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Aux. confins de I'espace .civilisé, des colons courageux ekt
déterminés ouvrent de nouveaux horizons sur des wmondes
inconnus. Hors d’atteinte de I’Empire, ils s’efforcent de repartit de
zéro avec leurs familles.

Ces petites communautés doivent affronter des créatutes hostiles,
essuyer de violentes tempétes et repousser d'impitoyables
pirates. En cas d’échec, les ruines de leurs demeures finivont
enfouies sous les sables du temps, mais si ces colons parviennent
a leurs fins, ils batiront des mondes nouveaux et prosperes dans \a

Bordure Extérieure....
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I.a journée avait-é_té‘longue et cette sale histoire de cadavre
n'allait pas arranger les choses.

_— Je veux qu'on pende haut et court ce foutu vendeur
d’huile de ghhhk qui a assassiné mon fils | brailla Solk Horgon.

Je m'adossai au chambranle de la porte de mon bureau.

— Solk, vous &tes peut-&tre le roi des éleveurs de nerfs,
mais y a des lois dans cette ville, comme partout ailleurs.

— Et ol elles étaient passées, vos lois, marshal, quand-

on a retrouvé mon Seth'derrigre le théatre, la nugue bri-

seée 7 vociféera Horgon. Vous me pendez ce Chevin'haut et

court, ou alors vous degagez et vous me laissez faire.

D'une maniére volontairement peu subtile, je tapotai les
atuis'de mes pistolets. .

— Alchibi aura un procés, et s'il est reconnu coupable, on
le pendra. Pas avant. Maintenant, retournez dans votre ranch.

Le visage d'Horgon s'assombrit davantage.

— Vous aurez de mes nouvelles, marshal |

[l tourna Ies talons et s'éloigna dans la rue.”

Je soupirai en regagnant mon bureau. Dans sa cellule

sans passion.’

— Japprécie que Vous ne mayez pas Eynche marshal
Sterne, déclara Alchibi Déss de sa voix caverneuse.

— La journée n’est pas terminée, Alchi. -
Je passai derriere mon bureau et lancai les holos pris

sur la scéne du crime.-Seth Horgon, étendu dans la ruelle -

baueuse, me fixa de son regard vide, le cou tordu dans un
angle impossible.

— Tu ne m'as toujours pas donné le moindre alibi concer-
nant la nuit derniére, et t'es assez costaud pour avoir fait [
coup. De plus, tout le monde saquue es Horgon et toin etes
pas trés copains.

— Une theorie séduisante, quoigue basée sur des preuves
indirectes, repondit Alchibi. Mais je participais & un entretien.

confidentiel

— Situ t'en tiens a cette version autant faire le noeud cou-
Jant toi-méme, grommelai-je. Ecoute-moi, Alchi...

— Salut Marshal ! Salut Alchi !

Un jeune Twi'lek solidement bati franchit le seuil.
" — Qu'est-ce gue tu fiches 1a, Mali ? grognai-je.

Malisan me tendit un panier de provisions.

— Je suis venu apporter le déjeuner d'Alchi. Ca vaudra
toujours mieux gue vos ratlons de I'armée impériale réchauf-
fees, marshal.

Le visage d'un Chevin n'est pas fait pour sourire, mais celui

dAlChlbi s'gclaircit indiscutablement.

— Malisan. Tu es trop bon. Mais tu devrais proﬁter de ta
palise pour U'exercer & danser, pas pour. me servir a man-
ger. En plus, si Horgon prend 'un de ses serfs a me livrer
mon repas... :

— Ne dis pas n'importe qubt !

Malisan déposa le panier sur mon bureau et cormmenca .

a en sortir de la viande de nerf grillée et des tubercules: Au
bout d'un moment, il leva les YEUX Vers moi... et vers les

‘holos de la scéne de crime. Je perqus son i nquletude malgré
son expressmn Jjoviale.

— |Is ne vont qua_nd méme_pas le pendre, hein ?
répondis-je, esperant me’

— Pas il est innocent, Mali,

3 l'autre bout de la piece; mon prisonnier me dewsagea

— Vous ne le pendrez pas, $o|k | criai-je.

Horgon et ses gars répondirent par une salve de tirs de
blasters qui illumina le ciel nocturne, pulverlsa le reste des

‘fenétres et mit le feu a la porte.

— Raté ! triomphai-je avant de canarder au jugé dans la
rue obscure.

Malisan. seta}t recroquewlle dans un coin. I &tait revenu
tenir compagnie a Alchibi et s'était retrouvé piégeé avec moi
quand Horgon et ses sbires avaient entrepris de faire justice
Eux-memes. o

Du fond de sa cellule, Alchibi secoua la tete, résigne.

— Marshal Sterne, la situation s'envenime. Je préeféere me

rendre plutdt que de vous voir tués, Malisan et vous.

J'ouvris Ia bouche pour le traiter g{’idiot, mais Mali me
devanca. . :

— Tu ne peux pas faire ¢a | s'écria-t-il avant de me jeter
un regard ot la peur le disputait a la culpabilité et d'ajouter :
Marshal, vous n’allez pas le laisser faire 7

J'étudiai Mali durant de longues secondes.

— Et merde. Alchi, t'as retrouvé Mali au théatre, la nuit
derniére, pas vrai ?

Mali eut I'air coupable, mais curieusement soulage.

— || voulait racheter mon contrat & Horgon. Devenir mon
sponsor, pour la danse. Mais il n’a pas tué Seth.
" — En effet, dis-je en secouant la L&te. J imagine donc que.
c'est toi qui I'as fait.
Mali baissa les yeux.

— Seth a dit a Alchi gu'il ne lui céderait pas mon contrat.
Que je garderais le betail toute ma vie. Qu'un serf devalt. :
rester & sa place. Et il... il se fichait de moi. J'ai fini par...
craquer. Je ne voulais pas lui faire de mal.

Nous restames 1a tous les trois, assis, a nous dévisager un
bon moment. Jusqu'a ce qu'un autre tir perce le mur.

— Livrez-le-nous, Sterne | cria Horgon. Ou vous finirez ‘
tous grillés'!
— Oh, et merde.

Je rampai sur le plancher. pour activer le panneau de
contrdle de la cellule. La barrigre énergétique s'éteignit et

je dégageai mon bureau d'un coup de pied pour dévoiler la

trappe qu'il dissimulait. Alchibi et Malisan me regardaient,
interdits. Je les arrachai a leur stupeur en grondant.

— Eh bien, qu'est-ce gue vous attendez ? Ca méne hors
de la ville.

J'entrai Ia combmalson du coffre-fort et récupérai le déto-
nateur thermique confisqué a des trafiquants d eplces trois
mois plus Lot.

— Faut que je couvre nos traces.

Une demi-heure plus tard, debout en haut d'une petite
colline, nous regardions les habitants &teindre I'incendie de
mon ancien bureau. Tant mieux, je n‘aurais pas_aime gue
toute |2 grande rue disparaisse dans les flammes.

— Navré, marshal, murmura Alchibi. ‘
Malisan acquiesca en silence. Je leur adressai un rictus.

— Oh, Horgon était un salopard, de toute fagon, et son
gamin ne valait pas mieux. Cela dit, me 'voila au chomage,
maintenant. Sivous envisagez toujours de vous tirer de cette
plangte, ca vous derange pas que je vous accompagne ?.




COLONISER LA BORDURE

ce sont les Colons qui font évoluer la galaxie, qu'il
s'agisse d'authentiques batisseurs de mondes dans les
ctendues sauvages ou d'individus usant de leur influence
et de leur charisme personnel dans leur propre intérét.
Horizons LoinTaIns présente de nouvelles options de
carrieres pour les Colons, en complément de celles du

sre de régles d’Aux Conrins DE UEMPIRE. Ce supplément
propose des idées et des détails supplémentaires pour
es spécialités existantes, et en aborde trois nouvelles.
Qu'ils aiment traquer les dragons Krayt et les pillards
Tusken dans les dunes venteuses de Tatooine ou gu'ils
preferent visiter une station spatiale perdue dans le coin
e plus reculé de I'Espace sauvage, les joueurs trouveront
de quoi satisfaire leurs attentes dans ce livre.

Le Chapitre | : Batir des mondes meilleurs se
concentre sur la carriére de Colon proprement dite. Il
aborde de nouveaux historiqgues spécifiques, ainsi que
de nouvelles Motivations et Obligations. Il introduit les
Arcona, les Chevin et les Gran, trois nouvelles espéces
particulierement adaptées a la carriere de Colon. Ce

T

chapitre présente également trois nouvelles spécialités :
I'"Entrepreneur, le Marshal et I'Artiste, chacune avec ses
arborescences de talents respectives. Les spécialités de
Colon bénéficient de deux capacités emblématigues ré-
servees aux plus accomplis d'entre eux.

Le Chapitre Il : Matériel et équipement présente de
nouvelles armes, une bonne quantité de matériel inédit
et une sélecticn de vehicules trés appréciés des Cclons.

Le Chapitre Il : De nouveaux horizons a découvrir,
contient des idées sur la meilleure maniére d'intégrer des
Colons dans les scénarios et de batir, avec les joueurs,
des histoires centrées sur ce type de personnage. On y
trouve aussi des meéthodes pour construire et mettre en
valeur des rencontres sociales, ainsi que des exemples
d'emplcis pour des PJ Colons. Enfin, dans la derniere
partie sont abordées les campagnes fondées sur la co-
lonisation de mondes nouveaux, et les recompenses que
les personnages joueurs peuvent espérer en retirer. Ain-
si, le MJ disposera de tous les atouts nécessaires pour
intégrer avec succes les Colons dans ses récits.

LES COLONS DANS LA GALAXIE

Duram des millénaires, les colons ont fourni aux civi-
lisations spatiales la main-d’ceuvre et le dynamisme
1ecessaires a leur expansion dans la galaxie. La Répu-
blique et toutes les autres sociétés ont sans cesse eu
pesoin de nouvelles ressources, d'espace vital et d'in-
d2pendance politique, au point que la coleonisation de
louveaux mondes se poursuit encore aujourd’hui, sous
Empire. Certaines périodes de I'histoire galactigue ont
U le ralentissement de la colenisation, mais les individus
qui ont de bonnes raisons de s'installer sur de nouveaux
mondes n'ont jamais mangué.

Tout le monde peut devenir colon, mais seuls les plus
futés, les plus déterminés et les plus endurants auront
une chance face a l'inconnu. On compte parmi eux des
spécialistes dans de nombreux domaines, mais rarement

celui du combat. Les chefs de ces populations sont

tablement trés charismatigues. Par ailleurs, isolés du
te de la galaxie, ils ont intérét a développer leur intel-
ce et a se concentrer sur leur domaine d'expertise :
e commandement, la médecine ou le commerce |égal.
Zertains poursuivent des buts plus personnels, comme
acguérir une certaine célébrité, tandis que d'autres
“herchent a fournir ordre et pratection aux colonies les
Dlus excentrées,

DE VRAIS COLONS

Lexpansion de la vieille République a partir des Mondes
Ju Noyau s'est appuyée sur un effort massif de coloni-
sztion. Beaucoup des premiéres missions se déroulerent
=n dehors de toute contrainte en matiére de population
=t de territoires, mais les efforts suivants furent menés

par des corporations qui avaient pour seul objectif de
s'emparer de nouveaux domaines et de leurs ressources.
La premiére vague de colonisation & I'échelle galactique
partit des Mondes du Noyau il y a des milliers d’années,
et prit la direction de ce qu'on appellerait plus tard les
Colonies. La région devint une extension des Mondes du
Noyau, qui y imposérent leur maniére de vivre, leur puis-
sance et leur ambition. Il s'agissait de véritables colonies,
d'installations permanentes dont le seul but consistait a
exploiter les ressources des planétes ol elles s'établis-
saient. Avec le temps, la distance et la politique finirent
par séparer de nombreuses colonies de leur métropole
d’erigine.

Au fur et &2 mesure de la colonisation, on finit par consi-
dérer les autres mondes comme des réserves a exploi-
ter, en particulier dans la Région d'Expansion. Les cor-
porations s'y livrérent a une véritable course en vue de
s'emparer des systéemes planétaires capitaux avant que
la zone ne soit officiellement ouverte aux efforts de co-
lonisation de la Républigue. Sur ces mondes, les colons
étaient moins des aventuriers et des explorateurs que
des ouvriers plus ou meins exploités par les compagnies
propriétaires des terrains, Il va sans dire qu’il leur était
trés difficile d’en partir.

