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59Aux Confins de l’Empire
CRÉATION DE PERSONNAGE

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 5

Ajoutez +10 par rang de 
Coup mortel aux résultats 
des blessures critiques in-
fl igées à vos adversaires.

COUP MORTEL

COÛT 5

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

FILATURE

COÛT 5

Quand vous êtes 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 diffi culté 
du test que de stress subi.

ESQUIVE

COÛT 5

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

COUP PRÉCIS

COÛT 10

Une fois par round, que 
vous soyez assis ou à terre, 
vous pouvez vous relever 
au prix d’une broutille.

RESSORT

COÛT 10

Ajoutez   par rang de 
Coup éclair à vos tests de 
combat contre les cibles 
qui n’ont pas encore agi de 
la rencontre.

COUP ÉCLAIR

COÛT 10

Une fois par round, vous 
pouvez dégainer ou rengai-
ner une arme, ou sortir ou 
ranger un objet accessible 
au prix d’une broutille.

ARME EN MAIN

COÛT 10

Après avoir réussi une at-
taque, vous pouvez dépen-
ser 1 point de Destin pour 
ajouter des dégâts égaux à 
votre Agilité à un coup.

COUP CIBLÉ

COÛT 15

Après avoir réussi une at-
taque, vous pouvez dé-
penser 1 point de Destin 
pour ajouter des dégâts 
égaux à votre Intelligence 
à un coup.

LEÇONS 
D’ANATOMIE

COÛT 15

Avant de porter une at-
taque à distance (mais pas 
avec une arme de jet), vous 
pouvez exécuter une ma-
nœuvre pour augmenter la 
portée de votre arme à dis-
tance de 1 niveau par rang 
de Tireur d’élite. Pour 
chaque niveau de portée en 
plus, améliorez 1 dé de diffi -
culté de l’attaque.

TIREUR D’ÉLITE

COÛT 20

Une fois par round, subis-
sez 2 points de stress pour 
réduire de 1 la diffi culté de 
votre prochain test de Dis-
crétion ou de Magouilles

EXPERT EN 
DISCRÉTION

COÛT 25

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

ENTRAÎNEMENT

COÛT 25

Chasseur de primes : arborescence d’Assassin
Compétences de carrière : Athlétisme, Distance (armes lourdes), Perception, Pilotage (planétaire), Pilotage 

(espace), Pugilat, Système D, Vigilance

Compétences de carrière bonus d’Assassin : Corps à corps, Discrétion, Distance (armes lourdes), Magouilles

ACTIF

PASSIF

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

FILATURE

COÛT 15

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

FILATURE

COÛT 20

Choisissez 1 compétence 
de combat au moment de 
l’acquisition de ce talent.

PRÉCISION 
MORTELLE

COÛT 25

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

COUP PRÉCIS

COÛT 25

Quand vous êtes 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 diffi culté 
du test que de stress subi.

ESQUIVE

COÛT 20

Ajoutez +10 par rang de 
Coup mortel aux résultats 
des blessures critiques in-
fl igées à vos adversaires.

COUP MORTEL

COÛT 15

Ajoutez +10 par rang de 
Coup mortel aux résultats 
des blessures critiques in-
fl igées à vos adversaires.

COUP MORTEL

COÛT 20
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Exécutez une manœuvre 
pour retirer   par rang de 
Stabilité à votre prochaine 
action. Cela ne peut retirer 
que les   liés à 
l’environnement.

STABILITÉ

COÛT 5

Augmentez votre seuil de 
blessure de +2.

ENDURCI

COÛT 5

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

GARDE 
STRATÉGIQUE

COÛT 5

Vous ne pouvez pas tomber 
à court de munitions sur 
un  . Les objets possé-
dant l’attribut Munitions li-
mitées tombent à court de 
munitions selon les règles 
normales.

JAMAIS À COURT

COÛT 10

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

BIDOUILLAGE

COÛT 10

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

BOUT PORTANT

COÛT 10

Après avoir touché avec 
un test de combat, vous 
pouvez dépenser     
pour désorienter la cible 
pour un nombre de 
rounds égal à votre rang 
de Désorientation.

DÉSORIENTATION

COÛT 10

Quand vous effectuez des 
tests de Corps à corps, 
vous pouvez choisir d’in-
fl iger des dégâts de stress 
et non de blessure. L’en-
caissement s’applique 
néanmoins.

COUP 
ASSOMMANT

COÛT 15

Vous pouvez ajouter 1 em-
placement à un nombre 
d’objets égal à votre rang en 
Customisation. Chaque ob-
jet ne peut être modifi é 
qu’une fois.

CUSTOMISATION

COÛT 20

Augmentez de 1 la diffi cul-
té du prochain test de 
combat. Si le test infl ige 
des dégâts, la cible subit 1 
point de stress chaque fois 
qu’elle se déplace jusqu’à 
la fi n de la rencontre.

COUP 
HANDICAPANT

COÛT 25

Chasseur de primes : arborescence d’Expert en gadgets
Compétences de carrière : Athlétisme, Pugilat, Perception, Pilotage (planétaire), Pilotage (espace), Distance (armes lourdes), 

Système D, Vigilance

Compétences de carrière bonus d’Expert en gadgets : Pugilat, Coercition, Mécanique, Distance (armes légères)

ACTIF

PASSIF

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

MAÎTRE 
DES ARMURES

COÛT 15

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

BRUTE-NÉE

COÛT 15

Vous pouvez subir un cer-
tain nombre de points de 
stress pour dégrader autant 
de dés de diffi culté 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.

INTIMIDANT

COÛT 5

Augmentez votre seuil de 
blessure de +2.

ENDURCI

COÛT 15

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

BIDOUILLAGE

COÛT 20

Choisissez 1 compétence 
de combat au moment de 
l’acquisition de ce talent. 
Ajoutez des dégâts égaux 
à votre rang dans cette 
compétence à une attaque 
réussie utilisant celle-ci.

PRÉCISION 
MORTELLE

COÛT 20

Quand vous infl igez des 
dégâts de stress avec des 
tests de Corps à corps ou 
de Pugilat, vous pouvez 
dépenser   pour étourdir 
la cible pendant 1 round 
par  .

COUP 
ASSOMMANT 
(AMÉLIORÉ)

COÛT 20

Vous pouvez subir un cer-
tain nombre de points de 
stress pour dégrader autant 
de dés de diffi culté 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.

INTIMIDANT

COÛT 25

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

ENTRAÎNEMENT

COÛT 25

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

MAÎTRE DES 
ARMURES 
(AMÉLIORÉ)

COÛT 25
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Retirez jusqu’à     aux 
tests de compétence pour 
trouver de la nourriture, de 
l’eau ou un abri. Ces tests 
de Survie prennent moitié 
moins de temps que la 
normale.

SUBSISTANCE

COÛT 5

    

Retirez   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 moitié le temps 
de voyage terrestre.

BAROUDEUR

COÛT 5

    

Retirez   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.

PISTEUR 
CHEVRONNÉ

COÛT 5

    

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

VIVACITÉ

COÛT 10

    

Ajoutez   par rang de 
Chasseur à tous les tests 
concernant des interac-
tions avec des bêtes 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 bêtes sauvages 
et les animaux.

CHASSEUR

COÛT 10

    

Après avoir réussi une at-
taque, vous pouvez dé-
penser 1 point de Destin 
pour ajouter des dégâts 
égaux à votre Ruse à un 
coup réussi.

POINT FAIBLE

COÛT 10

    

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’à la 
fi n de la rencontre.

RÉSISTANCE 
HÉROÏQUE

COÛT 25

Chasseur de primes : arborescence d’Expert en survie
Compétences de carrière : Athlétisme, Distance (armes lourdes), Perception, Pilotage (planétaire), Pilotage (espace), Pugilat, 

Système D, Vigilance

Compétences de carrière bonus d’Expert en survie : Connaissance (Xénologie), Perception, Résistance et Survie

ACTIF

PASSIF

    

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

FILATURE

COÛT 15

    

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

ANTITOXINE

COÛT 20

    

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

FILATURE

COÛT 5

    

Retirez   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 moitié le temps 
de voyage terrestre.

BAROUDEUR

COÛT 10

    

Augmentez votre valeur 
d’encaissement de +1.

ENDURANCE

COÛT 25

    

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

BAROUDEUR-NÉ

COÛT 15

    

Augmentez votre seuil de 
blessure de +2.

ENDURCI

COÛT 15

    

Retirez   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.

PISTEUR 
CHEVRONNÉ

COÛT 15

    

Augmentez votre seuil de 
blessure de +2.

ENDURCI

COÛT 20

    

Ajoutez   par rang de 
Chasseur à tous les tests 
concernant des interac-
tions avec des bêtes 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 bêtes sauvages 
et les animaux.

CHASSEUR

COÛT 20

    

Retirez   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.

PISTEUR 
CHEVRONNÉ

COÛT 20

     

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

ENTRAÎNEMENT

COÛT 25

    

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 25
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Quand vous effectuez un 
test de Médecine pour ai-
der un personnage à soi-
gner ses blessures, celui-ci 
élimine 1 blessure de plus 
par rang de Chirurgien.

CHIRURGIEN

COÛT 5

    

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

DÉTERMINATION

COÛT 5

Colon : arborescence de Médecin
Compétences de carrière  : Charme, Commandement, Connaissance (Mondes du Noyau), Connaissance (Éducation), 

Connaissance (Culture), Négociation, Système D,  Tromperie

Compétences de carrière bonus de Médecin : Calme, Connaissance (Éducation), Médecine, Résistance

ACTIF

PASSIF

    

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

SPÉCIALISTE 
DU BACTA

COÛT 5

    

Entreprenez l’action Dose 
de stimulant ; effectuez un 
test de Médecine Moyen 
(   ). En cas de réussite, 
1 allié au contact aug-
mente 1 caractéristique de 
1 jusqu’à la fi n de la ren-
contre et subit 4 points de 
stress.

