L'EMPIRE




TABLE 4-1 : LISTE DES TALENTS (SUITE)

] [ allo dng dE
| Programmeur-né Actif (broutille) Non 142
Quelconque | Passif Oui 142
| Raccourci Passif Oui 142
| Réaction éclair Actif (broutille, hors tour) | Qui 142
| Reaction fulgurante Passif ' Oui 142
Récupération rapide Passif Oui 1432
Réflexes alguisés Passif Non 142
| Relations Actif (broutille) Oui 143
| Renversement Passif Non 143
| Réparations solides Passif Oui 143
| Répartie caustique Actif (action] Non - 143
| Repartie caustique (améliore) Passif Non 143
| Répartie caustigue (ultime) Actif (broutille) | Non 143
| Resistance heroique Actif (broutille) Non 143
| Ressort Actif (broutille) Non 143
[ Robustesse Passif Oui 143
Schémas connus Actif (manceuvre] | Non 143
Second souffle Actif (broutille) Qui 143
Sens de la rhétorique Actif (action) Non 143
| Sens de la rhetorique (améliorg) Passif Non 143
Sens de la rhétorique (ultime) Actif (broutille) Non 144
Sens des affaires Passif Oui 144
Sens surdeveloppés Passif Qui 144
Sérénite Actif (manceuvre) Non 144
Sixieme sens Passif Non 144
| Slicer chevronné Actif (broutille) | Non 144
Slicer stratégique Passif Oui 144
Slicer stratégique (amélioré) Passif Non | 144
Spécialiste du bacta Passif Oui 144
Stabilité | Actif (manceuvre) Qui 144
| Subsistance Passif Non 144
Systémes de sécurité Passif Oui 144
Tete dure Actif (action) Oui 144
Téte dure (amélioré) Actif (action) Non 145
Tir de barrage Passif Oul 145
| Tireur d'élite Actif (manceuvre) Qui i 145
Tireur-né Actif (broutille) Non 145
Trait de génie Actif (broutille) Non 145
Utinni ! Passif Oui 145
Valeur de Force Passif Oui 145
Vigilance accrue Passif ‘Non 145
Visée juste Actif ([manceuvre) Qui 145
Vivacite Passif Non 145
Voyou-né Actif (broutille) Non 145
TALENTS

AUX CONFINS DE L'EMPIRE




ACCOMPLI

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Diplomate, Erudit

Le personnage choisit deux compétences. Elles de-
viennent a tout jamais des compétences de carriére.

ADVERSITE

Activation : Passif
Rangs : Oui
Arborescences : PNJ uniquement

Améliorez 1 dé de difficulté des tests de combat visant
ce personnage par rang d'Adversite.

ANTITOXINE

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Expert en survie

Ajoutez [[] par rang d’Antitoxine & tous les tests pour re-
sister aux poisons, venins et autres toxines, ainsi‘qu’aux
tests visant & se remettre de leurs effets. Reduisez la
durée des effets et les dégats des toxines, venins et poi-
sons de 1 round/point par rang d’Antitoxine, jusqu’a un
minimum de 1.

APLOMB

Activation : passif
Rangs : oui !
Arborescences : Erudit, Soldat a louer

Le personnage peut retirer 1 dé de difficulté par rang
d'Aplomb aux tests de Sang-froid pour éviter les effets
de peur. S'il ne reste aucun dé de difficulté, le person-
nage n'a pas a effectuer de test de Sang-froid.

ARME EN MAIN

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Assassin, Fugitif de la Force, Vaurien

Une fois par round, le personnage peut, a son tour,
dégainer ou rengainer une arme accessible au prix
d'une broutille au lieu d'une manceuvre, Ce talent
réduit aussi d'une manceuvre le temps nécessaire
pour dégainer ou rengainer une arme qui en requiert
habituellement plusieurs.

AS DE LA MANCEUVRE

Activation : actif (action)
Rangs : non
Arborescences : Pilote

Le personnage peut effectuer une action d'As de la ma-
neeuvre quand il pilote un véhicule ou un vaisseau spa-
tial. Le personnage choisit un adversaire avec lequel il
effectue un test opposé de Pilotage (planétaire ou
espace). En cas de succes, le véhicule ou vaisseau de
I'adversaire ne peut effectuer aucune attaque contre le
véhicule du personnage, pour un nombre de rounds égal
a |la valeur d'Agilité du personnage. As de la manceuvre
ne peut étre utilisé gu'une seule fois par rencontre.

AS DE LA MECANIQUE

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Viécano

Retirez [l par rang d'As de la mécanique a tous les tests
de Mécanique. De plus, le colt en crédits pour ajouter
des mods sur des kits est réduit de moitie. Des rangs
supplémentaires en As de la mécanique ne modifient pas
cette réduction de codt.

ASCENDANT EMOTIONNEL

Activation : passif
Rangs : non
Arborescences : Fugitif de la Force

Quand le personnage effectue un test de Charme, Coer-
cition ou Tromperie, il peut ajouter a sa réserve de des
autant de { que sa valeur de Force. Chaque O ajoute ¥¢
aux tests de Charme. Chague @ ajoute ¥¢ aux tests
de Coercition ou de Tromperie. Toutefois, chague O O
ajoute Y aux tests de Coercition et de Tromperie, et
chaque @ @ ajoute Y aux tests de Charme. Ce talent
ne s'applique pas contre les cibles immunisées contre les
pouvoirs de |a Force (ni contre les droides).

ATTAQUE FURIEUSE

Activation : actif (broutille)
Rangs : oui
Arborescences : Maraudeur

Quand il effectue un test de Corps a corps ou de Pugilat,
le personnage peut choisir de subir un certain nombre
de points de stress (qui ne peut excéder son nombre de
rangs en Attaque furieuse) pour améliorer autant de dés
d’aptitude a son test de combat.

AUTORITE NATURELLE

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Soldat a louer

Ajoutez ] par rang d'Autorité naturelle a tous vos tests de
Commandement (et autres tests destinés a inspirer, rallier
ou donner des ordres a un auditoire). En cas de succés au
test, les membres de |'auditoire recoivent également [
par rang aux tests de Sang-froid gu'elles devront effec-
tuer au cours des prochaines vingt-quatre heures. Ce bé-
néfice n‘augmente pas en fonction des rangs en Autorité
naturelle que posséde le personnage.

BAGARREUR-NE

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Maraudeur

Une fois par session de jeu, le personnage peut relancer
un test de Pugilat ou de Corps a corps.

BAROUDEUR

Activation : passif

Rangs : oui

Arborescences : Expert en survie

Le personnage retire [ll par rang de Baroudeur aux tests

effectués pour se déplacer au sol ou pour gérer les effets
d'un environnement ou d'un terrain particulier. Par ail-



leurs, il réduit de moitié le temps de voyage terrestre

Des rangs supplémentaires en Baroudeur ne modifient 3§

pas cette réduction de durée.

BAROUDEUR-NE

Activation : actif (broutille)
Rangs : non

Arborescences : Expert en survie

Une fois par session de jeu, le personnage peut
relancer un test de Résistance ou de Survie.

BEAU PARLEUR

Activation : actif (broutille)
Rangs : oui i
Arborescences : Négociant = "

Quand un personnage acquiert ce talent, il choisit une

compétence : Charme, Coercition, Négociation, ou Trom-
perie. Lors des tests de la compétence choisie, il peut
dépenser @ afin d’obtenir un nombre de ¥¢ supplémen-
taires égal a son rang en Beau parleur.

BENEFICE DU DOUTE

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Diplomate

Retirez [l par rang en Bénéfice du doute a tous les tests
de Coercition et de Tromperie entrepris par le personnage.

BIDOUILLAGE

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Expert en gadgets, Tech hors-la-loi

Le personnage choisit une arme ou piéce d'armure per-
sonnelle par rang de Bidouillage. Il peut augmenter de

les dégats de l'arme, réduire de 1 le colt en avan-
tages '} pour infliger une blessure critique ou déclen-
cher un autre effet (jusqu’a un minimum de 1), ou aug-
menter de 1 la défense au corps a corps ou a distance de
‘armure. Ou bien il peut encore réduire I'encombrement
de I'objet de 2, jusqu’a un minimum de 1.

Le bonus s'applique tant gue le personnage utilise I'ob-
et. Si ce dernier est perdu ou détruit, le personnage
t appliquer ce talent a une nouvelle arme ou piéce
d'armure personnelle,

BIDOUILLEUR-NE

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : VIécano

ne fois par session de jeu, le personnage peut relancer
test de Mécanique.

BOUT PORTANT

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Expert en gadget, Soldat a louer

Le personnage ajoute | point de dégats par rang de
Bout portant & un coup réussi d'une attaque de Distance
armes lourdes) ou Distance (armes Iégéres) effectuée a
portée courte ou au contact.

BRICOLEUR

Activation : actif (action)
Rangs : non
Arborescences : Mécano

Une fois par session de jeu, le personnage peut effectuer
une action de Bricoleur. En réussissant un test de Méca-
nique Difficile (¢ ¢ @), le personnage est en mesure de
fabriguer, avec les outils et les pigces dont il dispose, un
appareil permettant de répondre & un probléme actuel.
Cet appareil doit Etre approuvé par le MJ et fonctionne
uniquement pour la durée de la rencontre en cours. Les
outils utilises sont détruits dans I'opération. Un @ peut
permettre de récupérer les outils afin de pouvoir les réu-
tiliser ultérieurement.

BRUTE-NEE

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Expert en gadgets

Une fois par session de jeu, le personnage peut relancer
un test de Coercition ou de Systéme D.

CARTOGRAPHIE DE LA GALAXIE

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Bourlingueur, Pilote

Retirez [l par rang de Cartographie de la galaxie & tous
les tests d'Astrogation. De plus, les tests d'Astrogation
demandent moitié moins de temps. Des rangs supplé-
mentaires en Cartographie de la galaxie ne modifient pas
cette réduction de durée.

CEINTURE A GADGETS

Activation : actif (broutille)
Rangs : non 1
Arborescences : Eclaireur, Tech hors-la-loi

Le personnage peut dépenser 1 point de Destin et utili-
ser Ceinture & gadgets au prix d’'une broutille pour sor-
tir de sa ceinture multi-usage, de sa sacoche ou de ses
poches un petit objet ne figurant pas sur sa liste d'équi-
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pement et dont la rareté ne dépasse pas 4. |l ne peut
s'agir d'une arme, a moins que celle-ci ne posséde | attri-
but Munitions limitées (1).

CHARMEUR-NE

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Diplomate, Vaurien

Une fois par session de jeu, le personnage peut relancer
un test de Charme ou de Tromperie.

CHASSEUR

Activation : passif
Rangs : oli
Arborescences : Expert en survie

Le personnage ajoute [[] par rang de Chasseur a tous les
tests concernant des interactions avec des bétes sau-
vages et des animaux, y compris les tests de combat.
Par ailleurs, il ajoute + 10 par rang de Chasseur aux jets
de blessures critiques contre des animaux.

CHASSEUR-NE

Activation : actif (broutille)
Rangs : non ;
Arborescences : Eclaireur

Une fois par session de jeu, le personnage peut relancer
un test de Perception ou de Vigilance.

TALENTS
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CHERCHEUR

Activation : passif
Rangs : oui )
Arborescences : Erudit

Le personnage retire [l par rang de Chercheur aux tests
de Connaissance. Les recherches entreprises prennent
deux fois moins de temps. Des rangs supplémentaires
en Chercheur ne modifient pas cette réduction de duree.

CHIRURGIEN

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Médecin

Quand le personnage effectue un test de Médecine pour
aider un personnage a soigner des blessures, le patient
récupére de 1 blessure de plus par rang de Chirurgien.

COMPARTIMENT CACHE

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Vaurien, Voleur

Un équipement, vehicule ou droide appartenant au
personnage dispose d'un ou plusieurs compartiments
cachés adaptés a la contrebande. La taille des compar-
timents est proportionnelle a celle du véhicule ou du
droide en question. La plupart des droides humanoides
ne peuvent dissimuler que des objets de la taille d'une
arme & une main, tandis qu'un vaisseau de gabarit 4
pourra cacher des humanoides. Les tests visant a trouver
ce genre de compartiment s'accompagnent d'une diffi-

culté Exceptionnelle (@ ¢ ¢ ¢ §).

CONCENTRATION INTENSE

Activation : actif (manceuvre)
Rangs : non -
Arborescences : Fugitif de la Force, Erudit

Avant d'effectuer un test de compétence, le personnage
peut accomplir la manceuvre de Concentration intense.
Le personnage subit 1 point de stress et améliore 1 dé
d’aptitude du test de compétence.

CONDUITE STRATEGIQUE

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Bourlingueur, Pilote

Un véhicule conduit par le personnage voit sa valeur de
défense & toutes les zones augmentée de 1 point par
rang de Conduite stratégique.

CONNAISSANCES SPECIALISEES

Activation : passif
Rangs : oui A
Arborescences : Erudit

Quand le personnage acquiert ce talent pour la premiéere
fois, il choisit une compétence de Connaissance, Lorsqu'il
effectue des tests avec cette compétence, il peut utili-
ser @ afin d'obtenir un nombre de succés supplémen-
taires égal a son rang en Connaissances spécialisees.



CONTACTS AU MARCHE NOIR

Activation : actif (broutille)
Rangs : oui
Arborescences : Vaurien, Voleur, Négociant

Quand le personnage cherche a acheter des produits
exotiques, illégaux ou des marchandises au marché
noir, il peut diminuer la rareté d'un objet de 1 niveau
par rang de Contacts au marché noir. En contrepartie,
pour chaque diminution de 1 niveau de raretg, le prix de
I'objet augmente de 50 % de son prix de base.

COUP ASSOMMANT

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Expert en gadgets

Quand le personnage effectue un test de Corps a corps,
il peut choisir d'infliger des dégats non en points de bles-
sure, mais en points de stress. Lencaissement s'applique
a ces dégats.

COUP ASSOMMANT (AMELIORE)

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Expert en gadgets

Quand le personnage inflige des dégats en points de
stress lors d'un test de Corps a corps ou de Pugilat, il
peut dépenser un & pour étourdir sa cible (cf. Page 218)
pour une durée de 1 round par @ utilisé.

COUP CIBLE

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Assassin

Quand le personnage réussit une attague avec une arme
gui n'est pas montée sur un véhicule ou un vaisseau spa-
tial, il peut dépenser 1 point de Destin pour ajouter des
degats égaux a son Agilité & un coup réussi de I'attaque.

COUP DE POUCE DU DESTIN

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Fugitif de la Force

Une fois par session de jeu, le personnage peut ajou-
ter @[ a un test de compétence.

COUP ECLAIR

Activation :passif
Rangs : oui )
Arborescences : Assassin, Eclaireur, Vaurien

Quand il effectue un test d'attaque en combat, le per-
sonnage ajoute [ par rang de Coup éclair aux tests de
combat contre les cibles qui n'ont pas encore agi durant
cette rencontre.

COUP HANDICAPANT

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Expert en gadgets

Le personnage peut volontairement ajouter 1 de de dif-
ficulté a un test de combat afin d'infliger un coup han-
dicapant. Si son attaque touche et inflige des dégats,
jusqu’a la fin de la rencontre, la cible subit 1 point de
stress chague fois qu'elle se déplace.

COUP MORTEL

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Assassin, Maraudeur, Soldat a louer

Le personnage ajoute +10 par rang en Coup mortel a
tous ses jets de blessure critique infligés & un adversaire.

COUP PRECIS

Activation : actif ([manceuvre)
Rangs : oui
Arborescences : Assassin

Une fois par round, le personnage peut, a son tour, exé-
cuter la manceuvre Coup précis avant de tenter un test
de compétence de combat et subir un nombre de points
de stress inférieur ou égal a son rang en Coup précis.
Il réduit d'autant la défense (au corps a corps et a dis-
tance) de la cible.

CRAQUEUR DE CODES

Activation : passif
Rangs : oui .
Arborescences : Erudit, Slicer

Le personnage enléve autant de [l qu'il posséde de
rangs en Craqueur de codes a ses tentatives pour per-
cer un code ou pour décrypter des communications. De
plus, le personnage retire 1 dé de difficulté (quel que soit
son nombre de rangs en Cragueur de codes) aux tests
d'Informatique ou d’Intelligence pour percer un code ou
décrypter des communications,

CUSTOMISATION

Activation : passif
Rangs : ouj
Arborescences : Expert en gadgets, Tech hors-la-loi

Le personnage peut augmenter les possibilités d'amé-
lioration d'un eéquipement. Il choisit une piéce d’'équipe-
ment et augmente de 1 le nombre de ses emplacements.
Il ne peut le faire qu'une seule fois par piece d'équipe-
ment donnée, mais peut modifier un nombre d'éléments
d'équipement égal 4 son rang en Customisation. S'il perd
une piéce d'equipement ainsi modifiée, il peut appliquer
son talent de Customisation a un nouvel élément.

DANS LE MILLE

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Pilote

Le personnage peut dépenser 1 point de Destin pour
ajouter des dégats égaux a la moitié de sa valeur
d’Agilite (arrondi a I'entier supérieur) & un coup réussi
d'une attaque effectuée avec une arme de véhicule ou
de vaisseau.
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DANS LE MILLE (AMELIORE)

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Pilote

Le personnage peut dépenser 1 point de Destin pour
ajouter des déegats égaux a sa valeur d’Agilité a un coup
réussi d’une attaque effectuée avec une arme de véehi-
cule ou de vaisseau. Cette capacité remplace les bene-
fices habituels du talent Dans le mille.

DEFAUT DE MOTIVATEUR

Activation : actif (action)
Rangs : non
Arborescences : Mécano

Une fois par session de jeu, le personnage peut entre-
prendre une action de Défaut de motivateur pour effec-
tuer un test de Mécanique Difficile (¢ ¢ @). En cas
de succes, un appareil (choisi avec I'approbation du MJ)
tombe en panne sur-le-champ, soit du fait de l'interven-
tion du personnage, soit parce qu'il &tait sur le point de
tomber en panne et que le personnage I'a simplement
remarqué (au choix du personnage).

DEGATS SUPERFICIELS

Activation : actif (broutille, hors tour)
Rangs : non
Arborescences : VIécano

Le personnage peut dépenser | point de Destin pour
utiliser Dégats superficiels immediatement aprés gu'un
véhicule ou un vaisseau spatial qu'il a déja réparé durant
cette rencontre subit des degats. Le personnage expligue
pourquoi les dégats apparemment sérieux n'étaient en
réalité que superficiels, et I'attaque inflige des points de
stress mécanique plutét que des dégats de coque.

DEGOURDI

Activation : passif

Rangs : oui

Arborescences : Bourlingueur, Fugitif de la Force, Voleur

Retirez un |l par rang de Dégourdi aux tests de Connais-
sance (Pégre) et de Systéme D du personnage.

DEPANNAGE DE RECUP’

Activation : actif (action]
Rangs : non
Arborescences : Vlécano

En réussissant un test de Mécanique Facile [’). le
personnage peut récupérer des piéces sur un appareil
en etat de marche afin d'en réparer un autre sans pour
autant nuire au bon fonctionnement du premier. Cela
permet au personnage de réparer un appareil casse sans
avoir sous la main ni piéces détachées, ni mateériel, ni kit
de réparation (et le test ne subit pas non plus de malus
par mangue d'un kit de réparation). Toutefois, il ne peut
utiliser ce talent gue si I'appareil en état de marche est
au moins d'une taille et d'un niveau de technologie si-
milaires & ceux de I'engin & réparer (il est par exemple
impossible de réparer un vaisseau spatial en utilisant les
pieéces d'un pistolet blaster, ni un sabre laser avec les
piéces d'une roue hydrauligue).

DESORIENTATION

~Activation ; passif

Rangs : o :

Arborescences : Eclaireur, Expert en gadget

s avoir touché avec un test de combat, le per-
nnage peut depenser €3 £} pour déesorienter
ersaire (cf. page 218). Une cible deso-

Jorescences : Erudit, Médecin, Slicer
‘le personnage subit du stress, il en
it 1 point de moins par rang de Détermina-

“un'minimum de 1. Leffet ne s'applique
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DIFFICILE A VISER

Activation : passif
Rangs : non
Arborescences : Pilote

Tout vehicule piloté par le personnage est considéré
comme ayant 1 point de gabarit de moins que la nor-
male (pour un minimum de O0) quand il est la cible
d'une attaque.

DOSE DE STIMULANT

Activation : actif (action)
Rangs : non
Arborescences : Médecin

Le personnage peut entreprendre I'action Dose de sti-
mulant. Pour ce faire, il doit cependant disposer de mé-
dicaments, d'un médipack ou d'un stimpack. Il effectue
un test de Médecine Moyen (@ @). En cas de réus-
site, il augmente de 1 la caractéristique de son choix
d'un allié avec lequel il est au contact (ce qui I'inclut)
jusqu’a la fin de la rencontre, mais le bénéficiaire subit
4 points de stress. Une méme caractéristique ne peut
etre augmentée gu'une seule fois par ce talent durant
une rencontre.

DOSE DE STIMULANT (AMELIORE)

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Médecin

Quand le personnage effectue une action Dose de sti-
mulant il peut, au prix d'une broutille, faire passer la dif-
ficulté du test de Médecine a Difficile (¢ ¢ @). Dans
ce cas, la cible de l'action ne subit que 1 point de stress
au lieu de 4.

DOSE DE STIMULANT (ULTIME)

Activation : passif
Rangs : non
Arborescences : Meédecin

Quand le personnage effectue 'action Dose de stimu-
lant, chaque @ peut étre depensé pour augmenter de |
une autre caractéristique.

DUR AU MAL

Activation : passif

Rangs : oul

Arborescences : Bourlingueur, Garde du corps

Le personnage peut réduire le résultat d'une blessure cri-
tique de 10 par rang de Dur au mal, jusqu’a un minimum
de O1.

EN SELLE!

Activation : actif (broutille)
Rangs : non ¢
Arborescences : Pilote, Eclaireur

Une fois par round, le personnage peut, a son tour,
monter ou descendre d'un véhicule ou d'une monture,
ou s'installer dans le cockpit ou la tourelle d'armement
d'un vaisseau spatial au prix d'une broutille au lieu
d’une manceuvre.

ENDURANCE

Activation : passif

Rangs : oui

Arborescences : Garde du corps, Expert en survie, Ma-
raudeur, Mécano

La valeur d’encaissement du personnage gagne +1 par
rang d'Endurance.

ENDURCI

Activation : passif

Rangs : oui

Arborescences : Bourlingueur, Diplomate, Eclaireur,
Erudit, Expert en gadgets, Expert en survie, Garde du
corps, Maraudeur, Mécano, Négociant, Pilote, Soldat a
louer, Tech hors-la-loi, Vaurien

Le personnage augmente son seuil de blessure de 1 par
rang d'Endurci.

ENTRAINEMENT

Activation : passif

Rangs : oui

Arborescences : Assassin, Bourlingueur, Diplomate,
Eclaireur, Erudit, Expert en gadgets, Expert en survie,
Fugitif de la Force, Garde du corps, Maraudeur, Mécano,
Médecin, Négociant, Pilote, Slicer, Soldat a louer, Tech
hors-la-loi, Vaurien, Voleur

Chaque rang augmente de 1 point permanent une carac-
téristique au choix du joueur. Ce talent ne permet pas
d'augmenter une caractéristique au-dela de 6.

ERUDIT-NE

Activation : actif (broutille)
Rangs : non )
Arborescences : Erudit

Une fois par session de jeu, le personnage peut relancer
un test de Connaissance.

ERUDIT RECONNU

Activation : passif
Rangs : oui ;
Arborescences : Erudit

Le personnage dégrade |1 dé de difficulté par rang en
Erudit reconnu lors des tests destinés a interagir avec
des institutions académiques.

ESQUIVE

Activation : actif (broutille, hors tour)

Rangs : oui

Arborescences : Assassin, Bourlingueur, Diplomate,

Meédecin, Voleur

Quand il est la cible d'une attaque (a distance ou au
corps a corps), le personnage peut choisir de subir aus-
Sitdt un certain nombre de points de stress, puis d'amé-
liorer autant de dés de difficulté du test de combat. Le
nombre de points de stress subis ne peut dépasser son
rang d'Esquive.



ESQUIVE INSTINCTIVE

Activation : actif (manceuvre)

Rangs : oui

Arborescences : Garde du corps, Soldat a louer, Tech
hors-la-loi, Vaurien

Une fois par round, le personnage peut a son tour de
jeu accomplir une manceuvre d'Esquive instinctive pour
faire un pas de coté et éviter les attagues a distance. Le
personnage subit un nombre de points de stress inférieur
ou égal a son rang en Esquive instinctive. Jusqu'au début
du tour suivant du personnage, améliorez autant de dés
de difficulté de tous les tests de combat 2 distance le
prenant pour cible que de points de stress subis.

EXPERT EN COMMERCE

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Négociant

Avant d'effectuer un test pour vendre ou acheter des
objets, ou pour subir ou rembourser une Obligation, le
. personnage peut choisir de subir 2 points de stress. Si le
“test est réussi, il vend I'objet pour 25% de plus gue son
prix de base ou 'achéte pour 25% de moins, rembourse
I point supplémentaire d'Obligation ou subit 1 point
d'Obligation de moins,

EXPERT EN DISCRETION

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Assassin, Voleur

Une fois par round, le personnage peut choisir de subir 2
points de stress pour réduire de 1 dé la difficulté de son
prochain test de Discrétion ou de Magouilles, jusqu’a un
minimum de Facile ().

EXPERT EN MEDECINE

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Médecin

Une fois par round, le personnage peut choisir de subir
2 points de stress pour réduire de 1 dé la difficulté de
son prochain test de Médecine, jusqu’a un minimum de
Facile ().

EXPERT EN PILOTAGE

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Pilote

Quand le personnage pilote un vaisseau spatial (tout
vaisseau néecessitant I'utilisation de la compétence Pilo-
tage [espace]), il peut une fois par round choisir de subir
2 points de stress afin d'accomplir une action a la place
d'une manceuvre.

EXPERT SLICER

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Slicer

Une fois par round, le personnage peut choisir de subir
2 points de stress pour réduire de 1 dé la difficulté de
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son prochain test d'Informatique ou de tout autre test
relatif au piratage informatique, jusqu'a un minimum de

Facile (4).

EXPERT STELLAIRE

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Bourlingueur

Une fois par round, le personnage peut choisir de subir
2 points de stress pour réduire de 1 dé la difficulté de
son prochain test d'Astrogation, jusqu'a un minimum de

Facile (§).

FILATURE

Activation : passif

Rangs : oui

Arborescences : Assassin, Eclaireur, Expert en survie,
Voleur

Le personnage ajoute [T par rang de Filature a tous ses
tests de Coordination et de Discrétion.

FORCE SURHUMAINE

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Maraudeur

Pour chaque rang de Force surhumaine, le personnage
inflige 1 point de dégats supplémentaire & un coup réussi
d'une attaque de Corps a corps ou de Pugilat.

FORTERESSE MENTALE

Activation : actif (broutille)
Rangs : non i
Arborescences : Erudit, Slicer

Le personnage peut dépenser | point de Destin pour
ignorer jusqu'a la fin de la rencontre les effets des bles-
sures critiques sur les tests associés a I'Intelligence et 3
la Ruse. Il continue néanmoins & souffrir de la blessure
critique elle-méme.

GARDE DU CORPS

Activation : actif (manceuvre)
Rangs : oui
Arborescences : Garde du corps

Une fois par round, le personnage peut, & son tour, exeé-
cuter une manceuvre de Garde du corps pour protéger
un allié au contact. Le personnage subit un nombre de
points de stress inférieur ou égal & son rang en Garde
du corps. Jusqu'au début du tour suivant du person-
nage, sur tous les tests de combat prenant pour cible
I'allie protégé, améliorez un nombre de dés de dif-
ficulté égal au nombre de points de stress subis par
le personnage.

GARDE STRATEGIQUE

Activation : actif (manceuvre)

Rangs : oui

Arborescences : Expert en gadgets, Garde du corps,
Maraudeur, Tech hors-la-loi

Une fois par round, le personnage peut accomplir une
manceuvre de Garde stratégique afin d’adopter une po-



sition defensive contre des attaques au corps a corps.
Il subit alors un nombre de points de stress inférieur
ou égal a son nombre de rangs en Garde stratégigue.
Jusqu'au debut du tour suivant du personnage, sur tous
les tests de combat au corps a corps le prenant pour
cible, améliorez un nombre de dés de difficulté égal au
nombre de points de stress subis par le personnage en
utilisant ce talent.

GENIE DE L'INFORMATIQUE

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Slicer

Pour chaque rang en Génie de l'informatique, le person-
nage réduit de 25% le temps nécessaire pour accomplir
des taches liées a la compétence Informatique.

HABITUE DES SYSTEMES SOLAIRES

Activation : actif (manceuvre)
Rangs : non
Arborescences : Eclaireur

Une fois par session de jeu, le personnage peut dépenser
une manceuvre pour effectuer un test de Connaissance
(Bordure extérieure) ou de Connaissance (Mondes du
Noyau) Difficile (¢ 4 4). En cas de succes, le person-
nage a la chance d'étre familier avec le type d’environne-
ment planétaire ol il se trouve. |l sait si la planéte a des
chances d'étre habitée et, si tel est le cas, ol I'on doit pou-
voir trouver des habitations. Il a également connaissance
des effets environnementaux inhabituels, des prédateurs
dangereux, ou des sources potentielles de profit.

INTIMIDANT

Activation : actif (broutille, hors tour)
Rangs : oui
Arborescences : Expert en gadgets

Quand le personnage effectue un test de Coercition, il
peut choisir de subir un certain nombre de points de
stress (inférieur ou égal a son rang d'Intimidant) pour
dégrader autant de dés de difficulté du test. Quand le
personnage est la cible d'un test de Coercition, il peut
choisir de subir un certain nombre de points de stress
(inférieur ou égal a son rang d'Intimidant) pour améliorer
autant de dés de difficulté du test.

INTUITION

Activation : passif
Rangs : non
Arborescences : Fugitif de la Force

Perception et Sang-froid deviennent des compétences
de carriére, si ce n'est pas déja le cas.