De nos jours, la colonisation prend plutét pour cadre
les régions qui s'étendent au-deld des limites de I'espace
connu. La plupart du temps, les missions consistent a
peupler les secteurs peu explorés de 'Espace Sauvage et
a repousser ainsi les frontiéres de la Bordure Extérieure.
La colonisation des Régions Inconnues, quant a elle, est
une entreprise périlleuse : a cause des perturbations
hyperspatiales qui touchent leur périphérie, les rares
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colonies viables se retrouvent isolées et trés difficiles a
atteindre. Cependant, une nouvelle colonie peut étre im-
plantée n'importe ol dans la galaxie, car seule une frac-
tion de ses systémes a été visitée et explorée a ce jour.

L'’ATTRAIT D'UN MONDE NOUVEAU

Le désir de s'établir sur un nouveau monde, dans une ré-
gion isolée et périlleuse, parait souvent incongru a ceux
qui n'ont pas décidé de devenir colons. Puisqu'il existe
des milliers de planétes civilisées, pourquoi débuter
une nouvelle vie sur un monde probablement inhospita-
lier et sans attrait ? Les raisons en sont trés simples et
obéissent & un schéma immeémorial : le désir de rompre
avec une culture ou un gouvernement, de fonder une ci-
vilisation répondant a des idéaux spécifiques, ou simple-
ment d’exploiter de nouvelles ressources.

Compte tenu de l'essor de 'Empire Galactique, de
plus en plus de citoyens ont cherché & échapper aux
pratiques autoritaires de I'Empereur Palpatine. Des es-
péces menacées d'esclavage ont fui vers des mondes
situés en dehors des frontiéres de ['Empire, préférant
s'éloigner pendant gu'elles le pouvaient encore. Des
adeptes de la Force — les rares survivants de ['Ordre
Jedi ou d’autres traditions moins connues — ont echap-
pé aux tentatives de Vador pour les éradiquer dans
toute la galaxie. Quelles que soient leurs raisons, la plu-
part de ces colons recherchent lisolement et veulent
disparaitre pour éviter d'attirer I'attention de I'Empire.
La population d'une colonie de ce genre peut aller
d'une petite dizaine d'utilisateurs de la Force a plu-
sieurs centaines ou milliers d'individus appartenant &
une espéce persécutée. Quand l'occasion se présente,
I'Alliance Rebelle établit également des colonies sur des
mondes sirs, ol elle cache amis, familles et installations
hors d’atteinte de I'Empire.

UNE PETITE CIVILISATION

Les facteurs qui distinguent une colonie des autres
mondes de la frontiére sauvage ne se limitent pas a la
simple présence des colons eux-mémes. Ce qui les ca-
ractérise, c'est ce qu'ils ont apporté avec eux : la civi-
lisation. Les colonies les plus prospéres disposent d'un
gouvernement, de lois, d'un systéme de maintien de
I'ordre et d’'une économie au moins vaguement fonc-
tionnelle. Aprés quelgues générations, certaines n'ont
plus rien a envier aux Mondes du Noyau dont leurs ha-
bitants sont issus.

La civilisation ne se développe pas par accident. C'est
le résultat d'un dur labeur qui exige une collaboration
efficace. En fait, on pourrait méme définir la civilisation
comme cette coordination entre les colons. Certains
cherchent a recréer la société de leur monde d’origine,
dont ils importent les traditions et le systeme de gouver-
nance sur leur nouvelle planéte. Ces colons ont 'avan-
tage de travailler a partir d'un modéle, et de nombreuses
communautés se sont développées en s'appuyant sur
ce principe. D'autres, cependant, cherchent a construire
une société plus parfaite que celle qu'ils ont laissée der-
riere eux. Ces utopistes ont tendance a se regrouper par
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affinités idéologiques avant de partir pour la frontiére. La
triste vérité, c'est que les colonies de ce type, fondées
sur des idéaux, s'installent souvent dans les régions les
plus inhospitaliéres et ne bénéficient que de ressources
et d'appuis réduits. Habituellement, les colons qui vy
vivent ont guitté leur planéte d'origine pour échapper a
des persécutions ou parce gu'ils font partie d'une classe
sociale défavorisée. Plusieurs des Mondes du Noyau ont
d'ailleurs pris I'habitude de se débarrasser de leurs mé-
contents en les envoyant fonder une colonie. Ce statut
entraine quelques difficultés économiques qui les han-
dicapent lors de leur installation. Mais méme dans le
cas d'une séparation en bons termes, on trouve toujours
un explorateur, un bureaucrate ou une corporation peu
scrupuleuse pour s'empresser d'exploiter les aspirations
des colons afin d’obtenir un profit immédiat.

Toutes les fondations ne découlent pas d'une planifi-
cation. Il arrive parfois que les habitants éparpillés d'une
frontiére sauvage établissent spontanément une colonie,
et il en résulte souvent une civilisation improvisée et tres
hétérogéne. Dans ces situations, la communauté se de-
veloppe a I'image des hommes et des femmes qui l'ont
formée. Un seul chef charismatique ou un marshal épris
de justice peut transformer la région la plus malfamée de
la frontiére en une authentigue colonie, simplement en y
faisant naitre un sentiment de communauté.




LA LUMIERE DU SAVOIR

Les bénéfices de |a civilisation sont nombreux, mais les
blus indiscutables sont I'éducation et I'enseignement.
_ertains érudits avancent méme que la civilisation est un
sroduit de I'éducation, et non l'inverse.

Dans tous les cas, les colonies ont tout a gagner en
accueillant des individus instruits. Docteurs, enseignants
et techniciens talentueux sont toujours une denrée rare
-1 trés appréciée en dehors des Mondes du Noyau. Leur
ence au sein d'une communauté exerce une influence
isidérable sur sa prospérité et sur la qualité de vie de
ses habitants. Certains spécialistes accomplis ménent une
existence semi-nomade et voyagent de colenie en colonie
27in d'offrir leurs compétences a un maximum d'individus.
D'autres voient se former des communautés autour de

endroit ol ls ont Elu domicile, car leur expertise améliore
toujours les chances de succés des colons.

Compte tenu de la forte demande, les specialistes bé-
12ficient d'une certaine liberté dans la vie au sein d'une
“olonie : une communauté en difficulté ne peut pas se
passer des services d'un médecin, méme si celui-ci n'a
pas terminé ses études ou si sa licence lui a été retirée
par le bureau d'éthique de son monde natal. Les com-
petences comptent plus que les diplomes dans une
“olonie : rebouteux, érudits et bricoleurs un peu doués
peuvent saisir l'occasion d'échapper a la bureaucratie
=touffante des Mondes du Noyau et enfin étre reconnus
2 leur juste valeur.

BATIR UNE VIE,
SE FAIRE UN NOM

Uexistence aux confins de la galaxie est plus libre que
ns le Noyau, et on peut y adopter plus facilement des
les de vie originaux cu s'y lancer dans des négoces
=dits. Les colonies ne peuvent pas se permettre de re-
r I'aide des individus compétents, et les rivalités pro-
sionnelles s'y révélent moins importantes que dans
=s Mondes du Noyau.

Pour beaucoup d’hommes d'affaires, d'artistes ou de
“ommercants débutants, les colonies représentent une
nce de se faire un nom. Une piéce musicale gui ne
plirait pas la moindre salle sur Coruscant pourrait
devenir le seul et unigue spectacle donné dans une
-olonie reculée, et pour certains artistes, il vaut mieux
Stre un gros mynock dans une petite caverne gue de
demeurer éternellement ignoré. D’autres considérent
es colonies comme de parfaits tremplins pour acqueérir
expérience et credibilité avant d'aller exercer leurs ta-
ents dans les Mondes du Noyau.

Bien sdr, les petites communautés ont leurs inconve-
nients : aprés une seule mauvaise représentation ou un
travail baclé, le bouche a oreille peut ternir la réputation
d'un colon pendant des années. Les possibilités illimitées
de la frontiere ne conduisent pas forcément au succés.
Les colonies offrent des chances, pas des garanties.

UNE VIE DE COLON

Si certaines carriéres sont idéales pour faire régner la
paix, ce sont les Colons les mieux équipés pour en pro-
fiter. Certains veulent contribuer & la prospérité d'une
petite communauté, tandis que d'autres cherchent sim-
plement a échapper a une civilisation étouffante. Ces der-
niers vivent a I'écart des agglomérations et ne quittent
leurs terres que guelques jours par an pour se rendre en
ville. Cependant, la majorité des nouveaux arrivants se
contentent d’acheter ou de construire une boutigue liée
a leur métier, le plus prés possible d’une cantina réputée.
Les autres travaillent & domicile, se rendent chez leurs
clients ou trouvent un emploi dans un comptoir commer-
cial local.

Malgré leurs efforts, les Colons narrivent pas toujours
a faire leur vie sur leur monde d'adoption : certains,
ballotés par les événements, sont contraints de se lan-
cer dans des aventures interplanétaires. Méme sur des
mondes tres isolés, un Colon est habituellement capable
de s'adapter rapidement et de s'intégrer, du moins si le
climat et la culture locale ne sont pas trop difféerents de
ce & quoi il est habitué. La plupart des colonies partagent
assez de points communs pour qu'un individu s’y sente
rapidement chez lui. Néanmoins, dans une mégalopole
comme Denon ou Coruscant, ou dans un environnement
extréme et radicalement différent de celui de son monde
d’'origine, un Colon risque de passer au mieux pour un
touriste éberlué, et au pire pour une proie facile ou un
péquenot. Heureusement, I'innocence sincére d'un gar-
con de ferme a de gquoi charmer le citadin le plus cy-
nique, et la plupart des affronts involontaires sont rapi-
dement pardonnés.







es individus intrépides,; ce so-nt'les colons.
nt competents dans un domame specmque

galaxie aﬁ 'd v refaire leur vie. Certains sont animés par
.a cupidité, d'autres veulent imprimer leur marque sur
une nouvelle planéte, et les derniers enfin, ne cherchent
Ju'a donner un but a leur existence. Nombreux sont ceux
aui n‘ont connu que la frontiére, car ils y sont nés des
zénérations aprés l'atterrissage des premiers vaisseaux.
Parmi ceux-la, certaines ames troublées révent de s'ex-
traire de leur trou perdu et de voguer vers les Mondes
du Noyau, sans comprendre ce qui a pu pousser leurs
ancétres a les fuir.

Sile commerce galactique continue de tourner comme
Jne mécanique aux rouages bien huilés, c’est bien grace
zux colons, qui constituent I'essentiel de la main-d'ceuvre
Jisponible et pésent de tout leur poids sur I'économie.
Dans le secteur prive, ils forment la grande majorité
des propriétaires, des petits commergants aux prési-
Jents des plus grandes corporations. Mais ils ceuvrent

sration esttrop peme pour
Ste rcmarquee ce (}U! st un grand

-egaiement comme swmp\es empioyes chercheurs, comp-
~ tables, charges de clientéle ou responsables de la sécu-
- rité. Beaucoup de colons travaillent également dans le
_divertissement et les arts, ainsi que dans |'agroalimen-

taire, I'extraction de matiéres premiéres et les services
de santé. lls sont également bien présents dans le sec-
teur public : de nombreux gouvernements les emploient
comme administrateurs, cadres, juristes ou enseignants,
ou les enrdlent dans I'armée et les forces de l'ordre.

La plupart des pionniers sont originaires des Mondes
du Noyau. Pour une raison ou pour une autre, souvent
économigue ou politique, ils ont préféré tout abandon-
ner afin d'entamer une nouvelle vie dans la Bordure Ex-
terieure. N'importe qui peut sy lancer, du plus indigent
des sans-abri en quéte d'emploi au politicien désabusé
qui recherche un lieu ol éprouver ses idées de gouverne-
ment. Entre ces deux extrémes, il faut également compter
des médecins incapables de trouver une place dans un
cabinet, des chercheurs qui souhaitent étudier des es-
péces végeétales ou animales inconnues, des membres des
forces de I'ordre lassés de la lutte contre de dangereux
trafiquants d'épices et qui préférent passer leurs vieux
jours a donner la chasse aux voleurs de shaaks, ou en-
core des artistes en mal d’inspiration venus se ressourcer
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parmi les paysages grandioses de mondes indomptés. On
peut également évoquer des criminels qui adoptent une
nouvelle identité pour faire oublier leur passé de bandit
et démarrer une nouvelle vie, ou des hommes d'affaires
respectables qui se lancent dans de nouvelles entreprises,
loin des Mondes du Noyaux dominés par les corporations.