DOSE DE 
STIMULANT

COÛT 10

    

Quand vous effectuez l’ac-
tion Dose de stimulant, 
chaque   dépensé per-
met d’augmenter de 1 une 
caractéristique supplé-
mentaire.

DOSE DE 
STIMULANT 
(ULTIME)

COÛT 25

    

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

POINTS 
NÉVRALGIQUES

COÛT 15

    

Quand vous effectuez l’ac-
tion Dose de stimulant, 
vous pouvez faire passer la 
diffi culté du test de Méde-
cine à Diffi cile (     ), et 
dans ce cas, la cible ne subit 
que 1 point de stress.

DOSE DE 
STIMULANT 
(AMÉLIORÉ)

COÛT 20

    

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 5

    

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 10

    

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

CHIRURGIEN

COÛT 10

    

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

DÉTERMINATION

COÛT 10

    

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

CHIRURGIEN

COÛT 15

    

Augmentez votre seuil de 
blessure de +2.

ENDURCI

COÛT 20

    

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 15

    

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

SPÉCIALISTE 
DU BACTA

COÛT 15

    

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

MÉDECIN-NÉ

COÛT 20

    

Après avoir réussi une at-
taque, vous pouvez dépen-
ser 1 point de Destin pour 
ajouter des dégâts égaux à 
votre Intelligence à un 
coup.

LEÇONS 
D’ANATOMIE

COÛT 20

    

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

EXPERT EN 
MÉDECINE

COÛT 25

     

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

ENTRAÎNEMENT

COÛT 25

    

Quand vous êtes 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 diffi culté 
du test que de stress subi.

ESQUIVE

COÛT 25
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Retirez   par rang 
d’Irrésistible à tous vos 
tests de Charme et 
de Commandement.

IRRÉSISTIBLE

COÛT 5

Colon : arborescence de Diplomate
Compétences de carrière  : Charme, Commandement, Connaissance (Mondes du Noyau), Connaissance (Éducation), 

Connaissance (Culture), Négociation, Système D,  Tromperie

Compétences de carrière bonus de Diplomate : Charme, Coercition, Connaissance (Mondes du Noyau), Tromperie

    

Entreprenez l’action Sens 
de la rhétorique ; effectuez 
un test de Commande-
ment Moyen (   ). 
Chaque  permet à un al-
lié à portée courte de se 
débarrasser de 1 point de 
stress. Chaque  permet 
à un allié affecté de se dé-
barrasser de 1 point de 
stress supplémentaire.

SENS DE LA 
RHÉTORIQUE

COÛT 10

    

Dépensez 1 point de Des-
tin pour ignorer les effets 
des blessures critiques sur 
les tests de Présence et de 
Volonté jusqu’à la fi n de la 
rencontre.

NERFS D’ACIER

COÛT 25

    

Choisissez 2 compétences. 
Elles deviennent à tout ja-
mais des compétences de 
carrière.

ACCOMPLI

COÛT 15

    

Retirez   par rang en Bé-
néfi ce du doute à tous vos 
tests de Coercition et de 
Tromperie.

BÉNÉFICE 
DU DOUTE

COÛT 5

    

Subissez 1 point de stress 
pour utiliser Sens de la 
rhétorique au prix d’une 
manœuvre au lieu d’une 
action.

SENS DE LA 
RHÉTORIQUE 
(ULTIME)

COÛT 20

    

Améliorez 1 dé de diffi -
culté des tests de 
Charme, Coercition ou 
Tromperie qui vous 
prennent pour cible par 
rang de Perspicace.

PERSPICACE

COÛT 20

    

Dépensez 1 point de Destin 
pour éliminer un nombre de 
points de stress égal à votre 
Présence.

PRÉSENCE 
SAISISSANTE

COÛT 25

    

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 5

    

Augmentez votre seuil de 
blessure de +2.

ENDURCI

COÛT 5

    

Retirez   par rang d’Irré-
sistible à tous vos tests 
de Charme et de Com-
mandement.

IRRÉSISTIBLE

COÛT 10

    

Entreprenez une action de 
Répartie caustique ; effec-
tuez un test de Coerci-
tion Moyen (   ). 
Chaque   infl ige 1 point 
de stress à un ennemi à 
portée courte. Dépen-
sez   pour infl iger 1 
point de stress supplé-
mentaire à un ennemi.

RÉPARTIE 
CAUSTIQUE

COÛT 10

    

Retirez   par rang en Bé-
néfi ce du doute à tous vos 
tests de Coercition et de 
Tromperie.

BÉNÉFICE 
DU DOUTE

COÛT 10

    

Quand vous êtes 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 diffi culté 
du test que de stress subi.

ESQUIVE

COÛT 15

    

Chaque allié affecté par 
l’action Sens de la rhéto-
rique gagne   à tous ses 
tests de compétence 
pour un nombre de 
rounds égal à votre rang 
en Commandement.

SENS DE LA 
RHÉTORIQUE 
(AMÉLIORÉ)

COÛT 15

    

Chaque ennemi affecté par 
Répartie caustique subit   
à tous ses tests de compé-
tence pour un nombre de 
rounds égal à votre rang en 
Coercition.

RÉPARTIE 
CAUSTIQUE 
(AMÉLIORÉ)

COÛT 15

    

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 20

    

Subissez 1 point de stress 
pour utiliser Répartie 
caustique au prix d’une 
manœuvre au lieu d’une 
action.

RÉPARTIE 
CAUSTIQUE 
(ULTIME)

COÛT 20

     

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

ENTRAÎNEMENT

COÛT 25

    

Une fois par séance de 
jeu, vous pouvez relancer 
1 test de Charme ou de 
Tromperie.

CHARMEUR-NÉ

COÛT 25

ACTIF

PASSIF
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Dégradez 1 dé de diffi culté 
par rang d’Érudit reconnu 
lors des tests pour intera-
gir avec des institutions 
académiques.

ÉRUDIT RECONNU

COÛT 5

Colon : arborescence d’Érudit
Compétences de carrière  : Charme, Commandement, Connaissance (Mondes du Noyau), Connaissance (Éducation), 

Connaissance (Culture), Négociation, Système D,  Tromperie

Compétences de carrière bonus de Savant  : Connaissance (Bordure extérieure), Connaissance (Pègre), Connaissance 

(Xénologie), Perception

    

Retirez   par rang de 
Chercheur aux tests de 
Connaissance. Les re-
cherches entreprises 
prennent deux fois moins 
de temps.

CHERCHEUR

COÛT 10

    

Une fois par séance de jeu, 
effectuez un test de com-
pétence en utilisant votre 
Intelligence plutôt que la 
caractéristique normale-
ment associée à cette 
compétence.

TRAIT DE GÉNIE

COÛT 25

    

Choisissez 2 compétences. 
Elles deviennent à tout ja-
mais des compétences de 
carrière.

ACCOMPLI

COÛT 15

    

Quand vous donnez des 
ordres aux droïdes PNJ, 
vous gagnez   aux tests 
par rang de Langage bi-
naire.

LANGAGE BINAIRE

COÛT 5

    

Retirez   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.

CRAQUEUR 
DE CODES

COÛT 15

    

Quand vous acquérez ce 
talent, choisissez une 
compétence de Connais-
sance. Lorsque vous ef-
fectuez un test avec 
cette compétence, vous 
pouvez dépenser   
pour obtenir des succès 
supplémentaires égaux à 
votre rang de Connais-
sances spécialisées.

CONNAISSANCES 
SPÉCIALISÉES

COÛT 15

     

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

ENTRAÎNEMENT

COÛT 25

    

Dépensez 1 point de Des-
tin pour ignorer les effets 
des blessures critiques aux 
tests d’Intelligence et de 
Ruse jusqu’à la fi n de la 
rencontre.

FORTERESSE 
MENTALE

COÛT 25

    

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 5

    

Effectuez une manœuvre 
pour retirer   par rang de 
Stabilité à votre prochaine 
action. Cela ne peut retirer 
que les   liés à l’environ-
nement.

STABILITÉ

COÛT 5

    

Dégradez 1 dé de diffi culté 
par rang d’Érudit reconnu 
lors des tests pour intera-
gir avec des institutions 
académiques.

ÉRUDIT RECONNU

COÛT 10

    

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

DÉTERMINATION

COÛT 10

    

Retirez   par rang de 
Chercheur aux tests de 
Connaissance. Les re-
cherches entreprises 
prennent deux fois moins 
de temps.

CHERCHEUR

COÛT 10

    

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

ÉRUDIT-NÉ

COÛT 15

    

Quand vous acquérez ce 
talent, choisissez une 
compétence de Connais-
sance. Lorsque vous ef-
fectuez un test avec cette 
compétence, vous pou-
vez dépenser   pour 
obtenir des succès sup-
plémentaires égaux à 
votre rang de Connais-
sances spécialisées.

CONNAISSANCES 
SPÉCIALISÉES

COÛT 20

    

Exécutez une manœuvre 
de Concentration intense ; 
vous subissez 1 point de 
stress et améliorez 1 dé de 
votre prochain test de 
compétence.

CONCENTRATION 
INTENSE

COÛT 20

    

Vous pouvez retirer 1 dé 
de diffi culté par rang 
d’Aplomb aux tests de 
Sang-froid pour éviter 
la peur.