INVENTEUR

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Tech hors-la-loi

Quand le personnage fabrigue de nouveaux objets ou
modifie des Kits existants (cf. Chapitre V : Matériel et
équipement), il peut choisir d'ajouter [ ou de retirer [l
a son test par rang d'Inventeur.

IRRESISTIBLE

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Diplomate

Retirez [l par rang d'lrrésistible aux tests de Charme et
de Commandement du personnage.

JAMAIS A COURT

Activation : passif
Rangs : non
Arborescences : Expert en gadgets, Négociant

Le personnage ne tombe pas a court de munitions sur
un §2. Les armes possédant I'attribut Munitions limitées
tombent a court de munitions selon la régle normale.

LANGAGE BINAIRE

Activation : passif
Rangs : oui A
Arborescences : Tech hors-la-loi, Erudit

Le personnage obtient [ par rang de Langage binaire
pour toutes les taches qu'il ordonne d'accomplir & un
droide non joueur.

LECONS D’'ANATOMIE

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Assassin, Médecin

Aprés avoir réussi une attaque avec une arme qui n'est
pas montée sur un véhicule ou un vaisseau spatial, le
personnage peut dépenser 1 point de Destin pour ajou-
ter des dégats égaux & son Intelligence a2 un coup de
I'attaque.

MAITRE DES ARMURES

Activation : passif
Rangs : non
Arborescences : Expert en gadgets

Quand il porte une armure, le personnage augmente de
1 sa valeur d'encaissement totale.

MAITRE DES ARMURES (AMELIORE)

Activation : passif
Rangs : non
Arborescences : Expert en gadgets

Quand il porte une armure ayant une valeur d'encais-
sement de 2 ou plus, le personnage augmente de 1
sa défense.

MECANICIEN DE PRECISION

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Mécano

Chaque fois que le personnage élimine des points de
stress meécanique subis par un véhicule ou un vais-
seau, il en supprime 1 de plus par rang de Mécanicien
de précision,
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MEDECIN-NE
Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Médecin

Une fois par session de jeu, le personnage peut relancer
un test de Médecine.

MUSCLE

Activation : passif
Rangs : non
Arborescences : Soldat a louer

Le personnage traite les armes de jet comme si elles dis-
posaient d'un niveau de portée de plus, jusqu’a portée
moyenne au maximum.

NEGOCIATEUR-NE

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Negociant

Une fois par session de jeu, le personnage peut relancer
un test de Négociation ou de Calme.

NERFS D'ACIER

Activation : actif (broutille)

Rangs : non

Arborescences ; Diplomate, Négociant

Le personnage peut dépenser 1 point de Destin pour
ignorer jusqu'a la fin de la rencontre les effets des bles-
sures critiques sur les tests associés a la Présence et la
Volonté. |l continue néanmoins a souffrir de la blessure
critique elle-meme.

OFFICIER SUPERIEUR
Activation : actif (action)
Rangs : non

Arborescences : Soldat a louer

Le personnage peut entreprendre l'action d'Officier
superieur. |l effectue alors un test de Commandement
Moyen (). En cas de réussite, un nombre d'alliés égal
a sa Presence peuvent executer une manceuvre a condi-
tion de subir préalablement 1 point de stress. Celle-ci ne
compte pas dans le nombre de manceuvres auquel on
a droit a chaque tour. S'il faut déterminer I'ordre dans
lequel les allies agissent, c'est le personnage qui utilise
Officier supérieur qui a le dernier mot.

OFFICIER SUPERIEUR (AMELIORE)

Activation : passif
Rangs : non
Arborescences : Soldat a louer

Quand il entreprend une action d'Officier supérieur, le
personnage peut affecter un nombre d'allies égal au
double de sa Présence. De plus, lors de son test de Com-
mandement, il peut utiliser @ pour permettre & un allié
{qui subit 1 point de stress) d'exécuter une action au lieu
d’'une manceuvre,

PERCEPTION DES EMOTIONS

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Fugitif de la Force

Le personnage ajoute [l a tous ses tests de Charme,
Coercition et Tromperie, @ moins que la cible ne soit im-
munisée contre les pouvoirs de la Force.

PERCEPTION DU DANGER

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Fugitif de la Force

Une fois par session de jeu, le personnage peut reti-
rer (C1[]a un test de compétence.

PERSPICACE

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Diplomate, Néegociant

On améliore 1 dé de difficulté des tests de Charme,
Coercition ou Tromperie visant le personnage par rang
qu'il possede en Perspicace.

PERSUASION

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Fugitif de la Force, Négociant, Vaurien

Eliminez [] par rang de Persuasion a tous vos tests de
Magouilles et de Tromperie.

PILOTE-NE

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Pilote

Une fois par session de jeu, le personnage peut relancer
un test de Pilotage (espace) ou d'Artillerie.

PILOTE CHEVRONNE
Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Pilole

Le personnage retire [[] par rang de Pilote chevronné a
tous ses tests de Pilotage (planétaire) et Pilotage (espace).

PISTEUR CHEVRONNE

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Expert en survie

Retirez [] par rang de Pisteur chevronné aux tests ef-
fectués pour suivre ou trouver des traces. Les tests de
Survie effectués pour suivre une piste prennent moitié
moins de temps que la normale. Des rangs suppléemen-
taires en Pisteur chevronné ne modifient pas cette ré-
duction de durée.

PLEINS GAZ
Activation : actif (action)
Rangs : non
Arborescences : Pilote

L'action de Pleins gaz permet a un personnage de pous-
ser un vaisseau ou un véhicule au-dela de sa vitesse
maximale. Il effectue pour cela un test de Pilotage
Difficile () ¢ €)). En cas de réussite, la vitesse maxi




male du vaisseau augmente de 1 pendant un nombre de
rounds égal a la Ruse du personnage. L'appareil ne peut
cependant pas entreprendre d'actions ou executer de
manceuvres qui lui sont refusées en temps normal (par
exemple, celles qui nécessitent une certaine vitesse).

PLEINS GAZ (AMELIORE)

Activation : actif (manceuvre)
Rangs : non
Arborescences : Pilote

Le personnage peut délibérement subir 1 point de stress
pour tenter Pleins gaz au prix d'une manceuvre. Par ail-
leurs, la difficulté est réduite 2 Moyenne (¢ §).

PLEINS GAZ (ULTIME)

Activation : passif
Rangs : non
Arborescences : Pilote

Quand le personnage utilise avec succés Pleins gaz, la
vitesse: maximale du vaisseau augmente de 2 (au lieu
de 1), pour un nombre de rounds égal a sa Ruse.*

POINT FAIBLE

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Expert en survie, Vaurien

Aprés avoir réussi une attague avec une arme qui n'est
pas montée sur un vaisseau spatial ou un vehicule, le per-
sonnage peut dépenser 1 point de Destin pour ajouter
des dégats égaux a sa Ruse a un coup réussi de |'attaque.

POINTS NEVRALGIQUES

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Médecin

Quand le personnage effectue un test de Pugilat contre
une créature vivante, il peut décider d'infliger des dégats
non en blessure, mais en stress, auxquels il ajoute 1
point de stress supplémentaire par rang qu'il posséde en
Meédecine. Ce talent ne fonctionne pas si le personnage
utilise une arme ; par contre, ces dégats de stress ne sont
pas réduits par l'encaissement.

PRECISION MORTELLE

Activation : passif

Rangs : oui

Arborescences : Assassin, Expert en gadgets, Soldat
a louer

Chaque fois que le personnage acquiert un rang en Préci-
sion mortelle, il doit choisir une compétence de combat.
Lorsqu’il utilise la compétence choisie, le personnage
ajoute ses rangs dans celle-ci comme dégats supplémen-
taires a un coup réussi de l'attague. Le personnage ne
peut pas choisir deux fois la méme compétence de com-
bat et ce talent ne s'applique pas aux armes montées sur
un véhicule ou un vaisseau spatial.

PRESENCE SAISISSANTE

Activation : actif (broutille, hors tour)
Rangs : non
Arborescences : Diplomate

Le personnage peut dépenser 1 point de Destin pour
recupérer un nombre de points de stress égal a sa valeur
de Présence.

PROGRAMMEUR-NE

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Slicer

Une fois par session de jeu, le personnage peut relancer
un test d'Informatique ou d'Astrogation.

QUELCONQUE

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : \oleur

Lapparence du personnage est tellement ordinaire que
les gens ont du mal a se souvenir précisément de lui. On
améliore 1 dé de difficulté des tests pour identifier le
personnage par rang de Quelcongue.

RACCOURCI

Activation : passif
Rangs : oui -
Arborescences : Eclaireur, Voleur

Lors d'une poursuite, le personnage ajoute autant
de [0 qu'il posséde de rangs en Raccourci a ses
tests pour rattraper un ennemi ou pour échapper a
ses poursuivants.

REACTION ECLAIR

Activation : actif (broutille, hors tour)
Rangs : oui
Arborescences : Vaurien, Voleur

Le personnage peut subir des points de stress pour
ajouter autant de ¥ & un test de Calme ou de Vigi-
lance effectué pour déterminer 'ordre d'initiative. Leur
nombre ne peut cependant pas dépasser son rang en
Reaction éclair.

REACTION FULGURANTE
Activation : passif

Rangs : oui

Arborescences : Fugitif de |la Force

Le personnage ajoute [ par rang en Réaction fulgurante
a tous ses tests de Vigilance.

RECUPERATION RAPIDE

Activation : passif

Rangs : oui ‘

Arborescences : Bourlingueur, Eclaireur, Pilote

Quand le personnage récupére du stress a |'issue d'une
rencontre, il élimine 1 point de stress supplémentaire par
rang en Récupération rapide.

REFLEXES AIGUISES

Activation : passif
Rangs : non
Arborescences : Fugitif de la Force

Le personnage gagne + 1 en défense de corps a corps.



RELATIONS

Activation : active [broutille)
Rangs : oui
Arborescences : Négociant

Une fois par session de jeu, alors que le personnage
veut acheter un objet disponible Iégalement, il peut en
réduire |a rareté de 1 niveau par rang en Relations.

RENVERSEMENT

Activation : passif
Rangs : non
Arborescences : Bourlingueur, Maraudeur

Aprés avoir touché avec une attaque au corps a corps,
le personnage peut jeter la cible a terre au prix d'un @.
Si la cible est plus grande que le personnage actif, il faut
un @ supplémentaire par gabarit en plus.

REPARATIONS SOLIDES

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Mécano, Tech hors-la-loi

Quand le personnage répare un véhicule ou un vaisseau
spatial, il restaure + 1 dégat de coque par rang en Répa-
rations solides.

REPARTIE CAUSTIQUE

Activation : actif (action)
Rangs : non
Arborescences : Diplomate

Le personnage peut entreprendre une action de Reé-
partie caustique et effectuer un test de Coercition
Moyen (@ @). Pour chaque 3¢, un ennemi a portée
courte subit 1 point de stress. Le personnage peut aussi
utiliser les ¢ ; pour chaque {} dépensé, une cible déja
affectée subit 1 point de stress supplémentaire.

REPARTIE CAUSTIQUE (AMELIORE)

Activation : passif
Rangs : non
Arborescences : Diplomate

Chaque ennemi affecté par Répartie caustique subit |l 2
tous ses tests de compétence pour un nombre de rounds
egal au rang du personnage en Coercition. Plusieurs utili-
sations de ce talent ne se cumulent pas.

REPARTIE CAUSTIQUE (ULTIME)

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Diplomate

Le personnage peut choisir de subir 1 point de stress

afin de pouvoir utiliser Répartie caustique au prix d’'une
manceuvre au lieu d'une action.

RESISTANCE HEROIQUE

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Expert en survie, Maraudeur

Le personnage peut dépenser 1 point de Destin pour
ignorer jusqu'a la fin de la rencontre les effets des bles-

sures critiques sur les tests associés a la Vigueur et a
I'Agilité. Il continue néanmoins a souffrir de la blessure
critique elle-méme.

RESSORT

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Assassin, Bourlingueur, Voleur

Une fois par round, qu'il soit assis ou a terre, le person-
nage peut, a son tour, se relever au prix d'une broutille.

ROBUSTESSE

Activation : passif

Rangs : oui

Arborescences : Assassin, Bourlingueur, Diplomate,
Eclaireur, Erudit, Expert en survie, Garde du corps, Me-
cano, Médecin, Négociant, Pilote, Slicer, Soldat a louer,
Tech hors-la-loi, Voleur

Le personnage augmente son seuil de stress de 1 par
rang de Robustesse.

SCHEMAS CONNUS

Activation : actif ([manceuvre)
Rangs : non
Arborescences : Tech hors-la-loi

Une fois par session de jeu, le personnage peut utiliser
une manceuvre pour effectuer un test de Connaissance
(Education) Difficile (¢ ¢ ). Un succes signifie que le
personnage est familier du plan d'un batiment ou d'un
vaisseau capital. Il connait 'emplacement des installations
et circuits principaux du vaisseau ou du véhicule, ainsi que
sa propre localisation a l'intérieur de celui-ci, Il est éga-
lement en mesure d'emprunter des chemins détournés
a lintérieur du vaisseau afin d'éviter certains obstacles.
Des ¢, £2 ou @ supplémentaires peuvent également Iui
révéler d'autres informations utiles, au choix du MJ.

SECOND SOUFFLE

Activation : actif [broutille)
Rangs : oui
Arborescences : Soldat a louer

Une fois par rencontre, le personnage peut utiliser Second
souffle au prix d'une broutille et éliminer autant de points
de stress qu'il posséde de rangs en Second souffle.

SENS DE LA RHETORIQUE

Activation : actif (action)
Rangs : non
Arborescences : Diplomate

Le personnage peut entreprendre l'action Sens de la
rhetorique. Effectuez un test de Commandement
Moyen (@ @). Pour chaque ¥¢, un allié situé a por-
tée courte se deébarrasse de 1 point de stress. Pour
chaque {2, un allié qui profite de Sens de la rhétorique
se débarrasse de 1 point de stress supplémentaire.

SENS DE LA RHETORIQUE (AMELIORE)

Activation : passif
Rangs : non
Arborescences : Diplomate

TALENTS
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Chaque allié affecté par I'action Sens de la rhétorique ob-
tient [0 & tous ses tests de compétence pour un nombre
de rounds égal au rang du personnage en Commande-
ment. On ne peut pas bénéficier de plusieurs utilisations
cumulées de ce talent.

SENS DE LA RHETORIQUE (ULTIME)

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Diplomate

Le personnage peut choisir de subir 1 point de stress afin
d’utiliser Sens de la rhétorique au prix d’'une manceuvre
au lieu d'une action.

SENS DES AFFAIRES

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Négociant

Quand le personnage vend des marchandises |égales
a un marchand ou une entreprise honorable, il gagne
10% de plus par rang de Sens des affaires sur'le prix
de vente normal.

SENS SURDEVELOPPES

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Fugitif de la Force

Le personnage ajoute [[] par rang en Sens surdéveloppés
a tous ses tests de Perception.

SERENITE

Activation : actif (manceuvre)
Rangs : non
Arborescences : Fugitif de la Force

Quand le personnage élimine des points de stress a la fin
d’'une rencontre, il lance un nombre de dés de Force égal
a sa valeur de Force. Il €limine un nombre de points de
stress supplémentaires égal au nombre de O obtenus.

SIXIEME SENS

Activation : passif
Rangs : non
Arborescences : Fugitif de la Force

Le personnage gagne + 1 a sa défense a distance.

SLICER CHEVRONNE

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Slicer

Quand le personnage effectue un test d'Informatique, il
peut dépenser @ pour conserver un certain controle sur
le systéme ciblé. Tous les tests d'Informatique ultérieurs
concernant le méme systéme peuvent étre effectués au
prix d'une manceuvre.

SLICER STRATEGIQUE

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Slicer

TALENTS
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Quand le personnage s'efforce de défendre un systéme
informatigue contre un piratage (ou quand un adversaire
tente de pirater un ordinateur appartenant au person-
nage ou qui a été programme par ses soins), il ajoute un
nombre de [l égal 3 son rang en Slicer stratégique aux
tests de son adversaire.

SLICER STRATEGIQUE (AMELIORE)

Activation : passif
Rangs : non
Arborescences : Slicer

Quand le personnage s'efforce de défendre un systéme
informatigue contre un piratage, il améliore autant de dés
de difficulté de la réserve de son adversaire qu'il possede
de rangs en Slicer stratégique. Cette capacité remplace
les béneéfices habituels du talent Slicer stratégique.

SPECIALISTE DU BACTA

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Médecin

Les patients dont le personnage s'occupe récupérent
1 blessure supplémentaire par rang de Spécialiste du
bacta que ce dernier posséde lorsqu'ils se reposent dans
une cuve a bacta, sous surveillance meédicale ou dans un
centre de soins a long terme.

STABILITE

Activation : actif ([manceuvre)

Rangs : oui

Arborescences : Garde du corps, Expert en gadgets,
Tech hors-la-loi, Erudit

En effectuant une manceuvre de Stabilité, le person-
nage retire [ll par rang de Stabilité a son prochain test
influencé par les conditions environnementales, comme
le climat, les surfaces instables, I'apesanteur, une gravité
plus forte, ou tout autre élément physique perturbant qui
compliquerait un test de compétence.

SUBSISTANCE

Activation : passif

Rangs : non )

Arborescences : Eclaireur, Expert en survie, Fugitif de
la Force

Eliminez jusqu'a Il M aux tests de compétence pour
trouver de la nourriture, de I'eau ou un abri. Ces tests de
Survie prennent moitié moins de temps que la normale.

SYSTEMES DE SECURITE

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Slicer, Voleur

Retirez autant de Il que le personnage posséde de rangs
en Systémes de sécurité a tous les tests d'Informatique
ou de Magouilles effectués dans le but de déconnecter
un systéme de sécurité ou d'ouvrir une porte verrouillée.

TETE DURE

Activation : actif (action)
Rangs : oui
Arborescences : Garde du corps, Mécano



Lors d'un tour de jeu ol le personnage est étourdi ou dé-
sorientg, il peut entreprendre I'action de Téte dure (méme
si normalement le fait d'étre étourdi devrait I'empécher
d’entreprendre la moindre action). |l effectue un test de
Sang-froid Intimidant (¢ ¢ ¢ €). En cas de succes, le
personnage n'est plus étourdi ou désorienté. La difficulté
de ce test diminue de 1 dé par rang en Tete dure a partir
du deuxieme, jusqu'a un minimum de Facile ().

TETE DURE (AMELIORE)

Activation : actif (action)
Rangs : non
Arborescences : Garde du corps

Le personnage peut utiliser son action de Téte dure
quand il est neutralisé pour avoir dépassé son seuil de
stress. Au tour qui suit sa neutralisation, il effectue un
test de Sang-froid Exceptionnel (@ ¢ ¢ ¢ @) dans le
cadre de son action de Téte dure (méme si normalement
il ne devrait pas pouvoir entreprendre d'action). En cas
de succes, il raméne son stress a un point au-dessous
de son seuil. La difficulté de ce test diminue de 1 dé par
rang de Tete dure, jusqu’a un minimum de Facile {Q]_

TIR DE BARRAGE

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Garde du corps

Ajoutez 1 point de dégats par rang de Tir de barrage a
un coup réussi d'une attaque d'Artillerie ou de Distance
(armes lourdes) a portée longue ou extréme, et & condi-
tion de ne pas utiliser une arme montée sur un véhicule
ou un vaisseau spatial.

TIREUR-NE

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Soldat a louer

Une fois par session de jeu, le personnage peut relan-
cer un test de Distance (armes |légéres) ou de Distance
(armes lourdes).

TIREUR D’ELITE

Activation : actif (manceuvre)
Rangs : oui
Arborescences : Assassin, Soldat a louer

Une fois par round, avant de porter une attaque a dis-
tance (mais pas avec une arme de jet), le personnage
peut effectuer la manceuvre de Tireur d'élite. Cela aug-
mente |la portée maximale de son arme a distance de
1 niveau par rang de Tireur d'élite. Pour chaque niveau
de portée au-dela de la portée maximale de |'arme, on
ameliore 1 dé de difficulté du test (ce qui s'ajoute a la
difficulté accrue pour un tir a longue portée).

TRAIT DE GENIE

Activation : actif (broutille)
Rangs : non 4
Arborescences : Erudit

Une fois par session de jeu, le personnage peut choisir
d'effectuer un test de compétence en utilisant son Intel-

ligence plutdt que la caractéristique normalement asso-
ciée a cette compétence. Il doit toutefois expliguer com-
ment, dans cette circonstance particuliére, il fait appel &
son intelligence pour accomplir son action.

UTINNI !

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Tech hors-la-loi

Le personnage retire [l par rang en Utinni | aux tests
effectués pour trouver ou récupérer des objets ou de
I'équipement. Il peut s'agir de tests de Négociation, de
Perception ou d'autres compétences, selon les circons-
tances et a l'appréciation du MJ. Ces tests de compeé-
tence prennent la moitié de leur durée normale (indé-
pendamment du nombre de rangs en Utinni 1).

VALEUR DE FORCE

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Fugitif de la Force

Le personnage augmente sa valeur de Force de 1 par
rang de Valeur de Force.

VIGILANCE ACCRUE

Activation : passif
Rangs : non )
Arborescences : Eclaireur

Les alliés & portée courte du personnage ajoutent [0 &
leurs tests de Perception et de Vigilance. Les alliés au
contact ajoutent quant a eux ][I

VISEE JUSTE

Activation : actif [manceuvre)
Rangs : oui
Arborescences : Soldat a louer

Une fois par round, avant que le personnage effectue une
attaque a distance, il peut accomplir la manceuvre Visée
juste. Le personnage obtient tous les bénéfices associés
au fait de viser et améliore 1 dé de son jet d'attaque par
rang de Visée juste.

VIVACITE

Activation : passif
Rangs : non
Arborescences : Expert en survie

Le personnage ne subit aucun malus pour se déplacer en
terrain difficile (il se déplace a sa vitesse normale, sans
devoir dépenser de manceuvres supplémentaires).

VOYOU-NE

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : \Voleur

Une fois par session de jeu, le personnage peut relancer
un test de Magouilles ou de Discrétion.

TALENTS
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MATERIEL

'ET EQUIPEMENT

les compétences, l'intelligence et la chance ont toutes
un role a jouer dans Star Wars : Aux ConFiNs DE L'Em-
pIRe. Cela dit, seuls des fous se risqueraient dans le spa-
tioport de Mos Eisley désarmés et seuls des.imbéciles
tenteraient de s'aventurer sur les étendues glaciales de
la planéte Hoth sans matériel adéquat.

Aux quatre. coins de la galaxie, tous ceux qui ont
deux crédits de bon sens se préparent a affronter le
danger et les mauvaises surprises : les contrebandiers
n‘ignorent pas qu'il leur faut un gros calibre en évidence

pour garder la foule & distance et un pistolet blaster -

dissimulé pour quand les réunions d'affaire tournent
mal. Tous les soldats savent que leur-armure n’arrétera

jamais un tir direct, mais qu'elle pourra les sauver du -

souffle d’'une grenade & fragmentation. Bien sar, I'équi-

pement des personnages ne se limite pas aux armes
et aux armures. Comment pourrait-on se débarrasser
d'une bande de mynocks accrochée a un vaisseau sans
respirateur ? Et comment réparer I hyperdrwe sans hy-

drocompresseurs ?. '

Les joueurs trouveront dans ce chapitre les régles des’

.armes personnelles, des armures et de I'équipement neé-

cessaire pour s'aventurer depuis les mondes civilisés du
Noyau jusqu'aux planétes inhospitalieéres de la Borduré
Extérieure. lls y découvriront également comment les
crédits vont et viennent, parfois a toute vitesse. Ce livre
contient tout ce qui concerne I'équipement de base dans
la galaxie de Star Wars, et cela devrait théoriquement
suffire pourla plupart des aventure*s qu'entreprendront

* les personnages.

LE COMMERCE DANS LA GALAXIE

ans l'univers de Star Wars, le commerce est au coeur
de la vie de bien des planetes. Il peut-étre local,
comme c'est le cas sur Tatooine ot I'on récolte I'humidité
-du désert pour la revendre aux grandes villes, ou inter-

planétaire. Les mondes du Noyau s'arrachent le solide
bois de greel de Pii Il et IV et les vaisseaux construits
dans le secteur corellien sont vendus et revendus dans
toute la galaxie.
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Naturellement, pour transporter les marchandises a
travers I'hyperespace, il faut des |égions de vaisseaux,

ainsi que leurs pilotes et eéquipages. A leur tour, ils ont
besoin de nourriture et de carburant mais aussi lai-
reurs pour les aider a prendre les routes les plus rapides.
Les armes sont également nécessaires, car il faut bien
protéger les cargaisons de ceux qui voudraient se les
approprier indument

_es fédérations marchandes, les guildes et les gouver
nements planétaires taxent les éch -e*aes ol ils le peuvent
et la plupart utilisent cette richesse pour le bien commun.
Les autorités locales, comme celles qui gouvernent la
Cité des Nuages sur Bespin, emploient des compagnies
privees de gardes de sécurité et des navires escorteurs
afin de protéger les cargos qui viennent embarquer leur
précieux gaz Tibanna. Ceci procure du travail 2 des milliers
de mineurs, techniciens et négociants tout en assurant a la
galaxie un flux constant de gaz pour blasters.

Cela dit, 12 ol il y a des régles, il y a toujours des gens
qui cherchent a les violer, et 12 ot il y a des douanes, des
gens qui souhaitent les éviter. Les contrebandiers et les
trafiquants amassent des fortunes en transportant les
denrées les plus convoitées d'un systéme a l'autre et en
revendant les marchandises illégales au marché noir, Cer-
taines de ces cargaisons renferment des marchandises
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ignobles, comme des esclaves ou des drogues particulie-
rement dures. D'autres concernent des objets qui peuvent
servir le bien comme le mal. C'est notamment le cas des
armes et des explosifs qui sont aussi utiles aux criminels
et aux terroristes qu'a ceux qui veulent combattre I'op-
pression des régimes locaux. Parfois, certaines cargaisons
sont méme humanitaires, a 'image des chargements de
meédicaments destinés a des colonies sous blocus, ou des
produits de premiére nécessité promis a la population
d'une planéte lointaine sous le joug d'un gouvernement
particulierement repressif ou isolationniste.

Dans Stars Wars : Aux Conrins DE L'EMPIRE, les per-
sonnages peuvent étre des bandits au ceeur de pierre
des mercenaires sans foi ni loi, des contrebandiers qui
se vendent au plus offrant ou des chasseurs de primes
sans scrupules, alors que certains se verront comme
des champions de la liberté et des défenseurs de la
veuve et de l'orphelin. Bien str, mé&me dans ce genre
de cas, cela ne fait jamais de mal de réaliser une petite
marge sur les bénéfices...

MONNAIE
Biens et services se payent en « crédits », un terme uni-
versel recouvrant les monnaies locales, qui conservent
leurs propres noms et coupures, et le crédit impérial ga-



LECONOMIE COMME SOURCE D'INT

lactique standard. Qu'elles prennent la forme de pigces
et de billets ou encore de crédisticks (aussi qualifies de
« puces »), toutes ces devises sont interchangeables.
Cependant, les criminels qui ne veulent pas laisser de
traces électronigues et les habitants des planétes arrié-
rees, qui ont tendance a ne pas faire confiance a des ins-
titutions souvent basées a des années-lumiére, utilisent
plus volontiers la monnaie sonnante et trébuchante.

Pour la plupart, ces craintes sont infondées : les cre-
disticks sont toujours encodeés avec la valeur maximale
autorisée par la planéte qui les a émis et vérifiés par les
instances du Clan Bancaire Intergalactique (CB). Evidem:-
ment, tout le monde peut ensuite les recharger a I'un des
terminaux disséminés dans la galaxie, mais leur fiabilite
n'en est pas pour autant compromise. Les crédistiks sont
trés difficiles a pirater, méme par les meilleurs slicers.
Seules les plus formidables organisations criminelles
sont capables de les modifier ou de fabriquer de fausses
puces. Inutile d'ajouter que quand un cartel criminel se
fait pincer, il a immédiatement affaire aux forces de sécu-
rité du CBI, dont les brutales interventions sont toujours
soutenues par I'Empire et les gouvernements locaux.

LA RARETE

I.e materiel n'est pas toujours facile & trouver. Tout dé-
pend du lieu et de I'objet. Limmensite de I'univers et
les aléas du commerce ont rendu certaines denrées rares
par endroits et banales ailleurs. Naturellement, il existe
aussi des marchandises qui sont précieuses partout et
des objets qui ne valent rien nulle part.

Dans Star Wars : Aux Conrins bE UEMPIRE, |a rarete
sert a determiner si un objet est facile ou difficile 3 trou-
ver. C'est une échelle qui va de 0 a 10, sur laquelle 0
représente ce qui est le plus commun et 10 le plus rare.

MOTIVATIONS

Dans Star Wars : Aux Conrins be UEMPIRE, deux choses
poussent les personnages malhonnétes & agir : les Obli-
gations et les credits. Le principe des Obligations est dé-
crit en détail au Chapitre Il : Création de personnage
et implique souvent les barons du crime Hutts. Pour ceux
qui n‘ont pas le couteau sous la gorge, il reste toujours
l'appat du gain, la quéte des crédits et |a vie facile qui les
accompagne, I'envie d'avoir un meilleur vaisseau ou une
base secréte sur une des planétes de la Bordure, sans
parler du désir de s'offrir une belle esclave hors de prix.

D'une maniére générale, il est préférable que les joueurs
ne gagnent pas trop de crédits (cf. Entretenir I'envie
d’aventure, page 151). En lieu et place de liquidités,
mieux vaut qu'ils obtiennent du matériel en tous genres,
comme un hyperdrive de rechange, des droides ou méme
de nouveaux vaisseaux. A l'inverse, ils peuvent aussi se
retrouver contraints de contracter une ou plusieurs Obliga-
tions pour pouveir aller de I'avant. Quoi qu'il en soit, l'idée
reste toujours de leur donner ce dont ils ont besoin tout en
évitant de leur permettre de se reposer sur leurs lauriers.