Quel que soit le projet qu'il comptait mener a bien
sur son nouveau monde, un colon peut s'attendre a des
bouleversements. Celui dont la seule ambition était de

devenir fermier peut étre élu maire ; I'ancien étudiant en
biologie peut se retrouver obligé de devenir le médecin
de la colonie, ou forcé d'user de ses compétences pour
nourrir la communauté. Plus le nombre d’habitants est
modeste, plus la pression sociale est forte, méme sur
les individus moyennement doués. En déefinitive, chacun
est responsable du bien-étre de tous, car une colonie ne
survit pas bien longtemps aprés |'épuisement de ses ré-
serves initiales.

UNE GALAXIE A COLONISER

e Chapitre | : Batir des mondes meilleurs regorge

de conseils et d’'opticns concernant la création et I'évo-
lution des personnages Colons. Les historiques, Obliga-
tions et Motivations proposes peuvent intéresser joueurs
comme MJ.

Le Chapitre I présente trois nouvelles espéces dispo-
nibles a la création des PJ. Les Gran, Chevin et Arcona sont
tout désignés pour la vie de Colon, trés centrée sur la so-
ciabilité, mais peuvent adopter n'importe guelle autre car-
riere. Les Gran, connus pour leur sens de la communaute,
ont fondé un certain nombre de colonies prospéres telles
que Hok ou Malastare, sans parler de leurs innombrables
contributions au sein d’autres mondes. La mentalite al-
truiste de la société arcona fait passer ses membres pour
des naifs quand ils évoluent hors de Cona, mais leur bonne
volonté constitue un atout indéniable au sein d'un vais-
seall colonial. Les Chevin sont percus dans toute la galaxie
comme des esclavagistes, mais ceux qui ont guitte Vinsoth
ne le sont pas forcément, et beaucoup désapprouvent ce
genre d'activité. Les Chevin restent cependant trés durs
en affaires, quelle que soit la marchandise. On considére

ces trois espéces comme globalement paisibles et travail-
leuses, mais il existe des exceptions. Quoi gu'il en soit, un
joueur qui souhaite interpréter un Colon ne peut pas se
tromper en optant pour l'une d'elles.

Le chapitre propose également trois nouvelles spécia-
lités pour la carriere de Colon. LEntrepreneur ne laisse
jamais passer une occasion d'accumuler les crédits. Le
Marshal est capable de retrouver la trace d’'un suspect
dans n'importe quel bouge de la planéte, et c'est sou-
vent un as du blaster. Les Artistes, enfin, abtiennent sou-
vent ce qu'ils veulent, d'autant qu'ils savent aussi bien
charmer 'adversaire gue détourner son attention.

Pour finir, deux nouvelles arborescences de capacités
emblématiques viennent &toffer les possibilités offertes
aux personnages Colons. Chague progression sur ces
arborescences accroit l'efficacité de ces capacités déja
redoutables. Ainsi, Révélation permet aux PJ de cerner
un détail au moment critigue ou de retrouver un rensei-
gnement vital qui aurait échappé a un esprit moins pers-
picace ou moins entraing. Certains mettent ce phéno-
mene sur le compte de I'adrénaline, d'autres parlent de
concentration profonde, d' « état de grace », voire d’'in-
tervention divine. Dans un autre registre, Incomparable
expertise permet au personnage d'agir comme un maitre
dans un domaine donné et de faire preuve d'une telle
virtuosité que le groupe pourra affronter des épreuves
apparemment insurmontables.




HISTORIQUES DE COLON

I-es Colons peuvent venir de tous les milieux sociaux et
£s raisons qui les poussent a s'installer sur un nouveau
monde sont aussi nombreuses que les colonies de la ga-
:xie connue. Lattrait de I'air pur et des grands espaces,
envie d'echapper a I'Empire ou a la loi... Il ne s'agit 13
Jue de quelgues-uns des motifs poussant les Colons &
ndre un aller simple pour la Bordure Extérieure, I'Es-
nace Sauvage ou méme les Régions Inconnues. Il existe
suvent une grande différence entre I'existence du Celon
Nt de monter & bord du vaisseau colonial et la vie
Jul 'attend une fois arrivé a destination. Il est important
Je prendre cet aspect en considération si I'on souhaite
run personnage Colon aussi unique qu'intéressant.

[

On peut avoir une image un peu stéréotypée, voire ro-
mantique, des Colons et les considérer comme des aristo-
rates ou des négociants des Mondes du Noyau qui s'em-
guent dans un vaisseau pour aller établir leur foyer ou
=ur commerce sur un monde désert. Il serait toutefois naif
dimaginer que tous se ruent sur le premier appareil qui se
znce dans l'inconnu. Beaucoup ne font que rejoindre une
“olonie blen établie, parfois depuis des siécles, voire des
millenaires. Un tel monde, aussi prospére soit-il, a toujours
oesoin de professionnels pour assurer la santé et I'édu-
tion de ses citoyens. Les pilotes de cargo se passent
éralement le mot le long des hypervoies, mais il arrive
ement que les colonies fassent appel a des agences
ecrutement pour trouver des spécialistes. Les profes-
nels qui répondent a ces propositions sont accueillis
1zleureusement dans les petites villes qui vont les em-
ser. Elles leur fournissent bien souvent un toit et un lieu

jusqu’'a ce gu'ils embarguent sur le vaisseau cen-
<2 les mener sur leur nouvelle planéte, de nombreuses
=milles vivent sur le mé&me monde depuis plusieurs gé-
ations et ne I'ont jamais quitté. Tatooine a connu plu-
rs vagues de colonisation au fil des millénaires, mais,
25 conditions de vie dans le désert étant trés rudes, la
ulation s'est toujours limitée a quelques communau-
£parses. Parmi les centaines de milliers de planetes
rantes, nombreuses sont celles qui correspondent a
situation. Les individus nés dans ces trous perdus
"2nent pourtant bien une vie de Colon, souvent difficile
=T impitoyable, et n'ont pour ambition que de la rendre
un peu moins rude pour les générations suivantes,

La création de personnages est l'occasion pour les
urs de se pencher sur les circonstances qui ont ame-

monde vient de quelque part. Lhistoire de celui ou celle
retrouve sur une planéte isolée aprés une enfance
es gratte-ciels d'un Monde du Noyau ne peut étre
se captivante. Voici quelgues idées d'historique pour
lons qui se lancent dans Aux ConFins DE L'EMPIRE.
ropositions ne présentent qu'une seule facette
ntité et des raisons de vivre du personnage. Un
qui souhaite créer un avatar fouillé devrait choisir
pétences, son équipement et ses Obligations afin
=5 faire correspondre a I'un des concepts suivants.

L'OPPORTUNISTE

Fonder une colenie n'a rien d'une tache aisée, mais une
ou deux générations plus tard, alors que le gros du travail
est accompli et que I'endroit regorge encore de possibi-
lités, 'opportuniste débarque en apportant de nouvelles
ressources. Ces individus sont souvent mal vus par les
familles établies, surtout lorsqu'ils visent le sommet de
la hiérarchie avant méme d'avoir posé le pied sur la
planéte. Par ailleurs, certaines colonies qui dépendent
directement d'une corporation ou de I'Empire doivent
parfois accueillir un dirigeant inexpérimenté envoyé par
quelque bureaucrate de l'autre bout de la galaxie. Les
opportunistes sont bien souvent pleins d'entrain et préts
a prendre des risques, mais ils cernent rarement la po-
pulation qu’ils comptent influencer. La compréhension
mutuelle ne vient qu'avec le temps.

Les Médecins sont souvent les mieux accueillis des op-
portunistes, dans la mesure ol leurs compétences sont
essentielles a la prospérité de la colonie. Il peut s'agir de
naifs jeunes docteurs débarquant sur une planéte dans
I'espoir d'y faire fortune ou de s’y aguerrir avant de retour-
ner dans le Noyau. On trouve également des praticiens
plus agés, aux talents modestes, qui estiment plus facile
de gagner leur vie dans un endroit ol la demande de soins
se revele supérieure a l'offre. Dans un cas comme dans
['autre, leur manque d'expérience et leurs excentricités se-
ront probablement tolérés par les habitants, trop heureux
d’avoir un docteur dans la communauté.

A linverse, les Entrepreneurs sont moins souvent
les bienvenus. Beaucoup d’entre eux ne cherchent qu’a
s'enrichir rapidement et s'intéressent essentiellement
aux atouts lucratifs de la colonie : sa mine, sa position
de carrefour commercial ou un produit local susceptible
d’engendrer une demande hors-monde. Ces Colons tra-
vaillent dans des domaines comme la finance, les inves-
tissements ou l'acquisition d'actifs. La plupart des au-
tochtones saisissent donc mal ce gu'ils trafiquent et se
montrent passablement méfiants. Le fait que la plupart
des Entrepreneurs se soucient peu du bien-étre de la po-
pulation locale n'arrange rien.

Les Artistes sont quant a eux recus avec une chaleur
toute relative. Un tel personnage a le mérite de pouvoir
offrir une soirée divertissante aux habitants et de quoi
égayer une vie monoctone. Le probleme, c'est que I'Artiste
a souvent tendance & séjourner plus longtemps qu'on ne
le voudrait. On I'apprécie donc comme un oncle exubé-
rant : réjouissant les premiers jours, mais vite exaspérant
quand il decide de prolonger sa visite.

Un Diplomate peut étre dépéché pour représenter
des intéréts politiques ou commerciaux. De nombreuses
colonies sont en effet fondées par un gouvernement ou
une corporation qui attend la plupart du temps un mini-
mum de loyauté et de profits en retour. Ladministration
coloniale dispose de nombreux représentants pour qui
le poste vient réecompenser des services rendus ou s'im-
pose comme une étape jalonnant une carriére promet-
teuse. Généralement, ces Diplomates ne sont pas sélec-
tionnés au sein de la colonie en question : la populaticn
ne voit en eux que des intrus venus lui tenir la bride, ce
qui suscite méfiance et ranceeur.
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LE FUGITIF

La galaxie fourmille d'individus qui fuient quelque chose
ou guelgu'un. Certains sont traqués par des chasseurs
de primes, d'autres poursuivis par les autorités locales,
une corporation cu méme I'Empire. Beaucoup sont cou-
pables des crimes quileur sont reprochés, mais quelques-
uns sont injustement accusés ou victimes d'une erreur
judiciaire. Quoi qu'il en soit, les colonies constituent pour
eux des sanctuaires ol ils peuvent se terrer pour faire
peau neuve.

Un Entrepreneur peut se trouver dans cette situation
aprés aveir fraudé ou orchestré une vaste escroguerie.
[l a pu accumuler des millions de crédits avant que les
autorités ne découvrent ses méfaits, ne bloguent ses
comptes et ne saisissent ses biens. Il est alors parti pour
la colonie la plus lointaine possible en espérant gu'on ne
I'y débusque jamais.

Un Diplomate cu un Artiste peut s'&tre servi de sa
célébrité pour exprimer un peu trop vigoureusement
ses convictions politiques dissidentes, attirant de ce

fait la colére de I'Empire. Il est désormais en fuite, avec

un mandat d'arrét (voire d'exécution) sur le dos. Le
fait qu'il ait été jadis une personnalité publique rend
son existence encore plus irritante pour le gouverne-
ment impérial.

Un Erudit pourrait avoir été un chercheur respecté au
sein d'une corporation, jusqu’a ce qu'il fasse une terrible
découverte dans le cadre de son travail. Il a réalisé que
sa trouvaille pourrait causer un monstrueux désastre,
et que son employeur ne résisterait certainement pas a
I'envie de s'en servir. Une seule solution : fuir loin de la
société galactique et se cacher. Aujourd’hui, la corpora-
tion veut retrouver I'Erudit, mais surtout mettre la main
sur le résultat de ses recherches.