APLOMB

COÛT 20

    

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

DÉTERMINATION

COÛT 20

    

Augmentez votre seuil de 
blessure de +2.

ENDURCI

COÛT 25

ACTIF

PASSIF
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Retirez   par rang de 
Cartographie de la galaxie 
aux tests d’Astrogation. 
Les tests d’Astrogation 
demandent moitié moins 
de temps.

CARTOGRAPHIE 
DE LA GALAXIE

COÛT 5

Explorateur : arborescence de Bourlingueur
Compétences de carrière  : Astrogation, Calme, Connaissance (Bordure extérieure), Connaissance (Culture), 

Connaissance (Xénologie), Perception, Pilotage (espace), Survie

Compétences de carrière bonus de Baroudeur : Astrogation, Coordination, Négociation, Système D

    

Retirez   par rang de 
Pilote chevronné à tous 
vos tests de Pilotage 
(planétaire) et de Pilo-
tage (espace).

PILOTE 
CHEVRONNÉ

COÛT 10

    

Vous pouvez réduire le ré-
sultat d’une blessure cri-
tique de 10 par rang de Dur 
au mal, jusqu’à un minimum 
de 1.

DUR AU MAL

COÛT 15

    

Retirez   par rang de Dé-
gourdi à vos tests de 
Connaissance (Pègre) et de 
Système D.

DÉGOURDI

COÛT 5

    

Augmentez de 1 point 
par rang de Conduite 
stratégique la défense du 
véhicule ou vaisseau que 
vous pilotez.

CONDUITE 
STRATÉGIQUE

COÛT 15

     

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

ENTRAÎNEMENT

COÛT 25

    

Quand vous éliminez du 
stress après une rencontre, 
débarrassez-vous de 1 
point de stress supplémen-
taire par rang de Récupé-
ration rapide.

RÉCUPÉRATION 
RAPIDE

COÛT 5

    

Une fois par round, subis-
sez 2 points de stress pour 
retirer 1 dé de diffi culté de 
votre prochain test d’As-
trogation, jusqu’à un mini-
mum de Facile ( ).

EXPERT 
STELLAIRE

COÛT 15

    

Une fois par round, que 
vous soyez assis ou à terre, 
vous pouvez vous relever 
au prix d’une broutille.

RESSORT

COÛT 20

    

Après avoir touché avec 
une attaque au corps à 
corps, vous pouvez dépen-
ser   pour jeter la cible à 
terre.

RENVERSEMENT

COÛT 20

    

Retirez   par rang de Dé-
gourdi à vos tests de 
Connaissance (Pègre) et de 
Système D.

DÉGOURDI

COÛT 5

    

Retirez   par rang de 
Cartographie de la galaxie 
aux tests d’Astrogation. 
Les tests d’Astrogation 
demandent moitié moins 
de temps.

CARTOGRAPHIE 
DE LA GALAXIE

COÛT 10

    

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 10

    

Augmentez votre seuil de 
blessure de +2.

ENDURCI

COÛT 10

    

Quand vous éliminez du 
stress après une rencontre, 
débarrassez-vous de 1 
point de stress supplémen-
taire par rang de Récupé-
ration rapide.

RÉCUPÉRATION 
RAPIDE

COÛT 15

    

Quand vous éliminez du 
stress après une rencontre, 
débarrassez-vous de 1 
point de stress supplémen-
taire par rang de Récupé-
ration rapide.

RÉCUPÉRATION 
RAPIDE

COÛT 20

    

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 20

    

Augmentez votre seuil de 
blessure de +2.

ENDURCI

COÛT 25

    

Quand vous êtes 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 diffi culté 
du test que de stress subi.

ESQUIVE

COÛT 25

    

Quand vous êtes 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 diffi culté 
du test que de stress subi.

ESQUIVE

COÛT 25

ACTIF

PASSIF
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Explorateur : arborescence d’Éclaireur
Compétences de carrière : Astrogation, Calme, Connaissance (Bordure extérieure), Connaissance (Culture), Connaissance 

(Xénologie), Perception, Pilotage (espace), Survie

Compétences de carrière bonus d’Éclaireur : Athlétisme, Médecine, Pilotage (planétaire), Survie

     

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

ENTRAÎNEMENT

COÛT 25

    

Les alliés à portée courte 
ajoutent   à leurs tests de 
Perception et de Vigilance. 
Les alliés au contact 
ajoutent quant à eux    .

VIGILANCE 
ACCRUE

COÛT 20

    

Lors d’une poursuite, ajou-
tez   par rang de Raccour-
ci aux tests pour rattraper 
un ennemi ou pour échap-
per à vos poursuivants.

RACCOURCI

COÛT 5

    

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.

EN SELLE !

COÛT 10

    

Quand vous éliminez du 
stress après une rencontre, 
débarrassez-vous de 1 
point de stress supplémen-
taire par rang de Récupé-
ration rapide.

RÉCUPÉRATION 
RAPIDE

COÛT 5

    

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

FILATURE

COÛT 5

    

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 5

    

Retirez jusqu’à     aux 
tests de compétence pour 
trouver de la nourriture, de 
l’eau ou un abri. Ces tests 
de Survie prennent moitié 
moins de temps que la 
normale.

SUBSISTANCE

COÛT 10

    

Ajoutez   par rang de 
Coup éclair à vos tests de 
combat contre les cibles 
qui n’ont pas encore agi de 
la rencontre.

COUP ÉCLAIR

COÛT 10

    

Après avoir touché avec 
un test de combat, vous 
pouvez dépenser     
pour désorienter la cible 
pour un nombre de 
rounds égal à votre rang 
de Désorientation.

DÉSORIENTATION

COÛT 10

    

Quand vous éliminez du 
stress après une rencontre, 
débarrassez-vous de 1 
point de stress supplémen-
taire par rang de Récupé-
ration rapide.

RÉCUPÉRATION 
RAPIDE

COÛT 15

    

Une fois par partie, vous 
pouvez relancer 1 test de 
Perception ou de Vigilance.

CHASSEUR-NÉ

COÛT 15

    

Une fois par partie, vous 
pouvez exécuter une ma-
nœuvre spéciale : effectuez 
un test de Connaissance 
(Bordure extérieure) ou 
(Mondes du Noyau) Diffi -
cile (     ) pour révéler le 
type d’environnement pla-
nétaire et autres informa-
tions utiles.

HABITUÉ DES 
SYSTÈMES 
SOLAIRES

COÛT 15

    

Lors d’une poursuite, ajou-
tez   par rang de Raccour-
ci aux tests pour rattraper 
un ennemi ou pour échap-
per à vos poursuivants.

RACCOURCI

COÛT 15

    

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 20

    

Augmentez votre seuil de 
blessure de +2.

ENDURCI

COÛT 20

    

Ajoutez   par rang de 
Coup éclair à vos tests de 
combat contre les cibles 
qui n’ont pas encore agi de 
la rencontre.

COUP ÉCLAIR

COÛT 20

    

Après avoir touché avec 
un test de combat, vous 
pouvez dépenser     
pour désorienter la cible 
pour un nombre de 
rounds égal à votre rang 
de Désorientation.

DÉSORIENTATION

COÛT 25

    

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

FILATURE

COÛT 25

    

Dépensez 1 point de Destin 
pour exécuter une brou-
tille ; sortez d’une ceinture à 
outils ou d’une sacoche un 
objet ou une arme (sous 
certaines restrictions) ne fi -
gurant pas sur votre liste 
d’équipement.

CEINTURE 
À GADGETS

COÛT 25

ACTIF

PASSIF
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Explorateur : arborescence de Négociant
Compétences de carrière  : Astrogation, Calme, Connaissance (Bordure extérieure), Connaissance (Culture), Connaissance 

(Xénologie), Perception, Pilotage (espace), Survie

Compétences de carrière bonus de Négociant : Connaissance (Mondes du Noyau), Connaissance (Pègre), Négociation, Tromperie

     

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

ENTRAÎNEMENT

COÛT 25

    

Retirez   par rang de 
Persuasion à vos tests 
de Magouilles et de 
Tromperie.

PERSUASION

COÛT 5

    

Quand vous vendez des 
marchandises légalement, 
gagnez 10% de crédits en 
plus par rang de Sens des 
affaires.

SENS 
DES AFFAIRES

COÛT 5

    

Une fois par séance de 
jeu, quand vous tentez 
d’acheter un objet dispo-
nible légalement, réduisez 
sa rareté de 1 par rang de 
Relations.

RELATIONS

COÛT 5

    

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   supplémen-
taires égal à votre rang de 
Beau parleur.

BEAU PARLEUR

COÛT 5

    

Quand vous vendez des 
marchandises légalement, 
gagnez 10% de crédits en 
plus par rang de Sens des 
affaires.

SENS 
DES AFFAIRES

COÛT 10

    

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 10

    

Vous ne pouvez pas tom-
ber à court de munitions 
sur un  . Les objets pos-
sédant l’attribut Munitions 
limitées tombent à court 
de munitions selon les 
règles normales.

JAMAIS À COURT

COÛT 10

    

Augmentez votre seuil de 
blessure de +2.

ENDURCI

COÛT 10

    

Une fois par séance de 
jeu, quand vous tentez 
d’acheter un objet dispo-
nible légalement, réduisez 
sa rareté de 1 par rang de 
Relations.

RELATIONS

COÛT 15

    

Améliorez 1 dé de diffi -
culté des tests de 
Charme, Coercition ou 
Tromperie qui vous 
prennent pour cible par 
rang de Perspicace.