Bien sQr, mettre ou non la main sur certains objets ne se
résumera jamais a une simple affaire de dés. Les besoins
de I'histoire et le maitre du jeu resteront toujours en par-
tie les juges de ce genre d'évenement. Cela dit, pour tout
ce quin'a pas grande importance, le systeme dejeu offre
une solution simple pour déterminer si la marchandise
est disponible et si les personnages peuvent l'acquérir
sans trop d’ennuis. Pour trouver un objet sur une planéte,
il faut réussir un test de Négociation (le MJ peut bien sar
autoriser les joueurs a utiliser une autre compétence).
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TABLE 5-1 : RARETE DES OBIETS

dl ELE E it 1 B UUIE JIE
o Baton luisant
| Simple (=) - >
1 Comlink longue portée
2 Meédipack
Facile
3 (.] Jumelles scanner
7 Pistolet blaster |
Moyen | —
5 yen (6 ) | Fusil blaster
| 6 Membre cybernétique
! Difficile
b (...] Arbaléte
|8 = Détonateur thermique
Intimidant
9 [’.’.] Systéme d’occultation personnel
10 Exceptionnel (@ ¢ ¢ ¢ §) Dose de Lesai

La table 5-1 : Rareté des objets dresse la liste
des raretés et de la difficulté des tests qui y sont liés,
et donne quelques exemples. La table 5-2 : modifica-
teurs aux tests de rareté regroupe les modificateurs
qui s'appliguent en fonction de la planéte et de son ni-
veau technologique. Bien entendu, la nature particuliere
de certains systémes stellaires peut imposer des modi-
fications qui vont bien au-dela de celles qui sont réper-
toriées ici. Avec les modificateurs, il arrive parfois que
I'indice de rareté depasse 10. Lorsque c'est le cas, le test
reste Exceptionnel, mais s'il le souhaite, le MJ peut tout
de méme améliorer un dé de difficulté pour chaque point
au-dela de 10.

LE MARCHE NOIR

Il n‘est pas toujours facile de trouver ce que I'on cherche.
Certaines villes n'hésitent pas, par exemple, a interdire
les armes a l'intérieur de leur enceinte et les détonateurs
thermiques sont illégaux dans presque toute la galaxie. De
fait, et bien qu'il reste trés risqué, le trafic d’objets prohi-

TABLE 5-2 : MODIFICATEURS
AUX TESTS DE RARETE

Maodificateurs Circonstances

bés est une activité lucrative pour tous ceux qui sont assez
courageux ou assez fous pour le pratiquer. Quoi qu'il en
soit, pour mettre la main sur certaines marchandises, il
faut parfois étre prét a traiter avec des criminels et des
bandits tous plus cupides les uns que les autres.

Vous trouverez généralement des détails sur ce qui
est illegal ou pas dans le descriptif de chaque planéte.
Lorsque ce n'est pas le cas, c’est toujours le MJ qui a le
dernier mot a ce sujet. En régle générale, pour trouver un
objet illicite, il faut réussir un test de Systéme D dont la
difficulté dépend du type de marchandise et de sa rareté
(cf. Table 5-1). Mais cette derniére peut aussi augmen-
ter en fonction de I'efficacité des forces de 'ordre (si le
MJ décide de les mettre en scéne).

Pour vendre un objet illégal, il faut réussir un test de
Systéeme D de méme difficulté que lorsque I'on veut
I'acheter. En revanche, si les joueurs obtiennent trois {8
ou un ¥, la transaction tourne mal. L'acheteur essaie
de les voler, 8 moins que la police locale ne choisisse ce
moment pour faire une descente.

Pour trouver un objet au marché noir, il faut 12 encore
réussir un test de Systéme D. Son prix sera bien plus éle-
vé que ce qu'indique la liste. Il va dépendre, entre autres
choses, de |a rareté de la marchandise sur place, car elle
varie d'un systéme stellaire a I'autre. C'est presque tou-
jours au MJ qu'il revient de décider si I'objet est prohibé

5 Planate majetire du Noyaticomme. | o_LlJ %as.llabquell ﬁ-omt 1Ii lest et a ql_Jel point |I| esél d_if :
Coruscant, Duro ou Corellia = cile de l'o tenir. La seule exception a cette régle advient
A b nsted ot ———— lorsqu'un (I) précéde le prix d'un objet dans la liste. Cela
- _p - y signifie qu'il est illégal et qu'il est uniquement disponible
1 Planete d'un des grands axes au marché noir.
commerciaux
+0 Colonie ou planéte de la Bordure
intérieure TABLE 5-3 : COMMERCE
+0 | Plangte civilisée e ET PRIX DE REVENTE
+1 | Planéte en plein ceeur de |la Bordure Augmentatiun
= Planéte recemment colonisée, , Augmentation de coiit
planéte isolee de rarete
+2 Planéte de la Bordure extérieure
+2 Planéte des frontieres de 'Empire
+3 Planéte de I'Espace sauvage [ = |
+4 Planate primitive ' +4 ou plus X 3
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ENTRETENIR L'ENVIE D’AVENTURE
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La plupart des trafiquants ont mis en place un réseau.
lIs ont une clientéle et des modes opératoires précis qui
leur permettent de commercer sans se faire prendre.
Malheureusement, ce ne sera certainement pas le cas
des PJ : ils n‘auront sans doute pas suffisamment de
contacts et il est méme possible gu'ils se fassent escro-
quer par un criminel qui fera une jolie plus value avec son
achat. En conséquence, les personnages n'obtiennent
jamais un bon prix quand ils essaient d'écouler un objet
au marché noir. Lorsqu'ils réussissent leur test de Sys-
téme D, ils le vendent pour un quart de sa valeur, pour la
moitié lorsqu'ils obtiennent 3¢ Y%, et pour les trois quarts
lorsqu'ils obtiennent 3% 3¢ 3¢ ou plus.

Les marchandises les plus exotiques et illégales, comme
les bétes et les animaux rares, peuvent étre vendues plus

der
le qui

cher. Mais tout dépend alors de I'histoire et du mal que les
PJ se sont donné pour les acqueérir. Les régles ci-dessus ne
s'appliquent évidemment pas a ces cas un peu particuliers.

VENDRE ET ACHETER

Vendre des objets légaux et illégaux ne fait pas une
grande difféerence pour les personnages. Lorsqu'ils
réussissent leur test de Négociation, ils vendent leur
marchandise pour un quart de son prix, pour la moi-
tié lorsqu'ils obtiennent 3% ¥, et pour les trois quarts
lorsqu'ils obtiennent 3% 3% 3% ou plus.

lls voudront peut-tre parfois se lancer dans le com-
merce : acheter plusieurs objets a un endroit pour les
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revendre sur un monde ol ils sont plus rares. Il n'est
pas nécessaire de recourir aux dés pour mettre cela
en scéne, mais si le MJ y tient, il peut utiliser les regles
qui suivent.

Faire des affaires au marché noir (avec de la marchan-
dise prohibée) ou au grand jour revient au méme. Le
systéme de vente reste soumis aux memes régles. En
revanche, le prix est calculé différemment. Il est détermi-
né par le résultat du test de Négociation et la différence
entre la rareté de la marchandise sur son lieu d'achat et
sur son lieu de revente (cf. Table 5-2 : Modificateurs
aux tests de rareté et Table 5-3 : Commerce et prix
de revente). En pratique, multipliez le colt de 'objet par
la difference entre la rareté sur le monde d'achat et celle
sur le monde de revente (il faut bien sir que le produit
soit plus rare sur le monde de revente). Ceci sert de base
pour établir le nouveau prix de I'objet en fonction du
résultat du jet de Néegociation.

Bien sar, ces régles ne prennent pas tout en considéra-
tion. La taille des commandes, la publicité et bien d'autres

v

détails sont susceptibles d'influer sur les prix d'achat et
de revente. Et c'est bien pour cela que les MJ sont libres
de modifier toutes les régles liees au commerce ! D'ail-
leurs, ces régles n'ont court que lorsque les personnages
font affaire. Si les PJ venaient a vendre une cargaison de
blasters a l'aide de ces régles sur une planéte et si I'un
d'eux décidait plus tard d'en acheter un pour lui sur place,
il paierait le prix de base sans modifications.

N'oubliez jamais que dés qu'il est question de com-
merce intergalactique, les besoins de I'histoire et le bon
sens du MJ ont toujours le dernier mot. Si, par exemple,
les personnages récupérent des blasters a réepétition
E-11 sur les cadavres de stormtroopers, ils sont en droit
d’essayer de les revendre. Ces derniers n'ont rien d'illé-
gal, mais ce sont des armes impériales et certains mar-
chands pourraient donc refuser de les acheter. D'autres
proposeront des prix ridiculement bas quel que soit le
résultat du test de Negociation. Evidemment, certains
commercants offriront peut-&tre aussi un prix honnéte...
pour mieux dénoncer les PJ & I'Empire ensuite.

L'ENCOMBREMENT

Dans Star Wars : Aux Conrins DE L'EMPIRE, on privi-
legie I'aventure et I'action. jeu d’aventure. Rebondis-
sements et histoires haletantes sont a l'ordre du jour
et il n'est certainement pas question de s'intéresser au
poids de chaque médikit. Ce n'est ni intéressant ni amu-
sant. En revanche, savoir qu'un joueur est ralenti par les
armes qu'il vient de voler pour la Rébellion est loin d’étre
un simple détail. C'est presque aussi important que de
connaitre le nombre de rations qu'il reste a un imprudent
¢garé dans le désert du Jundland.

Le plus souvent, les joueurs et le MJ n'auront pas a
s'occuper de I'encombrement des personnages (ni du
nombre d'objets qu'ils ont sur eux). Toutefois, de temps
en temps, cela jouera un rdle dans ['histoire et il fau-
dra déterminer si oui ou non, ils sont génés par tout ce
qu'ils transportent.

VALEUR D'ENCOMBREMENT

Toutes les pieces de matériel décrites dans ce chapitre
possédent une valeur d'encombrement. Des puces
aux vetements les plus légers et des fusils blasters aux
batons gaderffii les plus lourds, la plupart des objets
peuvent étre transportés facilement et leurs valeurs
d'encombrement vont de 0 a 5. Celles des armures sont
traitées a part plus loin. En effet, elles différent selon que
les personnages les portent sur eux (et que leur poids
est donc bien réparti) ou qu'ils les transportent dans des
sacs comme des objets classiques.

En tant que statistique, la valeur d’'encombrement
n'est toutefois pas une simple affaire de poids. Elle re-
présente aussi la taille et la facilité avec laguelle on peut
porter I'objet en question. Pour prendre un exemple, une
armure bien ajustée ne géne que trés peu celui qui la
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porte, alors qu’une brassée de simples batons de bois de
gimmer est trés fragile et délicate a transporter.

En regle geneérale, les petits objets comme les ta-
blettes de données et la plupart des couteaux et des
pistolets ont une valeur d'encombrement de 1 ou 2. Les
objets de taille moyenne, comme un fusil blaster, un sac
de grenades incendiaires ou une corde équipée d'un
grappin, ont une valeur d'encombrement de 3 ou 4.
Pour finir, les objets les plus lourds, comme les caisses
pleines de matériel, un fusil blaster a répétition ou les
grosses boites a outils ont une valeur d'encombrement
de 5 ou 6.

Si, pour une raison ou une autre, il s'avére nécessaire
de rentrer dans les détails, on considére alors que 10
petits accessoires ont une valeur d'encombrement de
1. S'ils sont bien rangés (comme des carreaux d'arba-
letes glissés dans un carquois ou des cristaux dans une
bourse, par exemple), il en faut 20 pour arriver a une va-
leur d’encombrement de 1. A I'inverse, si quelque chose
empéche le personnage de mettre de |'ordre dans ses
affaires, le MJ peut augmenter les valeurs d’encombre-
ment de plusieurs points.

Vis-a-vis des véhicules, les personnages organigues
ont habituellement une valeur d’encombrement égale a
5 plus leur Vigueur. Un humain, comme un soldat de I'Al-
liance Rebelle avec une Vigueur de 2, aura par exemple
une valeur d’encombrement de 7, tandis qu'un érudit
de Garos IV avec une Vigueur de 1, aura lui une valeur
d’encombrement de 6. Mais attention, cette régle ne
sert qu'a donner des ordres d'idée. Du corps graisseux
des Hutt aux os creux de certaines races, les particulari-
tés de chague espéce ont toujours une influence sur leur
valeur d’encombrement.



SEUIL D’ENCOMBREMENT

Tous les personnages possédent un « seuil d'encom-
brement ». Il est égal a 5 plus leur Vigueur et limite le
nombre d'objets qu'ils peuvent porter sans recevoir de
malus. Dés qu'ils dépassent ce seuil, les PJ deviennent
« encombrés ». Pour chaque peint d’encombrement en
trop, ils doivent alors rajouter un dé d’infortune Il a leurs
tests d'Agilité et de Vigueur, quel gue soit le nombre de
dés d'infortune [l déja dans leurs réserves a cause du
stress ou d'autres facteurs.

Lorsqu'un personnage est encombré d'un montant de
points d'encombrement supérieur ou égal a sa Vigueur,
il perd aussitot le bénéfice de sa manceuvre gratuite. |l
peut toujours effectuer deux manceuvres quand vient
son tour de jeu, mais il subit deux points de stress pour
chacune d'elles. Par exemple, avec sa Vigueur de 2, Luke
ne pourra plus bénéficier de sa manceuvre gratuite s'il
transporte 9 points d'encombrement ou plus (seuil d'en-
combrement 7 + Vigueur).

SOULEVER ET TRANSPORTER
DES OBJETS TROP LOURDS

En temps normal, les personnages n'ont aucune raison
de dépasser leur seuil d’'encombrement. Mais s'ils y sont
contraints, ils peuvent le faire durant un court moment
(et en subir les effets néfastes décrits ci-dessus).

Pour soulever quelgu'un ou quelque chose qui fait
dépasser le seuil d'encombrement, comme un allié sur le
point de tomber d'une hauteur, il faut tout d'abord réus-
sir un test d'Athlétisme. Lorsque la valeur d'encombre-
ment de I'objet ou du personnage est inférieure ou égale

au seuil d'encombrement de |'aventurier courageux, la
tache est Simple [-). Ajoutez un dé de difficulté pour
chaque point d'encombrement au-dela du seuil jusqu’a
un maximum de 4 (Intimidante 4 4 ¢ €. Si un aven-
turier avec une Vigueur de 2 et un seuil d'encombrement
de 7 essaie de soulever un rocher qui a une valeur d'en-
combrement de 10, il dépasse son seuil de trois points et
doit donc effectuer un test Difficile (¢ ¢ ).

Les personnages, PJ et PNJ, peuvent aussi s'y mettre a
plusieurs. Dans ce cas, on rajoute la Vigueur de tous ceux
qui aident au seuil d'encombrement de celui qui effectue
la tache. Dans I'exemple précédent, l'intervention d'un
Wookie avec une Vigueur de 4 rajouterait ainsi +4 au
seuil d'encombrement de 'aventurier courageux.

EXEMPLE D’ENCOMBREMENT

Imaginons par exemple que Pash et Lowhhrick, le
wookie, se fassent engager pour kidnapper Kappo,
un Rodien au service d'un baron du crime local.
Au cours de l'opération, Lowhhrick, qui porte
Kappo inconscient sur I'épaule, essaie de courir. |l
posséde un seuil d'encombrement de 9 (5 plus sa
Vigueur de 4) et le Rodien une valeur d’encombre-
ment de 7. Entre le brigand et son arbaléte (d'une
valeur d’encombrement de 5), Lowwhrick dépasse
son seuil d'encombrement de 3 points. Pour se
mettre a courir, il lui faut donc réussir un test
d’Athlétisme Difficile (¢ ¢ @). Bien sar, puisqu'il
est encombré, il doit aussi rajouter Il ll M a tous
ses tests de compétence basés sur I'Agilité et la
Vigueur tant qu'il n'a pas pose son prisonnier.
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DISSIMULER SON MATERIEL

Dans Star Wars : Aux Conrins DE UEMPIRE, |la plupart
des personnages transportent fréquemment un petit
arsenal. Parfois, ils tiendront a ce que tout le monde le
voie : avec un peu de chance, I'énorme disrupteur gu'ils
portent en bandouliére et le blaster lourd qui pend a
leur ceinture dissuaderont un ou deux imbéciles de s'en
prendre a eux. Mais a d'autres moments, ils souhaite-
ront au contraire gue personne ne le sache, comme Leia
lorsqu’elle s'introduit dans le palais de Jabba avec un
détonateur thermigue.

Les objets dotés d'une valeur d'encombrement infé-
rieure ou égale a 1 sont faciles a cacher. Aucun test
n'est necessaire tant que personne n'y regarde de pres
ou ne se lance dans une fouille au corps. Lorsque cela
arrive, le personnage qui inspecte doit effectuer un test
opposé de Perception contre la Discrétion du per-
sonnage inspecté. Si I'objet a une valeur d'encombre-
ment supérieure a 1, ajoutez un dé de fortune [0 au
test du fouineur pour chaque point au-dela du premier.
Lorsqu'un personnage cache plusieurs objets sur lui,
c’est celui qui a la plus haute valeur d'encombrement

LES COMPETENCES

chaque compétence de combat représente I'aptitude
a utiliser, réparer et entretenir une catégorie d'arme.
La compétence d'Artillerie sert par exemple & manier
les grosses armes fixes comme les tourelles laser sol-air.
Elle permet donc de tirer, mais aussi de diagnostiquer
les pannes ou de réinitialiser les systémes en cas de sur-
chauffe. Cette section traite de ces compétences et de
leurs relations avec le matériel.

qui sert de reférence. Le MJ peut bien str moduler ces
tests en fonction de la situation. Une espéce trés impo-
sante aura évidemment moins de mal a cacher quelque
chose sur elle, méme si les objets ont une valeur d'en-
combrement de 2 ou plus.

La méme régle peut s'appliquer a différentes situa-
tions, comme cacher un fusil blaster (valeur d'encombre-
ment 4) dans un chariot de vieilles piéces de droides.
Dans ce cas, le MJ peut décider quelle valeur d'encom-
brement peut étre cachée sans probléme et ajouter un
dé de fortune [0 au test de la personne qui fouille par
point au-dela.

L'ENCOMBREMENT ET LES VEHICULES

Au méme titre que les étres vivants, les soutes des vé-
hicules possédent un seuil d'encombrement et comme
vous le verrez dans le profil des appareils, leur capacité
varie énormement. Quant aux compartiments cachés qui
servent a la contrebande, ils ont eux aussi des limites en
fonction de leur taille et de leur emplacement. En régle
générale, ils peuvent dissimuler des marchandises pour
une valeur située entre 2 et 30 points d'encombrement.

DE COMBAT
ARMES DE PUGILAT

Pour la plupart légéres, les armes de pugilat recouvrent
les mains de ceux qui s'en servent. Elles sont trés effi-
caces dans les lieux exigus et souvent congues avec des
garde-mains et des poignées permettant a leur proprié
taire de ne pas les perdre, méme lors des rixes les plus
sauvages. Les cestes, les coups-de-poings, les griffes de



metal, les vibropoings et les gantelets lestés ne sont que
quelques exemples de ces armes privilégiées par les spé-
cialistes en arts martiaux. Les animaux sauvages et les
membres des espéces non-humaines les plus agressives
aui se battent avec leurs griffes ou leurs serres se servent
SUX aussi de cette compétence de combat.

Il faut se trouver au contact de son adversaire pour
pouvoir utiliser une arme de pugilat.

ARTILLERIE

Les armes massives qui équipent les véhicules de-
pendent de la compétence Artillerie. Outre les systémes
d'armements des véhicules et des vaisseaux, cette com-
pétence concerne aussi les armes qu'il faut déployer au
sol comme les blasters lourds a répétition E-web, les
blasters d'assaut, les canons ioniques, les lance-missiles,
les tourelles laser, les torpilles & protons et toutes les
armes d’artillerie.

Les armes dépendant de la compétence Artillerie ne
peuvent pas étre utilisées contre des cibles au contact.

ARMES A DISTANCES
LEGERES

Cette catégorie regroupe les pistolets blaster et les
armes a feu que I'on peut utiliser a une main, ainsi que

les petites armes de jet comme les bolas, les couteaux
et les grenades,

Lorsqu’on utilise une arme & distance légére contre
un adversaire au contact, on ajoute 1 dé de difficulte
au test.

ARMES DE CORPS
A CORPS

Les armes de corps a corps peuvent étre a une ou a deux
mains. En régle générale, elles mesurent plus de 30 cm.
Des batons gaderffis aux hallebardes, en passant par
les barres de Cortosis et les vibrolames, elles sont, en
revanche, trés diverses.

Il faut &tre au contact pour attaquer avec une arme de
Corps a corps.

ARMES A DISTANCE
LOURDES

Il faut utiliser ses deux mains pour manier la plupart des
armes a distances lourdes. Cette catégorie regroupe les
arbalétes, les blasters lourds et les lance-flammes ainsi
que les armes de jet imposantes comme les lances et
les haches.

Lorsque |'on utilise une arme & distance lourde contre
une cible en contact, on ajoute 2 dés de difficulté au test
d'attague.

ATTRIBUTS DES ARMES

Certaines armes possédent des attributs hors du com-
mun qui leur donnent un peu plus de caractére (et
conférent du méme coup plus de couleur a I'univers de
Star Wars : Aux Conrins b LEMPIRE). || existe des parti-
cularités qui sont inhérentes a certaines armes. D'autres
sont plus générales et peuvent se retrouver sur n'importe
quel article. Tout dépend de I'humeur du MJ et des be-
soins de I'histoire.

Les attributs sont soit passifs, soit déclenchés. Les
attributs passifs fonctionnent en permanence et ne re-
quiérent pas d'activation de la part de leur utilisateur. A
I'inverse, les attributs déclenchés doivent étre activés a
I'aide d'avantages 3.

Pour activer un attribut déclenché, il faut dépenser
deux avantages £} €} (sauf indication contraire dans sa
description).

Les attributs sont souvent suivis d'un chiffre qui repré-
sente leur niveau, et dont I'effet dépend de I'attribut
en guestion.

AUTOMATIQUE (DECLENCHE)

Une arme automatique peut étre réglée pour tirer des
flechettes, des balles ou n'importe quel autre type de
projectiles, en rafale. Lavantage avec ces tirs de zone,
c'est qu'ils ont des chances de toucher plusieurs cibles,
ou d'en toucher une a plusieurs reprises.

En régle générale, les armes automatiques sont assez
peu précises et le personnage qui s'en sert doit donc
ajouter un dé de difficulté 4p a son test d'attaque. Il peut
choisir de ne pas tirer en rafale et d'effectuer ainsi une
attague normale. Dans ce cas, il ne pourra pas déclen-
cher I'attribut, mais ne subit pas non plus de malus.

Lorsqu'un personnage touche sa cible avec une arme
automatique, il peut dépenser deux avantages {3} 2
pour déclencher ['attribut (et il peut le faire & plusieurs
reprises s'il dispose d'assez d'avantages). Pour chaque
declenchement, I'arme inflige un coup supplémentaire
dont les dégats correspondent aux dégats de base plus
le nombre de succés Y& nets obtenus au test.

Ces coups supplémentaires peuvent toucher plusieurs
fois la méme cible, plusieurs cibles, ou plusieurs fois plu-
sieurs cibles dans la limite de la portée de I'arme. Si le
personnage souhaite tirer en rafale sur plus d'un ennemi,
il doit le déclarer avant d'effectuer son test. Dans ce cas,
le premier coup devra toujours frapper la cible qui béné-
ficie du plus haut niveau de difficulté pour étre touché
et de la meilleure défense (quand ce n'est pas.le méme
ennemi qui posséde les deux, le MJ est libre de choisir
lequel sert de référence pour le test). Les coups supplé-
mentaires peuvent frapper n'importe quelle(s) cible(s) de
la rafale, mais le premier coup, lui, doit toujours viser la
cible de référence.

Les armes automatiques peuvent infliger des bles-
sures critiques a chaque coup pour le colt normal, mais
chague coup porté doit étre traité separément.

MATERIEL ET EQUIPEMENT
AUX CONFINS DE LEMPIRE



BONNE QUALITE (PASSIF)

Les objets de bonne qualité sont des piéces superbes.
Les personnages qui manient une arme de bonne qualité
rajoutent automatiquement un §} a tous leurs tests d'at-
taque et les dégats de base de 'arme sont augmentés
de 1 point. S'il s'agit d'une armure de bonne qualité, sa
valeur d'encaissement est augmentée de 1 et sa valeur
d'encombrement est diminuée de .

BRECHE (PASSIF)

Les attagues portées a 'aide d’armes dotées de I'attri-
but Bréche traversent les armures et les blindages les
plus résistants. Le plus souvent, elles sont I'apanage des
armes lourdes et des vaisseaux.

Les attaques portées par les armes de Bréche ignorent
1 point d'armure (et donc 10 points d’'encaissements)
par niveau d'attribut.

BRISEUR (DECLENCHE)
Quand l'attribut est déclenché, I'assaillant choisit un des

‘objets les plus exposés de sa cible (comme une arme,

un bouclier ou quelgue chose qui pend a sa ceinture)
et I'endommage d'un cran. Lobjet peut passer d'intact
a-endommagé légérement, d'endommagé légérement
a endommagé modérément et d'endommagé modéré-
ment a endommagé gravement. Un objet endommageé
gravement qui subit une nouvelle fois les effets de I'attri-
but Briseur est détruit.

Un avantage £} est nécessaire pour activer I'attribut.
Il peut étre déclenche plusieurs fois au cours de la méme
attaque, ce qui peut permettre de briser un objet en un
unigue round.

CADENCE LENTE (PASSIF)

Certaines armes, comme les turboblasters des croiseurs
et les canons de défense orbitale, sont gigantesques, et
bien qu’elles soient incroyablement puissantes, elles ont
besoin de temps pour refroidir ou étre rechargées entre
chaque tir. C'est ce laps de temps en rounds que déter-
mine I'attribut Cadence Lente. Par exemple, aprés avoir
attaqué avec un turboblaster doté de I'attribut Cadence
lente 2, il faut attendre deux rounds avant de pouvoir
faire feu de nouveau,

CHOC (DECLENCHE)

Les attaques dotées de l'attribut Choc peuvent infliger
des commotions. Ceux qui goltent a leur puissance d’'im-
pact et a leurs terribles ondes de choc sont tout juste
capables de rester debout. En terme de mécanique de
jeu, la victime de I'arme est étourdie (cf. page 218) pour
| round par niveau de Choc de I'arme. Un personnage
étourdi ne peut pas entreprendre d'action.

CORTOSIS (PASSIF)

Le Cortosis est un minerai trés précieux que I'on trouve
parfois sur les planétes de la Bordure extérieur. A |'ori-
gine, il a servi a combattre les chevaliers Jedi pendant
la Guerre des Clones. |l existe deux variétés de Cortosis.
La plus rare est littéralement capable de court-circuiter
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la lame d'un sabre laser. La variété plus commune reste
une vraie merveille : faconnée en plagues d'armures, elle
agit @ un niveau moléculaire, les rendant extrémement
résistantes aux armes énergétiques.

Les armes fondues en Cortosis sont immunisées contre
I'attribut Briseur, Les armures forgées dans ce métal im-
munisent I'encaissement du porteur contre les attributs
Bréche et Perforant.

DEFLEXION (PASSIF)

Les objets munis de cet attribut sont trés efficaces contre
les projectiles, Les personnages qui les utilisent augmen-
tent leur défense contre les attaques a distance d'un
nombre de points égal au niveau d'attribut de I'objet.

DEGATS ETOURDISSANT (PASSIF)

Certaines armes infligent non pas des dégats normaux,
mais des degats eétourdissants, c'est-a-dire qu'elles in-
fligent du stress et non des blessures. Lencaissement de
la cible réduit toutefois également ces dégats.

Le reglage etourdissant est une variante de cet at-
tribut. Au prix d’'une Broutille, I'utilisateur peut regler
son arme sur le mode « étourdissant ». Cette derniére
change alors de type de dégats et ne fonctionne plus
qu'a portée courte.

DEPLOIEMENT (PASSIF)

Ces armes nécessitent du temps pour €tre mises en
place avant de fonctionner. Les personnages qui les
manient doivent effectuer un nombre de manceuvres de
préparation égal au niveau d'attribut de I'arme avant de
pouvoir tirer avec.

DESORIENTATION (DECLENCHE)

Une arme dotée de cet attribut peut hébéter ses vic-
times. Lorsque I'effet est déclencheé, la victime de I'at-
taque est désorientée pendant un nombre de rounds
égal au niveau de l'attribut de I'arme. Un personnage
subissant cet effet ajoute un dé d'infortune [l a tous ses
tests de compétences.

ENCHEVETREMENT (DECLENCHE)

Une arme munie de cet attribut est capable d'enche-
vétrer ses victimes et de réduire leur mobilité. Lorsque
I'effet est active, la cible est immobilisée (cf. page 218)
pendant un nombre de rounds égal au niveau d'attri-
but. Un personnage enchevétré peut essayer de se
libérer quand vient son tour au moyen d’une action.
Pour ce faire, il doit réussir un test d’Athlétisme diffi-
cile (4 ¢ @). Une cible immobilisée ne peut pas exécu-
ter de manceuvre.

ENCOMBRANT (PASSIF)

Une arme encombrante est imposante, difficile 2 mani-
puler, génante ou trés lourde. Pour manier un tel équi-
pement, il faut avoir une Vigueur supérieure ou égale
a son niveau d'attribut. Pour chaque point de Vigueur
mangquant, le personnage doit ajouter 1 dé de difficulté
a tous les tests effectués pour se servir de cette arme.



ETOURDISSEMENT (DECLENCHE)
_ertaines armes infligent du stress a leur cible. Lorsque

IMPRECIS (PASSIF)

rmes imprécises sont rudimentaires ou mal congues.
ersonnages qui les manient ont plus de mal 2 at-
teindre leur cible. lls doivent ajouter un dé d'infortune [l
2 tous leurs tests d'attague pour chaque niveau de cet

Je base pendant 1 round par niveau d'attribut. lls sont
nfligés juste avant que la cible n'entreprenne ses actions
du tour.