Les Médecins ne sont malheureusement pas tous
animés par de nobles idéaux. Certains ne sont que des
charlatans dérangés ou des chercheurs fantaisistes qui
considerent leurs patients comme de vulgaires cobayes.
De tels individus peuvent se retrouver recherchés dans
plusieurs systémes stellaires et se réfugier dans d'obs-
cures colonies. La, il leur est possible d'échapper aux
chasseurs de primes et de reprendre leurs expériences
sur de tout nouveaux sujets.

Dans la méme veine, un Marshal peut avoir été un
flic corrompu dans son ancienne vie. |l acceptait les
pots-de-vin, faisait payer sa « protection » aux citoyens
ou se servait de sa position pour éliminer tous ceux gui
le dérangeaient. Il a fini par prendre la fuite pour se
soustraire a la justice. Ce nouveau départ lui impose un
choix : va-t-il reprendre ses vieilles habitudes ou tenter
de s'en affranchir ?

LE RESPONSABLE LOCAL

De nombreuses colonies, surtout parmi les plus petites,
n‘ont pas de véritable gouvernement, mais sont gérées
par un petit groupe d'individus qui se distinguent du
reste des colons. Ces professionnels, propriétaires,
hommes d’affaires et autres notables exercent une in-
fluence indéniable sur la communauté. Un PJ doté de
I'historique Responsable local tente de remplir le vide
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laissé par I'absence de gouvernement et fait tout son
possible pour gérer en douceur les problémes des ha-
bitants. En plus de 'occupation normale liée a sa spé-
cialité, un PJ peut exercer bien d'autres roles dans une
petite colonie.

Dans la plupart des colonies, on met les enfants au
travail dans les fermes dés leur plus jeune age. Cepen-
dant, les communautés qui nourrissent I'espoir de deve-
nir un jour aussi civilisées gue les Mondes du Noyau ne
peuvent se passer d'un maitre d'école. Un Erudit peut
ainsi subvenir aux besoins éducatifs d’'un ou plusieurs
bourgs reculés.

La religion est au cceur de nombreuses colonies, dont
les habitants se réfugient souvent dans la foi pour sur-
monter les épreuves. Un Diplomate peut précher l'une
des nombreuses religions de la galaxie en tant que pas-
teur : moine Dim-U vénérant les banthas, messie de 'ex-
ploration parmi les Enfants de Mani, adepte de 'austére
QOrdre de Ffib, chaste prétre de Ninn, ou dans le cas
d'une femme, élégante zélote de Psusan. Quelle gue soit
la foi qu'il professe, ce PJ reste le berger de ses ouailles
et on le charge souvent de trancher sur des guestions
plus pratiques que spirituelles.

De nombreuses colonies reculées survivent grace
au bétail : en plus de servir de source de nourriture
aux habitants, les animaux font parfois office de bétes
de somme et de moyen de transport. La plupart des
colons considérent leurs bétes comme des compa-
gnons fidéles et utiles. Certains Médecins ont débuté
comme vétérinaires, garants de la santé des animaux
de la communauté. Et quelques-uns ne pratiquent la
médecine sur les colons que lorsqu'ils y sont contraints
par l'urgence.

Un Entrepreneur, pourrait concevoir un certain
attrait pour I'argent et les profits rapides aprés avoir
débuté comme prospecteur minier. La demande en
pierres et métaux précieux ne tarit jamais, et il en va
de méme pour certains gaz et liquides nécessaires a
la fabrication de vaisseaux, de droides, d'armes et
d'autres engins. Découvrir une poche de gaz Tibanna
ou une veine de gemmes Corusca est le meilleur moyen
d'obtenir assez de crédits pour s'offrir une le privée sur
un monde balnéaire. Peut-2tre que le PJ a pu amasser
un petit pactole et qu’il désire désormais l'investir sur
le long terme.

Un Marshal peut avoir débuté comme contremaitre
d'une mine ou d'un ranch, ce gui I'a habitué a diriger des
employes, a examiner leurs problémes, & gérer la main-
d'ceuvre et éventuellement a assurer la protection des
lieux contre les bandits et la faune hostile. Ces facteurs
ont pu le transformer en individu débrouillard et coriace,
capable d'inspirer le respect comme la peur.

Dans les zones reculées, la justice tient autant du spec-
tacle que de la procédure légale, si bien qu'un Artiste
peut parfaitement faire office d'avocat. Quand les tech-
nigues modernes d'investigation ne sont pas dispo-
nibles et gue les sentences sont prononceées de facon
expeditive, defendre un client consiste plus a s'attirer les
bonnes graces des jurés qu'a démontrer concrétement
I'innocence de I'accuse.




L' IDEALISTE

De nombreux Colons sont des habitants des Mondes

Novau contraints de fuir des ennemis ou un passé

s préféreraient oublier, malis certains sont mus par
zitruisme, et non poussés par la nécessité ou la peur.
dure Extérieure compte d'innombrables commu-
d'etres intelligents, et beaucoup sont en proie
abilité politique, a la pauvreté ou a I'oppression.
Des colonies miniéres harcelées par les pirates aux
mondes dévastés par les épidémies issues de visiteurs
responsables, les planétes de I'espace indompté sont
cées par de nombreux problémes inconnus dans
e Noyau.

2 plupart des habitants des Mondes du Noyau re-
sent tout net de renoncer au confort de leur routine
idienne pour porter assistance a des individus sur
s ils n'ont jamais posé les yeux. Par ailleurs, |a vie
33 Bordure Extérieure peut se révéler terriblement
“zngereuse. Néanmoins, il arrive que par pure empa-
e, des personnes ressentent un besoin irrépressible
itter leur foyer rassurant pour venir en aide a leur
ain. D'autres justifient leur décision en expliquant
s'elles obéissent a un devoir moral ou gu'elles ont
“ontracté une dette envers la scciété, une responsabi-
2 envers ceux qui ont eu moins de chance gu’elles.
“nague individu est animé par ses propres motifs, mais

nombre non négligeable d'idéalistes figurent parmi
“=ux gui quittent le Noyau.

_es Médecins (du moins ceux qui disposent de
mes valides) ont souvent été formés dans les
fes du Noyau, méme s’ils viennent de la Bordure
Sxierieure ou d'autres contrées reculées, Beaucoup de
“=ux qui ont quitté les confins de I'Empire pour faire
=urs études finissent par rentrer chez eux afin d'y ré-
dre des problémes insolubles jusgu’alors. Les pos-
= bilités sont nombreuses : le Médecin peut tenter de
[0 oir un vaccin efficace contre la maladie qui a
=mporté un étre aimé, aider a purifier 'environnement
Z'un complexe minier soumis & une importante pol-
ution chimique, ou simplement renforcer la présence
medicale dans un bourg qui peine & obtenir de I'assis-
znce en la matiére.

Les Entrepreneurs ne sont pas les premiéres per-
annes auxquelles on pense lorsqu’on évoque I'altruisme
=n tant que moteur de I'émigration dans la Bordure.
=ourtant, il est tout & fait possible d'engranger des pro-
tout en aidant la population, a condition d'ouvrir I'cell
i savoir repérer les bonnes occasions. Quand il ob-
€ une communauté en grave difficulté économiqgue,
trepreneur idéaliste y voit avant tout une perspective

nvestissement qui a &chappé a tout le monde. Instal-
=r Un nouveau systéme de recyclage atmosphérique sur
s*“tlon spatiale en faillite peut passer pour un gaspil-
== de crédits, mais I'entreprise prend tout son sens dés
tant oll I'Entrepreneur révéle sa vision d'avenir : faire
de la station une escale de choix pour les voyageurs des
“ypervoies locales, puis partager les bénéfices commer-
“iaux avec les habitants de la colonie.

Chaque Marshal est different : alors que certains s'ef-
forcent de faire appliquer la loi colte que codte, d’autres,
plus attachés a la justice, sont bien conscients que le sys-
téme juridique est un outil a double tranchant. Un Marshal
peut se rendre dans la Bordure Extérieure pour protéger
les faibles et punir les criminels en s'affranchissant des lois
contraignantes des Mondes du Noyau. A cause de I'Em-
pire, la loi est rarement synonyme de justice et quand il
faut choisir entre les deux, beaucoup préférent rejeter la
premiére et chercher leur voie ailleurs. Dans la Bordure
Extérieure, & partir du moment ol les méchants paient
pour leurs crimes, on reproche rarement a un étranger
serviable d'enfreindre les lois rédigées par les bureau-
crates corrompus d'un monde lointain.

De nombreux Erudits s'installent dans des régions
inexplorées pour découvrir des mondes, des cultures ou
des phénoménes scientifiques inédits. lls les cataloguent
afin d'en enseigner les mystéres & leurs prochains.
Se lancer dans I'espace inconnu reste trés dangereux,
mais représente aussi un moyen irremplacable de faire
progresser le savoir académique : un monde a premiére
vue désertigue peut abriter une biodiversité surprenante,
composée d'espéces animales ou végétales dont I'étude
pourrait apporter le reméde a des maladies jusqu'alors
incurables. Une telle planéte pourrait également héber-
ger une espéce intelligente dont la technologie inédite ré-
soudrait nombre de problémes réputés insurmontables.
Tout Erudit idealiste de la Bordure Extérieure connait le
pouvoir du savoir et espére que ses progrés profiterent a
la communauté galactique.

Certains Diplomates, en particulier des agitateurs
animeés par un irrépressible désir de justice, arpentent
la Bordure Extérieure pour attirer I'attention de l'opinion
publigue, et la sensibiliser aux problémes des habitants
des colonies que le reste de la galaxie préfére ignorer.
Ce genre de personnage peut aller a la rencontre des
membres d’une communauté miniére isolée pour l'ex-
harter a rejoindre une union galactique préte a lutter
pour cbtenir de meilleurs salaires. Il peut eégalement
chercher & déclencher une vague de protestation contre
la cruauté des autorités locales ou de I'Empire, voire at-
tiser ouvertement les braises de la révolution puis mener
les populations opprimées a la révolte.

Sil est une chose dont les Artistes ne doutent prati-
guement jamais, c'est bien de la valeur de leur art. Aprés
tout, §’ils n'étaient pas convaincus de son importance et
de son role essentiel pour la scciété, fit-ce au titre de
simple divertissement, ils ne s'&chineraient pas & le maitri-
ser. Beaucoup d'Artistes ne se considérent pas comme de
simples gens de spectacle, mais bien comme les gardiens
de traditions culturelles qu'ils transmettent par la danse,
le chant ou les contes. lls sillonnent souvent la Bordure
Extérieure pour promouvoir leur forme d’expression et
leur culture, tout en invitant les populations a partager les
leurs. Dans une galaxie écrasée sous le joug menolithigue
de 'Empire, le role des Artistes ne se limite pas a remon-
ter le moral aux opprimés ; ils se dressent aussi en pro-
tecteurs des précieuses idées et des merveilles artistiques
gue I'Empereur voudrait anéantir.
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OBLIGATIONS DE COLON

a relation gu’entretiennent les PJ Colons avec
le concept d'Obligation est un peu particu-
ligre, dans la mesure ol beaucoup ont mené
une autre vie avant d’'embrasser cette carriére.
Si certains ont simplement renoncé a cette
existence, d’autres s'efforcent bel et bien de

la fuir. Et parfois, il arrive que leur passé

I'echec social, au point de prendre un aller simple pour
nulle part. D'ailleurs, beaucoup sont criblés de dettes ou
ont commis des infractions, et feront tout pour échapper
a ces responsabilités.

Les Obligations permettent de mieux cerner le person-
nage et son vécu, mais elles ne manqueront pas de lui

les poursuive jusqu’aux confins de
la galaxie. Par ailleurs, comme la
plupart des colonies sont plu-
tot petites, leurs habitants dé-
pendent les uns des autres, et
chacun est obligé d'aider ses
voisins. Si un seul d'entre eux
mangue a ses obligations, c'est
toute la communauté qui risque de
s'écrouler.