PERSPICACE

COÛT 15

    

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   supplémen-
taires égal à votre rang de 
Beau parleur.

BEAU PARLEUR

COÛT 15

    

Améliorez 1 dé de diffi -
culté des tests de 
Charme, Coercition ou 
Tromperie qui vous 
prennent pour cible par 
rang de Perspicace.

PERSPICACE

COÛT 15

    

Quand vous vendez des 
marchandises légalement, 
gagnez 10% de crédits en 
plus par rang de Sens des 
affaires.

SENS 
DES AFFAIRES

COÛT 20

    

Dépensez 1 point de Des-
tin pour ignorer les effets 
des blessures critiques 
sur les tests de Présence 
et de Volonté jusqu’à la 
fi n de la rencontre.

NERFS D’ACIER

COÛT 20

    

Quand vous achetez des 
biens illégaux, vous pouvez 
réduire la rareté de 1 par 
rang de Contacts au mar-
ché noir. Le coût de l’objet 
augmente de 50% de son 
prix de base par réduction.

CONTACTS 
AU MARCHÉ NOIR

COÛT 20

    

Quand vous achetez des 
biens illégaux, vous pouvez 
réduire la rareté de 1 par 
rang de Contacts au mar-
ché noir. Le coût de l’objet 
augmente de 50% de son 
prix de base par réduction.

CONTACTS 
AU MARCHÉ NOIR

COÛT 20

    

Une fois par partie, quand 
vous tentez d’acheter un 
objet disponible légale-
ment, réduisez sa rareté de 
1 par rang de Relations.

RELATIONS

COÛT 25

    

Une fois par partie, vous 
pouvez relancer 1 test de 
Négociation ou de Calme.

NÉGOCIATEUR-NÉ

COÛT 25

ACTIF

PASSIF

    

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.

EXPERT EN 
COMMERCE

COÛT 25
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Mercenaire : arborescence de Garde du corps
Compétences de carrière : Athlétisme, Corps à corps, Distance (armes légères), Pilotage (planétaire), Pugilat, Résistance, 

Sang-froid, Vigilance

Compétences de carrière bonus de Garde du corps : Artillerie, Distance (armes lourdes), Perception, Pilotage (planétaire)

     

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

ENTRAÎNEMENT

COÛT 25

    

Ajoutez 1 point de dégâts 
par rang de Tir de barrage 
à 1 coup réussi d’une at-
taque d’Artillerie ou de Dis-
tance (armes lourdes) à 
portée longue ou extrême.

TIR DE BARRAGE

COÛT 5

    

Une fois par round, exécu-
tez une manœuvre pour 
protéger un personnage au 
contact. Vous subissez un 
nombre de points de stress 
inférieur ou égal à votre 
rang de Garde du corps. 
Jusqu’au début de votre 
tour suivant, améliorez au-
tant de dés de diffi culté des 
tests de combat visant le 
personnage protégé.

GARDE DU CORPS

COÛT 10

    

Augmentez votre seuil de 
blessure de +2.

ENDURCI

COÛT 5

    

Vous pouvez réduire le ré-
sultat d’une blessure cri-
tique de 10 par rang de Dur 
au mal, jusqu’à un minimum 
de 1.

DUR AU MAL

COÛT 5

    

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 5

    

Une fois par round, exécu-
tez une manœuvre pour 
protéger un personnage au 
contact. Vous subissez un 
nombre de points de stress 
inférieur ou égal à votre 
rang de Garde du corps. 
Jusqu’au début de votre 
tour suivant, améliorez au-
tant de dés de diffi culté des 
tests de combat visant le 
personnage protégé.

GARDE DU CORPS

COÛT 15

    

Lorsque vous êtes étourdi 
ou désorienté, entrepre-
nez l’action de Tête dure ; 
effectuez un test de 
Sang-froid Intimidant 
(       ) pour vous dé-
barrasser de ce statut. La 
diffi culté diminue de 1 
par rang supplémentaire 
de Tête dure.

TÊTE DURE

COÛT 10

    

Ajoutez 1 point de dégâts 
par rang de Tir de barrage 
à 1 coup réussi d’une at-
taque d’Artillerie ou de Dis-
tance (armes lourdes) à 
portée longue ou extrême.

TIR DE BARRAGE

COÛT 10

    

Exécutez une manœuvre 
pour retirer  par rang de 
Stabilité à votre prochaine 
action. Cela ne peut retirer 
que les  liés à l’environ-
nement.

STABILITÉ

COÛT 10

    

Exécutez une manœuvre 
pour retirer  par rang 
de Stabilité à votre pro-
chaine action. Cela ne 
peut retirer que les  liés 
à l’environnement.

STABILITÉ

COÛT 15

    

Une fois par round, vous 
pouvez exécuter une ma-
nœuvre d’Esquive et subir 
un certain nombre de 
points de stress pour amé-
liorer autant de dés de dif-
fi culté de chaque test de 
combat à distance qui 
vous vise lors du round sui-
vant. Le stress ainsi subi ne 
doit pas dépasser votre 
rang d’Esquive instinctive.

ESQUIVE 
INSTINCTIVE

COÛT 15

    

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

GARDE 
STRATÉGIQUE

COÛT 15

    

Une fois par round, vous 
pouvez exécuter une ma-
nœuvre d’Esquive et subir 
un certain nombre de 
points de stress pour amé-
liorer autant de dés de dif-
fi culté de chaque test de 
combat à distance qui 
vous vise lors du round sui-
vant. Le stress ainsi subi ne 
doit pas dépasser votre 
rang d’Esquive instinctive.

ESQUIVE 
INSTINCTIVE

COÛT 20

    

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

GARDE 
STRATÉGIQUE

COÛT 20

    

Lorsque vous êtes étourdi 
ou désorienté, entrepre-
nez l’action de Tête dure ; 
effectuez un test de 
Sang-froid Intimidant 
(       ) pour vous dé-
barrasser de ce statut. La 
diffi culté diminue de 1 
par rang supplémentaire 
de Tête dure.

TÊTE DURE

COÛT 20

    

Augmentez votre valeur 
d’encaissement de +1.

ENDURANCE

COÛT 20

    

Ajoutez 1 point de dégâts 
par rang de Tir de barrage 
à 1 coup réussi d’une at-
taque d’Artillerie ou de 
Distance (armes lourdes) à 
portée longue ou extrême.

TIR DE BARRAGE

COÛT 25

    

Augmentez votre seuil de 
blessure de +2.

ENDURCI

COÛT 25

ACTIF

PASSIF

    

Lorsque vous êtes neutra-
lisé pour avoir dépassé 
votre seuil de stress, vous 
pouvez entreprendre une 
action de Tête dure plus 
diffi cile pour ramener 
votre stress à 1 point au-
dessous de votre seuil.

TÊTE DURE 
(AMÉLIORÉ)

COÛT 25
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78 Aux Confins de l’Empire
CRÉATION DE PERSONNAGE

Mercenaire : arborescence de Maraudeur
Compétences de carrière : Athlétisme, Corps à corps, Distance (armes légères), Pilotage (planétaire), Pugilat, Résistance, 

Sang-froid, Vigilance

Compétences de carrière bonus de Maraudeur : Coercition, Corps à corps, Résistance, Survie

    

Augmentez votre seuil de 
blessure de +2.

ENDURCI

COÛT 5

    

Ajoutez 1 point de dégâts 
par rang de Force surhu-
maine à un coup réussi de 
Corps à corps ou de Pugilat.

FORCE 
SURHUMAINE

COÛT 5

    

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

GARDE 
STRATÉGIQUE

COÛT 25

    

Quand vous effectuez un 
test de Corps à 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.

ATTAQUE 
FURIEUSE

COÛT 5

    

Ajoutez +10 par rang de 
Coup mortel aux résultats 
des blessures critiques in-
fl igées à vos adversaires.

COUP MORTEL

COÛT 5

    

Ajoutez 1 point de dégâts 
par rang de Force surhu-
maine à un coup réussi de 
Corps à corps ou de Pugilat.

FORCE 
SURHUMAINE

COÛT 10

    

Augmentez votre seuil de 
blessure de +2.

ENDURCI

COÛT 10

    

Vous pouvez dépenser 1 
point de Destin pour igno-
rer les effets des blessures 
critiques sur les tests de 
Vigueur et d’Agilité jusqu’à 
la fi n de la rencontre.

RÉSISTANCE 
HÉROÏQUE

COÛT 10

    

Après avoir touché avec 
une attaque au corps à 
corps, vous pouvez dé-
penser  pour jeter la 
cible à terre.

RENVERSEMENT

COÛT 10

    

Augmentez votre valeur 
d’encaissement de +1.

ENDURANCE

COÛT 15

    

Ajoutez +10 par rang de 
Coup mortel aux résultats 
des blessures critiques in-
fl igées à vos adversaires.

COUP MORTEL

COÛT 15

    

Augmentez votre seuil de 
blessure de +2.

ENDURCI

COÛT 15

    

Quand vous effectuez un 
test de Corps à 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.

ATTAQUE 
FURIEUSE

COÛT 15

    

Augmentez votre seuil de 
blessure de +2.

ENDURCI

COÛT 20

    

Ajoutez 1 point de dégâts 
par rang de Force surhu-
maine à un coup réussi de 
Corps à corps ou de Pugilat.

FORCE 
SURHUMAINE

COÛT 20

    

Une fois par partie, le per-
sonnage peut relancer 1 
test de Pugilat ou de Corps 
à corps.