La victime d'une arme incendiaire peut essayer d’étouf-
fer les flammes en se roulant par terre. Pour ce faire, elle
oitdépenser une action et réussir un test de Coordination.
e sol est dur, comme celui d'un batiment ou d'un vais-
cau, Il s'agit d'un test de Coordination Moyen (¢ ¢).
Si le sol est meuble, comme de I'herbe, c'est un test de
Coordination Facile [’] Sauter dans de I'eau met immeé-
diatement un terme aux dégats. Dans les cas présentés
précédemment, on considére que les flammes résultent
d'une simple combustion. Elles sont impossibles & étouf-
fer si elles s'averent d'origine chimique.

v @
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IONIQUE (PASSIF)

Les armes ioniques ne sont pas concues pour infliger des
dégats, mais pour neutraliser les systémes électriques. En
regle générale, elles équipent les vaisseaux et servent a
mettre les boucliers, les senseurs et les moteurs ennemis
hors d'usage. Plus puissantes que les armes laser, leur
portée est aussi moins importante, Les dégats qu'elles
infligent s'attaquent au seuil de stress mécanique des en-
gins et droides, mais I'armure et 'encaissement peuvent
les reduire.

JUMELE (DECLENCHE)

Certaines armes, comme celles qui sont montées sur
les chasseurs de tétes Z-95, sont congues pour tirer de
concert sur une méme cible, En pratique, cela augmente
es chances de toucher et le montant de dégats infligés.
Lorsque I'attaque atteint son but, I'arme inflige un pre-
mier coup. Le tireur peut ensuite infliger des coups sup-
plémentaires en dépensant deux avantages £} {2 par tir
additionnel. Le nombre de coups maximum est &gal au ni-
veau d'attribut de I'arme. Les coups supplémentaires des
armes jumelées ne peuvent frapper que la cible initiale. lIs
infligent tous les dégats de base de I'arme modifiée en vy
ajoutant le nombre de succes ¥ obtenus au test.

MAUVAISE QUALITE (PASSIF)

Les objets de mauvaise gualité brillent par leur fabri-
cation douteuse. Les personnages qui les manient
rajoutent automatiquement un 48 au résultat de tous

leurs tests d'attaque. Les dégats de base des armes et la
défense des armures sont également diminués de 1 (ces
derniéres voient leur valeur d'encombrement augmenter
de l). Si l'armure n'a pas de défense, c'est sa valeur d'en-
caissement qui diminue de 1 jusqu’a un minimum de 0,

MUNITIONS LIMITEES (PASSIF)

Certaines armes utilisent des munitions complexes, mas-
sives ou onéreuses. D'autres sont tout simplement a
usage unique. Dans les deux cas, elles ne peuvent étre
utilisees que pour porter un nombre d'attaques égal a
leur niveau d'attribut avant de devoir étre rechargées
au prix d'une manceuvre. Par ailleurs, chaque tir utilise
une de ces munitions qui, une fois épuisées, doivent
étre obtenues avant que I'arme ne puisse étre réutilisée.
Cette mécanique de jeu s'applique aussi aux grenades
et aux autres armes & « usage unique » qui ont l'attribut
Munitions limitées 1 (dans ce cas, le personnage ne la
recharge pas, mais en prend une autre).

PARADE (PASSIF)

Les armes munies de cet attribut permettent de se dé-
fendre plus efficacement au corps & corps. Les person-
nages qui les utilisent augmentent leur défense contre
les attaques au contact d'un nombre de points égal au
niveau d’attribut de I'arme.

PERFORANT (PASSIF)

Ces armes ignorent un point d’encaissement par niveau
d'attribut. Si le niveau d'attribut de I'arme est supé-
rieur au niveau d'encaissement de sa cible, elle I'ignore
entierement. Exemple : si I'attribut Perforant est de 3
et I'encaissement de la cible de 2, I'attaque ignore les
2 points d'encaissement et le point en surplus ne sert
arien.

PRECIS (PASSIF)

Du fait de leur conception et de leur technologie avancée,
les armes précises sont faciles & manier et améliorent la
visée. Les personnages qui les utilisent rajoutent un dé
de fortune [0 a leur jet d'attaque par niveau d'attribut.




PROJECTILE GUIDE (DECLENCHE)

A limage des missiles guidés, certains projectiles sont
équipés de systémes qui leur permettent de changer de
trajectoire en vol. En déclenchant cet attribut, un person-
nage qui a raté sa cible peut effectuer un nouveau test
d'attague a la fin du round. La difficulté de ce second test
va dépendre de la différence entre le gabarit de I'arme
(0) et celui de la cible (cf. page 235). Le nombre de dés
d'aptitude & utiliser est quant a lui égal au niveau d'attri-
but de I'arme. En cas de succes lors de ce test, le projectile
atteint sa cible et inflige ses dégats normalement.

Trois avantages £ {2 €} sont nécessaires pour acti-
ver I'attribut (sauf indication contraire dans le profil de
I'arme). Souvenez-vous que cet attribut peut &tre activé
plusieurs fois, ce qui représente, par exemple, un missile
continuant a suivre sa cible.

Les « leurres » sont des systémes de contre-mesure
congus pour neutraliser ce type de projectile. Leur uti-
lisation augmente directement la défense de la cible

contre les armes munies de I'attribut Projectile guide.

RENVERSEMENT (DECLENCHE)

Lersque cet attribut est activé, la victime de l'attaque se
retrouve a terre. Pour utiliser I'attribut, et sauf indication
contraire, il faut utiliser un avantage {3 plus un avan-
tage £} par point de gabarit au-dela de 1.

SANGUINAIRE (PASSIF)

Lorsque les armes possédant cet attribut provoguent
une blessure critique, la cible ajoute dix fois le niveau
d'attribut a son jet de blessure critique. Exemple : si une
arme posséde I'attribut Sanguinaire 3, la victime ajoute
+30 a son jet de blessure critique.

SOUFFLE (DECLENCHE)

Comme dans le cas d'un lancer de grenade ou d'un tir
de lance-roquettes, une arme dotée de I'attribut Souffle
peut provoquer une explosion recouvrant une certaine
zone. Si I'attaque est réussie et que l'attribut est déclen-
ché, chaque personnage (ami ou ennemi) au contact de
la cible initiale subit un nombre de blessures égal au
niveau de Souffle de I'arme (plus les dégats normaux, &
savoir une blessure par succes 3¢ net).

Si I'endroit est confing, le MJ peut décider que tous
ceux qui se trouvent dans la piece sont touches.

Si I'attribut n'est pas activé, I'explosion a lieu, mais seule
la cible initiale est touchée. Cela peut &tre du a la mal-
chance, a la maladresse du tireur ou au fait que toutes les
autres cibles potentielles se sont rapidement mises a cou-
vert. Si le personnage qui manie I'arme rate son attaque,
il peut tout de méme déclencher ['attribut en dépensant
trois avantages £} €2 £2. Dans ce cas, la cible initiale et
tous les personnages au contact subissent un nombre de
points de dégats égal au niveau de Souffle de |'arme.

TRACTEUR (PASSIF)

Certaines armes ne tirent ni laser ni décharges ionigues.
Elles projettent plutot des faisceaux d'énergie électroma-
gnétique. Relativement inoffensifs, ils sont congus pour
immobiliser les vaisseaux dans I'espace. Pour utiliser un
rayon tracteur, il est nécessaire d'effectuer un test d’at-
tague avec la compétence appropriee (le plus souvent
d'Artillerie) et d'appliquer tous les modificateurs habi-
tuels. Lorsque le tir atteint sa cible, elle est immobilisée
jusgu'a ce gue son pilote réussisse un test de Pilotage
d'une difficulté égale au niveau d'attribut de I'arme. Le
niveau d’attribut du rayon tracteur est toujours indigué
entre parenthéses dans ses statistiques.

CARACTERISTIQUES DES ARMES

haque arme dispose de caractéristiques qui la defi-

nissent et la rendent unique. Toutes partagent cer-
taines valeurs, mais beaucoup disposent d'attributs spé-
ciaux qui ajoutent des régles supplémentaires.

NOM

Le nom usuel de I'arme. Ce peut-étre un terme genéral
qui concerne plusieurs modeles d’'une méme catégorie.

COMPETENCE UTILISEE

La compeétence de combat a utiliser pour attaguer avec
I'arme.

DEGATS DE BASE

Les dégats de base de I'arme. Il s'agit du minimum de
dégats qu'elle inflige lorsqu'elle touche sa cible. Chaque
succes 3¢ net obtenu pendant le jet d'attaque se traduit
par 1 point de dégat supplémentaire.

MATERIEL ET EQUIPEMENT
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PORTEE

La portée effective de I'arme. Les armes de corps a corps
s'utilisent au contact tandis que les armes a distance
peuvent toucher leur cible a portée courte, moyenne,
longue ou extréme.

NIVEAU DE CRITIQUE (CRIT)

Il indique le nombre d'avantages {} nécessaires pour
provoquer une blessure critique. Les personnages vic-
times d'une blessure critique doivent effectuer un jet sur
la table des blessures critiques pour en déterminer les
effets au moyen des dés de pourcentage. Une blessure
critique ne peut étre déclenchée que lors d'une attaque
réussie dont les dommages ont excédé la valeur d'en-
caissement de la cible.

Certaines armes et certains talents modifient le jet
sur la table des blessures critiques et peuvent rendre
ces derniéres plus ou moins mortelles. Notez bien qu'il
est impossible d'infliger plus d’une blessure critique par
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“oup porté. Si, lors de son jet d'attaque, I'assaillant ob-
tient assez de succés ¥t pour déclencher plus d'une fois
effets critiques de son arme, il peut obliger sa cible
2 ajouter + 10 au jet sur la table des critiques chaque
fois que |'effet critique aurait di &tre déclenche en plus
de la premiére.

1

EXEMPLE DE CRITIQUES MULTIPLES

Imaginons que Pash tire avec son blaster sur un
mercenaire rodien. Par chance, il obtient assez de
succes pour infliger trois blessures critiques ! Sa
victime n'effectue qu'un seul jet sur la table des
blessures critiques, mais ajoute + 20 au résultat.

ENCOMBREMENT (ENC)

En pratique, 'encombrement sert de mesure abstraite
pour savoir & quel point un objet est difficile a transpor-
ter. Pour plus de détails, reportez-vous a la page 152.

EMPLACEMENTS (EMP)

De nombreux objets peuvent étre améliorés et person-
nalisés. Le nombre d’emplacements sert a déterminer la
quantité et le type d'améliorations gu’ils peuvent rece-
voir. Pour plus de détails, reportez-vous a la page 188.

PRIX

Le prix de vente de l'objet. Lorsqu'il est précédé d'un
(1), cela signifie que I'objet est illégal et qu'il ne peut &tre
trouvé qu'au marché noir (le prix indiqué est alors celui
qui est généralement pratiqué).

RARETE

La rareté de I'objet avant d'appliquer les modificateurs
(cf. page 149).

SPECIAL

Les autres attributs et les régles spéciales liées a |'arme.
Pour plus de deétails sur les attributs, reportez-vous a la
page 155. Pour ce qui est des régles spéciales speéci-
fiques a certains modeéles, reportez-vous a leurs descrip-
tions, qui commencent dés la page suivante.

TABLE 5-4 : EQUIPEMENT ENDOMMAGE

Difficulté des Malus de
réparations  maniement

Dommages

Le personnage

’ ajoute un dé
d'infortune Il 2 ses

tests d'attaque

| Legers

Le personnage

| .. ajoute un dé de
difficulté 4p a ses

tests d'attaque

Graves ]I 006 Hors service I

ENTRETIEN DES ARMES

les armes finissent toujours par s'abimer, Obtenir un
désastre ¥ lors du jet d'attaque peut signifier que
arme n'a pas bien fonctionng, qu'elle s’est enrayeée,
qu'elle a surchauffé ou meme qu'elle est desormais
-omplétement inutilisable jusqu'a ce qu'on la répare.
Les armes les plus élémentaires, celles qui n'utilisent
ni énergie ni programmes complexes (comme les arba-
etes primitives et les batons des hommes des sables),
peuvent étre réparées avec la compeétence Mécanigue
u en utilisant la compétence de combat qui sert a les
manier. Les autres, les plus élaborées, celles qui fonc-

tionnent grace a des circuits informatiques et a de
I'électronique (comme les tourelles laser et les lance-
missiles), peuvent étre réparées avec la compétence
Informatique ou la compétence de combat qui sert a
les manier (bien que la compétence Mécanique puisse
également étre utilisée).

Selon l'ampleur des dégats, l'objet est considéeré
comme endommagé Iégerement, endommagé modéré-
ment ou endommagé gravement. Ces niveaux servent a
déterminer deux choses : I'importance des malus subis
par ceux qui essaient d'utiliser I'arme endommagée et
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TABLE 5-5 : ARMES A DISTANCE

Spécial

| Réglage étourdissant
| Réglage etourdissant

Reglage etourdissant

_Enc_[Emp Prix | Rareté

Armes énergétiques

Blaster de poche Distance (Lég.) & 4 Courte 1 1 200 4
| Pistolet . ; - = —=
| - t = | /enne | 4
| blaster leger Distance (Leg ) 5 = 5 Moyenne | ] 2 500
| Pistolet blaster Distance (Leg.) 6 3| Moyenne | 3 400 4
| Pistolet e : | S z |
I'biasteriotrd Distance (Lég) 5 7 3 | Moyenne § 2 ? 3|
| Carabine & Distance (Lou.) 9 3| Moyenne 3 4 850 5

Distance (Lou.) | 9/ 3|  Longue | = 900 £
Distance (Lou.) 10 3 Longue 6 4 1500 | 6

;Biasmrléger =i (i ! = / c
| 3 répetition Distance (Lou.) 1 . 3 Longue 7 4 1 (1) 2250 7
| Blaster lourd Artillerie 15 Longue g 4 | (1) 6000 8
| a repetition =

Arbalete | Distance (Lou.) | 10| 3| Moyenne| 5| 2| 1250 7

Blaster 2 ionisation | Distance (Lég.) 10 5 Courte 3 3 250 3
| Pistolet disrupteur | Distance (Lég) | 10 21  Courte 2 2| {1) 3000 |

Fusil disrupteur Distance (Lou.) 10 2 Longue 5 4| (1) 5000 | 6

Réglage étourdissant

Réglage étourdissant

| Réglage etourdissant

Automatique,
Encombrant 3

| Automatigue,

{ Encombrant 4,

| Perforant |
Automatique,
Encombrant 5,

Perforant

<,

Encombrant 3,
Renversement

[contre les droides
iquement)

| Sanguinaire 4

Encombrant 2,
Sanguinaire 5

Armes a percussion

Pistolet

i ce (Lég) 4 ourte
a percussion Distance (Leg) L Courte
Fusil & percussion ! Distance [Loul.) i 5| Moyenne |

Armes de jet
Bolas / Filet Distance (Lég.)

Explosifs et autres armes

| Detonateur

- = :
| thermique | Distance (Lég.) 20 : 2 Courte ;
Grenade a A ey BT
: s stance (Lég. 8 urte
| fragmentation | Citancedlze) e
Crenade : 5 | | 7 | ;
Sthirissnte | Distance (Lég] | 8 Aucun | Courte
Lance-flammes Distance (Lou.) 8 2 Courte
Lance-missiles | Artillerie 20 2

Extréme |
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Enchevétrement 3,
Renversement,
Munitions limités 1

| Breche 1, Munitions
limitees 1,

Sanguinaire 4,
Souffle 15

, Souffle 6

| Désorientation 3,
| Dégats

| stourdissants,

| Munitions

| limitées 1, Souffle 8

Incendiaire
Souffle 8

Breche 1,

| Déploiement 1,

| Encombrant 3,
Munitions
limitées &, Projectile
guide 3, Souffle 10



TABLE 5-6 : ARMES DE CORPS A CORPS
Nom 'Compétence Dégats Critique Portée Enc Emp Prix  Rareté Spécial

Armes de pugilat

Coup-de-poing | Pugilat 41 4 | o Au 1 0 25 0 | Désorientation 3
. _ . e e e — ]
Gar g | | | | | | | |
nts & décharges : Pugilat +0 5 | contact | 0 1 | 300 2 | Etourdissement 3 |
Armes de corps a corps
= i 3 . _ . Al | ! _ | Désorientation 3. |
jaLon Gaderffii Corps a cor[?? +2 ; 3 | contact| 5 5 0| 100/ | Parade |
C orps A ¢ 2| Au : - £
Corps a corps + 1 3 contact | | . 25 1
: ; ! m | | ; | Perforant 2,
Lance de force | Corpsacorps | +3 | 2 s | 5 51 500 | | Réglage
| contact | | | | = :
= ! S ! { | i | étourdissant

Matraque Corps a corps +2 | 5 cort:;;; 2 0 15 1 | Désorientation 2
5 Au : | Breche 1, Briseur, |

abre laser | I | | | | [ Trai :
S _0 2 ?Se.__ g_S.ab e laser ? 10 = ] ot !__ 0 _ [I]"E_OOOO | 10 Sanguinaire 2

e i ey 5 - Au - d Parade, Perforant 2,
i (Np o “_.E,or_ps_:i "_O_"'}S N 5 . contact : 5 (a0 5 Sanguinaire 1
e | = | = | Al Briseur, Perforant 2
Vibrohach { == +35 = . | TEL “

__0 ac" e = Corps a corps _ 3 3 2 | contact| 4 = 5 f 750 5 Sanguinaire 3

Brolame e e iz Au i =l S < | Perforant 2, -
kit "]'_3'T_C__ __C"E]j_‘_“jb_ : 2| contact : = L > | Sanguinaire 1 '

niveau de difficulté du test de réparation. Quoi qu'il
en soit, une réparation demande du temps et des outils
adequats. En regle genérale, il faut compter une a deux Imaginons que le pistolet favori de Pash a subi une
1eures de travail par niveau de difficulté. Si un person- panne (il est endommagé gravement). Le prix de

EXEMPLE DE REPARATIONS

veut essayer de faire plus vite ou sans les outils, il base de I'arme est de 1000 credits. La réparation
ute | dé de dlfﬁcplte a son test. Mais attention, ce couterait 250 crédits pour des dommages légers
principe est cumulatif : essayer de réparer un blaster et 500 crédits pour des dommages modérés. Hé-

sans outils et le plus rapidement possible ajoute donc 2

S o : las, loin de ses contacts du Soleil Noir, qui lui ont
dés de difficulté.

fourni I'arme, il doit acheter des piéces détachées
Le prix de réparation équivaut a un pourcentage du pour 1000 crédits dans la ville voisine.

prix de base de I'arme. La réparation d’'une arme endom-
magee |égerement colte 25% de son prix neuf, 50%
pour une arme endommagée modérément et 100%
pour la réparation d'une arme endommagée gravement.
Reduisez ce prix de 10% pour chague avantage {3 obte-
nu lors du test de réparation si le PJ officie lui méme (un
PNJ armurier ne réduira pas ses prix).

A vrai dire, il est souvent plus facile de racheter une
arme que de la faire réparer, mais bien sdr, ce n'est pas
toujours possible. D'ailleurs, les pourcentages préesentes
"I ne prennent pas en considération le prix des améliora-
tions qui ont été installées sur I'arme, s'il y en a.

i
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DESCRIPTION DES ARMES

a galaxie est pleine d'objets etranges et merveilleux.

Nombre d'entre eux sont congus pour désintégrer, an-
nihiler ou au moins intimider. Vous trouverez ci-aprés une
liste des armes les plus courantes sur les planétes de la
Bordure extérieure.

BLASTERS

Les blasters sont les armes les plus courantes de |a galaxie.
Des petits pistolets « d’appoint » aux lourds fusils a répé-
tition, ils adoptent toutes les tailles et toutes les formes.
IIs fonctionnent grace a un gaz combustible (par exemple
le Tibanna de Bespin) contenu dans une chambre : au
moment du tir, il est poussé dans un compartiment dans
lequel ses molécules sont « agitées ». La, d'abord converti
en particules puis concentré a travers un cristal, il se trans-
forme en décharge d'énergie a haute vélocité capable de
briler les chairs et de détruire le métal.

Cette technologie n'est bien siir plus un secret pour per-
sonne dans I'univers et il suffit d'en connaitre les bases
pour pouvoir fabriquer, modifier et réparer un blaster.

B

Pistolet blaster
de poche

Pistolet blaster léger

Pistolet blaster

MATERIEL ET EQUIPEMENT
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La plupart peuvent aussi étre réglés pour etourdir. Au
lieu de tuer, ils générent une surcharge dans le systeme
nerveux de leur victime, ce qui la paralyse (cf. attribut
Degats etourdissants page 156). Lorsqu'une arme pos-
séde cette fonction, vous trouverez la mention « Réglage
étourdissant » dans la rubrique « Spécial » de son profil.
Le rayon étourdissant ne peut étre utilisé qu'a portée
courte, quelle que soit la portée d'origine de I'arme. |l est
tres simple de changer le réglage d'un blaster et cela ne
nécessite qu'une Broutille.

Parfois surnommeés « blasters & blanc » ou « blasters
paralysants », certains modeles ne possedent que le
réglage etourdissant. Le regretté sénateur Bail Prestor
Organa d'Aldérande utilisait une telle arme, et seuls les
pacifistes impénitents ou les chasseurs de primes prefe-
rant ramener leur proie vivante font de meéme. Les cara-
bines et tous les pistolets blasters (a I'exception des blas-
ters lourds) existent en version paralysante. Ils colitent Ia
moitié du prix de la version normale.

PISTOLET BLASTER DE POCHE

Les blasters de poche sont les plus petits et faciles a
cacher de leur catégorie, mais ils n'en sont pas moins
dangereux. Leur canon court et leur poids réduit nuisent
plus & leur portée qu'a leur puissance et a leur precision.
Lorsqu’un personnage en fouille un autre a la recherche
d'une de ces armes, ajoutez un dé d'infortune [l a@ son
test de Perception.

Modéles typiques : Pisolet blaster de reconnaissance
de I'armée impériale, Blaster de poche Merr-Sonn Q2.

PISTOLET BLASTER LEGER

Bon compromis entre puissance et discrétion, les blas-
ters legers sont appréciés de ceux qui ont régulierement
besoin d'une arme et qui ne souhaitent pas que cela se
sache. On les trouve souvent entre les mains des tra-
fiquants et des espions qui souhaitent faire profil bas.
Pour des raisons évidentes, ¢'est aussi I'arme favorite des
espéces de petite taille.

Modéles typiques : Pistolet Blaster Merr-Sonn modéle
44, Pistolet blaster Blastech DL-18.

PISTOLET BLASTER

La plupart des aventuriers utilisent un pistolet blaster
standard. Ces armes produisent de bonnes decharges,
ont une portée convenable et restent suffisamment [é-
géres pour étre portées en permanence. Alors pourguoi
se priver du plaisir d’arborer un blaster use a la ceinture
comme un desperado...

Les spationautes qui doivent frequemment se battre
a2 bord de vaisseaux portent ce genre d'arme car elles
s'averent efficaces contre de nombreux types d’armures
sans toutefois Btre assez puissantes pour percer la coque.

Modeles typiques : Blaster BlasTech DH-17, Blaster
BlasTech SE-14 et SE14C.



Blaster a ionisation
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Blaster a répétition
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PISTOLET BLASTER LOURD

Les pistolets blaster lourds sont faits pour ceux qui ai-
ment étre armes... et qui veulent que cela se sache. Ces
armes sont encombrantes, peu discrétes et ne tirent pas
trés loin, mais elles sont intimidantes et capables de faire
de gros trous dans tout ce qui est moins épais qu'une
porte anti-explosion. Les pistolets blaster lourds sont
congus pour allier la puissance d'un fusil a la maniabilité
d'un pistolet. Méme s'ils n'y parviennent pas compléte-
ment (les fusils restent plus puissants et les pistolets plus
maniables), ils constituent une vraie réussite. Leur seul
veritable inconvénient est leur autonomie réduite.

En dépensant trois menaces & & & ou un dé-
sastre ¥ le MJ peut faire tomber I'arme a court de muni-
tions [cf. page 159).

Modeéles typiques : Pistolet blaster lourd BlasTech DL-
44, Merr-Sonn modeéle 434.

FUSIL / CARABINE BLASTER

Les fusils (ou carabines] blaster sont les armes a feu
standards des soldats et des forces de sécurités. Equi-
pés de longs canons et de cellules énergétiques a grande

capacite, ils ont une meilleure portée que les pistolets et
tirent des décharges plus puissantes.

Les stormtroopers impériaux utilisent des fusils blaster
E-11 a crosse dépliable. A courte portée, ils peuvent s'en
servir a une seule main, comme s'il s'agissait de pisto-
lets lourds, et contre les cibles lointaines, ils n'ont qu'a
déployer la crosse pour stabiliser leur tir.

Modeéles typiques : Fusil blaster E-11 (plusieurs fabri-
cants), Fusil blaster BlasTech A280.

FUSIL BLASTER LOURD

Appréciés des chasseurs et des tireurs d'élite, les fusils
blaster lourds utilisent des gaz accélérateurs rares, une
technologie Xciter de pointe, et des cristaux & large
prisme. lls sont concus pour projeter des décharges sur-
puissantes sur des cibles lourdement blindées et s'averent
capables de tirer en rafale. Les fusils blaster lourds font
aussi de parfaites armes d'assassinat. Les terribles dégats
quils infligent aux humanoides ont tendance a envoyer un
message trés clair aux associés de la victime.

Modeéle typiques : BlasTech DLT-19, Fusil blaster lourd
BlasTech RT-97C.

MATERIEL ET EQUIPEMENT
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BLASTER A REPETITION LEGER

Utilisés par les militaires comme par les mercenaires, les
blasters a répétition légers servent a soutenir les unités
d'assauts au sol. Capables de produire un feu nourri,
ce sont des armes congues pour blesser et éliminer
I'infanterie légére. Habituellement, ceux sur qui elles se
déchainent se jettent a terre a la simple vue de « la gréle
de lumiére » de leurs tirs en rafale.

Modeéles types : Blaster 2 répétition BlasTech T-21.

BLASTER LOURD A REPETITION

Ces armes meurtriéres sont congues pour deétruire les
structures légeres, et les cibles portant une armure ou
jouissant d'un abri. A I'image des blasters E-Web des
stormtroopers impériaux, les blasters lourds a répétition
sont des pieces d'artillerie a part entiére. lls doivent étre
installés sur un trépied, reliés & un générateur portable,
et il faut une équipe de deux hommes pour les manier.
Le premier servant tire tandis que l'autre s'occupe des
générateurs et des couplages d'énergies. Dans 'armée,
ils ont aussi accés a un terminal de communication qui
leur indique une sélection de cibles.

A moins de se retrouver entre les mains d'une force
de la nature, les blasters lourds a répétition sont inutili-
sables tant qu'ils n'ont pas été mis en place. Il faut consa-
crer trois actions a leur déploiement. Le trépied dont ils
sont équipés est identique a celui décrit page 193. Il est
inclus dans le prix de I'arme.

Modeles typiquees : Blaster lourd & répétition BlasTech
E-Web.

ARBALETE

Emblématiques des Wookies de Kashyyyk comme les
batons gaderffiis le sont pour les Hommes des Sables de
Tatooine, les arbalétes peuvent tirer des carreaux munis
de toutes sortes de pointes.

Les projectiles eux-mémes sont des carreaux de métal
équipées de polariseurs qui en augmentent la vitesse et
la puissance jusqu'a les rendre aussi mortels que des
décharges d'énergie.

Mise au point pour chasser les créatures gigantesgues
qui habitent les jungles de Kashyyyk, la pointe stan-
dard est un micro-explosif capable de pénétrer le métal
et les cuirs les plus épais. Le reste du temps, les car-
reaux peuvent étre equipés de détonateurs sonigues, de
charges aveuglantes et méme de fumigénes servant a
couvrir I'avancée des guerriers Wookie,

Chaque arbaléte est fabriguée a la main, sur mesure,
ce qui explique leur prix exorbitant. Les tendre demande
tant de force que la plupart ont été équipées de méca-
nisme de réarmement automatique (Chewbacca avait
d‘ailleurs monté un mécanisme similaire sur la sienne, en
plus de son viseur infrarouge).

Larbaléte décrite dans ce chapitre tire des carreaux
micro-explosifs standards et n'est pas équipée de méca-
nisme de réarmement automatique. De fait, le person-
nage qui s'en sert doit exécuter une manoceuvre pour la
recharger avant chaque tir.

MATERIEL ET EQUIPEMENT
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Modeéles typiques : aucun, les arbalétes sont toutes

unigues.

BLASTER A IONISATION

Ces armes anti-droides mettent la puissance de leurs
cellules énergétiques au service de la technologie d'en-
trave informatique. En effet et contrairement a ce que
leur nom laisse penser, les fameux bouchons d'entraves
n‘ont jamais mis les droides hors service par des moyens
électromécaniques, mais bien en leur communiguant un
ordre prioritaire : celui de s'éteindre. En utilisant I'énergie
de leur cellule, les blasters a ionisation libérent un ordre
similaire lors d'un tir prenant la forme d'un arc de cercle
et ayant une portée d'une douzaine de meétres,

Les organiques pris dans la zone d'effet ressentent
juste un léger picotement, mais lorsque des droides
essuient la vague d'énergie, leurs éventuels boucliers
s'abaissent et la commande d'arrét pénétre leurs sys-
temes internes. Habituellement, ils sont ensuite inertes
pour une bonne demi-heure (et recoivent les dégats
étourdissants correspondants).

Pour résumer, les blasters a ionisation ne fonctionnent
que contre les droides et les cyborgs, et ne provoquent
que du stress di & l'attribut Etourdissement. lls n'ont
aucun effet sur les créatures organigues, mis a part un
bref et douloureux picotement.

Modeéles typiques : Blaster & ions Jawa, Carabine a ions
Merr-Sonn DEMP 2.

FUSIL /7 PISTOLET DISRUPTEUR

lllégaux dans presque tous les mondes civilisés, les disrup-
teurs produisent des décharges d'énergie si concentree
gu’elles sont capables de désintégrer des parties entiéres
de leurs victimes. Bien qu'ils fonctionnent avec la méme
technologie que les blasters, les disrupteurs ne leur res-
semblent en rien : leurs énormes modules Xciter sont
capables de traiter un volume de gaz bien plus impor-
tant, et leurs gigantesques cylindres galven générent des
décharges d'une tout autre densité. La plupart ont une
portée trés limitée, mais il existe tout de méme quelques
modeéles munis des cylindres renforcés afin de traiter ce
probléme. On les trouve généralement entre les mains des
meilleurs tireurs d'élite de la galaxie.