Rares sont les habitants du
Noyau qui décident un beau jour
de troguer le confort et la moder-
nité de leur monde contre les ri-
gueurs d'une vie de pionnier. Si ce
choix est motive par des raisoris
différentes chez chacun, il existe
un dénominateur commun a tous
les Colons, y compris les plus ce-
lebres : tous ont connu la faillite ou

compliguer la tache tout au long de la campagne. Dans
la Bordure, la vie de certaines populations ne tient qu'a
un fil : elles risquent de mourir de faim en cas de cani-
cule, de froid a cause d'un équipement défectueux, ou
de maladie suite 3 une épidémie. Dans ces conditions
deja difficiles, les Colons n'ont vraiment pas besoin de
voir le passé qu'ils ont laissé derriére eux les rattraper.
Les joueurs peuvent sélectionner des Obligations sup-
plémentaires au moment de la création des PJ, ce qui
leur octroie de I'expérience ou des crédits, mais a leurs
risques et périls.

Les joueurs peuvent utiliser la Table 1-1 : Obligations
de Colon de cet ouvrage 3 |z place de la Table 2-1 du
livre de régles d'Aux Conrins bE LEMPIRE. |ls peuvent
determiner les Obligations au hasard ou les choisir en
accord avec I'historique des PJ. La valeur d'Obligation
de départ dépend du nombre de personnages dans le
groupe, et augmente si le PJ choisit des Obligations sup-
plementaires afin d’'obtenir des XP additionnels ou des
fonds pour acheter de I'équipement.




TABLE 1-

1: DBLIGATIONS OE EEILDN

| Type d'Dbligation

Disgrace : le Colon a commis que\que chose de honteux, un acte tabou mais pas \Ilegal Les regards en coin ont fini par
le pousser a refaire sa vie ailleurs. Lisolement de certaines colonies et cultures engendre d'étranges tabous inconnus du
reste de la galaxie. Lacte en question peut étre terrible ou étonnamment anodin, comme boire & une fontaine en public
OU Ne pas couvrir une partie de son corps qui n'a pourtant rien d'obscéne.

Coureur : les colonies sont souvent petites, si bien que ceux qui multiplient les aventures amoureuses ne le font pas
longtemps dans I'anonymat. Ce personnage ne mangue pas d'anciens amanls ou maitresses décus par son mangue
d'implication, et ses vieilles conguétes ont tendance & ressurgir au pire moment ou a le retarder guand le temps presse.
Les pires situations surviennent quand deux anciens flirts se liguent conlre lui pour lui pourrir la vie ou lorsqu’un com’omt
gui vient de découvrir le pot aux roses décide de le punir. En amour comme a la guerre, tous les coups sont permis.

I~

Exilé : critiguer les individus politiguement proches de I'Empire Galactique est un bon moyen de se retrouver banni
des Mondes du Noyau. Le Colon est interdit de sejour dans cette region ainsi que sur toutes les planétes placées

sous l'autorité impeériale, mais il entend bien laver sa réputation. En attendant, le moindre faux pas peut se révéler
desastreux et garantir une absence de progres, voire un recul considéerable pour son projet. En outre, 1a bureaucratie et
la paperasse ne mangueront pas de faire fuir le personnage.

Contrat : le Colon a signé un contrat de travail de longue durée quile lie & une corporation ou a un gouvernement.
Bien souvent, un tel contrat constitue le billel de départ vers un nouveau monde, mais entraine également une certaine
servitude. Le Colon est tenu d’accomplir son travail et tout manguement peut entrainer des sanctions financiéres, un
emprisonnement, une déportation ou, dans certains cas, des démélés avec des chasseurs de primes.

o

Prime : ceci est une variante de I’Obligation Prime du livre de regles. La mise a prix n est diffusée que localement,
sans beneficier de I'appui de 'Empire. Laffaire est donc illégale et attire des chasseurs de primes impitoyables quine
sont rattaches a aucune autorité ou guilde officielle. Le Colon doit changer d'identité et se terrer pendant des années
dans un coin perdu s'il veut viter qu'on le retrouve. Mais si ceux qui le traquent e dénichent, leur violence implacable
pourrait bien mettre toute la colonie en danger.

Dette : outre I'ardoise que la plupart des Colons entretiennent & la cantina du coin, les imprévus financiers font partie
intégrante de la vie sur les mondes récemment colonisés. La flore, la faune, I'environnement et les indigénes de la
planéte réservent souvent de nombreuses surprises, lesquelles se traduisent presque toujours par une perte financiere.
Bien souvent, le meilleur moyen de garder la téte hors de I'eau consiste & se tourner vers les individus les plus riches de
la région et a guémander un prét.

Faveur : a 'origine, les colonies les plus prospéres ne sont souvent gue de modestes communautés de guelgues milliers,
voire quelques centaines d’habitants. Au sein d'une population si modeste, chague individu dépend des autres et les
faveurs sont aussi précieuses gue les credits. Ainsi, trente colons pourraient se retrousser les manches pour construire
I'ecole ot I'Erudit va officier sans rien attendre de plus qu'un repas chaud, un peu de caf tiede et un service. |l peut s'agir
d'un petit boulet, comme aider a rentrer le bétail quand 'crage menace, cu méme d'un prét de quelques crédits.

Famille : ceux qui réservent un aller simple pour une colonie le font souvent pour vy refaire leur vie avec leur famille.
Pour ces Colons, le plus important est de s'assurer que les leurs sont en sécurité et en bonne santé, et qu'ils ne
manquent de rien. Quand le PJ emmeéne les bétes en transhumance, les nouvelles que lui envoie sa famille, bonnes ou
mauvaises, affectent fortement son moral. Les Colons qui ont perdu des parents héritent de lourdes responsabilités,
comme assurer la pérennité de 'exploitation ou protéger toute la famille.

[WN)
[w5]

Responsabilité : les Colons, en particulier ceux gui participent a la fondation d’une nouvelle communaulé, ont

des responsabilites vis-a-vis des autres habitants. L'unigue méedecin d'une planéte ne peut pas se permetire de
I'abandonner : un mois d'absence et les morts risquent de se compter par dizaines. Si le neveu d'un cultivateur
d'humidite est charge du bon fonctionnement des condensateurs des paturages sud, il ne peut prendre comme excuse
le mauvais fonctionnement de ses droides assistants : il lul faut assurer un rendement guotidien, sinon on court a la
catastrophe financiére. Une colonie ne peut esperer survivre gue si chacun assume son role.

Protection de témoins : certains Colons n'auraient jamais mis le cap sur un Lrou perdu si la situation ne les y avait
forcés. En l'occurrence, les autorités estiment parfois qu'il faut melttre des témoins en lieu sir dans le cadre d'un
programme de protection. Le personnage est traqué par le cartel des Hutt, le Soleil Noir, le Syndicat Tenless ou une
autre organisation criminelle d'envergure galactigue. On lui a fourni une nouvelle identité avant de I'envoyer sur une
obscure planéte en attendant le procés. Mais la pégre ne compte pas le laisser dormir en paix.

Pacifiste : gue ce soit pour des raisons morales ou par lacheté, le personnage ne supporte pas la violence. If lui

suffit d'assister a une scéne de prutalite pour se retrouver déstabilisé ou furieux au point de ne pouvoir réprimer

ses tremblements, voire d'étre incapable d'interagir normalement avec ses compagnons a cause du dégolit. Si cette
Obligation est declenchée et que le PJ participe a un acte violent, le MJ peut ajouter [l a tous ses tests de compétence
jusgu’'a la fin de la séance. Le joueur peut eviter ce malus grace a une interprétation convaincante, notamment en
faisant toujours en sorte gue son personnage évite les combats ou, si l'affrontement est inévitable, ne recoure qu'a des
armes qui étourdissent ou neutralisent 'adversaire sans le blesser.

Justicier vengeur : |a vie sur la frontiére est notoirement rude, cruelle el injuste. Quand le shérif local se révele trop
lache pour les arréter, les bandits et les hors-la-lof savent que leurs forfaits les plus odieux resteront impunis. Certaines
personnes se résignent et ferment les yeux quand le bescin s'en fait sentir, mais quand ces crimes déciment leurs
proches, leur tolérance s'émousse rapidement. Le désir de vengeance peut s'avérer si fort que le Colon ne parvient plus
a songer a autre chose : il ne reculera ni devant la trahison ni devant la violence pour parvenir a ses fins

- AR
-00

Tirez deux fois sur la table. L'Obligation de départ est divisée a parts egales entre deux origines.
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NOUVELLES ESPECES

Homzo~s LoinTains présente trois nouvelles espéeces
pour Aux Conrins DE L'EMPIRE : les Arcona, toujours

trés proches de leur famille, les cupides Chevin et les vo- §

lubiles Gran. Ces espéces ont chacune leurs particulari-
tés et se révélent précieuses, de maniére différente, lors
des interactions sociales. Elles sont particulierement re-
commandées pour des personnages Colons, mais restent
intéressantes associées a d'autres carrieres.

La Vigilance supérieure de I'Arcona Iui confére un
atout certain en tant qu'Entrepreneur ou Marshal, et
sa valeur de Volonté profite particulierement a un Di-
plomate. Un membre atypigue de I'espéce peut se re-
trouver forcé d’endosser un rdle inattendu s'il voyage
aux marges de la galaxie : les Mercenaires Arcona, par
exemple, sont plus rares que les Colons, mais il suffit
d'un historique cohérent pour créer un personnage qui
sorte des sentiers battus. Quelle que soit la carriére
choisie, 'Arcona bénéficie toujours d'un avantage rela-
tionnel grace a sa Lecture d’humeur, ce qui en fait un
porte-parole de choix pour le groupe, sans forcément le
propulser au rang de meneur.

Un personnage joueur Chevin peut faire un négocia-
teur hors pair dans nombre d’interactions sociales, tout
en restant parfaitement capable de se défendre lors d'un
combat. Les Chevin typiques sont parfaitement adap-
tés au role d’Entrepreneur : nombreux sont ceux qui
voyagent dans le seul but d’amasser des crédits, et ils en
accumulent généralement assez pour se faciliter la vie.
La spécialité de Négociant est également appropriée,
car les marchands de 'espéce sont répandus dans di-
vers secteurs, tandis que les atouts physiques innés des
Chevin en font de redoutables Maraudeurs. Le choix de
la spécialité dépendra avant tout de I'orientation prise
par le groupe : les problémes seront-ils le plus souvent
résolus par la négociation ou par I'action ? Quel gue soit
le role assumeé par le Chevin, il sera plutot du genre me-
neur gue suiveur.

Les Gran constituent I'une des espéces les plus
douées sur le plan social et I'une des plus polyvalentes &
jouer. Porte-paroles idéaux dans certaines situations, ils
bénéficient d’une valeur de Présence élevée qui profite
indéniablement a de nombreuses spécialités de Colon.
L'espéce est trés bien représentée dans toute la galaxie
et les individus qui parviennent a surmonter leur flegme
naturel peuvent envisager une large palette de car-
rieres. Un Négociant Gran doté du talent Beau parleur
serait capable de vendre un radiateur & un Tusken. La
spécialité de Vaurien apparait comme une option plus
risquée du fait des inévitables épisodes violents, mais la
possibilité de bénéficier d'un rang de Charme gratuit &
la création devrait étre d’un grand secours pour le PJ.

Ces trois espéces conviennent a de nombreux types
de persennage, car elles disposent d'atouts relationnels
évidents. Combinées a des spécialités plus martiales,
elles prennent une dimension nouvelle et promettent des
PJ aux multiples facettes.
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PARIAS DE LA GALAXIE

Il existe de nombreuses raisons pour qu'un individu se

retrouve exclu de son monde dorigine. Dailleurs, je
tiens a vous rappeler que méme si les humains se consi-
derent de fagon pittaresgque comme les « citoyens de la
galaxie », ce risque d'exil s'appligue autant & eux qu'aux
Chevin comme mai.

Quelle que soit son espéce, un individu n'est jamais a
I'abri d’enfreindre une loi ou un tabou de sa planéte. i
peut aussi décider de se joindre aux organisations crimi-
nelles gui sévissent en marge de la société au, Ecceurg
par les restrictions qu'on lui impose, filer vers les confins
de la galaxie pour vivre sa vie comme il I'entend.