BAGARREUR-NÉ

COÛT 20

    

Ajoutez +10 par rang de 
Coup mortel aux résultats 
des blessures critiques in-
fl igées à vos adversaires.

COUP MORTEL

COÛT 20

    

Quand vous effectuez un 
test de Corps à 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.

ATTAQUE 
FURIEUSE

COÛT 25

    

Augmentez votre valeur 
d’encaissement de +1.

ENDURANCE

COÛT 25

     

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

ENTRAÎNEMENT

COÛT 25

ACTIF

PASSIF
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Mercenaire : arborescence de Soldat à louer
Compétences de carrière : Athlétisme, Corps à corps, Distance (armes légères), Pilotage 
(planétaire), Pugilat, Résistance, Sang-froid, Vigilance
Compétences de carrière bonus de Soldat à louer  : Artillerie, Commandement, Distance 
(armes lourdes), Sang-froid

    

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.

AUTORITÉ 
NATURELLE

COÛT 5

    

Une fois par rencontre, 
vous pouvez utiliser Se-
cond souffl e au prix d’une 
broutille et éliminer autant 
de points de stress que 
votre rang de Second 
souffl e.

SECOND SOUFFLE

COÛT 5

    

Augmentez votre seuil de 
blessure de +2.

ENDURCI

COÛT 20

    

Ajoutez +10 par rang de 
Coup mortel aux résultats 
des blessures critiques in-
fl igées à vos adversaires.

COUP MORTEL

COÛT 20

     

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

ENTRAÎNEMENT

COÛT 25

    

Ajoutez 1 point de dégâts 
par rang de Bout portant 
aux dégâts d’un coup 
d’une attaque réussie de 
Distance (armes lourdes) 
ou Distance (armes lé-
gères) effectuée à portée 
courte ou au contact.

BOUT PORTANT

COÛT 5

    

Une fois par round, vous 
pouvez exécuter une ma-
nœuvre 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 à distance qui vous 
vise lors du round suivant. 
Le stress ainsi subi ne doit 
pas dépasser votre rang 
d’Esquive instinctive.

ESQUIVE 
INSTINCTIVE

COÛT 5

    

Une fois par rencontre, 
vous pouvez utiliser Se-
cond souffl e au prix d’une 
broutille et éliminer autant 
de points de stress que 
votre rang de Second 
souffl e.

SECOND SOUFFLE

COÛT 10

    

Vous pouvez retirer 1 dé de 
diffi culté par rang d’Aplomb 
aux tests de Sang-froid 
pour éviter la peur.

APLOMB

COÛT 10

    

Traitez les armes de jet 
comme si elles avaient 1 
niveau de portée de plus.

MUSCLÉ

COÛT 10

    

Ajoutez 1 point de dégâts 
par rang de Bout portant 
aux dégâts d’un coup 
d’une attaque réussie de 
Distance (armes lourdes) 
ou Distance (armes lé-
gères) effectuée à portée 
courte ou au contact.

BOUT PORTANT

COÛT 10

    

Entreprenez l’action d’Offi -
cier supérieur  ; effectuez 
un test de Commande-
ment Moyen  (   ). Un 
nombre d’alliés égal à 
votre Présence peuvent 
exécuter 1 manœuvre im-
médiate à condition de su-
bir 1 point de stress.

OFFICIER 
SUPÉRIEUR

COÛT 15

    

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 20

    

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.

AUTORITÉ 
NATURELLE

COÛT 15

    

Une fois par partie, vous 
pouvez relancer 1 test de 
Distance (armes légères) 
ou de Distance (armes 
lourdes).

TIREUR-NÉ

COÛT 15

     

Avant de porter une at-
taque à distance (mais pas 
avec une arme de jet), vous 
pouvez exécuter une ma-
nœuvre pour augmenter la 
portée de votre arme à dis-
tance de 1 niveau par rang 
de Tireur d’élite. Pour 
chaque niveau de portée en 
plus, améliorez 1 dé de diffi -
culté de l’attaque.

TIREUR D’ÉLITE

COÛT 15

    

L’action d’Offi cier supé-
rieur affecte un nombre 
d’alliés égal au double de 
votre Présence, et vous 
pouvez dépenser  pour 
permettre à des alliés (qui 
subissent 1 point de stress) 
d’exécuter 1 action gra-
tuite à la place.

OFFICIER 
SUPÉRIEUR 
(AMÉLIORÉ)

COÛT 20

    

Choisissez 1 compétence 
de combat au moment de 
l’acquisition de ce talent. 
Ajoutez des dégâts égaux 
à votre rang dans cette 
compétence à un coup 
d’une attaque réussie utili-
sant cette compétence.

PRÉCISION 
MORTELLE

COÛT 25

    

Une fois par round, vous 
pouvez exécuter une ma-
nœuvre de Visée juste 
pour obtenir tous les béné-
fi ces associés au fait de vi-
ser et améliorer 1 dé du 
test de combat par rang de 
Visée juste.

VISÉE JUSTE

COÛT 25

    

Une fois par round, vous 
pouvez exécuter une ma-
nœuvre de Visée juste 
pour obtenir tous les béné-
fi ces associés au fait de vi-
ser et améliorer 1 dé du 
test de combat par rang de 
Visée juste.

VISÉE JUSTE

COÛT 25

ACTIF

PASSIF
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Aux Confins de l’Empire
CRÉATION DE PERSONNAGE

83

Contrebandier : arborescence de Pilote
Compétences de carrière  : Connaissance (Pègre), Coordination, Magouilles, Perception, Pilotage (espace), Système D, 

Tromperie, Vigilance

Compétences de carrière bonus de Pilote : Astrogation, Artillerie, Pilotage (planétaire), Pilotage (espace)

    

Retirez  par rang de 
Pilote chevronné à tous 
vos tests de Pilotage 
(planétaire) et de Pilo-
tage (espace).

PILOTE 
CHEVRONNÉ

COÛT 10

    

Augmentez de 1 point par 
rang de Conduite straté-
gique la défense du véhi-
cule ou vaisseau que vous 
pilotez.

CONDUITE 
STRATÉGIQUE

COÛT 20

     

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

ENTRAÎNEMENT

COÛT 25

    

Retirez  par rang de Car-
tographie de la galaxie aux 
tests d’Astrogation. Les 
tests d’Astrogation de-
mandent moitié moins de 
temps.

CARTOGRAPHIE 
DE LA GALAXIE

COÛT 10

    

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 15

    

Augmentez votre seuil de 
blessure de +2.

ENDURCI

COÛT 25

    

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 à votre Ruse.

PLEINS GAZ

COÛT 5

    

Retirez  par rang de 
Pilote chevronné à tous 
vos tests de Pilotage 
(planétaire) et de Pilo-
tage (espace).

PILOTE 
CHEVRONNÉ

COÛT 5

    

Retirez  par rang de Car-
tographie de la galaxie 
aux tests d’Astrogation. 
Les tests d’Astrogation 
demandent moitié moins 
de temps.

CARTOGRAPHIE 
DE LA GALAXIE

COÛT 5

    

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.

EN SELLE !

COÛT 5

    

Dépensez 1 point de Des-
tin pour ajouter des dé-
gâts supplémentaires 
égaux à votre valeur d’Agi-
lité à un coup réussi d’une 
attaque effectuée avec 
une arme de véhicule ou 
de vaisseau.

DANS LE MILLE 
(AMÉLIORÉ)

COÛT 15

    

Dépensez 1 point de 
Destin pour ajouter des 
dégâts supplémentaires 
égaux à la moitié de 
votre valeur d’Agilité (ar-
rondir à l’entier supé-
rieur) à un coup réussi 
d’une attaque effectuée 
avec une arme de véhi-
cule ou de vaisseau. 

DANS LE MILLE

COÛT 10

    

Quand vous éliminez du 
stress après une rencontre, 
débarrassez-vous de 1 
point de stress supplémen-
taire par rang de Récupé-
ration rapide.

RÉCUPÉRATION 
RAPIDE

COÛT 10

    

Subissez 1 point de stress 
pour tenter Pleins gaz au 
prix d’une manœuvre en 
réduisant la diffi culté à 
Moyenne (   ).

PLEINS GAZ 
(AMÉLIORÉ)

COÛT 15

    

Une fois par partie, vous 
pouvez relancer 1 test de 
Pilotage (espace) ou d’Ar-
tillerie.

PILOTE-NÉ

COÛT 15

    

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 20

    

Quand vous utilisez Pleins 
gaz, la vitesse maximale 
du vaisseau augmente de 
2 (au lieu de 1).

PLEINS GAZ 
(ULTIME)

COÛT 20

    

Le véhicule ou vaisseau pi-
loté par le personnage est 
considéré comme ayant 1 
point de gabarit de moins 
quand il est attaqué.

DIFFICILE À VISER

COÛT 20

    

Une fois par round, quand 
vous pilotez un vaisseau 
spatial, vous pouvez choisir 
de subir 2 points de stress 
afi n d’accomplir n’importe 
quelle action au prix d’une 
manœuvre.

EXPERT EN 
PILOTAGE

COÛT 25

    

Une fois par rencontre, vous 
pouvez entreprendre l’ac-
tion d’As de la manœuvre. 
Choisissez 1 adversaire et 
effectuez test opposé de 
Pilotage (planétaire ou 
espace) pour l’empêcher 
de vous attaquer pour un 
nombre de rounds égal à 
votre Agilité.