Le Syndicat Tenloss est la seule organisation & fabri-
quer des disrupteurs en masse : les fusils DXR-6 et les
pistolets DX-2. Ces armes servent principalement aux
agents du Soleil Noir et a une poignée de bandits sans
foi ni loi. On a aussi vu quelques inquisiteurs et interroga-
teurs impériaux en brandir, mais ¢'était sans doute plus
pour exploiter la terreur que ces armes inspirent que
pour leur facilité d’utilisation.

Lorsgu’un personnage est touché par un tir disrupteur,
toutes les blessures critiques infligent I'effet Infirmité
(96-100), a moins que le jet sur la Table 6-10 n'indique
une blessure plus grave.

Les disrupteurs ne peuvent pas recevoir d'améliora-
tion ou de kit qui augmente la portée et la cadence de tir.

Modeles typiques : Fusil disrupteur Tenloss DXR-6, Pis-
tolet disrupteur Tenloss DX-2.
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Fusil a percussion

Lance-flammes

ARMES A PERCUSSION

Sen qu'elles soient considérées comme « primitives »,
B Ties a percussion comptent parmi les plus faciles a
—oncevoir, a fabriguer et a réparer. Elles ne nécessitent ni
eriaux rares ni technologie avancée. Leur principe de
onctionnement est extrémement simple : un combus-
tole est scellé dans une cartouche. Une fois heurté par
un percuteur, il explose et propulse un projectile, le plus
souvent un morceau de métal, dans le canon de I'arme.
L= taille de la « balle » et |a puissance de |'explosif déter-
minent la force de pénétration tandis que la longueur du
—anon, et la présence ou I'absence de rayures, font varier
5 portéee et la precision.

Bien qu'elles soient méprisées, ces armes d'un autre
temps sont souvent employées par les assassins et les
snipers. Dans I'obscurité, le bruit et la fumée gu'elles pro-
cuisent au point d'origine du tir ne sont rien a coté de la
rziné de lumiére que laisse derriére elle une décharge de
oiaster, rendant le tireur beaucoup plus difficile a repérer.

PISTOLET A PERCUSSION

-1its, |Egers et bruyants, les pistolets a percussion ne
urent pas les rues. Ceux qui en portent un a la ceinture
e font souvent pour des raisons sentimentales. Peut-étre
qu'il en ont hérité un d'un parent qui vivait sur un monde
oomitif, ou qu'il leur rappelle leur planéte natale ?

Modeéles typiques : Revolver d'Orionalis, Pistolet

2 percussion

FUSIL A PERCUSSION

roches des pistolets a percussion, ils sont simplement
olus volumineux. Pour le reste, ils utilisent les mémes
principes chimigues, les mémes mécanismes, et pro-
eitent eux aussi des « balles » a haute vélocite sur leurs
bles. Les fusils @ percussion possédent un canon plus
ong, leur chambre peut accueillir des cartouches de
olus gros calibre et ils atteignent donc une meilleure por-
i2e. Cela dit, leur précision et leur force de pénétration
aissent a desirer et il leur faut des munitions rares, sou-

0

Les fusils & percussion existent surtout au sein des
tribus nomades des mondes les plus primitifs. On les
retrouve par exemple aux mains des pillards Tusken
de Tatooine. Ce peuple sauvage et violent n'a évidem-
ment pas acceés aux gaz a blaster et encore moins a la
rechnologie Xciter. Et méme si les membres des tribus

récupérent parfois quelgues munitions au cours d'un
raid contre une ferme & moisissure, ils se contentent
de les glisser dans un de leurs fusils rudimentaires. En
définitive, leurs armes sont seulement efficaces contre
les voyageurs isolés, les Jawas et les rats womp qui ar-
pentent le désert aride.

Modeéles typiques : Fusil a projectiles Dresselien, Fusil
de chasse Czerka Arms 6-2Aug2.

BOLAS ET FILETS

Les chasseurs de primes préférent parfois garder leur
cible en vie. C'est en général la qu’entrent en jeu les bo-
las et les filets. Concues pour étre lancées a la main, ces
armes servent a immobiliser leurs victimes, de maniére
& pouvoir les approcher, les capturer et les ramener in-
tactes aux autorités... ou a une organisation criminelle.
Bien que les armes étourdissantes soient plus faciles a
manier, les bolas et les filets possédent deux avantages :
leur simplicité les rend presque invisibles aux scanners et
ils sont si rudimentaires, qu'ils ne risquent vraiment pas
de causer de dégats par accident.

Bolas et filets immobilisent grace leur attribut En-
chevétrement, ce qui veut dire qu'il ne leur suffit pas
d'atteindre leur cible pour fonctionner. A vrai dire, ces
armes demandent tant d'adresse que seuls les plus
talentueux et les plus désespérés se risquent & les em-
ployer. Tous les autres se contentent du réglage etour-
dissant de leur blaster.

Lorsqu'un personnage utilise des bolas ou un filet, il
peut dépenser un triomphe @ afin d’enchevétrer sa cible
a coup sar. Quand vient leur tour, les victimes de ces
armes ne peuvent plus entreprendre de manceuvre ‘et
elles n'ont plus accés qu'a une seule action : essayer de
se dégager en effectuant un test d’Athlétisme Excep-

tionnel (¢ ¢ ¢ ¢ ®) au prix d’'une action.

LANCE-FLAMMES
ET EXPLOSIFS

Bien que les blasters soient les armes les plus employées
dans la galaxie, nombreux sont les individus qui ont
recours a d'autres engins plus ésotériques : explosifs,
lance-flammes et autres machines de mort plus redou-
tables les unes que les autres.

MATERIEL ET EQUIPEMENT
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LANCE-FLAMMES

Les armes incendiaires servent plus 3 détruire des bati-
ments, du matériel ou méme des récoltes qu'a com-
battre des étres vivants. Mais elles sont bien sir tout a
fait capables de réduire la chair et les os en cendres.

Les lance-flammes sont particulierement populaires en
raison de leur large zone de tir. lls ne font pas de quar-
tier et sont capables de toucher plusieurs cibles a la fois.
Lorsqu'il déclenche I'attribut Incendaire, le personnage
qui manie le lance-flamme en fait subir les effets & n'im-
porte quelle cible gu'il a touchée. L'attribut peut bien sar
étre activé a plusieurs reprises et frapper a chaque fois
une cible differente. De son cote, le MJ peut aussi dépen-
ser deux menaces {8 48} ou un désastre ¥ pour appli-
quer |'attribut & un allié qui se serait fait malencontreuse-
ment prendre dans les flammes lors de I'attaque initiale.

Modéles typiques : Carabine incendiaire Merr-Sonn
C-22, Fusil incendiaire Merr-Sonn Cr-24.

LANCE-MISSILES

Lourds mais portables, les lance-missiles tirent des projec-
tiles autopropulsés. En régle générale, ce sont des ogives
avec des charges a proton congues pour détruire de petits
transports. Toutefois, méme si cela s'avére plus rare, ils
peuvent également utiliser d'autres types de munitions.

Les lance-roquettes sont des armes complexes. lls sont
équipés de mini-répulseurs qui aident les troupes d'in-
fanterie 2 les manier et de senseurs élaborés capables
d'identifier la vitesse, la trajectoire et la signature éner-
gétique d'une cible. Cet appareillage est trés important,
car les lance-missiles ont trois modes de tir différents. Le
premier est un mode infrarouge. |l permet a ces armes
de se verrouiller sur la signature thermique de leur cible.
Le second localise les ondes antigravitationnelles, ou en
d'autres termes, les répulseurs. Mais malgré leur techni-
cité, ces deux types d'attague restent vulnérables aux
leurres. Quelques fusées éclairantes suffisent & contre-
carrer la traque thermique, et une poignée de mini-mo-
dules munis de répulseurs peut facilement saturer les
détecteurs d'ondes antigravitationnelles. Pour plus de
deétails, referez-vous a I'attribut Projectile guide.

Le troisieme mode d'attague est le tir direct. || demande
plus d'adresse, mais en contrepartie, I'attaque ne peut
pas etre déroutée par des leurres (I'arme perd l'attribut
Projectile guidé). Bien entendu, si quelgu’un ou quelque
chose coupe la trajectoire du tir, ou si le tireur vise mal,

\ Grenade a fragmentation

Détonateur thermique /
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le projectile explosera contre ce gui aura été touché. Les
personnages qui utilisent un lance-missiles doivent exécu-
ter une manceuvre avant chaque tir afin de le préparer.

Modéles typiques : Lance-missiles Merr-Sonn PLX-2M.

GRENADE A FRAGMENTATION

Il existe une grande variété de grenades. Des explosifs
fait main a partir de coquillages sur les mondes primitifs
aux modeles de série emplis de fragments métalliques
qui sortent des usines des planétes avancées, les gre-
nades ne manguent pas dans la galaxie. Toutes servent
cependant a une seule et méme chose : causer le plus
degats de zone possible,

Les grenades a fragmentation sont trés efficaces contre
les cibles sans armure, car elles sont alors capables de
déchiqueter les chairs et d'infliger des traumatismes ter-
ribles. En revanche, leur efficacité est tres sérieusement
réduite par les protections comme celles que portent les
stormtroopers. Ceux qui se demandent encore pourquoi
I'infanterie impériale s'encombre d'une armure laminée
incapable d’arréter un tir de blaster n'ont clairement
jamais vu les stormtroopers sortir indemnes-d’'une défla-
gration de grenade.

Une grenade a fragmentation peut étre réglée pour
exploser a |'impact ou a retardement. Dans ce second
cas, le systéme doit étre activé au moyen d'une action.
La minuterie dure ensuite de 1 a 3 rounds. Enfin, cer-
taines grenades sont aussi équipées d'un dispositif « de
I'hnomme mort » : un détonateur a pression qui déclenche
I'explosion dés qu'il est relache.

Modeles typiques : Merr-Sonn C-22.

GRENADE ETOURDISSANTE

Ces explosifs etourdissent leurs cibles grace a des vi-
brations soniques, des ondes de choc, et bien d'autres
dispositifs.

Tout comme les grenades & fragmentation, elles peuvent
gtre réglées pour exploser a I'impact ou activées en début
d’action pour sauter dans les 3 rounds. En revanche, elles
n‘ont que trés rarement un détonateur a pression.

Modeéles typiques : Grenade étourdissante Merr-Sonn
C-10.

DETONATEUR THERMIQUE

Ces explosifs insidieux mesurent la méme taille qu'une
grenade a fragmentation. Ils sont constitués d’un noyau
de barradium entouré d'une enveloppe thermoréactive
en barradium elle aussi. Lors de la détonation, I'arme
entiére entre en fusion et libére une vague de particules
qui désintégre tout sur son passage. Un seul détonateur
suffit a faire sauter tout un batiment. Cela dit, s'ils sont
interdits presque partout, cela est di a l'instabilité du
barradium plutét qu'a la puissance de I'arme.

Lorsqu'un personnage utilise un détonateur ther-
migue, un désastre & obtenu au test d'attaque signifie
que I'appareil explose prématurément. Le lanceur essuie
alors les dégats de I'arme de plein fouet, & moins de
réussir a exécuter une manceuvre pour s'écarter, auquel
cas il ne subit que les dégats de I'attribut Souffle.
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_n detonateur thermigue peut-etre réglé pour explo-
- 2 l'impact, ou étre activé en début d'action pour sau-
“=r dans les 3 rounds (au prix d'une action). Certains sont
st munis de détonateurs a pression qui déclenchent
plosion dés qu'on les relache. Lexplosion de ces
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s est si puissante que l'attribut Souffle affecte tous
“=ux qul sont a portée courte de la cible initiale.

Modeéles typiques : Détonateur thermique Merr-Sonn
_zsse-A

ARMES DE PUGILAT

_ES armes congues pour étre passées aux mains rentrent
“outes dans cette catégorie. Coup-de-poing et gants a
S=charges sont monnaie courante parmi les bandits en-
Jurcis qui parcourent |a galaxie.

Lorsgu’'un personnage utilise une arme de pugilat et
s=u7 Iindication contraire, il ajoute sa Vigueur aux dégats
s. [Dans le descriptif, c'est la présence d'un symbole
ns la colonne des dégats qui indigue que 'on doit
=outer |a Vigueur du personnage aux dégats de I'arme.)

COUP-DE-POING

_=s adeptes des bonnes vieilles bagarres, et tous ceux
24! souhaitent se protéger les mains du cuir épais de cer-
i2ines espéces exotiques se servent de coups-de-poing
metalligues, de gantelets ou d'autres objets du méme
e. Quelques truands a travers la galaxie les appellent
—eme des « outils de négociation ».
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Le plus grand avantage des coups-de-poing en métal
st sans doute leur discrétion. lls sont trés faciles a cacher
fond d'une poche, par exemple. Lorsqu’un personnage
fouille un autre a la recherche d'une de ces armes, ajou-
un dé d’infortune Il 3 son test de Perception.
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GANT A DECHARGES

Cuelgues fins cables électriques suffisent a transformer
un simple vetement isolant en gant a décharges. Les fé-
us d'arts martiaux peuvent s'en servir pour augmenter la
ouissance de leurs attagues et plus d'un bandit a « conclu
une affaire » par une poignée de main... qui a laissé son
sval en train de se tordre de douleur sur le sol.

Modeéles typiques : Cant d'autodéfense X-21 Corellien.

ARMES DE CORPS
A CORPS

Dans une galaxie ol blasters, arbalétes et détonateurs
thermigues regnent en maitres, qui s'attendrait & croiser
Jdes armes de corps a corps a tous les coins de rue 7 Et
pourtant, certains préférent de loin une lame aux armes
Slaborées. Selon eux, entre les bonnes mains, elles sont
aussi meurtrieres qu'un laser. D'autres savent aussi que
.2mais un pistolet ne donnera autant de prestance ni n'ins-
pirera autant de respect gu’une hallebarde ou unesinistre
vibrohache. Un détail utile pour ceux qui souhaitent res-
sortir vivants d'un repaire de voleurs et de brigands.

5 .

Lorsqu'un personnage utilise une arme de corps a corps,
et sauf indication contraire, il ajoute sa Vigueur aux dé-
gats infligés. (Dans le descriptif, c'est la présence d'un
symbole + dans la colonne des dégats qui indique que
['on doit ajouter la Vigueur aux dégats de |'arme.)

COUTEAU DE COMBAT

Les guerriers les plus sanguinaires adorent taillader et
éventrer leur adversaires a coups de couteau. Mortelles
dans les mains de ceux qui savent les manier, les lames
sont aussi bien plus faciles a cacher que les armes a feu.

Beaucoup considérent le couteau comme l'arme des
gens de basse extraction, des voleurs et des assassins. En
arborer un ouvertement peut &tre stigmatisant en bonne
compagnie, ou au contraire, apporter de la prestance
dans les bas-fonds oll régnent les voleurs et les mécréants.

BATON GADERFFII

Armes barbares des Hommes des sables de Tatooine, les
Gaderffii sont de grands batons faits de métal récupére, de
tracti, un bois durcit par les soleils du désert, de défenses
d'animaux et d'os de Dragon Krayt. Une des extrémités
est hérissée de lames saillantes qui servent a déchiqueter
et a éventrer. L'autre se termine par une pointe acérée
recourbée vers l'intérieur qui permet d'assommer comme
d'attraper un individu. Derriére leur apparence rudimen-
taire, les batons Gaderffii sont aussi bien congus que ver-
satiles : ce sont des merveilles qui peuvent au besoin ser-
vir de poignard ou de gourdin. En plus, ce sont aussi des
bétons de marche d'une aide inestimable sur les terres
arides, et l'outil idéal pour guider les immenses banthas.

Les Gaderffii sont des armes qui se manient a
deux mains.
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Vibrolame

Baton Gaderffii

LANCE DE FORCE

Les lances de force sont des armes en métal d'un métre
de long munies d'une pointe que I'on peut régler de deux
facons. La premiére la fait vibrer si fort qu'elle en devient
capable de déchiqueter aussi bien les chairs gue les mé-
taux ou la pierre. Lautre lui fait émettre une décharge
électrique. A faible puissance, le choc est idéal pour me-
ner un animal & la baguette. A pleine puissance, elle cause
une douleur insoutenable qui a tué plus d'une fois. Quel
que soit son réglage, I'arme est congue pour étre facile a
utiliser. La faire tournoyer a pleine puissance ne demande
pas beaucoup d'adresse et provoque souvent beaucoup
de dégats. Entre les mains d'un expert, une lance de force
est presqgue aussi meurtriére qu'un sabre laser.

Lorsqu'on utilise le réglage Etourdissant de la lance,
celle-ci perd son attribut Perforant 2. Les lances de force
se manient a deux mains.

Modéles typiques : Lance antiémeute SoroSubb FP.

SABRE LASER

Il est rare de voir I'arme des Jedi dans Star Wars : Aux
Conrins pE L'EmPIRE. Les bandits et les aventuriers qui
parcourent la galaxie n'évoluent pas dans les mémes
cercles que ces nobles chevaliers de I'Ancienne Répu-
bligue. Et méme lorsqu'ils en croisent un, ils préférent ne
pas s'attarder de peur de subir les dégats infligés par ces
terribles sabres a la lame de pure énergie auxquels rien
ne résiste, pas méme une porte blindée.

Pour manier un sable laser, il faut normalement possé-
der la compétence Sabre laser. Mais puisque ce livre ne
la propose pas aux personnages, ceux qui s’y essaieront
devront le faire a leurs risques et périls, sans entraine-
ment (avec Vigueur ou Agilité comme caractéristique de
base). Ce choix est volontaire. Rares sont ceux qui savent
se battre au sabre laser et c'est 13 une maniére de le
mettre en scéne. Cela dit, si le MJ le souhaite, il peut
créer une compétence personnalisée pour les PJ qui par-
ticipent & I'aventure. La lame des sabres lasers ne peut
pas subir I'effet de I'attribut Briseur.

MATERIEL ET EQUIPEMENT
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MATRAQUE

Les matraques peuvent étre fabriquées en métal, bois,
0s ou n'importe quoi d'autre. Elles ont toutes la meme
fonction premiére : occasionner de vilains bleus, cas-
ser des os et briser des cranes. Les forces de |'ordre
les apprécient beaucoup et les utilisent souvent pour
contenir des foules et intimider des délinquants. En
régle géneérale, les lieux civilisés les ont toujours prefé-
rées aux armes mortelles.

VIBROHACHE

Arme de prédilection des infames Gamorréens a la
solde des Hutts, ce sont de longues haches eéquipéees
de la technologie & vibrations. La plupart sont si lourdes
qu’elles nécessitent une force considérable et un centre
de gravité bas (les espéces particulierement grandes et
les etres doués d'une élegance raffinée ont énorméement
de mal a les brandir sans perdre I'équilibre).

Les vibrohaches causent des dégats énormes, des
entailles profondes et des blessures atroces. C'est pour
cette raison que ces armes sanguinaires ont autant de
chances de provoguer une blessure critique.

Une vibrohache se manie a deux mains.
Modeéles typiques : Vibrohache SoroSuub BD-1 Cutter

VIEROLAME

A l'origine, les vibrolames étaient de simples cou-
teaux de combat modifiés, mais elles se sont révélées
si efficaces qu'on les fabrique maintenant dans toute
la galaxie. Leur principe de fonctionnement est plutot
simple : un dispositif installé dans le manche fait vibrer
la lame a trés haute fréquence et la transforme en véri-
table scie miniature. Les vibrolames ne sont pas aussi
puissantes contre toutes les substances que les sabres
laser, mais il n'est pas nécessaire d'étre un Jedi pour
pPOouUVOIr s'en Sservir.

Modeéles typiques : Vibrolame Merr-Sonn Treppus-2.



VIBROEPEE

Pzriout dans la galaxie, les civilisations ont entrepris

=méliorer les lames simples et efficaces de jadis. Leurs
-arnations modernes utilisent des vibrations ultraso-
Jues qui les rendent capables de trancher presgue
Tiporte quoi.

ARMURES

H;-'es sont les aventuriers et les bandits a s'encombrer
mures... car elles ne résistent tout simplement pas
= 1z plupart des armes existantes. Cependant, il peut arri-
«=r gue dans le feu de l'action, une armure laminée ou
meme une simple veste en cuir puisse suffire a protéger
un individu d'une décharge de blaster qui vient de rico-
her ou des armes rouillées d'un peuple peu avancé.

Certains, comme les stormtroopers impériaux, portent
des armures en tant qu'uniforme. Leurs tenues ne
servent pas seulement a les protéger des armes a zone
ts comme les grenades a fragmentation, elles les
seshumanisent. Grace a elles, ils ne présentent qu'un

Il existe aujourd’hui des vibrolames de toutes formes et
de toutes sortes, mais on retrouve surtout les vibroépées
entre les mains de ceux qui aiment se prétendre duellistes.

Modeéles typiques : Epée de duel Merr-Sonn Damask-4.

seul et méme visage aux planétes que I'Empire galac-
tigue essaie de mettre sous sa Coupe.

CARACTERISTIQUES
DES ARMURES

Qu'il soit question de casques ou de vestes, toutes les
pieces d'armures ont des caractéristigues en commun.
De plus, elles en partagent certaines avec les armes,
notamment le prix, I'encombrement, le nombre d'empla-
cements et la rareté (cf. page 158).

Vétements épais

Tenue d'exploration

Armure matelassée
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DEFENSE

La defense d'une armure ajoute un nombre de dés
d’infortune [l égal a son niveau a la réserve de |'assail-
lant lors des attaques. C'est de cette maniére que l'on
représente sa capacité a protéger contre une partie des
degats recus.

ENCAISSEMENT

La valeur d'encaissement est ajoutée a la Vigueur de la
cible et on soustrait le total des dégats subis. Exemple : si
une attaque inflige 10 points de dégats a un personnage
qui dispose d'un encaissement de 2 et d'une Vigueur de
2 également, les dégats subis sont diminués de 4, pour
un total de 6.

MATERIEL ET EQUIPEMENT
AUX CONFINS DE L EMPIRE

ENCOMBREMENT

Toutes les piéces d’armures ont une valeur d'encombre-
ment. Celle-ci correspond a I'encombrement de I'armure
lorsqu’on la transporte. Cette valeur n'est pas la méme
lorsgu'un personnage porte la protection sur lui et que
son poids est bien réparti. Pour refléter cette différence,
les armures perdent 3 points d’encombrement dés qu'on
les revet.

TYPES D’ARMURES

Voici quelques-unes des amures les plus courantes de
la galaxie.

VETEMENTS EPAIS

Une bonne veste en cuir, une combinaison de méca-
nicien ou un épais manteau en laine ne réduiront pas
franchement les dégats, mais c'est déja mieux que rien.
La plupart de ceux qui vivent aux frontiéres de I'Empire
portent des veétements epais au quotidien.

TENUE D’EXPLORATION

Ceux qui s'aventurent loin des mondes civilisés devraient
se méfier et emmener de quoi affronter les climats hos-
tiles. Lorsgu’on se rend dans les déserts arides, |'équipe-
ment standard comprend en général de grandes robes,
des visieres polarisées, des turbans, des packs refrige-
rants et des recycleurs d'eau. Pour les voyages sur les
planétes glaciaires, il inclut vétements isolants, casque
chauffé, lunettes de protection et pantalon matelasse.

Un personnage qui posséde une tenue d'exploration
appropriée a un environnement hostile particulier ignore
un dé d'infortune Il imposé par les mauvaises conditions
climatigues.

Modeles typiques : Tenue Petormin Froz 350 et Equi-
pement complet ScorSear 200.

ARMURE MATELASSEE

Parcourues de solides fibres anti-énergie, les armures
matelassées sont utilisées par les hommes de ['Alliance
Rebelle et par de nombreuses forces de I'ordre plané-
taires. Epaisses et résistantes aux chocs, elles offrent une
bonne protection lors des combats a mains nues et sont
capables d'absorber une partie des décharges d'éner-
gie des blasters. En revanche, elles sont presque inutiles
contre les impacts directs de ces derniers. Les armures
matelassées sont également confortables et plutdt dis-
crétes. Elles n'attirent presque jamais I'attention sur les
planétes de la Bordure.

Modéles typiques
« Protector X ».

Armure antiémeute TaggeCo.

VETEMENTS RENFORCES

Cette catégorie d'armure regroupe les vestes légéres et
les pantalons renforcés de petites plagues de plastoide
ou de céramique. Parfois, elles sont recouvertes d'une
ou deux épaisseurs de tissu supplémentaires capables
de disperser |'énergie. Bien que léger, ce type d'armure



TABLE 5-7 : ARMURES

Défense  Encaissement . Emp. Rareté
‘Armure de combat lourde | 1 2 (1) 5000 6 4 7|
&rmure laminge 0] 2 2500 | 4| 3 5
Armure matelassee 0| 2 500 2 0 =
Scucier deflecteur individuel 2] 0 10000 5 | 0 8
Tenue d'exploration 0] | e =
stements renforcés ] 1| 1000 3 1 6 |
' 0 T 50 1] 0| 0|
Jtége les organes vitaux et s'avere presque inde- ARMURE LAMINEE (ARMURE
=iable si la coupe en est suffisamment volumineuse. DES STORMTROOPERS)

“2ut reussir un test de Perception Moyen (@ @)
sour remarqguer que les vétements d'un personnage
nt renforces,

Les troupes de choc impériales portent des armures la-
minées qui recouvrent le corps entier. Elles n'arréteront
jamais un tir direct de blaster, mais sont plutét efficaces

Les plaques dissimulees dans I'étoffe protegent bien sir  contre les souffles d'explosions et les shrapnels. En géné-
2u corps & corps, mais elles sont surtout capables de dé- 5 glles incluent aussi un systéme de visée longue por-

e les trs d'armes energétiques visant les zones vitales.  tgq ot yn comlink regle sur la frequence de l'unite. Ces
Modéles typiques : Armure « Rodeur des Ombres » du  armures étant concues pour fonctionner avec de |'éner-
syndicat Tenloss. gie, il est facile d'y installer des Kkits.

/ S

Armure de combat lourde Armure laminée

MATERIEL ET EQUIPEMENT
AUX CONFINS DE LEMPIRE




Les combinaisons moulantes sur lesquelles sont fixées
les piéces d’armure offrent un bon degré d'isolation
contre |les conditions climatiques. Il existe des variantes
spécifiquement adaptées aux environnements extrémes
de certaines planétes.

Modeles typiques : Armure de stormtrooper du Dépar-
tement impérial de Recherche Militaire.

ARMURE DE COMBAT LOURDE

Certains stormtroopers, chasseurs de primes ou droides
portent des armures lourdes. Sans conteste capables de
résister aux blasters standards, elles ont tout de méme
un peu de retard dans la course qui les oppose a la puis-
sance des armes.

Les armures de combat lourdes peuvent &tre com-
plétes, hermétiques et offrir les mémes avantages qu'une
armure laminée, ou prendre la forme d'une veste lourde
accompagneée d'un casque anti-explosion.

Modéles typiques : armure des troupes de choc
mandaloriennes.

MATERIEL

II n'est peut-étre pas aussi excitant qu'un nouveau blaster
ou un chasseur flambant neuf, mais le matériel fait sou-
vent toute la difference entre la victoire et I'échec, surtout
quand les affaires et les combats vont de pair. Comment
rester en contact, survivre en milieu hostile, réparer des
droides récalcitrants ou venir en aide a ses alliés mourants
quand les choses ont dégénéré si I'on ne porte pas assez
d’attention au matériel ? Aprés tout, méme un bon blaster
sera inutile si sa source d'énergie tombe en panne.

OUTILS DE
COMMUNICATIONS

Etant donné I'échelle a laquelle nombre d'opérations
sont conduites, un bon réseau de communication est
d'une importance capitale. De nombreux appareils per-
mettent a des individus éloignés de converser en toute
sécurité. En matiére de communications, tout n'est pas
guestion de distances : il est parfois nécessaire de se
montrer discret grace a de minuscules comlinks, ou d'uti-
liser une frequence qui ne peut pas se faire repérer,
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BOUCLIER DEFLECTEUR INDIVIDUEL

Bien qu'ils soient volumineux, rares et difficiles a utili-
ser, les boucliers déflecteurs individuels sont I'une des
seules protections a vraiment pouvoir s'opposer aux
rafales des blasters. Ces appareils générent un champ
de particules capable de dévier ou d'arréter n‘importe
quelle décharge. S'ils sont délicats & employer, c'est
parce qu’ils demandent énormément d'énergie et
qu'ils ne fonctionnent que pendant trés peu de temps.
En dépensant un désastre ¥, le MJ peut a tout mo-
ment les faire tomber & court d'énergie pour le reste
de l'affrontement.

Les boucliers ont assez d'énergie pour rester actives
10 minutes. Pour les recharger, il faut ensuite les bran-
cher 3 heures sur une source d’électricité.

Aucune entreprise dans la galaxie n’est connue pour en
produire. Fabriquer un bouclier déflecteur individuel dont
les radiations ne sont pas mortelles pour celui qui s'en
sert reléve du tour de force. Ces dispositifs sont de fait trés
rares et presque toujours de confection artisanale.

COMLINK

Les comlinks sont monnaie courante dans la galaxie. Il en
existe de toutes formes et de toutes sortes et il est facile
d'en trouver un adapté 2 la situation ou a la morpho-
logie de l'utilisateur. Les comlinks permettent d'assurer

LES BONS OUTILS AU BON MOMENT

» jeu de Stars Wars : Aux ConFINs




ALIMENTATION

auts dans
oublier

jour
mente
une subste

Jne liaison entre deux individus ou un petit groupe, mais
ertains modeles avancés peuvent donner accés a des
réseaux de communication entiers. En régle générale, les
comlinks individuels prennent la forme de cylindres te-
nant dans une main et sont capables d’émettre jusqu’en
orbite basse. Certains modeéles sont méme directement
intégrés dans des casques ou des piéces d'armures. Les
comlinks longue portée font la taille d'un gros sac a dos
el peuvent communiquer du sol jusqu’aux vaisseaux en
orbite haute [ou méme situés encore plus loin dans un
systéme stellaire). La plupart couvrent un large éventail
de fréquences qu'il est possible de régler si I'on désire
éviter de se faire repérer.