Les motifs de I'exil dépendent souvent de l'espéce
concernée. Chez les Arcona, par exemple, la famille et
la communauté priment sur tout le reste et celui qui
ne partage pas ces valeurs se retrouve vite ostracisé.
Certains décident alors de partir afin de trouver une voie
qui leur correspond davantage. Quelgues Gran héritent
d'un géne récessif qui se traduit par une mutation des
extrémités des membres. lls cherchent parfois & échap-
per & la cruauté ou aux manifestations de pitié de leurs
congénéres, qui considérent ce phénomeéne comme une
difformité. Enfin, on peut imaginer gu'un Chevin qui n'ac-
cepte pas aveuglément la politique esclavagiste de son
monde natal, ou qui trouve son peuple trop violent et ré-
trograde, ait la mauvaise idée d'exprimer publiquement
son opinion. Si ses espoirs sont dégus, il est possible
gu'il quitte Vinsoth dans |le but de trouver un meilleur
foyer ailleurs.

Maintenant que vous me le faites remarguer, j'ai en effet
limpression guil y a une part de vécu dans ce que je
viens de vous raconter.

— Alchibi Mors
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LES ARCONA

= Arcona sont des humancides reptiliens filiformes,
mains et aux pieds griffus, dotés de grands yeux a
ttes verts et lumineux. La peau glabre, verte, mar-

ou presgue noire des indigénes de Cona n'est pas
suse, mais présente plutdt une texture qui évoque
©0is au toucher. La forme caractéristique de la téte
=5 Arcona rappelle un triangle dont I'une des pointes
2T |z jonction avec le cou, ce qui renforce leur appa-
e ophidienne.

Ju'ils évoluent hors de leur monde, les Arcona
consommer réguliérement des compléments
oniaqués, Leur vision est déplarable et leurs griffes
't faites pour creuser plus que pour se battre. Cepen-

s se révélent toutefois plus robustes qu'il n'y pa-
Cona n'a rien d'un monde hospitalier. Habitués a
Jueurs, ils compensent leur relative faiblesse phy-
une vigilance extréme et une grande capacité
z n. Les Arcona sont opiniatres, efficaces lors-
s agissent en groupe et toujours sur le qui-vive.

1y a rien de plus important pour eux que la famille
s font preuve d'un esprit communautaire trés déve-
= Ces voyageurs-nés évoluent souvent en groupes
onnent la galaxie. Pacifiques et posés, ils sont
sienvenus sur de nombreux mondes. Leur sens de
sservation et leur naturel trés ouvert facilitent grande-
=0t leurs Interactions avec les autres espéces.

Shysiologie : les Arcona sont issus d'une planéte aride,

zquelle les températures restent constamment trés
d'un pdle a l'autre. Bien gu'ils puissent survivre
s climats plus frais, ils préférent s'installer sur des
ont les conditions thermigues correspondent &

La protubérance visible entre les yeux d'un Arcona est
un organe de perception infrarouge extrémement sen-
sible, capable de détecter les plus infimes variations de
température corporelle chez autrui. C'est la langue des
Arcona qui leur permet de sentir les odeurs, lIs fouettent
reguligrement I'air de cet appendice trés souple, ce qui
a le don d'exaspérer les membres de certaines espéces,
voire de les offenser. La combinaison de ces sens permet
aux Arcona de discerner I'humeur et les émotions des
autres créatures.

L'atmosphére de Cona présente une grande concen-
tration de vapeur d’ammoniac. Une fois ce gaz présent
dans l'organisme des Arcona, il entraine la produc-
tion d'enzymes spécifigues nécessaires a leur survie.
Quand ils évoluent hors de leur monde, ces étres sont
donc obligés de conscmmer des compléments alimen-
taires ammoniagués. Les Arcona n'ont pas besoin d’en
prendre beaucoup et ils peuvent s'en passer pendant
des périodes relativement longues [méme s'ils s'ex-
posent a des séquelles dans certains cas). En définitive,
ils les ingérent un peu comme un humain prendrait ses
pilules vitaminées.

Société : le sens de la communauté des Arcona est si
profond qu'ils se considérent avant tout comme une
collectivite. Chagque membre de la société doit faire
passer le bien de la communauté avant le sien : fonder
une famille est a la fois un devoir et un privilege. Sur
leur monde d'origine, les Arcona forment des nids fa-
miliaux qui se regroupent autour de Grands Nids. Dans
chacun de ces derniers, un Maitre du Nid supervise les
prises de décision collectives. Au sein des familles, les
males sont responsables du bien-&tre familial, car selon
les critéres de I'espéce, les femelles se révelent trop fri-
voles et peu fiables.

ADDICTION AU SEL

a moderation figure parmi les vertus des Arcona,
sauf lorsgu'on évoque le chlorure de sodium. Ce
posé quon appelle plus communément « sel »
e le point faible de cette esp pourtant dotee
d'une volonté inébranlable. Le métabolisme des Arco-
na les prédispose a cetie dependance, car la consoms-
mation de sel produit chez eux des hallucinations
trémement stimulantes. Malheureusement, la subs-
nce entraine une dégradation corporelle irréversible
et souvent fatale. ;

Cette vulnerabilité des Arcona est notoire. Les yeux
doreés et le comportement erratique des toxicomanes
es trahissent sans ambiglité. lls deviennent en outre
es faciles & manipuler et les barons du crime n’hé-
nt pas a profiter de cette dépendance pour les
wransformer en parfaits hommes de main.

Le sel est bien plus puissant que n'importe quelle
£pice pour un Arcona, et un habitué doit en consom-

mer vingt-cing grammes par jour pour éviter I'etat de
manque. La substance étant courante dans foute la
galaxie, son trafic n'est lucratif que pour les contre-
bandiers qui prennent le risque d'en faire passer

et les coupables dc

illegalement sur Cona. Bien sir, les autorités locales
font preuve d'une grande sévérite dans ce domaine
t s'attendre a perdre bien plus
que leur cargo. Un Arcona qui n'est pas drogué au sel
réagira avec véhemence si.on lui en propose, car les
membres de I'espéce sont bien conscients des degats
que la substance occasionne chez les leurs.

Seul du sel relativement pur fait effet sur I'organisme
d'un Arcena : il peut consommer de la nourriture saléee
sans risquer d'effets secondaires. S'il ingére au moins
deux a trois grammes de sel pur, en revanche, il se re-
trouve deésorienté pour la rencontre en cours et jusqu’a
la fin de la rencontre suivante. Il doit également effec-
tuer un test de Sang-froid Difficile (> (> (). En cas
d’echec, il ajoute une Obligation Addiction a 20 points
sur sa fiche de personnage (sl n‘en avait pas deja
une semblable).

Les yeux-d'un Arcona toxicomane prennent une teinte
dorée et refletent la lumiere. Si un tel personnage perd
son Obligation Addiction, ses yeux retrouvent leur
couleur verte naturelle.




Arcona

Tout Arcona qui voyage seul doit passer par une pé-
riode d'adaptation au cours de laguelle il s’habitue a la
vie hors de sa communauté. Heureusement, la plupart
sont capables de surmonter les obstacles et de s'adapter
pour survivre.

Monde d’origine : Cona, le monde natal des Arcona,
orbite autour d'une étoile bleue nommeée Teke Ro, dans
la Bordure Intérieure. Planéte presque exclusivement re-
couverte de déserts dessécheés et trés arides, on y trouve
cependant des plantes gui absorbent I'oxygéne et I'am-
moniac de I'environnement pour preduire de l'eau. Ce
phénoméne est essentiel & la survie des Arcona. Lat-
mosphére est composée d'azote, d'hydrogéne et d'une
grande concentration d’ammeoniac, ce qui oblige la plu-
part des espéces qui foulent la surface de Cona a se mu-
nir de matériel respiratoire. Notez qu’aucun équipement
de ce type, méme muni de filtres, ne semble capable de
supprimer la puanteur de 'ammoniac.

Le sous-sol de Cona est riche en minéraux et en me-
taux, ce qui constitue un cadeau empoisonné pour la
population. En effet, ces ressources attirérent trés tot
divers prospecteurs et négociants. Al départ, ceux-ci
se contentaient de troguer de I'eau contre des produits
miniers, mais ils ne tardérent pas a découvrir la dépen-
dance au chlorure de sodium gue peuvent développer les
Arcona : le composeé agit comme un hallucinogéne sur les
indigénes, et I'addiction est potentiellement fatale pour
eux. Les marchands hors-monde comprirent rapidement
gu'il etait plus simple et moins cher d’importer du sel sur
la planéte que de I'eau. Trés vite, toute la société arcona
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Chevin

courut un grave danger, et il fallut une intervention éner-
gigue de la République et du gouvernement local pour
empécher un désastre planétaire.

Langue : les Arcona se montrent plus pragmatigues
gu'orgueilleux. Hors de leur monde, nombreux sont ceux
qui enseignent en priorité le basic a leurs enfants plu-
tat que leur propre langage, l'arconais. La plupart des
adultes parlent couramment les deux idiomes, mais leur
langue de reptile confére un sifflement caractéristique
& leur prononciation du basic. Certains Arcona ont une
maniére bien a eux d'employer les pronoms personnels
et remplacent « je » ou « moi » par « nous ». Il s'agit d’un
reflet de leur sens de la communauté, et aucunement
d'un mangue de rigueur grammaticale.

La vie dans la Bordure : les Arcona se sont répandus
dans toute la galaxie et voyagent souvent au sein de
grands groupes familiaux, animés d'une curiosité natu-
relle et d’'un amour certain de la découverte. Cependant,
depuis les soucis causés par les négociants sur Cona, ils
se mefient davantage des autres espéces et craignent
d'étre exploités.

CAPACITES SPECIALES

e Seuil de blessure : 10 + Vigueur
e Seuil de stress : 10 + Volonté
e Expérience de départ : 100 XP




» Capacités spéciales : les Arcona commencent le

eu avec un rang en Vigilance. lIs ne peuvent cepen-

jant pas dépasser le deuxieéme rang dans cette
compétence au moment de la création du person-
1age. Quand ils effectuent des tests de compétence,
s peuvent retirer [l 0 & des conditions environne-
mentales chaudes ou arides,

s Lecture d’humeur : les Arcona ajoutent £} & tous
eurs tests de Charme et de Négociation,

LES CHEVIN

_=s Chevin sont puissamment batis : plus grands que
=5 humains et presque deux fois plus larges, ils passent
: ent inapercus. Leur énorme visage parcheminé

nte un leng museau proéminent et leurs membres

=nais et musculeux sont recouverts d'une peau grise im-
rerméable. lls disposent d'un odorat exceptionnel qui
=ur permet de distinguer une caisse de bouteilles d'eau

“olorée glissée dans une cargaison de booster bleu. Au-

is chasseurs renommes, les Chevin sont désormais

=urtout connus pour leur aptitude extraordinaire a tra-
guer les crédits.

L= commerce est une activité importante dans la socié-
t2 Chevin, que ce soit entre particuliers ou a I'échelle in-
erplanétaire. Les membres de 'espéce tirent une grande
de leur sens des affaires et considérent la richesse
~omme la plus grande marque de prestige. Leurs princi-
2zles exportations sont les esclaves ef tout le matériel lig
ur exploitation, cet équipement constituant d'ailleurs
Il apport de l'espéce a la technologie galactique.
ire est le premier client des Chevin, ce qui explique
courquoi ils acceptent et soutiennent I'Ordre Nouveau

e Palpatine.

Les membre d'autres espéces considérent souvent les
1evin comme des individus impitoyables : ils sont trés
Jurs en affaires et leur opportunisme les pousse a pro-
bassement de ceux qui sont dans le besoin. Selon
s Chevin, quand une colonie est préte & offrir plus qu'il
aut pour éviter la famine, il est impensable de ne pas
sonfler les prix de la nourriture. Quand le capitaine d'un
seau poursuivi par 'Empire réclame d'urgence une
e détacheée, il serait idiot de ne pas lui en demander
x exorbitant. La déontologie commerciale des Che-
n exige 'honnéteté, mais en aucun cas la moindre pitié.

Dans une culture a ce point obsédée par le commerce,

onnéteté est forcément cruciale. Aprés tout, il s'agit
i'un des piliers de la confiance. Sans cette confiance,
&changes et négociations entre villages Chevin de-
draient vite impossibles. Le code moral de I'espéce
ose ainsi a chacun de se montrer scrupuleusement
t2gre ; c’est pourquol les Chevin respectent toujours
=ur part du contrat. Ils attendent bien entendu la méme
“hose des autres espéces, et gare a l'individu qui a le
eur de les tromper : un Chevin qui s'est fait doubler
=Ut se montrer extrémement violent et revanchard.