AS DE LA 
MANŒUVRE

COÛT 25

ACTIF

PASSIF
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84 Aux Confins de l’Empire
CRÉATION DE PERSONNAGE

Contrebandier : arborescence de Vaurien
Compétences de carrière  : Connaissance (Pègre), Coordination, Magouilles, Perception, Pilotage (espace), Système D, 

Tromperie, Vigilance

Compétences de carrière bonus de Vaurien : Calme, Charme, Distance (armes légères), Tromperie

     

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

ENTRAÎNEMENT

COÛT 25

    

Subissez un certain 
nombre de points de 
stress pour ajouter autant 
de  à un test d’initiative. 
Le stress ainsi subi ne peut 
pas dépasser votre rang de 
Réaction éclair.

RÉACTION ÉCLAIR

COÛT 5

    

Quand vous achetez des 
biens illégaux, vous pouvez 
réduire la rareté de 1 par 
rang de Contacts au mar-
ché noir. Le coût de l’objet 
augmente de 50% de son 
prix de base par réduction.

CONTACTS AU 
MARCHÉ NOIR

COÛT 5

    

Retirez  par rang de Per-
suasion à vos tests de Ma-
gouilles et de Tromperie.

PERSUASION

COÛT 5

    

Une fois par round, vous 
pouvez dégainer ou rengai-
ner une arme, ou sortir ou 
ranger un objet accessible 
au prix d’une broutille.

ARME EN MAIN

COÛT 5

    

Retirez  par rang de Per-
suasion à vos tests de Ma-
gouilles et de Tromperie.

PERSUASION

COÛT 10

    

Quand vous achetez des 
biens illégaux, vous pouvez 
réduire la rareté de 1 par 
rang de Contacts au mar-
ché noir. Le coût de l’objet 
augmente de 50% de son 
prix de base par réduction.

CONTACTS AU 
MARCHÉ NOIR

COÛT 10

    

Retirez  par rang de Per-
suasion à vos tests de Ma-
gouilles et de Tromperie.

PERSUASION

COÛT 10

    

Ajoutez  par rang de 
Coup éclair à vos tests de 
combat contre les cibles 
qui n’ont pas encore agi de 
la rencontre.

COUP ÉCLAIR

COÛT 10

    

Un de vos équipements 
ou véhicules dispose d’un 
ou plusieurs comparti-
ments cachés dont l’en-
combrement total est égal 
à vos rangs de Comparti-
ment caché.

COMPARTIMENT 
CACHÉ

COÛT 15

    

Augmentez votre seuil de 
blessure de +2.

ENDURCI

COÛT 15

    

Quand vous achetez des 
biens illégaux, vous pouvez 
réduire la rareté de 1 par 
rang de Contacts au mar-
ché noir. Le coût de l’objet 
augmente de 50% de son 
prix de base par réduction.

CONTACTS AU 
MARCHÉ NOIR

COÛT 15

    

Une fois par round, vous 
pouvez exécuter une ma-
nœuvre 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 à distance qui vous 
vise lors du round suivant. 
Le stress ainsi subi ne doit 
pas dépasser votre rang 
d’Esquive instinctive.

ESQUIVE 
INSTINCTIVE

COÛT 15

    

Augmentez votre seuil de 
blessure de +2.

ENDURCI

COÛT 20

    

Subissez un certain 
nombre de points de 
stress pour ajouter autant 
de  à un test d’initiative. 
Le stress ainsi subi ne peut 
pas dépasser votre rang de 
Réaction éclair.

RÉACTION ÉCLAIR

COÛT 20

    

Un de vos équipements 
ou véhicules dispose d’un 
ou plusieurs comparti-
ments cachés dont l’en-
combrement total est égal 
à vos rangs de Comparti-
ment caché.

COMPARTIMENT 
CACHÉ

COÛT 20

    

Une fois par round, vous 
pouvez exécuter une ma-
nœuvre 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 à distance qui vous 
vise lors du round suivant. 
Le stress ainsi subi ne doit 
pas dépasser votre rang 
d’Esquive instinctive.

ESQUIVE 
INSTINCTIVE

COÛT 20

    

Une fois par séance de jeu, 
vous pouvez relancer 1 
test de Charme ou de 
Tromperie.

CHARMEUR-NÉ

COÛT 25

    

Ajoutez  par rang de 
Coup éclair à vos tests de 
combat contre les cibles 
qui n’ont pas encore agi de 
la rencontre.

COUP ÉCLAIR

COÛT 25

    

Après avoir réussi une at-
taque, vous pouvez dé-
penser 1 point de Destin 
pour ajouter des dégâts 
égaux à votre Ruse à un 
coup réussi.

POINT FAIBLE

COÛT 25

ACTIF

PASSIF
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85Aux Confins de l’Empire
CRÉATION DE PERSONNAGE

Contrebandier : arborescence de Voleur
Compétences de carrière  : Connaissance (Pègre), Coordination, Magouilles, Perception, Pilotage (espace), Système D, 

Tromperie, Vigilance

Compétences de carrière bonus de Voleur : Discrétion, Informatique, Magouilles, Vigilance

     

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

ENTRAÎNEMENT

COÛT 25

    

Subissez un certain 
nombre de points de 
stress pour ajouter autant 
de   à un test d’initiative. 
Le stress ainsi subi ne 
peut pas dépasser votre 
rang de Réaction éclair.

RÉACTION ÉCLAIR

COÛT 15

    

Quand vous achetez des 
biens illégaux, vous pouvez 
réduire la rareté de 1 par 
rang de Contacts au mar-
ché noir. Le coût de l’objet 
augmente de 50% de son 
prix de base par réduction.

CONTACTS AU 
MARCHÉ NOIR

COÛT 5

    

Améliorez 1 dé de diffi cul-
té des tests visant à vous 
identifi er par rang de Quel-
conque.

QUELCONQUE

COÛT 5

    

Une fois par séance de 
jeu, vous pouvez relancer 
1 test de Magouilles ou de 
Discrétion.

VOYOU-NÉ

COÛT 20

    

Retirez   par rang de Dé-
gourdi à vos tests de 
Connaissance (Pègre) et de 
Système D.

DÉGOURDI

COÛT 5

    

Retirez   par rang de Sys-
tèmes de sécurité aux 
tests effectués dans le but 
de déconnecter un sys-
tème de sécurité ou d’ou-
vrir une porte verrouillée.

SYSTÈMES 
DE SÉCURITÉ

COÛT 5

    

Quand vous achetez des 
biens illégaux, vous pouvez 
réduire la rareté de 1 par 
rang de Contacts au mar-
ché noir. Le coût de l’objet 
augmente de 50% de son 
prix de base par réduction.

CONTACTS AU 
MARCHÉ NOIR

COÛT 10

    

Quand vous êtes 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 diffi culté 
du test que de stress subi.

ESQUIVE

COÛT 10

    

Quand vous êtes 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 diffi culté 
du test que de stress subi.

ESQUIVE

COÛT 25

    

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 10

    

Un de vos équipements ou 
véhicules dispose d’un ou 
plusieurs compartiments 
cachés dont l’encombre-
ment total est égal à vos 
rangs de Compartiment 
caché.

COMPARTIMENT 
CACHÉ

COÛT 10

    

Ajoutez   par rang de Fila-
ture à tous vos tests de 
Coordination et de Discré-
tion.

FILATURE

COÛT 15

    

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 15

    

Lors d’une poursuite, ajou-
tez   par rang de Raccour-
ci aux tests pour rattraper 
un ennemi ou pour échap-
per à vos poursuivants.

RACCOURCI

COÛT 15

    

Retirez   par rang de Sys-
tèmes de sécurité aux 
tests effectués dans le but 
de déconnecter un sys-
tème de sécurité ou d’ou-
vrir une porte verrouillée.

SYSTÈMES 
DE SÉCURITÉ

COÛT 20

    

Retirez   par rang de Dé-
gourdi à vos tests de 
Connaissance (Pègre) et de 
Système D.

DÉGOURDI

COÛT 20

    

Une fois par round, que 
vous soyez assis ou à terre, 
vous pouvez vous relever 
au prix d’une broutille.

RESSORT

COÛT 20

    

Une fois par round, subis-
sez 2 points de stress pour 
retirer 1 dé de diffi culté à 
votre prochain test de Dis-
crétion ou de Magouilles

EXPERT EN 
DISCRÉTION

COÛT 25

    

Améliorez 1 dé de diffi cul-
té des tests visant à vous 
identifi er par rang de Quel-
conque.

QUELCONQUE

COÛT 25

ACTIF

PASSIF
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Technicien : arborescence de Mécanicien
Compétences de carrière  : Astrogation, Connaissance (Bordure extérieure), Coordination, Informatique, Mécanique, 

Perception, Pilotage (planétaire), Sang-froid

Compétences de carrière bonus de Mécanicien : Magouilles, Mécanique, Pilotage (espace), Pugilat

     

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

ENTRAÎNEMENT

COÛT 25

    

Une fois par partie, en-
treprenez une action de 
Défaut de motivateur  ; 
effectuez un test de 
Mécanique Diffi cile 
(     ) pour que l’ap-
pareil visé tombe en 
panne sur-le-champ.

DÉFAUT DE 
MOTIVATEUR

COÛT 15

    

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.

MÉCANICIEN 
DE PRÉCISION

COÛT 5

    

Une fois par séance de jeu, 
vous pouvez relancer 1 
test de Mécanique.

BIDOUILLEUR-NÉ

COÛT 25

    

Retirez  par rang d’As de 
la mécanique à vos tests 
de Mécanique. Le coût en 
crédits pour ajouter des 
mods sur des kits est ré-
duit de moitié.