HOLO-DISQUES

Habituellement réservés aux echanges protocolaires
et aux affaires des gens riches, ces petits disques per-
mettent de restituer sous forme d’hologramme une com-
munication en direct ou un enregistrement. lls tiennent
facilement dans la paume de la main. Bien que rares, ils
jouent souvent un grand role dans les complots.

POISONS

Vicieux et immoraux, les poisons servent pourtant a
neutraliser et a tuer depuis des millénaires. Il en existe
de bien des sortes : certains se glissent dans la nourri-
ture, d'autres agissent par voie cutanée ou aérienne. Un
poison standard tue en quelgues minutes et laisse des
traces évidentes de mort non naturelle.

Contrairement aux substances basigues, les concoc-
tions de grande qualité ne risquent pas de causer une
simple indigestion ou de se trahir par accident. Elles ne
laissent rien paraitre et peuvent méme étre dosées de
maniére a emporter leur victime a moment précis. Les
poisons ne sont pas juste employés pour tuer : des indi-
vidus en utilisent certains pour simplement neutraliser
leurs cibles.

Tous les poisons de la galaxie ne sont pas décrits ici.
Ceci dit, ils suivent tous quelques régles communes. lIs
ont tous une difficulté et des effets. La difficulté corres-
pond a la difficulté du test de Résistance que I'on doit
effectuer pour leur résister. Les effets sont tout simple-
ment ce qui attend la victime en cas d'échec au test. En
régle générale, ces effets sont décrits en deux parties. La
premiere présente |'effet principal, et la seconde les ef-
fets secondaires qui peuvent étre déclenchés au moyen
de menaces {8} et de désastres ¥.

Vous trouverez ci-dessous une liste des plus grandes ca-
tégories de poisons. Leur nom et leur composition chan-
geront stirement d'une planéte a I'autre, mais leurs effets
et leur mode d'administration resteront les mémes.

NEUROTOXINE DE SYNTHESE STANDARD

Présentes sur des centaines de planétes (et presque tou-
jours illégales), les neurotoxines de synthése s'attaquent
aux réactions biochimiques des métabolismes orga-
niques. Elles leur sont méme parfois fatales. Ce type de
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poison peut étre ingéré, administré par voie respiratoire
ou injecté (grace a une seringue ou un dard). Pour résis-
ter a une dose standard, il faut réussir un test de dif-
ficulté Moyenne (@ 4). Lorsque la quantité recue est
plus importante, le test devient Difficile (4 4 ¢). En
cas d’echec, la victime recoit 5 blessures. Pour chaque
menace {8 obtenue, elle subit également 1 point de
stress tandis que son organisme tente de combattre la
substance. De plus, en dépensant un désastre ¥ le MJ
peut obliger le personnage a effectuer un nouveau test
de Résistance au tour suivant, car le poison est encore
présent dans son corps.

ANESTHESIQUE DE
SYNTHESE STANDARD

Utilisés sur des centaines de planétes 3 des fins medi-
cales, les anesthésiques de synthése servent a faire
perdre connaissance a un individu. De fait, ils ont tou-
jours beaucoup intéressé les criminels. Ce type de poi-
son peut étre ingéré, administré par voies respiratoires
ou injecté (grace a une seringue ou un dard). Pour résis-
ter @ une dose standard, il faut réussir un test de dif-
ficulté Moyenne (@ €). Lorsque la quantité recue est
plus importante, le test devient Difficile (4 ¢ €). En cas
d’échec, la victime subit 5 points de stress. Si elle obtient
une ou deux menaces 4 lors du test, elle perd en plus
le bénéfice de sa manceuvre gratuite (mais peut toujours
effectuer deux manceuvres grace aux points de stress) ;
si elle obtient trois menaces ou plus 48 & &, elle est
étourdie durant son prochain tour. Pour finir, en dépen-
sant un désastre ¥ le MJ peut obliger le personnage a
effectuer un nouveau test de Résistance au tour suivant,
car le poison est encore présent dans son corps.

NEUROPARALYSANT
DE SYNTHESE STANDARD

Les substances capables de paralyser leur cible sans
nuire aux fonctions cognitives sont difficiles a synthétiser
et a administrer. Elles existent cependant. Ce type de
poison peut seulement étre injecté (grace a une seringue
ou un dard). Quelle que soit I'importance de la dose, il
faut reussir un test Difficile (¢ ¢ ) pour y résister. En
cas d'echec, la victime du poison est immobilisée pen-
dant 3 rounds et recoit un point de stress par menace {8

obtenue. De plus, en dépensant un désastre & le MJ
peut obliger le personnage a effectuer un nouveau test
de Résistance au tour suivant, car le poison est encore
présent dans son corps.

IMPLANTS ET
AMELIORATIONS
CYBERNETIQUES

La technologie fait partie intégrante de la vie quotidienne
sur la majorité des planétes, et pour certains individus,
elle fait également partie d'eux-mémes. Les amélio-
rations cybernétiques ne se ressemblent pas toutes.
Certaines sont visibles, soit parce que ceux qui les pos-
sédent se moquent de ce que les autres peuvent penser,
soit parce qu'ils n‘ont pas les moyens de s'offrir mieux.
D'autres, au contraire, sont des copies quasi parfaites
des membres qu'elles remplacent ou des implants si bien
dissimulés dans les chairs que personne ne peut savoir
qu'ils sont |a sans un scanner.

En régle générale, les implants et les améliorations
cybernétiques ajoutent un bonus a une compétence ou
a une caractéristique de base. En combinant la cyber-
nétique et les dépenses d'expérience, il est donc pos-
sible d'augmenter une caractéristique d'un point au-
dela du maximum de 7, et une compétence d'un point
au-dela de 6.

Les personnages ne peuvent pas recevoir un nombre
d’'implants ou d’améliorations cybernétiques supérieur a
leur valeur de Vigueur.

Les piéces cybernétiques décrites dans ce chapitre
sont toutes d'une nature mécanique évidente, a l'excep-
tion des prothéses répliques de membres des industries
BioTech. D'ailleurs, celles-ci n'augmentent pas les capa-
cités des personnages qui les posseédent. Concues pour
remplacer des membres perdus, leur seul avantage est
d’etre recouvertes de chair synthétique, ce qui rend leur
nature artificielle impossible & déceler a I'ceil nu.

L'un des principaux désavantages de la cybernétigue
est gu'elle est sensible aux armes qui affectent les sys-
temes é€lectriques, comme les blasters a ionisation et




les canons ionigues. Lorsqu'elles sont touchées par ces
armes qui n'affectent normalement que les droides, les
piéces cybernétiques cessent de fonctionner jusqu'a la
fin de la scéne. Les conséquences directes de la panne
dépendent ensuite de la situation et de la décision du
MJ, mais elles doivent rester pertinentes (pour prendre
un exemple, un personnage dont les jambes cyberné-
tigues se desactiveraient perdrait non seulement ses
bonus associés, mais aussi la capacité de marcher).

BRAS CYBERNETIQUES
(MOD V ET MOD Vi)

BioTech est le plus grand producteur de mateériel cyberné-
rique de la galaxie : ses prothéses de bras existent pour
des centaines d'espéces humanoides. Elles conférent plus
de force (dans le cas des Mod V) ou plus de dextérité (dans
le cas des Mod V), et bien qu'ils soient a I'origine congue
a des fins médicales, ces équipements servent aussi a tout
ceux qui souhaitent simplement remplacer leurs membres
organiques par des appendices mécaniques.

Les bras cybernétiques Mod V conférent +1 en Vi-
oueur et les Mod VI + 1 en Agilité. Lorsqu’un personnage
remplace ses deux bras, il doit utiliser deux fois le méme
modele, car ils sont congus pour fonctionner par paire.
Le bonus, lui, ne double pas.

Modeles typiques : Bras cybernétigues ModV et Mod
VI de Biotech.

JAMBES CYBERNETIQUES
(MOD 1l ET MOD I1I)

Lexpertise en cybernétique de Biotech s'étend aussi aux
membres inférieurs. Pour ceux qui en ont les moyens,
perdre une jambe n'est plus synonyme d'infirmité et
peut méme conduire a une mobilité accrue au final.
En effet, les modeles de jambes cybernétiques les plus
avancés comme les Mod |l conférent plus de puissance,
alors que les Mod Ill sont équipés d'un systéme gyrosco-
pique complexe qui augmente la vitesse.

Les jambes cybernétiques ne s'installent que par deux.
Les Mod Il conferent + 1 en Vigueur et les Mod Il + 1 en
Agilité. S'il ne remplace qu'une seule de ses jambes, le
personnage ne regoit aucun bonus.

Modeéles typiques : Jambes cybernétiques Mod Il et
Mod Il de Biotech.

IMPLANT COGNITIF

Les implants cognitifs sont I'une des inventions les plus
surprenantes de la cybernétique. Ce sont des modules
informatiques capables d'augmenter les capacités intel-
lectuelles. Lun des meilleurs exemples est sans doute
I'AJA6. On retrouve principalement ce modéle sur ceux
qui sont en charge de taches fastidieuses et qui doivent
chaque jour gérer d'important flux de données. Limplant
s'installe sur les oreilles et I'arriére du crane. Une fois en
place, le dispositif se connecte aux ondes cérébrales,
accélére les processus cognitifs et stocke les excés d'in-
formation pour plus tard. || permet aussi de controler
les terminaux informatiques a distance et renferme un
comlink intégré.

Les implants cognitifs conférent + 1 en Intelligence et
sont considérés comme équipés de comlink et d’'un point
d’acces informatigue.

Modeéles typiques : Implant cognitif Biotech Aj*6 Borg.

AMURE IMPLANTEE

Enieme création de la TaggeCo et également disponible
chez d'autres consortiums commerciaux, les armures
implantées servent quand des protections sont néces-
saires, mais qu'il ne faut pas froisser ses partenaires en
affaires. Une fois glissées sous la peau, ces fines plaques
sont capables d’absorber le feu ennemi et de protéger
les organes vitaux.

Les armures implantées conférent + 1 en Encaissement.

Modéles typiques : Armure implantée TaggeCo Mod V,
Implant « Duraskin » de BioTech.

YEUX CYBERNETIQUES

En cybernétique, les yeux sont sans doute les organes
les plus difficiles & remplacer. La moindre variation se re-
marque immeédiatement. De l'avis général, les prothéses
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mises au point par Athakam MedTech sont toutefois
proches de la perfection, et les Mod lll de loin leur meil-
leur modeéle. Bien qu'ils soient visiblement artificiels, ces
organes cybernétiques donnent a ceux qui les possédent
une acuité visuelle sans pareille.

Les personnages équipés avec des yeux cybernétiques
gagnent + 1 en Vigilance et + 1 en Perception.

Modeéles Typiques : Yeux cybernétigues Mod Il de
Athakam MedTech.

IMPLANTS IMMUNOLOGIQUES

Devant la diversité des formes de vies et la vitesse a
laquelle beaucoup voyagent dans toute la galaxie, c'est
un vrai miracle qu'il y ait si peu d’épidémie. Pour se pré-
munir contre les maladies, la plupart des organiques
recourent a des traitements ou a des formes de médi-
caments anti-infectieux, Cela dit, rares sont les produits
adaptés a tous les écosystémes. C'est |2 qu'interviennent
les implants immunologiques subdermiques. Mis au
point par Athakam MedTech, ces bijoux cybernétiques
réglent le probléme de maniére simple en diffusant des
antiviraux a large spectre capables de neutraliser la
plupart des agents pathogénes connus. Le Mod I, sans
conteste la version la plus répandue, est de plus d'une
efficacité longue durée,

Les personnages qui possédent un implant immunolo-
gigue gagnent + 1 en Résistance.

Modeéles typiques : Implant immunologique Mod | de
Athakam Medtech.

ARMES CYBERNETIQUES

Il a fallu six prototypes aux armuriers de BlasTech pour
mettre au point les Mod VIl ; les fameux « bras blaster »
équipés d'une arme mortelle. Pour les créer, la société
a utilisé des membres cybernétiques standards issus
d'autres sociétés, auxquels elle a intégré ses propres sys-
témes d'armes. Populaire parmi les chasseurs des primes
et les assassins, ces avant-bras cybernétiques sont ca-
pables de s'ouvrir, de révéler un blaster a portée courte
et de cribler leurs victimes de décharges avant qu’elles
n‘aient pu se rendre compte de quoi que ce soit.

Le modele standard ressemble & un bras cybernétique
standard, mais renferme un pistolet blaster qui peut étre
déployé au prix d'une Broutille. Larme fait partie inteé-
grante du corps de son utilisateur et on ne peut ni la déta-
cher, ni la faire tomber, ni désarmer son possesseur.

Modeéles typiques : Bras armé cybernétique BlastTech
Mod VII, Blaster semi-organique de Athakam Medtech.

BRAS SCANNER CYBERNETIQUE

En plus de remplacer un bras, cette amélioration cy-
bernétique intégre un scanner standard de portée
moyenne au corps du personnage qu'elle équipe. Dotés
d'un systéme d'affichage holographigue qui se déploie
au-dessus de la paume de la main, les scanners cyber-
netiques sont capables de détecter les formes de vies,
les traces de mouvements, les signatures énergiques et
les autres anomalies.
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Le bras scanner Mod IV renferme un scanner potable,
Contrairement a la plupart des implants cybernétiques,
il est entierement dissimulé sous la chair synthétique et
rien ne laisse deviner sa présence.

Modeéles typiques : Bras scanner cybernétique Neuro-
Saav, Bras modéle Scanmaster NeuroFatritech.

PROTHESES REPLIQUES

Avec la violence qui régne partout dans |a galaxie et Ia
puissance des armes qu’on y trouve, rares sont ceux qui
parviennent a se sortir indemnes d'un désaccord. Per-
dants comme vainqueurs y laissent souvent des doigts,
des jambes, un organe interne et méme parfois la vue.
Le clonage et les régénérateurs de tissus peuvent tou-
jours soigner les blessures, mais ces technologies sont
souvent illegales et presque toujours hors de prix. La
plupart des mutilés finissent donc par se rabattre sur
la cybernétique.

Les prothéses répliques de BioTech comptent parmi
les plus répandues. Elles sont congues pour remplacer un
membre ou un organe et recouvertes de chair synthétique
afin de ne rien laisser paraitre de leur véritable nature.

Les membres et les organes vitaux (y compris les
oreilles, les yeux, le cceur, le foie et les poumons) peuvent
tous étre remplaces par leurs équivalents synthétiques.
Ces prothéses ne conférent ni bonus ni amélioration,
mais redonnent aux personnages leurs fonctions phy-
siques et vitales normales. Elles sont divisées en deux
gammes de prix : une pour les membres de remplace-
ments et une pour les organes. Cela dit, le MJ est libre de”
modifier les tarifs selon les besoins de I'histoire.

Modeéles typiques : Prothéses répliques des industries
BioTech.

MATERIEL DE DETECTION

Il est bon de savoir qui est son ennemi ; mais il est aussi
important 'de connaitre ses agissements. Le matériel de
détection regroupe tous les appareils qui permettent
d'éviter les invités surprise lors d'opérations illegales et
les mauvaises rencontres dans les zones désertes.

ELECTROJUMELLES

Les électrojumelles peuvent revétir différentes formes et
tailles. Tout dépend de I'espéce qui s'en sert et du réle qui
leur est dedié. Le modéle TD2.3S de Neuro-Saav permet,
par exemple, d'effectuer des zooms importants aussi bien
que des plans panoramiques. Ces jumelles fonctionnent
également dans la quasi obscurité avec leur mode ima-
gerie thermique et, pour les versions les plus chéres, une
fonction enregistrement et rediffusion est disponible.
Elles indiquent presque toujours en surimpression la dis-
tance, I'altitude, et la vitesse des objets en mouvement.

En termes de jeu, les électrojumelles permettent de
voir normalement lorsque la lumiére est trés faible ou
trés intense, et peuvent zoomer sur une dizaine de kilo-
metres. Les personnages qui les utilisent ignorent un dé
d'infortune [l imposé par la distance et les mauvaises
conditions de lumiére.



T T—— g e ————

Modeles typiques : Electrojumelles Neuro-Saav Mo-
222 TD2.3, «Longue-vue» Fabritech, TaggeCo. Modéle 3
o I'armee impériale.

/
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MACROJUMELLES

=us simples que les électrojumelles, les macrojumelles
B '”“rttent de discerner des objets lointains grace a des
£mes optiques basiques. Du fait gue moins de piéces
b uent de tomber en panne, elles sont aussi beaucoup

us fiables que leurs homologues électroniques. En re-
«znche, elles n'ont aucun moyen d'améliorer I'image ni

pallier le mangue de lumiére. Les modeéles de macro-
umelles sont innombrables, mais les différences sont le
Dius souvent purement cosmethues

Modéle typiques : Aucun. .

JUMELLES SCANNER

='us simples que les électrojumelles et plus complexes
Jue les macrojumelles, les jumelles scanner melent ima-
nie thermique et systemes d'amplification de lumiére.
ciles a utiliser d'une seule main, elles sont populaires
«s"'"t les bandits et appréciées au combat.

Les jumelles scanner permettent a ceux qui les uti-
<ent de voir dans la pénombre.

Modéles typiques : Jumelles scanner Fabritech X-2000,
Torjka B3, TaggeCo. Luminator.

DETECTEUR UNIVERSEL

Congus pour servir aux éclaireurs et aux explorateurs, la
oupart de ces détecteurs sont simples, solides et suffi-
s=mment petits pour étre manipulés d'une main. Selon
< modele, ils repérent les formes de vie, les sources de
ha eur la présence de radiations, les émissions d'ondes,
cu plusieurs de ces choses a la fois. Certains sont multi-
Zrectionnels et affichent leurs résultats sur des écrans
“u 2u moyen de projections holographiques, d'autres ne
went couvrir gu'une seule direction a la fois. Un bon
iple de ce type d'appareil est le Cryoncorp Super-
. Léger et adapté a l'usage individuel, il détecte
formes de vie, les mouvements, les métaux, et peut
ntercepter les transmissions comlink non protégées.
Son capteur de mouvements fonctionne sur un demi-ki-
ometre, ses autres systémes sur un kilomeétre et demi et
sz radio sur prés de cing.

Modéles typiques : Détecteur universel CryonCorp
SuperScan, Déetecteur de minerai des industries Crozo,
CUE GenScan.

DETECTEUR DE POCHE

Le terme « détecteurs de poche » sert a désigner les plus
petits dispositifs, ceux qui sont concus pour un usage
trés préecis. Les médisenseurs RFX/K de BioTech en sont
certainement |'exemple le plus répandu. lls sont utili-
sables seuls ou reliés a un datapad ou un médipack, et
permettent tout simplement d'obtenir les biosignaux des
patients. D'autres modéles servent & déceler les conta-
minants dans I'atmosphére, les agents pathogénes, les
parasites, les microfractures d'un alliage ou méme les
zones d'usure des machines.

Modeéles typiques : Médisenseur RFX/K

TRACEUR

Inestimables outils de trague, ces petites balises (de
moins de trois centimétres de diameétre) se fixent a
I'aide d'une flechette ou d'une autre maniére discréte.
Elles restent ensuite en place grace a des systemes
adhésifs ou magnétiques et relaient en permanence
leur position, leur vitesse et leur cap. Les modéles
plus chers, comme le Pisteur de Rhinsome Tracking
Corp, peuvent émettre a travers des obstacles et sur
des dizaines de kilomeétres. Les moins chers, comme les
Rovers et les Trailmasters d'Astroserver ou les Obser-
vers de Mechblaze ont une portée plus courte. Leurs
signaux ne franchissent ni les immeubles, ni les masses
de pierres, ni les métaux.

Modeéles typiques : Pisteurs de Rhinsome Tracking
Corp, Rovers et Trailmasters d'Astroserver, Observers de
MechBlaze.

MATERIEL MEDICAL

Mener une mission lucrative a bien ne sert a rien si plus
personne n'est en état de profiter des crédits. Le maté-
riel médical est |a pour s'assurer que les personnages
sont toujours préts a repartir, méme si la derniére aven-
ture a mal tourné. La plupart des instruments de soins
sont prévus pour améliorer (ou tout simplement utiliser)
la compétence Médecine.

CUVE A BACTA

Le Bacta est un liquide de soin miraculeux. Composé
de bactéries de synthése créées il y a des millénaires, il
fonctionne sur un nombre incroyable d’espéces et guérit
les blessures les plus graves sans laisser de cicatrices. |l
est souvent utilisé en cuve pour une immersion totale,
mais peut aussi étre appliqué par patch, injecté, réduit
en poudre et méme avalé. Bien que les cuves soient rares
en dehors des grands complexes médicaux, certains
vaisseaux sont malgré tout équipés de bacs mobiles et
la plupart des trousses de secours et des médipacks ren-
ferment quelques bandes prétraitées.

Le Bacta accélére la vitesse de régénération cellulaire.
Pour plus de détails, référez-vous a la page 220.

Modeles typiques : aucun.
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MEDIPACK DE SECOURS

Les médipacks sont faciles a utiliser, soignent les bles-
sures et sauvent parfois des vies. Marchands ou bri-
gands, tous les équipages en possédent plusieurs. Ils font
partie du matériel de survie le plus fondamental. Les mé-
dipacks standards contiennent des bandages, des patchs
de Bacta, des antiseptiques, des médicaments, des anti-
coagulants basigues, des instruments médicaux et des
scalpels, ainsi que des applicateurs de chair synthétique.
Tout ce qu'ils renferment est pensé pour les situations
d'urgence et sert a rapidement stabiliser les patients. Le
KSS (kit de survie standard) est également équipé d'un
mini-moniteur de signes vitaux et d'un ordinateur ca-
pable de suggérer un traitement, Ce medipack est concu
comme un outil de premiers soins sur le terrain.

Lorsqu'un personnage utilise un médipack pour soi-
gner un blessé, il effectue ses tests de Médecine sans
malus (cf. page 219).

Modeéles typiques : Meédipack de secours d'Athakam
MedTech, Médipack de Secours KSS Chiewab.

MEDIPACK

A l'image du Fastflesh, les médipack utilisés par les vrais
médecins sont un peu plus grands et beaucoup plus per-
formants que les médipack de secours. lls renferment
assez de matériel pour réaliser des opérations chirur-
gicales d'urgence, de meilleurs appareils de diagnostic,
des nutriments de synthése capables de subvenir aux
besoins alimentaires fondamentaux, des sprays pour im-
mobiliser les fractures, des médicaments antiradiations
et des remédes contre les poisons biologiques.

Les médipacks permettent de réaliser des opérations
medicales relativement complexes. En définitive, ils sont
aussi efficaces que les infirmeries des petits vaisseaux.
Lorsqu'un personnage se sert d'une de ces trousses pour
soigner un blessé, il effectue ses tests de Médecine sans
malus (cf. page 219) et bénéficie méme d'un dé de for-
tune [[] supplémentaire. De plus, les doses de stimulants
que les médipacks renferment sont équivalentes & un
stimpack par scéne (cela dit, si les joueurs en usent et
en abusent, le MJ peut y mettre un terme en déclarant
gu'ils ont tout utilisé).

Modéles typiques : Médipack d'intervention d'Athakam
MedTech, Médipack Fastflesh de BioTech.

STIMPACK

Les stimpacks sont des tubes auto-injecteurs remplis
d'antibiotiques, de Bacta et d'antidouleurs. Ce sont des
dispositifs d'urgence congus pour servir dans le feu de
I'action. La Chiewab Pharmaceuticals, I'Athakam MedTech
et d'innombrables autres compagnies en produisent.

Il faut dépenser une Manceuvre pour s'injecter ou in-
jecter un stimpack a autrui. Ce sont des objets a usage
unigue qui soignent automatiquement 5 points de bles-
sure. Il est possible d'utiliser plusieurs stimpacks a la suite,
mais lorsque c'est le cas, ils guérissent une blessure de
moins chaque fois (le second stimpack soigne 4 blessures,
le troisieme 3, et ainsi de suite). A partir du sixieme, ils
n'ont plus aucun effet, car le corps est saturé de principes
actifs. Il faut une journée pour assimiler completement les
substances. Une étape nécessaire avant de pouvoir de
nouveau tirer les pleins bénéfices d'un stimpack. Pour plus
de detail, rendez-vous a la page 220.

Modeéles typiques : aucun.

/

Traceurs

R

Médipack de secours

Stimpacks
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PEAU ET CHAIR SYNTHETIQUE

matiéres de synthése servent a la fois a soigner les
ssures et a recouvrir les membres cybernétiques. La
U synthétique est congue pour se lier avec la vraie
rt surtout d’aide a la guérison. A l'inverse, la chair
synthétigue permet de recouvrir entiérement des piéces
mécaniques et a leur donner une apparence organique.
est méme possible de l'appliquer sur des droides.
nme les stimpacks, ces tissus de synthéses sont fabri-
] par de nombreuses compagnies, bien que ce soit
=ncore BioTech qui tienne le haut du pave.

Les applicateurs de peau synthétigue peuvent ser-
r lors des premiers secours, en cas de coupures et de
-ontusions. lls sont a usage unique.

Modéles typiques : aucun.

LE MATERIEL
DE SECURITE

Les guestions de sécurité s'abordent de deux maniéres.
D'un coté, il y a ceux qui souhaitent protéger leurs
données, leurs crédits et leurs autres biens. De |'autre,
ceux qui veulent percer les coffres-forts, s'emparer des
nformations cryptées et briser les systémes de protec-
tion physigues et électroniques. Et dans ces conflits, les
roles s'inversent souvent. En effet, lorsqu'on s'empare
de quelque chose de valeur, mieux vaut vite le mettre a
zbri avant qu'il n'intéresse quelgu'un d'autre.

BROUILLEUR

Les brouilleurs servent chaque fois que quelgu'un veut
communiquer et que quelgu'un d'autre souhaite I'en
empécher. Les modeles les plus simples sont capables
d'interrompre des liaisons proches, et les plus puissants
de couper des planétes entiéres du reste de l'univers.
Le Miradyne « Déluge » fait partie des modéles les plus
anciens, un appareil pas trop encombrant capable de
orouiller les fréquences standards de comlinks sur envi-
ron 250 métres. On peut également concentrer ses ef-
fets sur une cible unigue (un immeuble par exemple) ou
es étendre sur une surface de 3 kilomeétres.

Pour déjouer les interférences d'un brouilleur, il faut
issir un test d'Informatique dont la difficulté dépend
de la puissance et de la position de |'appareil. Plus il est
proche et performant, plus I'entreprise est délicate. Le
fameux « Déluge » impose ainsi un test Moyen (4 4) qui
devient plus difficile si I'on s’approche de la source (La
ficulté exacte reste a la discrétion du MJ, mais pour-
passer a Difficile ou Intimidant, a portée moyenne ou
encore plus prés).

rél

Modeéles typiques : Brouilleur de senseurs 1x-Déluge
de Myradine.

TROUSSE DE DEGUISEMENT

Malgré (ou a cause de) leur apparence frappante, cer-
tains souhaitent parfois se rendre méconnaissables.
C'est la gu'interviennent les trousses de déguisement.
Elles sont remplies de maquillage, de postiches et de

lentilles de couleurs. Quelgues-unes parmi les plus so-
phistiquées renferment aussi de fausses empreintes et
du camouflage ADN. D’autres comprennent de quoi se
méler & la foule des villes et se fondre dans la nature
sauvage. Les trousses de déguisement ne manguent pas
dans la galaxie. Aprés tout, il en faut bien pour toutes les
espéces. Leur prix et leur contenu sont toutefois toujours
les mémes.

Modeéles typiques : Aucun.

PASSE-PARTOUT ELECTRONIQUE

La galaxie est remplie d'objets précieux, de marchandises
de prix et de systémes pour les protéger. Mais comme
le savent si bien les voleurs, plus la sécurité importante,
plus la valeur du butin est grande... et plus il est tentant
de s'en emparer. Loin des mécaniques d'autrefois, la plu-
part des verrous fonctionnent depuis longtemps grace a
circuits trés complexes. Les passe-partout électroniques,
comme ceux que fabrique BanditTech (un consortium
autoproclamé de slicers et de criminels high-tech), sont
des outils d'intrusion capables de déjouer les systémes
de fermeture et les verrous électronigues standards. Les

MATERIEL ET EQUIPEMENT
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Menottes

Brouilleur

A%

Passe-partout électronique

Masque respiratoire et respirateur /

meilleurs modéles sont si performants que méme entre
les mains d'un novice, ils peuvent presque tout ouvrir,

Modéles typiques
BanditTech.

Passe-partout électronique

MENOTTES

Il existe de nombreuses sortes de menottes. Bien sr,
elles servent toutes & entraver un prisonnier conscient et
arestreindre ses mouvements. Les modéles de base sont
assez solides pour résister a la force d'un Wookie et font
partie de I'équipement de tous les chasseurs de primes
dignes de ce nom. Plusieurs compagnies les fabriquent,
comme le syndicat Locris Sécurité, mais en définitive,
toute suivent a peu prées le méme modéle.

Pour se défaire d'une paire de menottes, il faut faire
preuve d'une grande adresse ou d'une force incroyable
et donc réussir un test d’Athlétisme ou de Coordina-

tion Intimidant (p ¢ ¢ §).

Modéles typiques : Entraves-1 de Locris Securité

BOUCHON D’ENTRAVE

Les bouchons d'entrave jouent le méme role a I'égard des
droides que les menottes avec les étres organiques. Une
fois fixes, ils prennent le controle de leurs programmes.
Dans leurs variantes les plus simples, ils ordonnent tout
simplement aux divers systémes de se couper. Mais dans
I'absolu, ils peuvent permettre de diriger un droide a dis-
tance si on le souhaite. Mé&me si des millions de com-
pagnies fabriquent des bouchons d’entraves, les plus
célebres restent ceux d'Industrial Automaton.

Peu de droides sont capables de résister a un bou-
chon d’entrave une fois qu'on I'a fixé (ce qui ne nécessite
que quelgues secondes et un soudeur portable). Toute-
fois, les PJ droides sont bien sar d’une autre trempe. IIs
peuvent donc effectuer un test de Sang-Froid Intimi-
dant (¢ ¢ ¢ @) pour passer outre le dispositif et conti-
nuer a agir normalement. Si le MJ l'autorise, ils peuvent
retenter le test plusieurs fois,

Modéles typiques : aucun.