Physiologie : puissants et robustes, les Chevin disposent
dune peau épaisse, résistante, qui les insensibilise a
~ombre de sources de dommages. lls semblent n'éprou-
=r de douleur gu’en cas de blessure grave, et rares sont
=< membres d'espéces humanoides capables d'abattre

Chevin sans recourir a un blaster. Heureusement

LES CHEVIN ET UESCLAVAGE
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qu'en dépit de leur nature plutt agressive, les Chevin
préférent négocier gque combattre quand on leur donne
le choix. lls ont parfaitement compris qu'il y a plus de
crédits a gagner de cette fagon.

Les yeux des Chevin, protégeés par un systéme de pau-
piéres doubles, leur permettent de voir au cceur d'une
tempéte de sable ou d'un blizzard. Lespéce utilisait
autrefois son long museau pour trouver ses proies, ce
dont témoigne son odorat particulierement développé.
Ce sens lui permet désormais d'éprouver la qualité de la
marchandise.

Société : les Chevin sont originaires de Vinsoth, ot ils
ont évolué au coté des quasi-humains Chevs, I'autre es-
péce intelligente de la planéte. Les premiers, plus agres-
sifs et mieux taillés pour le combat, imposérent leur loi
aux seconds, qu'ils réduisirent en esclavage. Les Chevin
étaient jadis des chasseurs-cueilleurs, mais devenus es-
clavagistes, ils cantonnérent les Chevs aux taches subal-
ternes : les esclaves devinrent ouvriers et agriculteurs,
tandis que les Chevin s'arrogeaient la maitrise du négoce
et de la gestion. Les seigneurs de Vinsoth exigent le res-
pect et profitent sans vergogne de leur position domi-
nante. Leur role de meneur dans leur société leur confére
un instinct trés sdr : ils détectent facilement le potentiel
des individus et savent 'exploiter de fagon optimale.

Membres d’une espéce migratrice, les Chevin vivent au
sein de villages nomades et se déplacent a bord de véhi-
cules gu'ils appellent « loges ». Chacun abrite une famille
entiere et ses possessions. Les esclaves se contentent de
marcher non 1oin des engins. Les dictateurs gui dirigent
I'espéce ne quittent jamais les capitales de la planéte.
Cependant, les villages nomades s'attardent rarement au
méme endroit et les Chevin ne rechignent jamais & quit-
ter leur monde pour commercer. Lors de leurs pérégri-
nations, ils cansidérent chacune de leurs étapes comme
leur nouveau chez eux.

BATIR DES MONDES MEILLEURS
'HORIZONS LOINTAINS

&



Les Chevin qui réussissent le mieux sur les plans finan-
cler et social (et qui finissent par occuper les postes les
plus prestigieux) sont les individus les plus agressifs, un
détail qui en dit long sur leur société. A cet argument,
les Chevin répliquent que cette observation s'applique a
n'importe quel environnement. La galaxie est périlleuse
et sans pitié et les Chevin doivent se montrer forts et
feroces s'ils veulent y survivre. La plupart des membres
de I'espéce partagent ce pessimisme, qui conditionne la
plupart de leurs interactions sociales et commerciales
avec I'extérieur.

Monde d’origine : Vinsoth, le monde des Chevin, se si-
tue dans la Bordure Extérieure. La planéte présente un
relief trés varié : calottes glaciaires aux pdles, déserts,
montagnes et prairies sur le reste de la surface. Grace
a leur constitution exceptionnelle, les Chevin pourraient
s'installer partout sur Vinsoth, mais ils se contentent de
sillonner les grandes prairies herbeuses.

Langue : la langue officielle de Vinsoth est le chevin. La
plupart des membres de 'espéce apprennent également
le basic, trés pratique lors des voyages et des échanges
commerciaux. lls s'assurent également gue leurs es-
claves maitrisent les deux idiomes.

La vie dans la Bordure : toujours & |a recherche de nou-
velles sources de crédits, et préts & participer a toutes
sortes d'opérations et de projets commerciaux, les Chevin
arpentent le moindre recoin de la galaxie. En fonction de
leur mentalité et de leur prestige, certains voyagent par-
fois accompagnés d'esclaves. lls sont préts a bien des sa-
crifices pour s'emparer des marchés les plus intéressants.
Les Chevin n’hésitent jamais & parcourir de grandes dis-
tances pour se rendre dans des lieux affreusement inhos-
pitaliers s'lls savent pouvoir y trouver des clients poten-
tiels désespéres. lls se rendent méme dans des zones de
guerre pour y introduire des marchandises illégales. Leur
métabolisme exceptionnel les aide énormément a survivre
dans ce genre d'environnement trés rude. Les Chevin sont
pragmatiques et ne rechignent pas devant I'effort quand
il s'agit de faire des profits : contrebande, jeux d'argent,
négoce d'esclaves ou mercenariat, rien ne leur fait peur.

Les Chevin ont un incroyable talent pour déceler les
lacunes d'un arrangement commercial, et ils n'hésitent
jamais a profiter de leur découverte, que le procédé soit
l8gal ou pas. C'est ainsi qu'ils sont souvent amenés a opé-
rer en marge de la loi impériale. Selon la rumeur, certains
auraient méme rejoint les Rebelles, ce que leurs conge-
néres de Vinsoth désapprouvent. Les Chevin sont prédis-
posés a devenir des combattants puissants et robustes :
certains l'ont bien compris et ont entrepris une carriére
de mercenaires. Le plus connu est Ephant Mon, employé
par Jabba le Hutt comme chef de la sécurité. O0 gu’on les
croise, il convient de se rappeler qu'il vaut mieux étre dans
leur camp que dans celui de leurs adversaires.

CAPACITES SPECIALES

Seuil de blessure ; 11 + Vigueur
Seuil de stress : 11 + Volonté
Expérience de départ : 80 XP

BATIR DES MONDES MEILLEURS
'HORIZONS LOINTAINS

e Capacité spéciale : les Chevin commencent le jeu
avec un rang en Négociation. lls ne peuvent cepen-
dant pas dépasser le deuxiéme rang dans cette com-
pétence au moment de la création du personnage.

e Odorat surdéveloppé : a |'origine développé par
lespéce pour traquer ses proies, le sens olfactif des
Chevin reste trés utile dans bien des situations. Ajou-
tez [] aux tests de Perception qui le font intervenir.

e Cuir épais : la peau incroyablement coriace des
Chevin leur permet d'ignorer certaines blessures. lls
commencent le jeu avec un rang dans le talent Dur
au mal.

LES GRAN

Ces humanoides a trois yeux sont omniprésents d'un
bout a l'autre de la galaxie : habitués des routes mar-
chandes et des spatioports, ils voyagent en groupes
comme négociants ou touristes, S'ils savent parfaitement
se défendre quand un combat éclate, ces pacifistes au-
toproclamés sont avant tout de beaux parleurs. Peu im-
porte qu'un Cran soit amical et ouvert, ou rusé et mani-
pulateur, il s'agira toujours d'un individu trés doué pour
communiquer. Lespéce posséde un don inné pour I'ac-
quisition d'informations, y compris quand celui qui les
fournit n’en a aucunement l'intention. Tous les voyageurs
spatiaux ont &té un jour ou l'autre la victime d'une ques-
tion habile et « innocente » d'un Gran.

Les Cran partagent un fort esprit de communauté
et savent coopérer pour le bien de tous. lls ont évolug
sur Kinyen a partir d'une espéce d’herbivores paisibles
dont les membres se regroupaient en grands troupeaux

LES GRAN DE MALASTARE
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on de survivre. Malgré cela, ils étaient plus souvent les
oles que les chasseurs. Aprés avoir pris la direction

lles, en revanche, ils durent s'adapter et certains

- nt de redoutables combattants, mercenaires ou
asseurs de primes.

On dénombre des colonies Gran dans de nombreux
s=cteurs, car 'espéce s'est allegrement dispersée dans
iy la galaxie. Leurs plus grandes congquétes restent
nent Hok et Malastare, planétes qu'ils consi-
t désormais comme leurs mondes d’origine. Dans
=5 colonies, ils ont développé des codes sociaux qui
tent sensiblement de ceux de Kinyen. D'ailleurs,
eux des habitants de cette derniére, les Gran expa-
=3 ne sont semblables a eux que sur le plan génétique.
colonies issues de Kinyen constituent généralement
mitations de la société de cette planéte, mais s'en
cient rapidement.

Physiologie : la vue percante des Gran n’est pas limitée
2u spectre lumineux visible par les autres espéces, et ils

2ient par exemple les infrarouges. Grace a cela, ils sont

2pables de deceler les plus infimes variations physiolo-
s liees aux émaotions chez leurs congénéres. lis dis-
tde deux estomacs qui assurent une digestion trés
Ie et leur permettent ainsi de se passer de nourriture
sieurs jours d'affilee en cas de besoin.

Société : en tant qu'espéce, les Gran sont collectivistes
=0 farouchement pacifistes, mais tous n'adhérent pas
/aleurs en vigueur dans leur société. Le sens du bien
Tiun est profondément ancré dans le cceur des Gran.
Kinyen, les enfants sont encouragés & adopter une
ariere qui leur permettra de servir au mieux la collecti-
= Par conséquent, bien gu’on ne puisse les considérer
e stupides, leur éducation laisse a désirer. Jadis,
== Gran vivalent rassemblés en troupeaux dont I'effectif
=2t |a force. De nos jours, ils sont surtout dépendants
2 présence des leurs sur le plan émotionnel : ils ab-
ent la solitude, au point de sombrer dans la folie,
e le crime, s'ils se retrouvent isolés. Pour un Gran, le
= des chatiments reste I'exil : il préférerait mourir que
=ire séparé de sa famille et de ses amis.

= plupart des Gran acceptent leur systéme éducatif,
on ne peut nier le pragmatisme, mais il existe des
=wceptions. Parfois, un individu juge cette structure trop
=ce et quitte la planéte pour €chapper au role qu'on
zvait destine.
Monde d’origine : Kinyen est située dans la Région
=xpansion, sur la voie marchande Corellienne, ce qui
Jue comment les Cran ont pu se répandre partout
2 galaxie. Nombreux sont ceux qui résident encore
svilles colorées de ce monde, un véritable ravisse-
=nt des sens pour cette espéce 3 |a vision si subtile. La
"2te regorge de foreéts luxuriantes et de vastes plaines
=roeuses, dont la végétation constitue la nourriture de
=dilection des habitants.

¢

_eriains Gran considérent Malastare comme leur
‘zble monde, Kinyen se trouvant reléguée au
berceau historique de I'espéce. Impor-
= plague tournante commerciale, célébre
ses courses de modules, cette planéte &
té doit la diversité de sa population
ombreuses espéces plus ou moins intelli-
=s qui y affluent par la voie Hydienne.

Langue : tous les Gran parlent le gran, et la plupart s'ex-
priment également en basic, car ils aiment pouvoir dis-
cuter avec tout le monde. Quand cela s'avére nécessaire,
ils apprennent les langues des autres espéces afin de ne
pas manquer la meindre occasion de converser,

La vie dans la Bordure : les Cran ne sont pas aussi ré-
pandus que les humains, mais presque aussi polyvalents.
Leur capacité d'adaptation et leur aptitude a s'établir et
prospérer ol qu'ils se rendent en font de parfaits colons.
Les nombreux Cran qui voyagent par choix s'en sortent
souvent trés bien : leur cété affable leur permet de co-
toyer cordialement les autres espéces, tandis gue leur
optimisme naturel leur fait considérer méme un roc sté-
rile comme un doux foyer. Certains vont jusqu'a voyager
seuls, mais ne consentent a le faire que s'ils sont sdrs de
rencontrer d'autres étres intelligents sur |a route, et les
plus nombreux possible.

Les Gran de Kinyen, d'ordinaire pacifiques, savent se
défendre physiquement quand la situation I'exige. Dans
la Bordure, ot les conditions de vie sont bien différentes,
les Gran enclins a la violence ne sont pas rares. Certains
n‘ont pas choisl de voyager, mais I'exil les y oblige : ces
individus, des mutants ou des criminels sur leur monde
natal, noient régulierement leurs problémes dans la bois-
son ou les épices. Généralement, ils sombrent dans l'ille-
galité et la transgression pour financer leurs vices.