AS DE LA 
MÉCANIQUE

COÛT 5

    

Quand vous réparez un 
véhicule ou un vaisseau 
spatial, vous restaurez +1 
dégât de coque par rang 
de Réparations solides.

RÉPARATIONS 
SOLIDES

COÛT 5

    

Une fois par séance de jeu, 
entreprenez une action de 
Dépannage de récup’ ; ef-
fectuez un test de Méca-
nique Facile  ( ) pour ré-
cupérer des pièces sur un 
appareil en état de marche 
afi n d’en réparer un autre 
sans pour autant nuire au 
bon fonctionnement du 
premier.

DÉPANNAGE 
DE RÉCUP’

COÛT 10

    

Dépensez 1 point de Destin 
pour utiliser Dégâts superfi -
ciels au prix d’une broutille 
juste après qu’un véhicule 
ou un vaisseau spatial subit 
des dégâts pour les trans-
former en points de stress 
mécanique.

DÉGÂTS 
SUPERFICIELS

COÛT 25

    

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 10

    

Une fois par partie, entre-
prenez une action de Bri-
coleur ; effectuez un test 
de Mécanique Diffi cile 
(     ) pour fabriquer, 
avec les outils et les 
pièces dont vous dispo-
sez, un appareil permet-
tant de répondre à un 
problème actuel.

BRICOLEUR

COÛT 20

    

Lorsque vous êtes étourdi 
ou désorienté, entrepre-
nez l’action de Tête dure ; 
effectuez un test de 
Sang-froid Intimidant 
(       ) pour vous dé-
barrasser de ce statut. La 
diffi culté diminue de 1 
par rang supplémentaire 
de Tête dure.

TÊTE DURE

COÛT 20

    

Augmentez votre seuil de 
blessure de +2.

ENDURCI

COÛT 5

    

Quand vous réparez un 
véhicule ou un vaisseau 
spatial, vous restaurez +1 
dégât de coque par rang 
de Réparations solides.

RÉPARATIONS 
SOLIDES

COÛT 10

    

Retirez  par rang d’As de 
la mécanique à vos tests 
de Mécanique. Le coût en 
crédits pour ajouter des 
modifs sur des kits est ré-
duit de moitié.

AS DE LA 
MÉCANIQUE

COÛT 10

    

Quand vous réparez un 
véhicule ou un vaisseau 
spatial, vous restaurez +1 
dégât de coque par rang 
de Réparations solides.

RÉPARATIONS 
SOLIDES

COÛT 15

    

Augmentez votre valeur 
d’encaissement de +1.

ENDURANCE

COÛT 15

    

Augmentez votre seuil de 
blessure de +2.

ENDURCI

COÛT 15

    

Quand vous réparez un 
véhicule ou un vaisseau 
spatial, vous restaurez +1 
dégât de coque par rang 
de Réparations solides.

RÉPARATIONS 
SOLIDES

COÛT 20

    

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.

MÉCANICIEN 
DE PRÉCISION

COÛT 20

ACTIF

PASSIF

    

Lorsque vous êtes neutra-
lisé pour avoir dépassé 
votre seuil de stress, vous 
pouvez effectuer une ac-
tion de Tête dure plus diffi -
cile pour ramener votre 
stress à 1 point au-dessous 
de votre seuil.

TÊTE DURE 
(AMÉLIORÉ)

COÛT 25
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90 Aux Confins de l’Empire
CRÉATION DE PERSONNAGE

Technicien : arborescence de Tech hors-la-loi
Compétences de carrière : Astrogation, Connaissance (Bordure extérieure), Coordination, Informatique, Mécanique, Perception, 

Pilotage (planétaire), Sang-froid

Compétences de carrière bonus de Tech hors-la-loi : Connaissance (Éducation), Connaissance (Pègre), Mécanique, Système D

     

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

ENTRAÎNEMENT

COÛT 25

    

Quand vous réparez un 
véhicule ou un vaisseau 
spatial, vous restaurez +1 
dégât de coque par rang 
de Réparations solides.

RÉPARATIONS 
SOLIDES

COÛT 10

    

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 10

    

Une fois par partie, exé-
cutez la manœuvre de 
Schémas connus  ; effec-
tuez un test de Connais-
sance (Éducation) Diffi -
cile (     ). Un succès 
signifi e que vous connais-
sez bien le plan d’un bâti-
ment ou d’un vaisseau.

SCHÉMAS CONNUS

COÛT 25

    

Quand vous fabriquez de 
nouveaux objets ou modi-
fi ez des kits existants, ajou-
tez  ou retirez  par 
rang d’Inventeur.

INVENTEUR

COÛT 20

     

Vous pouvez ajouter 1 em-
placement à un nombre 
d’objets égal à votre rang en 
Customisation. Chaque ob-
jet ne peut être modifi é 
qu’une fois.

CUSTOMISATION

COÛT 5

    

Retirez  par rang d’Utin-
ni  ! aux tests effectués 
pour trouver ou récupérer 
des objets ou de l’équipe-
ment. Ces tests prennent 
la moitié de leur durée 
normale.

UTINNI !

COÛT 5

    

Quand vous donnez des 
ordres aux droïdes PNJ, 
vous gagnez  aux tests par 
rang de Langage binaire.

LANGAGE BINAIRE

COÛT 5

     

Vous pouvez ajouter 1 em-
placement à un nombre 
d’objets égal à votre rang en 
Customisation. Chaque ob-
jet ne peut être modifi é 
qu’une fois.

CUSTOMISATION

COÛT 5

    

Retirez  par rang d’Utin-
ni  ! aux tests effectués 
pour trouver ou récupérer 
des objets ou de l’équipe-
ment. Ces tests prennent 
la moitié de leur durée 
normale.

UTINNI !

COÛT 10

    

Augmentez votre seuil de 
blessure de +2.

ENDURCI

COÛT 10

    

Dépensez 1 point de Destin 
pour exécuter une brou-
tille ; sortez d’une ceinture à 
outils ou d’une sacoche un 
objet ou une arme (sous 
certaines restrictions) ne fi -
gurant pas sur votre liste 
d’équipement.

CEINTURE 
À GADGETS

COÛT 15

    

Une fois par round, vous 
pouvez exécuter une ma-
nœuvre 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 à distance qui vous 
vise lors du round suivant. 
Le stress ainsi subi ne doit 
pas dépasser votre rang 
d’Esquive instinctive.

ESQUIVE 
INSTINCTIVE

COÛT 15

    

Une fois par round, vous 
pouvez exécuter une ma-
nœuvre et subir un certain 
nombre de points de 
stress pour améliorer au-
tant de dés de diffi culté de 
chaque attaque de corps à 
corps qui vous vise durant 
le prochain round. Le 
stress ainsi subi ne peut 
pas dépasser votre rang en 
Garde stratégique.

GARDE 
STRATÉGIQUE

COÛT 15

    

Exécutez une manœuvre 
pour retirer  par rang de 
Stabilité à votre prochaine 
action. Cela ne peut retirer 
que les  liés à l’environ-
nement.

STABILITÉ

COÛT 15

    

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

BIDOUILLAGE

COÛT 20

    

Quand vous donnez des 
ordres aux droïdes PNJ, 
vous gagnez  aux tests par 
rang de Langage binaire.

LANGAGE BINAIRE

COÛT 20

    

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

BIDOUILLAGE

COÛT 20

    

Quand vous fabriquez de 
nouveaux objets ou modi-
fi ez des kits existants, ajou-
tez  ou retirez  par 
rang d’Inventeur.

INVENTEUR

COÛT 25

    

Exécutez une manœuvre 
pour retirer  par rang 
de Stabilité à votre pro-
chaine action. Cela ne 
peut retirer que les  liés 
à l’environnement.

STABILITÉ

COÛT 25

ACTIF

PASSIF
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91Aux Confins de l’Empire
CRÉATION DE PERSONNAGE

Technicien : arborescence de Slicer
Compétences de carrière : Astrogation, Connaissance (Bordure extérieure), Coordination, Informatique, Mécanique, Perception, 

Pilotage (planétaire), Sang-froid

Compétences de carrière bonus de Slicer : Connaissance (Éducation), Connaissance (Pègre), Discrétion, Informatique

     

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

ENTRAÎNEMENT

COÛT 25

    

Quand vous défendez un 
système informatique, 
ajoutez  par rang de 
Slicer stratégique aux 
tests de votre adversaire.

SLICER 
STRATÉGIQUE

COÛT 10

    

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 
diffi culté aux tests d’Infor-
matique ou à tout autre 
test relatif au piratage in-
formatique, jusqu’à un mi-
nimum de Facile ( ).

EXPERT SLICER

COÛT 25

    

Retirez  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.

CRAQUEUR 
DE CODES

COÛT 5

    

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 5

    

Pour chaque rang de Génie 
de l’informatique, réduisez 
de 25% le temps néces-
saire pour accomplir une 
tâche liée à la compétence 
Informatique.

GÉNIE DE 
L’INFORMATIQUE

COÛT 5

    

Retirez  par rang de Sys-
tèmes de sécurité aux 
tests effectués dans le but 
de déconnecter un sys-
tème de sécurité ou d’ou-
vrir une porte verrouillée.

SYSTÈMES 
DE SÉCURITÉ

COÛT 5

    

Pour chaque rang de Gé-
nie de l’informatique, ré-
duisez de 25% le temps 
nécessaire pour accomplir 
une tâche liée à la compé-
tence Informatique.

GÉNIE DE 
L’INFORMATIQUE

COÛT 10

    

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 10

    

Retirez  par rang de Sys-
tèmes de sécurité aux 
tests effectués dans le but 
de déconnecter un sys-
tème de sécurité ou d’ou-
vrir une porte verrouillée.