CRYPTEUR

Comme leur nom l'indique, ces appareils servent a cryp-
ter les communications importantes ou privées. Ils se

MATERIEL ET EQUIPEMENT
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fixent facilement a la plupart des comlinks et autres équi-
pements du méme type. Une fois en place, seuls ceux
qui ont un décrypteur lié peuvent continuer & suivre la
communication. Leur petite taille les rend aussi faciles a
cacher. Un détail d'importance, car ils sont illégaux sur
le marché civil de presque toutes les planétes civilisées,
A I'image des modeles Mark 5 fabriqués par Chedak, les
crypteurs sont exclusivement produits a des fins mili-
taires ou de maintien de I'ordre, méme s'ils sont finale-
ment faciles a trouver au marché noir,

Lorsqu'un personnage utilise un crypteur, tous ceux
qui essaient d'écouter ou de décoder la transmission
rajoutent deux dés d'infortunes [ll Ml 2 leurs tests de
compeétence.

Modeéles typiques : Crypteur Mark 5 de Chedak.

MATERIEL DE SLICER

Les slicers sont capables de prendre le controle des
ordinateurs. Tous ne se ressemblent pas et le matériel
qu'ils utilisent non plus. Leurs armes sont des terminaux
sur mesure équipés des meilleurs logiciels pour tracer,
decrypter et compiler les données, parfois accompa-
gnes de faux crédisticks qui permettent d'accéder aux
ressources moneétaires des autres, lls sont tous tellement
unigues que les slicers sont méme capables de se recon-
naitre entre eux grace & la signature électronique que
laissent leurs outils.

Modeles typiques : aucun.

EQUIPEMENT DE SURVIE

Rien ne sert d'gtre prét a survivre aux décharges d'éner-
gie si I'on se retrouve a court d'eau, de nourriture et sans
aucun moyen d'en trouver. L'équipement de survie prend
toute son importance dés qu'il faut traverser des déserts
arides et des terres inhospitalieres. Il rend les voyages
moins dangereux.

RATIONS

Bien qu'elles soient aussi fades et insipides que |'exis-
tence d'un stormtrooper, les rations sont souvent au
menu sur les petits vaisseaux. Elles y remplacent la
nourriture de bord ou servent du moins a la compléter.



_ne fois legerement réhydratée, chaque ration auto-
chauffante équivaut a un repas complet. Tous les vais-
S=2ux sans exception en stockent pour les cas d'urgence,
comme les atrerrissages forcés et les pannes de moteurs.
Juelles aient été fabriquées pour I'armée impériale ou
c== elles partagent toutes la méme composition stan-
::*: Les rations sont bien sr a usage unique.

Modéles typiques : Packs de rations de I'armée
mpériale

MASQUES RESPIRATOIRES
ET RESPIRATEURS

D= nombreuses planétes ne sont pas hospitaliéres pour
outes les espéces et il est parfois nécessaire d'avoir un
Juipement qui permet d'y respirer. Les accessoires les
‘s rudimentaires sont de simple filtres nasals capable
fltrer les particules en suspension, mais il existe des

ositifs bien plus élaborés, comme des masques inté-

x munis de bonbonnes de gaz ou de filtres antipoi-
iI existe également des respirateurs aquatiques.
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Trés frequents sur les vaisseaux, les Vagabonds-6 de
Canhorthral Atmosphérique permettent de filtrer les
particules et de maintenir le taux du mélange oxygene/
nirrogéne constant. D'autres modeles (en particulier
Ceux gui équipent les espéces contraintes de vivre dans
un milieu inadapte) sont parfois plus contraignants ou au
contraire, plus confortables a porter. Quoi qu'il en soit, ils
remplissent tous la méme fonction.

Bien qu'ils servent surtout aux humanoides, les sys-
femes respiratoires peuvent &tre réglés pour simuler
oresque n'importe quelle atmosphére. Certains Gands
‘=5 utilisent par exemple pour inhaler un mélange d'am-
moniac identique a celui de leur planéte natale.

Modéles typiques : Vagabond-6 de Gandorthral
Atmosphérique.

COMBINAISON SPATIALE

Les combinaisons spatiales sont vitales si 'on souhaite
saventurer dans l'espace. Elles permettent de réparer les
cegats sur la coque en cours de voyage et de pénétrer
dans des atmospheéres inconnues sans prendre de risques.
Lz combinaison standard X de la TaggeCo (qui est en fait
fabriquée par des dizaines de sous-traitants sur Kuat, Fon-
dor, Bilbringi et Corellia) est la plus répandue dans les vais-
seaux et les stations orbitales. Elle n'a pas énormément
d’autonomie, mais reste parfaite pour les bréves sorties
dans l'espace. Elle est équipée de micropropulseurs d'ap-
point, de bottes magnétiques, d'un comlink et de poches
2 micro-outils. Comme presque toutes les combinaisons,
elle s'accompagne aussi d'une trousse de réparation qui
permet de sceller les déchirures et les fuites.

Modeéles typiques : Combinaison spatiale TaggeCo
standard X.

KIT DE SURVIE EN CAS DE CRASH

Bien que les environnements soient presque partout
confortables et artificiellement controlés, il arrive que
rester en vie devienne un défi. Un atterrissage force

peut trés bien laisser un équipage perdu en plein désert
sur Tatooine et une panne de speeder peut facilement
contraindre un aventurier a passer plusieurs jours dans
les neiges d’'un monde polaire.

La plupart des vaisseaux, en particulier les petits appa-
reils de type chasseur et capsule de secours, renferment
des kits de survie. lls donnent suffisamment de temps aux
occupants pour effectuer les réparations ou a leurs amis
pour les retrouver. Pretormin Environnemental (une com-
pagnie spécialisée dans le matériel de survie et d'explo-
ration) fabrique un des modeles les plus populaires. Suf-
fisamment compact pour tenir dans une capsule ou une
Aile-X, il contient une couverture thermique, un couteau
multifonction, une balise de détresse, deux comlinks d'ap-
point, une bobine de fil renforcé, des barres énergétiques,
un médipack de secours (identigue au KSS), deux respira-
teurs, un filtreur d’eau, une gourde, un baton luisant, 50
metres de tissu microfibre ultra élastique, dix packs de
rations et un pistolet de détresse. Par précaution, certains
pirates n’hésitent pas non plus a y glisser un ou deux blas-
ters compacts ou méme d’autres armes. Pretormin, quant
a elle, ne les inclut pas dans ses Kkits.

Modeéles typiques : Kit de survie en cas de crash de
Pretormin Environnemental.

TENTE

Les tentes complétent les plus gros kits de survies. Elles
offrent une protection contre les éléments et peuvent
abriter une personne ou plus. En cas de besoin, il est
facile d'en improviser une : n'importe quel bout d'étoffe
ou presque fait I'affaire. Bien sir, ces abris de fortune ne
rivalisent en rien avec les modéles 2 mémoire de forme
en durasoie gui se déploient instantanément.

Modeéles typiques : aucun.

COUVERTURE THERMIQUE

Indispensable pour les espéces qui craignent les tem-
pératures extréemes, les couvertures thermigues servent
aussi bien de manteau en journée que de couverture la
nuit ou méme d'abri. En fonction de I'avancement tech-
nologique de ceux qui les ont fabriquées, elles vont de
la simple couverture en tissu aux modéles en fibres syn-
thétiques ultrafines qui tiennent en boule dans la poche.
Toutes protégent du froid, mais seules les plus avancées
sont recouvertes de matériaux capables de réfléchir et
de dissiper la chaleur excessive.

Les couvertures thermiques permettent d'ignorer
jusqu'a deux dés d’infortune Il Il imposés par de mau-
vaises conditions climatiques.

Modeéles typiques : aucun.

LES OUTILS

Lusage d'outils sépare les étres conscients des formes
de vie sauvages ; savoir bien s'en servir sépare parfois
méme les étres conscients qui arrivent a leurs fins des
autres. Les outils servent a accomplir une tache précise
ou a la rendre plus facile a effectuer. Il en existe de toutes
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sortes, des simples marteaux archaiques aux sources
d'énergie a fusion. Bien sar, tout peut servir d’outil dans
les situations desespérées.

SACA DOS

Un sac & dos peut servir a porter bien des choses, du
matériel de survie aux petits droides ou humanoides. Les
plus primitifs ne sont que de simples sacs en tissu munis
de sangles. Les plus élabores possédent des renforts
et une armature interne qui permettent de porter des
charges plus lourdes plus longtemps.

Les sacs a dos augmentent de 4 points le seuil d'en-
combrement d’'un PJ.

Modeéles typiques : Aucun,

MATERIEL D’ESCALADE

Bien que le matériel d’escalade serve surtout dans les
etendues sauvages, loin des turbolifts et du moindre
escalier, il peut se révéler utile aux opeérations clandes-
tines qui se déroulent au ceceur des cités. En géneéral,
I'equipement standard comprend un rouleau de corde
synthétique ou un pack de cable liquide et un systéme
d'attache pour l'arrimer. Le kit de base de Pretormin
Environmental inclut également quatre pitons auto-ad-
herents adaptés a presque toutes les surfaces.

Modeéles typiques : Kit d'escalade de base de Pretor-
min Environnemental.

DATAPAD

Communs sur la plupart des planétes civilisées, les
datapads servent a enregistrer, stocker. organiser et
consulter tous les types de données, du texte de base
aux enregistrements holographiques. Ils sont presgue
tous €quipés d'un écran d'affichage et se manient a
une ou deux mains selon les modales, Quelques-uns
possédent aussi un holoprojecteur. En regle genérale,
un code ou un cryptage est |3 pour s'assurer que seul

£ nombre
L un pe

leur propriétaire légitime accede aux données ; certains
datapads sont méme programmes pour tout effacer en
cas d'accés non autorise.

Modéles typiques : aucun.

LANTERNE A FUSION

Petites et compactes, les lanternes 2 fusion servent de
source de lumiére et de chaleur. Elles sont robustes. plu-
tot fiables et font souvent partie du matériel d'expédition
et des plus gros de kit de survie. Elles peuvent aussi ser-
vir a recharger d'autres appareils comme des datapads,
des petits détecteurs et des batons luisants.

Modeéles typiques : Lanterne a fusion Powermax de
SoroSuub.

BATON LUISANT

Ces petits objets éclairent la zone située dans leurs rayons
directionnels. lls sont trés communs et les modeéles ne
manquent pas. IIs fonctionnent par combustion chimique
Ou grace a des cellules d'énergie rechargeables.

Modeéles typiques : aucun.

Baton luisant

Datapad

Lanterne a fusion k

N

Jet pack
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JET PACK

jet packs sont les outils idéaux pour manceuvrer

ment et lancer des attaques surprises. Ce sont de
assemblages de propulseurs d'appoint et de sys-
tigravité permettant de voler durant de courtes
des. Leurs désavantages résident dans leur poids,
combrement, leur manque d'autonomie et le
=nt nécessaire pour s'en servir sans risque.

“our se propulser, le fameux modéle Z-6 utilise des
ines & air comprime couplées a des gyrostabilisa-
s autoalimentés. Son utilisateur le dirige grace a des
propulseurs directionnels, une interface vocale et
spositif de poignet.

Les et packs sont considérés comme des appareils

phériques. Ils sont de gabarit 1, disposent d'une

de 2, d'une maniabilité de O et d'un seuil de

S mecanique de 3. |l faut posséder la compétence
= pilotage (planétaire) pour pouvoir les utiliser.

Modéles typiques : Jet pack Z-6 de Mitrinomon.

MUNITIONS / CELLULES ENERGETIQUES

es objets technologiquement avancés ont besoin
rgie. La plupart possédent des sources d'alimenta-
ternes, mais il arrive que ces cellules s'épuisent.
Is petites ont la forme d'un disque et prolongent
omie des accessoires ; les plus grosses sont ca-
i d'alimenter des blasters et autres objets a forte
onsommation d'énergie. Les munitions supplémentaires
ttent d'ignorer un résultat ¥ provoquant une
oenurie de munitions avec une arme a distance. Il faut

pendant dépenser une Manceuvre pour recharger et
uvoir reprendre le combat.

}

Modeéles typiques : aucun.

TROUSSE A OUTILS

Dzans une galaxie ol la technologie est reine et dans
zguelle il peut étre risqué de lancer des appels de

TABLE 5-8 : MATERIEL ET EQUIPEMENT
Objet

Matériel de communication

detresse, posséder une trousse a outils est presque
essentiel. Chague vaisseau, guelles que soient sa taille
et sa mission, dispose a son bord de quoi réparer les
dysfonctionnements mécanigues et les pannes d'éner-
gie. Les trousses a outils sont aussi utiles pour « soigner »
les petits droides et les implants cybernétiques un peu
trop modifiés pour étre encore |égaux. Devant satisfaire
mecaniciens, bandits et aventuriers, les trousses renfer-
ment finalement beaucoup d'outils différents (et d'armes
improvisées potentielles). La liste est plutét longue : mar-
teaux, hydrocompresseurs, repolarisateurs de coupleurs
d'énergie, bouchons d'entrave, scies a fusion, matériel de
soudure laser et sonigue, cables et pieces de rechange
en tous genres, calibreurs de puissance, lunettes et gants
de protection, etc. Les modeéles destinés aux travaux
d’'envergure contiennent méme des sondes de diagnos-
tic et de quoi analyser les pannes en détail. Avec une
bonne trousse a outils et un peu de temps devant lui (ce
qui constitue un probléme a part entiére), un bon méca-
nicien peut faire des merveilles.

Un personnage equipé d'une trousse & outils peut
effectuer tous les tests de Mécanique nécessaire a une
réparation et « soigner » les droides.

Modeéles typiques : aucun.

PLAQUE DE REPARATION D'URGENCE

A l'image des Pocket Techs de SoroSuub, les plaques de
réparation sont pensées pour étre facile a transporter et
a utiliser, méme au beau milieu d'une dépressurisation.
Disques de duracier semi-rigides, enduits de soudure
thermique autoréactive (et parfois remplis d'une subs-
tance inerte d'isolation), ces plaques de secours se fixent
en quelques secondes sur les appareils comme sur les
droides. Une fois en place, elles colmatent les bréches et
renforcent I'intégrité structurelle d’un chassis afin de pro-
téger les fragiles composants internes d'une machine.

Les plaques de réparation d'urgence sont des dispo-
sitifs & usage unique que les mécaniciens utilisent pour

_ Encombrement

Comlink (longue-portée) 1
Comlink [standard) g' 25 0 0]
Holo-disque | ~ 250 o] 4|
esthésique de synthése standard (1dose) 35 0 4|
g -.Duf:)paralysant de synthése standard (1 dose) 75 e 0 6|
Neurotoxine de syntheése standard (1 dose) (1) 50 | 0| 6 |
Matériel de détection
Détecteur de poche 100 0 2
Détecteur universel = 500 2 3
Ele :f_r'c.JumeII;s“ 250 1 1
Jumelles scanner 3[ 150 0 3
! '-';-:’o_iumcllcs. z | mres 1 E3
Traceur B o] 4]
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TABLE 5-8: MATERIEL ET EQUIPEMENT (SUITE)

Ll A Pri ‘Encombrement ~ Rareté
Matériel médical

Bacta (cuy

ve entiére) 4000 | 12 1
Bac.a (litre) = = g : 20 | I |
'\1 : il'm k

de secours | 100 1 1

S*|moach Sl = == _ x 25 REE e ==
Cybernétique

| Arme cybernetigue 7]
[ e plantse? === = — = 8

__ e — ==

3 L\-hernet Ldup bR NIRRT e - . 1 7 .

Impsant cognmf -------- S 6 |
i ' ; ) 5 T | e S ==,

__________________ g R s =

P otr\pse LD q1 (memc N T e S B Lt 4 |
Prome:c-roohqu-e[ ane] = = = 4

Yeux cybernétiques T o e il A _f;_

Matériel de détente et de divertissement

CL bes du destin | 1 0 ;

e e e s e e ]

Table de Dejarik
Matériel de sécurité

Bouc hon d'entr rave 35 0 0

Bromllo UE—— — = _ _____. _ i "___460 [
Cr\pluu : 1000
Matériel dz_a_ slicer —— 500

Menottes

Couverture 2 thermigue | 200 2

I<|n C]"‘ survie en cas de

Pat.k de ratmn =

Respirateur 25

[ Tente 100 |

BaLon luisant | 10 1 0
f(‘.r.fure mul Iti-u qacﬂs 25 | ' 0
Datamdd = : | ?5 : — "i = 1 .
| Jet pack R - | f-e-;r;i)'f.'l | ‘ - 3
Lamerne fu<;10n - ] 150!
Mamrm. 1csrq|4(‘r= ; = ! ' g 5[;

[ Munitions / cellules s energetiques _- = | = 25;

Plan I de réparation d'urgence 25 |

!
—— —— - S r— ' - — - - .  —— — |
|Sacados _ == = 0 == D

MATERIEL ET EQUIPEMENT
AUX CONFINS DE L'EMPIRE




rer des fissures sur le matériel et les véhicules et
lesquels les droides soignent leurs blessures. Il faut
nser une Manceuvre pour les mettre en place. Les
ides peuvent en recevoir jusqu’a cing par jour. Cha-
soigne automatiquement 3 blessures. Une sixiéme
sque est sans effet, car la place commence sérieuse-
a manquer. A ce stade, il faut attendre une jour-
entiere que les systémes de diagnostic internes du
iroide aient rétabli une partie des fonctions physiques
ou effectuer de vraies réparations) avant de pouvoir
zooliguer de nouvelles plaques de réparation d'urgence.
=our plus de deétails, reportez-vous a la page 220.

Modeéles typiques : Pocket Techs de SoroSuub.

CEINTURE MULTI-USAGES

Tres répandues, ces ceintures servent a tous ceux qui
ont besoin d'avoir accés a leurs outils tout en restant
en mouvement. Méme les stormtroopers de I'Empire y
ont recours. Leur contenu dépend beaucoup de qui les
tilise et de la mission a l'ordre du jour : un saboteur
ransportera sirement des explosifs et des puces de pi-
ratage, alors qu'un mécanicien garnira la sienne d’outils.
Ceriains modeles sont aussi munis d'étuis pour les armes
=t les chargeurs.

S

Une ceinture multi-usages augmente le seuil d'encom-
orement de 1 point.

Modéles typiques : aucun.

¢

Contenu dune trousse a outil

Ceinture multi-usages
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nes planétes de la Bordure aux recoins des forteresses
impériales, le marché noir existe partout. Il est pos-
sble de s'y rendre pour éviter les taxes impériales et les
douanes planétaires comme pour y écouler de la mar-
chandise volée loin du regard des autorités. Bien sdr,
c'est aussi [a que s'échangent et s'achétent les objets
£gaux indisponibles ailleurs.

LES EPICES
ET LES DROGUES

“armi les contrebandiers, le terme « épices » sert a
Zesigner des mixtures aussi diverses et étranges que

planétes qui orbitent dans I'univers. Bien qu'elles
t des origines et des propriétés trés differentes,

zpportent un grand plaisir au prix d’effets secondaires
nuisibles. M&me les variantes thérapeutiques présentent
des risques d'accoutumance. La plupart des drogues
nduisent tout simplement une bréve extase, mais cer-
ines, comme le célébre glitterstim extrait des mines de
nessel, ont des effets nettement plus exotiques et parfois
mprévisibles. C'est pour toutes ces raisons que méme
< la plupart des épices sont |égales, leur commerce est
toujours trés controlé,

La dureté des réglementations a fait de I'épice une
marchandise de choix pour tous les contrebandiers. De
son coté, méme si 'Empire en interdit officiellement de
nombreuses variétés dans ses rangs, ses soldats, pilotes
et scientifiques ne sont pas tous étrangers aux stimulants
(qu'ils prennent parfois sur ordre de leurs supérieurs ou
meéme sans permission). Dans I'absolu, le trafic d’épices
est moins dangereux que la contrebande d'armes, mais
il reste une activité a risque. Les organisations criminelles
impliquées dans la production et la distribution de ces
drogues ne sont pas réputées pour leur grand cceur
et leur patience. Han Solo Ilui-méme a d'ailleurs eu de
sérieux demeles avec Jabba le Hutt a cause d’une car-
gaison de glitterstim dont il avait di se défaire en catas-
trophe, juste avant gu'une patrouille impériale n'aborde
son vaisseau. Le célebre contrebandier récolta méme un
contrat sur sa téte...

EPICE D'AVABUSH

L'épice d'Avabsuh détend et plonge dans la |éthargie. Cer-
tains I'utilisent comme somnifére illicite. Contrairement a
la plupart des autres épices, elle n'a pas de propriété hal-
lucinogéne et seules quelques rares espéces peuvent en
devenir dépendantes. En revanche, elle posséde un effet
secondaire qui en fait une substance unique : ceux qui
en prennent ont du mal @ mentir. Associée aux bonnes
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questions, elle peut donc servir a obtenir des informa-
tions. Bien qu'elle ne soit pas trés précieuse, I'"Avabush ne
pousse que sur |a planéte Baros et dans quelques serres
disséminées dans la galaxie. De I'avis général, elle est
moins efficace que les sérums de vérité employés par
I'Empire, mais aussi beaucoup plus difficile 2 detecter, et
bien plus agréable & avaler.

Les personnages qui consomment de |'épice d'Ava-
bush sombrent dans la Iéthargie. La torpeur qui s'em-
pare de leur esprit les empéche d'ameéliorer plus d'un
deé d'aptitude @ en dé de maritrise O lorsqu'ils entre-
prennent un test. De plus, chaque fois qu'ils essaient
sciemment de mentir ou de dissimuler la vérité, le MJ
peut améliorer un dé de difficulte 4p en dé de defi @.
Les effets de I'épice d’Avabush perdurent pendant au
moins une scéne.ou un affrontement.

Réglementation : |'épice d'Avabush est interdite ou
controlée sur la plupart des planétes disposant d'une
importante présence impériale,

BOOSTER BLEU

Le booster bleu est un deérive de la peinture industrielle

utilisée sur les coques des vaisseaux et autres engins
d'envergures. C'est un stimulant trés populaire parmi les
pilotes et les artilleurs. En régle générale, la drogue est
distribuee sous forme de canettes de liquide bleu pour
éviter gu’elle marque la peau ou d'autres surfaces sen-
sibles. Personne ne connait plus son origine, mais il sem-
blerait qu'une ou deux tétes bralées aient un jour décou-
vert qu'avaler le liquide qui sert a peindre les appareils
augmentait la vitesse de réaction... chez les humains et
chez bon nombre d'autres espéces. Bien sir, tout ceci 3
un prix. Le booster bleu a de graves effets secondaires et
les overdoses sont monnaie courante, en particulier chez
les pilotes qui doublent les doses pendant les missions
de longue dureée.

Lorsqu'un personnage prend du booster bleu, il pro-
fite d'une acuité et d'une concentration accrue et peut
améliorer une fois la compétence qu'il utilise lorsqu'il
entreprend un test lié a I'Agilité, I'Intelligence ou la Ruse.
Cela dit, son esprit en paie aussi le prix et il ne plus récu-
pérer aucun point de stress & la fin des rencontres ou des
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scénes jusqu’au terme de la session de jeu en cours. Les
effets du Booster bleu durent pendant une scéne ou un
affrontement.

Réglementation : e booster bleu est illégal sur la plu-
part des planétes.

GLITTERSTIM

Le glitterstim est une épice rare et en voie de disparition.
Elle est raffinée a partir des toiles tissées par les arai-
gnees d'énergie de Kessel que les infortunés condamnés
recoltent dans les profondeurs. Photoréactive, la subs-
tance ne doit étre exposée a la lumiére qu'au dernier
moment. Elle est donc préparée avec le plus grand soin
et passe des ténébres de la mine & des conteneurs
spéciaux avant d'étre finalement vendue dans des sa-
chets opaques. LEmpire a la mainmise sur toute la pro-
duction et une cargaison détournée de glitterstim est
inestimable. Mais encore faut-il trouver un contrebandier
assez audacieux pour essayer d’'en vendre,

La valeur du glitterstim provient autant de sa rareté
que de sa propriéte unique dans la galaxie. La drogue
provoque, comme toutes les autres, extase et dépen-
dance, mais a en croire les rumeurs, elle aurait aussi un
effet bien plus intéressant : elle donnerait accés a une
forme de telépathie limitée. Pour certains, ces préten-
dues capacités ne sont que le fruit du délire des dro-
gueés, mais d'autres ne jurent que par la clairvoyance que
confére la substance. Que ses pouvoirs soient réels ou
non, le glitterstim a malheureusement un grave inconve-
nient : ses principes actifs bralent lentement les nerfs et
les voies synaptiques des centres de la vue et de I'équi-
libre. Bref, elle détruit le cerveau et fait perdre la raison.

Le glitterstim est une drogue hallucinogene a tres forte
dépendance. Lorsqu'un personnage en consomme, il
rajoute trois dés de fortune [ a tous ses tests de Per-
ception et de Vigilance jusqu'a la fin de la scéne. De plus.
si le MJ le souhaite, il peut |ui accorder des capacités de
télépathie.

Réglementation : le glitterstim est illégal sur de nom-
breux mondes et les autorités impeériales surveillent de
trés prés son commerce.

Encombrement Rareté

Baton de la mort (1 dose) ns 0 Tic|
Baton de la mort (Caisse de 100 doses) () 250 | 5 2|
Booster bleu (1 dose] 1o 0 = 5 |
Booster bleu [caisse de 100 doses) 750 3 6_
Epice d'Avabush (1 dose) ) 25 0 6|
Epice d'Avabush (caisse de 100 doses) (1) 2000 3 7
Glitterstim (1 dose) () 100 0 7
Glitterstim (caisse de 100 doses) 1) 5000 5 8|
Lesai (1 dose) () 500 0 9|
Lesai (Pack de 20 doses enviro-scellées) (1) 7500 2 10 |
Yarrock (1 dose) () 350 0 8

| Yarrock (caisse de 100 doses) (1) 20 000 3 9
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LESAI

L= lesal n'est pas minée mais récoltée. Elle se développe
une moisissure que I'on ne trouve que sur certains
s des planetes Zebitrope IV et VIIl. D'un violet ca-
istique, la substance s'applique directement sous
= machoire et elle supprime le besoin de dormir chez
: art des especes conscientes. Les marques lais-
par le champignon sont difficiles & cacher, mais il
1 autre effet secondaire plus génant. Presque tout le

nde en devient trés rapidement dépendant, et il n'est
2as rare que sans leur dose, les accros s'effondrent et ne
inent a eux qu'aprés plusieurs jours.

Jn personnage qui utilise la lesai au moins une fois
outes les vingt-quatre heures n'a plus besoin de dormir,
subit plus ni stress ni malus & cause du manque
de sommell et peut se débarrasser de tout son stress
E ne apres une bonne nuit de repos) chaque fois qu'il
nasse 8 heures au calme, loin des activités éprouvantes
1me les combats, les efforts de concentration et les
es]. En dehors des étranges taches violettes, la
=sai n'a aucun effet apparent sur ceux qui s'en servent.
Lorsgue la derniére prise remonte a plus de vingt-quatre

Je mal a rester réveiller jusqu’a ce qu'ils se reposent
reprennent une dose). Selon certains officiels impé-
X, la lesai transformerait ceux qui la consomment en
stres dénués de sentiments et de pitié. C'est au MJ
e décider si cette rumeur est vraie ou non, et il est bien
ar libre de ne rien dire de son choix aux joueurs.

Réglementation : |a lesai est illégale sur la plupart des
olanétes bénéficiant d'une importante présence impériale.

YARROCK

s des temps immémoriaux, les chamans d'lridonia
rent le yarrock, I'épice qui confére puissance et
id aux guerriers. Des drogues identiques existent
s dans la galaxie, mais aucune n'inspire autant de
ct et de peur aux vieux guerriers que les boulettes
de yarrock. Sous l'effet de I'épice, un combat-
t devient impitoyable et capable des plus grandes
orouesses physigues. Malheureusement, il y a un revers
= toutes les médailles. Dans le cas du yarrock, les effets
rsent avec le temps, chaque pas devenant alors
preuve jusqu’'a ce que la substance ait enfin été
abolisée ou que le guerrier se soit effondré, épuise.
ains racontent que la drogue s'empare littéralement
e I'ame et I'entraine peu a peu dans les ténébres, mais
es données scientifigues manquent sur ce sujet.

Les effets du yarrock durent le temps d’une scéne. Un

personnage qui en prend ne peut plus céder a la peur et

n'a plus a effectuer de test pour lui résister ; on considére

qu'il les reussit automatiquement. Cela dit, une fois que

a drogue ne fait plus effet, il doit ajouter un dé d'infor-

tune [l & tous ses tests lies a la Présence et a la Volonté
squ'a la fin de la session.

Réglementation : |e yarrock est si rare que peu de gou-
vernements se sont donné la peine de le réglementer. De
toute maniére, on ne le trouve qu'au marché noir.

BATON DE LA MORT

Le baton de la mort (ou plus scientifiquement |étadone)
est une création malsaine. Fabriguée a partir du cham-
pignon balo de la planéte Balosar et gardée a I'état
liquide, cette substance est distribuée dans des tubes
rouges et jaunes caractéristiques. Bien gu'elle ne soit
que légerement hallucinogéne, la substance porte bien
son nom : son principe actif, I'lxetal Cilona, est aussi ac-
coutumant gue nocif. Chague dose rapproche de la mort
et plonge un peu plus dans la dépendance. Les batons
de la mort sont bien entendu illégaux partout. La plu-
part des contrebandiers préférent ne pas y toucher pour
des « raisons morales » et n'hésitent pas a se jeter sur la
premiére course venue pour se défiler. Un baton de la
mort affaiblit aussi temporairement la connexion avec la
Force, mais rares sont les consommateurs ou méme les
dealers a connaitre ce détail.