SYSTÈMES 
DE SÉCURITÉ

COÛT 10

    

Une fois par séance de 
jeu, vous pouvez relancer 
1 test d’Informatique ou 
d’Astrogation.

PROGRAMMEUR-NÉ

COÛT 15

    

Retirez  par rang de Sys-
tèmes de sécurité aux 
tests effectués dans le but 
de déconnecter un sys-
tème de sécurité ou d’ou-
vrir une porte verrouillée.

SYSTÈMES 
DE SÉCURITÉ

COÛT 15

    

Quand vous défendez un 
système informatique, 
ajoutez  par rang de 
Slicer stratégique aux 
tests de votre adversaire.

SLICER 
STRATÉGIQUE

COÛT 15

    

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 15

    

Quand vous défendez un 
système informatique, 
ajoutez  par rang de 
Slicer stratégique aux 
tests de votre adversaire.

SLICER 
STRATÉGIQUE

COÛT 20

    

Améliorez 1 dé de diffi -
culté de vos adversaires 
par rang de Slicer straté-
gique. Cette capacité rem-
place les bénéfi ces habi-
tuels du talent Slicer 
stratégique.

SLICER 
STRATÉGIQUE 
(AMÉLIORÉ)

COÛT 20

    

Retirez  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.

CRAQUEUR 
DE CODES

COÛT 20

    

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

DÉTERMINATION

COÛT 20

    

Quand vous effectuez un 
test d’Informatique, vous 
pouvez dépenser  pour 
effectuer les tests d’Infor-
matique ultérieurs concer-
nant le même système au 
prix de manœuvres.

SLICER 
CHEVRONNÉ

COÛT 25

    

Dépensez 1 point de Des-
tin pour ignorer les effets 
des blessures critiques aux 
tests d’Intelligence et de 
Ruse jusqu’à la fi n de la 
rencontre.

FORTERESSE 
MENTALE

COÛT 25

ACTIF

PASSIF





















































































































































































































































































































































































    

Une fois par round, vous 
pouvez dégainer ou ran-
ger une arme ou un autre 
objet porté au prix d’une 
broutille.

ARME EN MAIN

COÛT 10

     

Augmentez une seule ca-
ractéristique de 1. Ceci 
ne peut pas porter une 
caractéristique au-delà 
de 6.

ENTRAÎNEMENT

COÛT 25

Universel : Arborescence de Talents 
du Fugitif de la Force
Gagnez une Valeur de Force de 1 
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Vous pouvez ajouter un 
nombre de   égal à 
votre Valeur de Force aux 
tests de Charme, de 
Coercition ou de Trompe-
rie. Les   et les   
ajoutent des   ou des   
aux tests.

ASCENDANT 
ÉMOTIONNEL

COÛT 10

     

Ajoutez   à un test de 
Charme, de Coercition ou 
de Tromperie, sauf si la 
cible est immunisée 
contre les pouvoirs de 
la Force.

PERCEPTION 
DES ÉMOTIONS

COÛT 15

ACTIF

PASSIF

RÉSERVÉ AUX PJ 
SENSIBLES À LA FORCE

     

Perception et Sang-froid 
deviennent des compé-
tences de carrière.

INTUITION

COÛT 5

     

Ajoutez   par rang de 
Sens surdéveloppés aux 
tests de Perception.

SENS 
SURDÉVELOPPÉS

COÛT 5

    

Retirez jusqu’à    aux 
tests visant à trouver 
nourriture, eau ou abri. Le 
temps indiqué par les 
tests de Survie pour trou-
ver ces ressources est ré-
duit de moitié.

SUBSISTANCE

COÛT 5

     

Ajoutez   par rang de 
Réaction fulgurante aux 
tests de Vigilance.

RÉACTION 
FULGURANTE

COÛT 5

    

Retirez   par rang de Per-
suasion aux tests de Trom-
perie et de Magouilles.

PERSUASION

COÛT 10

    

Effectuez une manœuvre 
de Concentration in-
tense  ; subissez 1 point 
de stress et améliorez 
1  dé d’aptitude lors de 
votre prochain test.

CONCENTRATION 
INTENSE

COÛT 10

     

Une fois par partie, retirez 
   à n’importe quel test.

PERCEPTION 
DU DANGER

COÛT 15

     

Une fois par partie, ajoutez 
   à n’importe quel test.

COUP DE POUCE 
DU DESTIN

COÛT 15

     

Quand le personnage re-
tire des points de stress à 
la fi n d’une rencontre, il 
peut ajouter un nombre 
de   égal à sa Valeur de 
Force. Il retire un point de 
stress supplémentaire 
par   obtenu.

SÉRÉNITÉ

COÛT 15

    

Retirez   par rang de 
Dégourdi aux tests de 
Système D et de Connais-
sance (Pègre).

DÉGOURDI

COÛT 20

    

Retirez   par rang de 
Dégourdi aux tests de 
Système D et de Connais-
sance (Pègre).

DÉGOURDI

COÛT 20

     

Ajoutez   par rang de 
Sens surdéveloppés aux 
tests de Perception.

SENS 
SURDÉVELOPPÉS

COÛT 20

     

Ajoutez   par rang de 
Réaction fulgurante aux 
tests de Vigilance.

RÉACTION 
FULGURANTE

COÛT 20

     

Augmentez votre Valeur 
de Force de 1.

VALEUR DE FORCE

COÛT 25

    

Augmentez votre défense 
au corps-à-corps de 1.

RÉFLEXES 
AIGUISÉS

COÛT 25

    

Augmentez votre défense 
à distance de 1.

SIXIÈME SENS

COÛT 25
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PERSONNAGE 

ARMES

CARACTÉRISTIQUES

NOM DU PERSONNAGE

ESPÈCE

JOUEUR/JOUEUSE

CARRIÈRE

SPÉCIALITÉS

XP DISPONIBLES

VIGUEUR AGILITÉ INTELLIGENCE RUSE VOLONTÉ PRÉSENCE

COMPÉTENCES

TOTAL EN XP

VALEUR D’ENCAISSEMENT

ACTUELLESSEUIL

BLESSURES

ACTUELSEUIL

STRESS

CORPS À CORPSDISTANCE

DÉFENSE

COMPÉTENCES GÉNÉRALES CARRIÈRE RANG

Astrogation (Int)

Athlétisme (Vig)

Calme (Pré)

Charme (Pré)

Coercition (Vol)

Commandement (Pré)

Coordination (Ag)

Discrétion (Ag)

Informatique (Int)

Magouilles (Ru)

Mécanique (Int)

Médecine (Int)

Négociation (Pré)

Perception (Ru)

Pilotage (espace) (Ag)

Pilotage (planétaire) (Ag)

Résistance (Vig)

Sang-froid (Vol)

Survie (Ru)

Système D (Ru)

Tromperie (Ru)

Vigilance (Vol)

COMPÉTENCES DE COMBAT CARRIÈRE RANG

Artillerie (Ag)

Corps à corps (Vig)

Distance - Armes légères (Ag)

Distance - Armes lourdes (Ag)

Pugilat (Vig)

COMPÉTENCES DE CONNAISSANCES

Bordure extérieure (Int)

Culture (Int)

Éducation (Int)

Mondes du Noyau (Int)

Pègre (Int)

Xénologie (Int)

Autre :

COMPÉTENCES MAISON

ARME COMPÉTENCE DÉGÂTS PORTÉE CRITIQUE SPÉCIAL

FICHE DE PERSONNAGE
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MOTIVATIONS

DESCRIPTION

ÉQUIPEMENT

TALENTS ET CAPACITÉS SPÉCIALES

TYPE :

SEXE :

ÂGE :

TAILLE :

CARRURE :

CHEVEUX :

YEUX :

SIGNES PARTICULIERS :

TYPE : TYPE :

VALEUR : VALEUR :

ARMES ET ARMURE

TYPE :

MATÉRIEL PERSONNEL

NOM PAGE N° RÉSUMÉ

CONTRIBUTION AU RANG DU GROUPE :

CRÉDITS

BLESSURES CRITIQUES

GRAVITÉ : RÉSULTAT :

OBLIGATIONS
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CARACTÉRISTIQUES

NOM DU VAISSEAU

TYPE/MODÈLE

JOUEUR/JOUEUSE

EMPLACEMENTS

CHARGE UTILE

MANIABILITÉGABARIT VITESSE

ACTUELSEUIL

STRESS MÉCANIQUEDÉGÂTS DE COQUE

ACTUELSSEUIL

BLINDAGE

BÂBORD

TRIBORD

NOM
EMPLACEMENTS 

REQUIS MODIFICATEURS DE BASE MODIFICATIONS

ARRIÈRE

AVANTDÉFENSE

KITS

ARME ARC DE TIR DÉGÂTS PORTÉE CRITIQUE SPÉCIAL

ÉQUIPAGE

PASSAGERS

PROVISIONS

HYPERDRIVE

PORTÉE DES SENSEURS

SOUTE

ARMES

FICHE DE VÉHICULE

®
TM
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POSSESSIONS DU GROUPE

BASE D’OPÉRATIONS :

SITE

DESCRIPTION

CÔTÉ OBSCURCÔTÉ LUMINEUX POINTS DE DESTIN

RESSOURCES DU GROUPE

RELATIONS DU GROUPE

VALEUR JOUEUR/PERSONNAGE TYPE DESCRIPTION LISTE DE MOTIVATIONS

OBLIGATION DE GROUPE

FICHE DE GROUPE

®
TM