A long terme, les batons de la mort ont des effets dé-
vastateurs. IIs conduisent aux pires affres du mangue et
a la mort. Mais @ moins que la campagne ne se déroule
sur une décennie, ou qu'un des personnages ne soit déja
dépendant depuis plusieurs années, cela ne concerne en
rien les joueurs. Certaines espéces sont plus vulnérables
a I'lxetal Cilona que d'autres ; cela dit, en régle générale,
la dépendance a la Ietadone réduit I'espérance de vie de
moitié. A court terme, les effets de la drogue durent pen-
dant une scéne. Le personnage qui la consomme rajoute
un de d'infortune [l 2 tous ses jets, et si le MJ le sou-
haite, il perd aussi une partie de ses liens avec la Force.

Réglementation : |a |étadone est une substance régle-
mentée sur presque toutes les planétes. Elle est parfois
seulement interdite aux mineurs, mais la plupart du
temps, elle tout simplement illégale, en particulier dans
les lieux oii la santé est prise au sérieux.

OBJETS ILLEGAUX
UNIQUES

Certains objets sont trop puissants, dangereux ou nuisibles
pour que les autorités les laissent aux mains des civils.
Pour prendre un exemple : dans une ville oli le moindre
tir est un crime, les armes militaires lourdes seront certai-
nement considérées comme des objets de contrebande.
Quelle que soit la planéte, le matériel décrit dans cette
partie se trouve presque exclusivement au marché noir.




TABLE 5-10 : EQUIPEMENT INDIVIDUEL
Objet Prix Enc. Rareté

Briseur de codes {) 1000 1 6
Trousse de camouflage |

techno-organigue () 2500 2 7
Systeme d’occultation

personnel 1 20 000 ] 9

BRISEUR DE CODES BANDITTECH

Les briseurs de codes sont utilisés par presque tous les
slicers. Contrairement a leurs comparses droides aux pro-
grammes capables de compiler de larges séquences de
données, les « organiques » n'ont pas de telles capacités
innées. Pour forcer les codes d'acces, ils se rabattent donc
sur les briseurs, et ce n'est qu’une fois a I'intérieur des sys-
témes qu'ils laissent leurs talents s'exprimer. Ces appareils
sont aussi capables d'enregistrer des flux de données et
peuvent donc extraire des quantités d'informations d'un
terminal non-protégé en quelques secondes. Les slicers
droides ont la possibilité de faire installer un briseur de
code (ou un programme équivalent) au cceur de leurs sys-
témes internes. Dans ce cas, le prix est le méme que pour
la version externe. Les personnages qui utilisent un briseur
de codes rajoutent deux dés de fortune [C][Z a leurs tests
de piratage (& la place du dé unique ajouté pour avoir
« juste » l'outil approprié).

Réglementation : I'Empire et de nombreux gouverne-
ments planétaires réglementent de prés la technologie
de piratage, et en régle générale, seuls les militaires et les
forces de I'ordre ont le droit de s'en servir.

TROUSSE DE CAMOUFLAGE
TECHNO-ORGANIQUE BANDITTECH

Les trousses de camouflage techno-organique sont es-
sentiellement des trousses de déguisement avancées.
Elles permettent a ceux qui les utilisent de modifier dras-
tiquement leur apparence et méme tromper les bioscan-
ners. En pratique, elles dissimulent le code génétique et
le remplacent par celui d'un autre, quelgu'un qui s'est

montré assez généreux pour « donner » un échantillon.
Le camouflage techno-organique est si efficace que tous
les tests effectués pour deviner la véritable identité du
personnage qui y a recours sont de difficulté Exception-

nelle @6 ¢ ¢ ).

Réglementation : Pris un par un, les éléments de la
trousse sont tout a fait Iégaux, mais I'Empire et la plupart
des gouvernements ont tendance & se méfier de ceux
qui transportent de quoi dissimuler leur identité jusqu’au
niveau genétique.

SYSTEME D’OCCULTATION
PERSONNEL BANDITTECH

Comme leur nom le laisse deviner, les systemes d’occul-
tation personnels générent des champs d'invisibilité
individuels. lls permettent de se soustraire a la vue des
organiques et des droides qui ne possédent pas d'outils
optiques avancés. D'un bout & I'autre de la galaxie, des
organisations militaires ont essayé de recréer cette tech-
nologie, mais la plupart des systémes d’occultation per-
sonnels sont aujourd’hui des reliques de jadis.

Bien gu'ils scient d'une efficacité redoutable, ces dis-
positifs ont un défaut de taille : leur effet se dissipe facile-
ment. De |'avis des scientifiques, cette fragilité est due au
processus de miniaturisation d'une technologie a I'origine
congue pour les vaisseaux... ou vient tout simplement du
fait que ces appareils sont des antiquités. Quoi qu'il en
soit, ces équipements sont rares et leur manque de fia-
bilité legendaire incite leurs propriétaires a la prudence.

Lorsgu’un personnage utilise un systéme d'occultation
personnel, il est quasiment indétectable par la vue. De
plus, tous les tests pour le localiser d'une autre facon
(grace au bruit, a I'odeur, ou aux traces qu'il laisserait
dans I'environnement] sont de difficulté Exception-

nelle 99969

Réglementation : les systémes d'occultation personnels
sont si rares que peu de gouvernements se sont donne
la peine de les interdire. Certains sont de vraies reliques,
d'autres des dispositifs militaires volés. En théorie, c'est
donc leur origine qui devrait dicter leur legalite. Mais en
pratique, les forces de I'ordre ne s'encombrent pas de
ces distinctions quand un crime a été commis.

MODIFICATIONS ET AMELIORATIONS

nans I'univers de Star Wars, le matériel et les armes
peuvent avoir bien des origines. Certaines armes sont
des piéces uniques faites main comme les arbalétes des
Wookies de Kashyyyk. alors que d'autres sortent en
masse des lignes d'assemblage des usines de Coruscant.
Mais méme les modeles de série peuvent ne pas se res-
sembler suivant le monde d'otl ils viennent : le pistolet
blaster de Han Solo n'a quasiment rien & voir avec celui
porté par Lando Calrissian.

Par souci de simplicité, le matériel décrit dans Star
Wars : Aux Conrins DE L'EMPIRE st regroupé en catégo-
ries, et chaque objet, chague arme suit des régles pré-
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cises. Les joueurs sont cependant libres de personnaliser
leurs équipements, tant en apparence (ce qui est sans
incidence] que vis-a-vis du systéme de jeu (ce qui change
leurs capacités et statistiques).

Pour ce faire, ils doivent acheter des kits, des piéces
qui s'installent sur les objets, les armes et les véhicules
afin de les rendre plus polyvalents ou plus performants.
Une fois en place, chacun d'eux fait subir un modifica-
teur predétermine (ou plusieurs). Pour peu qu’ils soient
bien concus, ils ne sont pas trés difficiles & poser et,
a moins d'étre interrompue, I'opération ne prend que
quelques minutes.



Les kits se glissent dans les emplacements (emp) pré-
vus pour les recevoir (vous en trouverez le nombre dans
le descriptif de chaque objet). lls conférent tous un bonus
ou un avantage : augmentant d'un point ou deux la vi-
tesse d'un bolide de I'espace, ou donnant plus de points
d’encaissement a une armure. Les choses vont rarement
plus loin. Les personnages acquiérent un kit, l'installent,
et se retrouvent avec une piéce unique adaptée a leurs
besoins. Cela dit, s'ils souhaitent personnaliser encore
leur matériel, ils peuvent se tourner vers le systéme de
modificateurs (ou mods).

MODIFIER LES KITS

La plupart des kits peuvent recevoir un certain nombre
de modificateurs ou « mods ». Ce sont les modifica-
tions gu'un bon mécanicien peut leur apporter afin de les
rendre encore plus dangereux ou performants. Vous en
trouverez la liste dans la description de chague augmen-
tation, dans la rubrigue mods possibles.

La plupart des mods sont suivis d'un nombre entre
crochets. Ceci indique le nombre de fois que I'option en
question peut étre installée.

Les mods servent & mettre en scéne le doigté des tech-
niciens et des mécanos, leur talent pour bricoler et trans-
former le matériel. Bien sir, la technologie a toujours ses
limites et |a liste des modifications possibles est & pour
le rappeler discrétement.

INSTALLER LES MODS

Pour mettre en place un mod, il faut en choisir un qui
n'est pas encore installe, depenser 100 crédits afin de
réunir les piéces nécessaires, posséder une trousse a
outils, avoir quelques heures devant soi et se lancer dans
un test de Mécanique Difficile (¢ ¢ @).

KITS D’ARMES

lus un bourlingeur passe de temps avec une arme, plus

il y a de chances pour qu'il la modifie afin de la rendre
plus puissante ou de mieux |'adapter & ses golts et a ses
besoins. Vous trouverez dans cette section les améliora-
tions et les modifications d'armes les plus répandues.
En matiere de personnalisation, il est toutefois difficile de
dresser le catalogue complet de tout ce qu'il est possible
de faire. Et bien qu’elle soit trés détaillée, la liste qui suit
est loin d'étre exhaustive.

Au-dela du nombre d'emplacements, la taille et le type
de I'arme influent aussi sur ce gue I'on peut ou non y fixer.
Pour prendre un exemple, les trépieds, les systémes de tir
auxiliaires et toutes les ameliorations qui s'installent sous
le canon ne peuvent étre adaptés que sur les armes dont
la forme le permet : dans ce cas précis les fusils. De plus,
et pour reprendre le méme exemple, il est bien slr impos-
sible d'en installer deux : aucune arme dans la galaxie n'est
assez grande pour ¢a. En matiére de compatibilité, les
joueurs et les MJ doivent donc tenir compte de I'améliora-
tion, de ses statistigues, et faire preuve de bon sens.

En cas de réussite, le mod est installé et I'objet bénéfice
désormais des bonus qu'il confére. En cas d'échec, il est
impossible d'essayer de |'effectuer une seconde fois : c'est
un échec. Si un ou plusieurs désastres ¥ sont obtenus,
I'opération échoue a tel point gue le kit est hors service.

Pour chaque mod supplémentaire aprés le premier, les
composants coltent 100 crédits de plus et on ajoute |
dé de difficulte au test de Mécanique.

TYPES DE MODS

Les Mods peuvent étre classés en plusieurs grandes
catégories.

* Les mods de dégats : qui augmentent les dom-
mages infligés par une arme.

® Les mods d’attribut d’arme : qui conférent un
nouvel attribut a une arme. La mention « Attribut
(+ 1) » signifie que le mod octroie I'attribut au niveau
1 ou l'augmente de 1 sil'arme la posséde déja.

® Les mods de talent inné : qui conférent un talent
unigue a celui qui utilise la piece modifiée (mais uni-
quement lorsgu’il s'en sert). Exemple : si un person-
nage manie un blaster équipé du Talent inné (Arme
en main), il peut le dégainer ou le rengainer comme
s'il possédait le talent Arme en main, mais cela ne
marchera qu’avec ce blaster en particulier.

¢ Les mods de bonus de compétences et de carac-
téristiques : qui conférent un bonus de +1 a une
compétence ou une caractéristique de celui qui uti-
lise 'objet modifié.

® Les mods Supplémentaires : qui n'appar-
tiennent & aucune autre catégorie. En régle géneé-
rale, ce sont ceux dont les effets sont uniques ou
trés spécifiques.

Note : le nombre de mods possibles est indiqué entre
crochets pour chaque mod.

ARME SUR MESURE

Un artisan peut modifier méme la plus simple des armes,
I'adapter aux besoins de son propriétaire, et en faire un
terrible instrument de mort et de guerre.

Modéles typiques : aucun.

Effets : confére a I'arme 'attribut Bonne qualité.
Mods possibles : aucun.

Emplacements nécessaires : |

Prix : 5000 crédits.

BIPIED

Les bipieds sont.de simples tubes de métal qui se placent
sous le canon. lls permettent de stabiliser les armes
lourdes et encombrantes afin d'en améliorer le tir. Trés
utiles pour mettre les piéces en batterie, ils servent sur-
tout aux équipes de support d’infanterie et aux tireurs
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d’elite isolés. Ces Kits ne peuvent étre installés que sur
les fusils, les carabines et les blasters a répétition légers,
Il faut depenser une manceuvre pour les déployer.

Modeéles typiques : Bipied classique Galactic Arms XA,
Bipied de précision Czerka AA20.

Effets : Diminuez le niveau de I'attribut Encombrant de
I'arme de 2 lorsque le bipied est déployé sur une surface
stable (au sol comme sur une position en hauteur).
Mods possibles : aucun.

Emplacements nécessaires : |

Prix : 100 crédits.

CANON A DISPERSION LARGE

Trés répandu parmi les spationautes et les bourlingueurs
de la Bordure, le « canon scié » BlasTech a été spécialement
pensé pour le combat rapproché. Plus court et plus large

TABLE 5-11: KITS D'ARME ET D’ARMURE

gue les canons standards, il est équipé d'un réducteur
de flash et d'un systéme galven entiérement reconfiguré.
Son réseau de prismes diffractant disperse la décharge
énergetique et, dans les endroits confinés, les armes qui
en sont eéquipées sont susceptibles de frapper plusieurs
cibles a chaque tir. Malheureusement, les canons a dis-
persion large réduisent aussi la portée des armes. Seuls
les fusils et les carabines blaster peuvent recevoir ce kit.

Modéles typiques : « Canon scié » BlasTech 8405,
« Tromblon » Sorosuub 800, Canon a dispersion Arakyd
modéle 70 « Déluge d'énergie ».

Effets : conféere I'attribut d'arme Souffle (4), réduit la
porté de I'arme d'un niveau de portée jusqu'a un mini-
mum de « Au contact ».

Mods possibles : Attribut d’arme (Souffle + 1) [2].
Emplacements nécessaires : 2

Prix : 1725 crédits.
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Kit Erlnplal:e'ments Rareté
NECessaires

Kit d’arme

I Arme sur mesure 5000 I 6 |

| Bipied 100 1 1]
Canon a dispersion large 1725 2 4 |
Canon accelerateur 1750 2 4|
Canon court 250 | 1 B
Canon longue portée 1200 | 2 |
Crosse équilibrée 1500 | 2 5|
Harnais : 500 2 2 |

| Lame crantée 50 1 5

| Lame monomoléculaire 1000 1 5
Lance-flammes amovible () 3000 2 5
Lance-grenades amovible (1) 2000 2 ==
Mire retirée 25 1 0|
Module de mise a feu pour blaster 500 1 B
Poignée frontale 250 1| ]
Sangle 100 1 0
Systeme d'accélération pour arbaléte 250 ] A
Systeme de réarment automatique d’'arbaléete 500 1 3
Tete lestée 250 2 3
Trépied 250 2 5
Viseur multi-optiques 2000 1 3|
Viseur télescopique 250 1 =

d

Armature en Cortosis 10000 2 8

{ Armure sur mesure i 5000 1 6
Bouclier thermique 1000 1 3
Dispositif de camouflage optique 5500 2 6
Dispositif de renfort musculaire 5500 2 4
Dispositif optique amélioré 1750 1 3
Hermétique 1000 1 55
Isolation au froid 1000 i 3

MATERIEL ET EQUIPEMENT
RAUX CONFINS DE LEMPIRE



CANON ACCELERATEUR

es bobines galven a flux linéaires et de conver-
pulsaﬂonc; militaires, ces canons augmentent
s les dégats et la force de pénétration des fusils
vaster et des fusils blaster lourds. En contrepartie, ils
mettent les systémes et la structure de I'arme a rude
. Les armes modifiees demandent donc plus
etien et mettent plus longtemps pour refroidir
es tirs. Ce kit peut seulement &tre monté sur les
sils blaster et les fusils blaster lourds.

Modeéles typiques : Canon accélérateur 234X « Perfo-
zieur » de Dolmax, Canon HotShot HH780 de Arakyd,
“2non 2 pénétration modele 213 de BlasTech.
Effets Augmentez les dégats de I'arme de 1. Ajoutez
& d'infortune Il a tous les tests de Mécaniques liés a
ntretien de 'arme,
Mods possmles Dégats + 1 [2], Attribut d’arme (Pré-
1) [1], Attribut d'arme (Perforant + 1) [1].
Emplacements nécessaires : 2
Prix : 1750 crédits.

CANON COURT

Les canons courts sont idéaux pour les espions, les
Torces de |'ordre en civil, et tous ceux qui souhaitent
Dorter une arme sans gue cela se sache. Remplacer le

on d'origine par sa variante courte rend tout sim-
ement les armes plus faciles a cacher et a dégainer.
les armes |égéres de type pistolet peuvent rece-
DIF €€ Kit.

Modeles typiques : SB4 « Fuseur » d'’Arakyd, Canon a
sngueur réduite SoroSuub SBSS.

Effets : réduit la difficulté des tests pour dissimuler
arme d'un niveau. Réduit la portée d'un niveau de por-

ice “'u a un minimum de portée courte. Si I'arme est
§ portée courte, rajoute un dé d'infortune [l aux

tests d'attaque.

Mods possibles : Talent inné (Arme en main) [1].

Emplacements nécessaires : |

Prix : 250 credits.

Qay

CANON LONGUE PORTEE

Le canon longue portée Merr-Sonn KX765 a été concu
pour répondre aux besoins des pionniers des planétes
. Egalement populaire parmi les chasseurs de
orimes et les assassins, il est construit dans des mateé-
fzux |égers et mesure prés de deux métres de long. Un

steme galven renforcé et des convertisseurs de pul-
sations performants augmentent sa portée et sa préci-

on. Mais en contrepartie, il est encombrant et presque
mpossible a cacher en raison de sa taille. Seuls les fusils
blaster peuvent recevoir ce kit.

Modeles typiques : Canon longue portée KX756 de
lerr-Sonn, Canon « long shot » WQ80 de SoroSuub,
Canon 3300 Faucon d'Arakyd.
Effets : la portée de 'arme augmente d’'un niveau de
portée. Larme gagne également |'attribut Encombrant 2.
Mods possibles : Attribut d'arme (Précis + 1) [2], Talent
€ (Tireur d'élite) [1].
Emplacements nécessaires : 2
Prix : 1200 crédits.

CROSSE EQUILIBREE

L'équilibre est I'une des marques des armes de qualité.
Les grands armuriers savent forger haches et épées dans
des matériaux ultralégers qui les rendent plus maniables
et plus précises entre les mains d'un vrai guerrier. Cette
ameélioration ne s'installe que sur les armes de corps a
corps.

Modéles typiques : aucun

Effets : donne a I'arme l'attribut Précis (+ 1).

Mods possibles : Attribut d'arme (Précis +1) [1], Ré-
duire la valeur d’encombrement de l'arme de 1 jusqu’a
un minimum de 1 [1].

Emplacements nécessaires : 2

Prix : 1500 crédits.

HARNAIS

Concus pour permettre de porter les armes les plus
lourdes qui soient, les harnais sont rares sur les pla-
nétes de la Bordure extérieure. lls passent par dessus
les épaules et le dos, se ferment au moyen d'une cein-
ture et enserrent le buste de sangles reliées a un bras
articulé automatisé et autostabilisé. Fonctionnant grace
a de petites cellules énergétiques, les harnais conférent
la force et I'équilibre nécessaire au bon maniement des
armes les plus encombrantes. Ils ne peuvent étre affec-
tés gu'a des armes utilisant les compétences Distance
(Armes lourdes] et Artillerie.

Modeéles typiques : Harnais WW480 « Coliath » de
Arakyd, Harnais automatisé Galatic Arms HR12, Harnais
auxiliaire pour armes lourdes SoroSuub.

Effets : diminue la valeur d’encombrement de I'arme
de 2.

Mods possibles : Talent inné (Stabilite) [1].
Emplacements nécessaires : 2

Prix : 500 crédits.

LAME CRANTEE

Cette modification est aussi simple que perverse. Presque
n'importe gui est capable de faire des entailles dans une
lame et de la rendre ainsi capable de déchiqueter la
chair et les os. Toutes les armes de corps a corps tran-

chantes peuvent recevoir cette amélioration.

Modéles typiques : aucun.

Effets : confere a I'arme ['attribut
Sanguinaire (+ 1).

Mods possibles : aucun.
Emplacements nécessaires : |
Prix : 50 crédits.




LAME MONOMOLECULAIRE

Toutes les lames peuvent étre afflitées jusgu’au niveau
moléculaire et renforcées au laser. Toutes les armes
de meélée possédant un tranchant peuvent recevoir
cette amélioration.

Modeéles typiques : aucun.

Effets : le niveau de critique de I'arme diminue de 1
jusgu’a un minimum de 1.

Mods possibles : Attribut d’arme (Perforant + 1) [2].
Emplacements nécessaires : |

Prix : 1000 crédits.

LANCE-FLAMMES AMOVIBLE

Rare mais redoutable, le Czerka « Pryo » est congu pour
semer la mort a portée courte. lllégaux sur bien des pla-
netes et considérés comme des armes de terreur, on ne
retrouve les lance-flammes gu'aux mains des plus déses-
perés ou des plus cruels. Seules les armes de la taille
d'un fusil peuvent recevoir ce Kkit.

Modeéles typiques : Lance-flammes amovible Czerka

“« Pyro », Lance-flamme Merr-Sonn XR14 « Eruption »,

Lance-flammes auxiliaire « Fournaise » de SoroSuub.
Effets : ['arme peut projeter des flammes. Le lance-
flamme posséde le profil suivant : (Distance [(armes
lourdes) ; Dégats 10 ; Critique 2 ; Portée [Courte], In-
cendiaire 5, Souffle 2). Larme acquiert aussi I'attribut
Encombrant (1).

Mods possibles : aucun.

Emplacements nécessaires : 2

Prix : () 3000 crédits.

LANCE-GRENADES AMOVIBLE

Les lance-grenades amovibles sont congus pour servir
a la fois d’arme anti-infanterie et de moyen de défense
contre les vehicules Iégers. |ls sont utilisés par les sol-
dats comme les bandes criminelles. lls prennent la
forme d'un canon lisse connecté & un chargeur auto-
matique pouvant contenir jusqu’'a six grenades, et se
déclenchant d'une simple pression sur un bouton. Ils
sont toutefois assez lourds et ont tendance a dese-
quilibrer les armes sur lesquels on les monte. Seules
les armes lourdes a distance de type fusils peuvent en
elre equipées.

Modeéles typiques : Lance-grenades amovible Czer-
ka « Percuteur », Lance-grenades auxiliaire XA203
de SoroSuub, Lance-grenade amovible « Vipére » de
Zone Control.

Effets : I'arme est désormais capable de lancer des
grenades a portée moyenne. Les grenades elles-mémes
conservent leurs statistigues normales, mais le tir dé-
pend de la compétence Distance (armes lourdes) du ti-
reur. Larme recoit également I'attribut Encombrant (+ 1)
et sa valeur d'encombrement augmente de 2. Bien s(r,
puisque les grenades sont des armes a Munitions limi-
tées 1, le lance-grenades I'est aussi (du moins dans sa
version de base, cf. mod).

Mods possibles : Attribut d'arme (Munitions limitées
+1) [5].

Emplacements nécessaires : 2

Prix : (1) 2000 crédits.

MATERIEL ET EQUIPEMENT
AUX CONFINS DE L'EMPIRE

MIRE RETIREE

Retirer la mire d'un pistolet blaster (ainsi que son nu-
méro de série) est une pratique assez courante. Cette
vieille astuce d'assassin permet de dégainer plus vite et
d'éviter que I'arme s'accroche aux vétements. Malheu-
reusement, si cette modification rend le pistolet plus
maniable, elle diminue aussi sa précision (puisqu’'on ne
peut plus réellement viser avec). Elle ne peut étre effec-
tuée que sur des armes de la taille d’'un pistolet. Pour
la faire soi-meme, il faut réussir un test de Mécanique
Moyen (@ @). Sinon, il est toujours possible de payer
quelqu'un.

Modéles typiques : aucun.

Effets : Talent inné (Armes en main), ajoutez 1 dé de
difficulte aux tests d'attaque dés que la cible est & portée
moyenne ou plus.

Mods possibles : Retirer 1 dé de difficulté aux tests
visant a dissimuler I'arme [1].

Emplacements nécessaires : |

Prix : 25 crédits.

MODULE DE MISE A FEU POUR BLASTER

Les modules de mise a feu sont trés répandus parmi les
mercenaires, les chasseurs de primes et tous ceux qui
tiennent & frapper les premiers. Adaptables & presque
n'importe quel blaster, ces modules sont de simples
systémes de mise a feu améliorés. Munis de micropro-
grammes et de bobines d'accélérations électromagné-
tiques modifiées, ils sont capables de générer des de-
charges plus puissantes et dotées d'une meilleure force
de péneétration. Malheureusement, ils éprouvent aussi le
matériel. Les armes qui en sont équipées perdent en fia-
bilité avec le temps. Ces améliorations ne peuvent étre
installées que sur les pistolets blaster utilisant la compé-
tence Distance (armes légéres).

Modeles typiques : Module de mise a feu X440 « Bull-
dog » de SoroSubb, Module de mise a feu pour blasters
lourds de Dolmax, Module de mise a feu amélioré 97R
d'Arakyd.

Effets : Augmentez les dégats de I'arme de 1. Ajoutez
un dé d'infortune Ml & tous les tests de Distance (armes
legeres) effectués avec cette arme.

Mods possibles : Dégats + 1 [2], Attribut d'arme (Per-
forant + 1) [2].

Emplacements nécessaires : |

Prix : 500 crédits.

POIGNEE FRONTALE

Les poignées frontales se fixent tout simplement sous le
canon des fusils. Trés appréciées des mercenaires, elles
donnent une meilleure prise en main pour l'arme. Elles
ne peuvent étre installées que sur les fusils (mais pas les
fusils lourds) et les carabines.

Modéles typiques : Poignée frontale Galactic Arms Mo-
dele 9, poignée amovible Dolmax 14A, poignée tactique
ergonomique AG44S de Merr-Sonn.

Effets : la difficulté supplémentaire attribuée aux tests
d'attaque a distance (armes lourdes) lorsqu’on est au
contact se limite a 4 au lieu de 4p 4.



Mods possibles : Talent inné (Bout portant +1) [1],
==iribut d'arme (Précis +1) [1].

Emplacements nécessaires : |

Prix : 250 crédits.

SANGLE

_=s sangles sont des longueurs de cuir ou de tissu syn-
jue. Elles permettent de transporter plus facilement
rmes longues, comme les fusils blaster et les fusils
cussion. Des modéles artisanaux & peine ajustables
« sangles en tissu spécialisées a multiples réglages, il
Xist e des milliers. Seules les armes a distance (Armes
des) peuvent en étre équipées.

Modéles typiques : Sangle artisanale en cuir de Ban-
Th2. Sangle tactique 3 points, Sangle 1 point a décro-
hage rapide.

Effets : diminue la valeur d’'encombrement de 1.

Mods possibles : Talent inné (Arme en main) [1].
Emplacements nécessaires : |

Prix : 100 crédits.
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SYSTEME D'ACCELERATION
POUR ARBALETE

Construit & partir de piéces détachées de blasters et de
‘=pulseurs de récuperation, le systeme d'accélération
ir arbaléte est le deuxiéme kit le plus courant pour ce
oe d'arme aprés le systéme de réarmement automa-
ie. En pratigue, ce dispositif permet a I'arme de pro-
ser les carreaux avec plus de force et de puissance. Ce
ot ne peut etre installé que sur les arbalétes wookie. Il
= se trouve pas dans le commerce et doit étre fabriqué
o= le propriétaire de I'arme ou I'armurier qui la construit
cour lul, Pour y parvenir, il faut réussir un test de Méca-
nique Moyen (§ §).
Modéles typiques : aucun.
Effets : Augmentez les déegats de I'arme de 1 point.
Mods possibles : Dégats + 1 [2], Attribut d’arme (Per-
forant +1) [2].
Emplacements nécessaires : |
Prix : non disponible & la vente, les piéces détachées
reviennent 3 250 crédits.

-
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SYSTEME DE REARMENT
AUTOMATIQUE D’ARBALETE

~=u d'armes sont autant associées a un peuple que les
zrbalétes des Wookies. Mais les manier n'est pas facile.
_=s recharger et les tendre demande beaucoup de force.
_=s systémes de réarmement automatique sont congus
pour rendre cette tache eéreintante plus facile. Le kit
ui-méme consiste en une série de mécanismes qui per-
mettent a I'arbaléte de tirer, de remplacer le carreau et
de se réarmer en un seul mouvement. Ces améliorations
ne peuvent étre installeées que sur les arbalétes wookie.
clles ne se trouvent pas dans le commerce et doivent
tre fabriquée par le propriétaire de I'arme ou I'armurier
cui la construit pour lui. Pour y parvenir, il faut réussir un
test de Mécanique Moyen (@ §).

Modeéles typiques : aucun.

Effets : il n'est plus nécessaire d'exécuter de manceuvre
ce recharge pour pouvoir tirer avec l'arbaléte.

Mods possibles : Attribut d'arme (Automatique) [1].

Emplacements nécessaires : |
Prix : non disponible a la vente, les piéces detachées
reviennent a 500 crédits.

TETE LESTEE

Les armes contondantes congues pour assommer ou
tuer peuvent toutes bénéficier d'un peu de lest en plus.
Il est possible de les forger dans des métaux plus lourds
des le depart, d'y fixer plus tard des plagues de métal
supplémentaires et des clous. |l est méme possible de
renforcer ainsi des « coups-de-poing » Cette améliora-
tion ne peut-étre appliquée gu'aux armes de pugilat et
aux armes de corps a corps contondantes.

Modéles typiques : aucun.

Effets : Dégats + 1.

Mods possibles : Dégats + | [1], Attribut d’arme (Etour-
dissement +1) [1].

Emplacements nécessaires : 2

Prix : 250 crédits.

TREPIED

Creeés pour stabiliser les plus grosses armes que les orga-
nigues puissent manier, les trépieds sont courants dans
les unités d'infanterie. lls sont idéaux pour mettre les
armes de soutien lourd, comme les blasters E-Web de
I'Empire, en batterie. En matiére de technologie, les tré-
pieds mélent tubes hydrauliques auto-ajustes et réseaux
de répulseurs d'appoint a faible intensité. lls ne peuvent
étre installés que sur les blasters a répétition, les blasters
lourds a répétition et les piéces d'artillerie portables. Il
faut deux manceuvres de préparation pour les déployer.

Modeéles typiques : trépied pour arme lourde Blas-
Tech 3R.

Effets : diminue la valeur d'encombrement de I'arme de
3. Une fois dé