CAPACITES SPECIALES

VIGUELR

Seuil de blessure : 10 + Vigueur

Seuil de stress : 9 + Volonté

Expérience de départ : 100 XP

Capacité spéciale : les Gran commencent le jeu
avec un rang en Charme ou en Négociation. lls ne
peuvent cependant pas dépasser le deuxiéme rang
dans la compétence choisie au moment de la créa-
ticn du personnage.

¢ Vision supérieure : quand ils effectuent un test de
combat & distance ou de Perception, les Gran re-
tirent jusqu'a [l Il imposés par I'environnement ou
le camouflage (mais pas par la défense de la cible).
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NOUVELLES SPECIALITES

e Colon a déja plus d'une corde a son arc, mais Horizons

LoinTains vient élargir cette palette avec trois nouvelles
spécialités. LEntrepreneur est motivé par le profit et dis-
tribue son argent en pots-de-vin et rémunératicns pour
obtenir ce qu'il veut. Le Marshal, dévoug représentant de
la loi, est prét a retrousser ses manches pour déefendre
son idéal de justice. Qu'll joue le bon ou le méchant flic,
il se demarque comme un Colon particulierement habile
au combat. LArtiste, enfin, manifeste un talent unique
lorsqu'il s'agit de perturber ou de détourner I'attention, et
atteint ses objectifs grace a de subtiles tromperies.

BATIR DES MONDES MEILLEURS
HORIZONS LOINTAINS

Chaque carriere présentée dans le livre de régles d'Aux
Conrins pE UEMPIRE est accompagnée de trois spéciali-
tés. Les trois nouvelles spécialités d'Horizons LoINTAINS
sont associées a la carriere de Colon. Il est ainsi possible
de choisir n'importe lagquelle en tant que premiére spé-
cialité a la création d'un personnage issu de cette car-
rigre. |l est également possible de les acquérir comme
spécialités supplémentaires plus tard dans la campagne
(cf. page 93 du livre de régles d’Aux ConFins DE LEMPIRE),
que le PJ soit un Colon ou pas.

ACQUISITION DE :
NOUVELLES SPECIALITES

Lobtention d'une nouvelle spécialité est un moment im-
portant dans le parcours d'un personnage et ne doit pas
se résumer & dépenser quelques points d'expérience.
L'acquisition d’'une deuxiéme ou d'une troisiéme spécia-
lité par un PJ doit traduire une évolution marquante de
ses centres d'intérét, accompagnée du développement de
nouvelles compétences et aptitudes. Il s'agit également
d’une occasion en or pour approfondir linterprétation du
personnage au travers de scénes mémorables. Bien sou-
vent, prendre une nouvelle spécialité est directement lié
aux événements de la campagne en cours.

En termes de jeu, un PJ acquiert sa nouvelle spécia-
lite d'un coup : le joueur dépense les XP et se contente
d'effectuer les modifications nécessaires sur la fiche du
personnage. D’'un point de vue narratif, en revanche,
une telle évolution est censée se dérouler sur une pé-
riode de temps plus ou moins longue. Un héros peut
manifester un intérét grandissant pour les compétences
correspondant a la nouvelle spécialité et finir par mart-
triser ces aptitudes au fil de I'aventure. Il arrive qu'un
personnage change ainsi du tout au tout : un Erudit
autrefois passionné par ses recherches peut devenir
progressivement un Entrepreneur n’hésitant pas a
monnayer ses trouvailles passées. Il est également
possible de marier harmonieusement les spéciali-
tés, comme dans le cas d'un aspirant Diplomate que
ses concitoyens élisent-Marshal et qui profite de ses
talents conjugués de meneur et de justicier pour ral-
lier la communauté et endiguer la corruption. Enfin, on
peut imaginer qu'une spécialité ajoute une facette inté-
ressante a un concept de personnage déja ébau-

ché : le joueur d'un Négociant peut opter pour

la spécialite d’Entrepreneur afin de représenter
I'amélioration du sens des affaires et les succés com-
merciaux de son PJ.

Dans tous les cas, le joueur et le MJ doivent se concer-
ter pour décider comment le personnage adopte sa nou-
velle spécialité et évolue sur les plans narratif et méca-
nigue. Ces modifications peuvent s'opérer en jeu au fil de

['histoire, ou sous forme d'intermédes entre les séances.




CHOISIR UNE SPECIALITE

_= choix d'une spécialité représente un engagement im-
coriant, car il entraine non seulement une dépense d’XP,

2's nécessite de renoncer a certaines possibilités d'éve-
. En effet, chague spécialité acquise augmente le
en XP de la suivante. Il ne s'agit denc pas d'une

on a prendre a la légére.

i un bref apercu des points forts des trois spécia-
‘=5 proposées dans cet ouvrage. Toutes treis sont bien
=0 issues de la carriére de Colon.

POUR LES CREDITS

_== motivations et les points forts de I'Entrepreneur
cernent I'argent. Le PJ doit savoir se montrer im-
ble s'il veut accumuler des crédits, sans pour
|&siner sur la dépense s'il ne souhaite pas se
du sale boulot lui-méme. Ce que I'Entrepreneur
sséde pas en force de frappe personnelle, il le
compense par sa capacité a se faire des contacts, a
wuler des informations et a savoir qui « arroser »
se sortir d'affaire. Les occasions de s'enrichir ne
guent pas dans la Bordure, et I'Entrepreneur n'est
S2s du genre @ mettre tous ses ceufs dans le méme pa-
~ =r imeme s'il suffit parfois qu'une seule affaire tourne
2 pour le mettre dans le pétrin). Il peut faire profiter
roupe entier de sa fortune, ainsi que de tous les
-droits et ressources qu'il peut s'offrir. Son rap-
t avec les Obligations est unigue en raison de ta-
ents irés particuliers.

sand il trouve un moyen rapide de s'enrichir, un En-
neur n'hésite pas a se rendre a I'autre bout de la
e pour le mettre en ceuvre. S'il y a un bon paquet
ts a la clef, il est méme prét a s'installer dans la
re Extérieure. Lanarchie et le danger qui régnent
tte région sont autant de possibilités d'enrichis-
© pour celui qui ne craint pas de verser dans ['illé-
- Notez gu'un tel Entrepreneur peut tout aussi bien
wener discretement ses affaires dans les Mondes du

= 2u. et louer les services de vauriens et autres voleurs
©. [zideront & se remplir les poches.

LE RESPECT DE LA LOI

-« confins de la galaxie, certains individus ne rechignent
2 tache lorsqu'il s'agit de maintenir I'ordre. La spé-
de Marshal constitue une option intéressante si
oupe mangue de puissance de feu, car elle permet
er un Colon plus coriace que la moyenne. Sa seule
ce suffit & améliorer les tests sociaux d'un allig, et

== montre souvent vigilant et difficile & duper. Si son

T 02 2 beseoin de renseignements, il finit toujours par
== obienir d'une maniére ou d'une autre.

_= Marshal est le genre de personnage qui ne craint
© —un dEfl et qui se rend oll ses talents sont les plus

“=mandés : aux marges de la civilisation, 1a ol les lois

s'estompent, 13 ol il peut faire la différence. Ou qu'il aille,
il doit s'attendre & trouver du grabuge. Il n'y peut rien :
il finit toujours par devoir lutter contre quelque forme
d'injustice ou de corruption... et par entrainer le reste du
groupe dans le pétrin avec lui.

BIEN PLUS QU'UN JOLI MINOIS

Afin d'exceller lors des rencontres sociales ou au
combat, I'Artiste utilise les talents de diversion qu'il
a peaufinés en tant que danseur cu chanteur. Il n'est
pas spécialement robuste, mais suffisamment agile et
athletique pour éviter de se faire blesser. Il se révéle
particulierement utile au sein d'un groupe dont un
membre au moins est capable d'infliger de gros dégats.
Dans une telle configuration, il aide ses compagnons
en detournant I'attention de l'adversaire par tous les
moyens possibles.

Les Artistes vont partout ol I'on trouve des clients
assez riches pour les payer et des spectateurs capables
d'apprécier un bon spectacle. Les colons de la Bordure
Extérieure apprécient les divertissements comme tout
un chacun, meme si leurs goOts ne sont pas toujours trés
raffinés. Pour les Artistes, Ia vie est souvent plus rude
dans cette région que prés du Noyau. Cependant, ceux
qui cherchent un nouveau départ ou qui ne trouvent pas
d’'emploi ailleurs sont accueillis & bras ouverts dans n'im-
porte quelle cantina miteuse, ou parmi la cour d'un ba-
ron du crime en pleine ascension.

Un Artiste pourrait étre en fuite aprés avoir recu une
Obligation (Criminel), ou devoir trimer pour rembourser
une dette. |l est également possible qu'il n'aspire qu'a
connaitre la gloire dans son domaine artistique et gu'il
considéere que le public avide de sensations de la Bor-
dure est le plus enclin & reconnaitre son génie.

ELAN NARRATIF

Le MJ peut profiter de ces trois nouvelles spécialités
pour glisser guelgues nouvelles intrigues dans sa cam-
pagne. Un Entrepreneur risque-tout qui accumule les
dettes peut se retrouver dépassé par les événements.
[l lui faut alors s'entourer d'autres aventuriers, soit par
mesure de protecticn, soit pour I'aider a trouver les
crédits qui lui manquent. Un Marshal peut demander
'assistance de quelques individus pour préserver la
paix ou ramener l'ordre dans une colonie particuliére-
ment turbulente. Un Artiste amené a fuir un créancier
ou des admirateurs trop envahissants veut peut-étre
trouver un garde du corps ou quelques camarades ar-
meés pour I'accompagner. Un MJ gui adapte ses aven-
tures aux concepts des PJ, ou qui s'en inspire pour
créer des PNJ, s‘ouvre & coup sOr de nouveaux hori-
Zons passionnants, notamment en ce qui concerne les
rencontres sociales.

BATIR DES MONDES MEILLEURS
‘HORIZONS LOINTAINS




Un Entrepreneur avisé investit sur I'avenir. D'ailleurs, on
peut dire gue les Entrepreneurs sont en quelgue sorte
les « explorateurs » du monde des affaires : leur but est
d'étre les premiers a découvrir un nouveau marché, lls ne
revent que de révolutionner les processus industriels, ou
de créer de nouveaux secteurs de service gui, une fois
dévoiles a la population, deviendront indispensables a
son quotidien.

ATIR DES MONDES MEILLEURS
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AU SERVICE DU FLAIR

Les Entrepreneurs recoivent Connaissance (Education),
Connaissance (Pégre), Négociation et Sang-froid
comme compeétences de carriére supplementaires. Sl
s'agit de la premiére spécialité du personnage, il gagne
gratuitement un rang dans deux de ces compétences.
LEntrepreneur est tout & fait capable d'intimider, de
charmer ou de tromper ses interlocuteurs pour arriver
a ses fins, mais il préféere négocier en S'appuyant sur les
faits, les statistiques et les projections. En ce sens, on
peut le rapprocher de I'Erudit, méme si contrairement a
lui, 'Entrepreneur est conscient gu'il n'existe aucun pro-
bléeme gu'on ne puisse résoudre avec un credistick bien
approvisionné,

Les Entrepreneurs peuvent parfois donner I'impres-
sion de jeter l'argent par les fenétres, mais en réalité,
tout est calculé : ils ne gaspillent jamais rien et s'ef-
forcent de limiter les frais, guitte a prendre des libertés
avec les réglementations. Les hommes d'affaires les plus
aguerris savent bien que jouer avec les régles rapporte
souvent bien plus que d'y obéir. Comme les réglements
sont fixés par les corporations établies, les Entrepre-

neurs estiment gu'ils n'existent que pour museler la
concurrence et entraver le progrés. Bref : pour eux,
les régles sont faites pour étre enfreintes. Méme les
hommes et femmes d’affaires les plus honorables
font occasionnellement appel aux services de spé-
clalistes de 'espionnage industriel (ne serait-ce que
pour s’en prémunir eux-memes).

On dit gu'il nait un pigeon chague seconde dans
la galaxie. Un Entrepreneur veille a ne jamais figurer
dans cette catégorie : quelle que soit I'affaire menee,
il doit faire preuve de vigilance face aux piéges de ses

adversaires durant les négociations. La préparation est
cruciale guand on veut limiter les risques et éviter une
cuisante déconvenue.

Tous les groupes qui comportent un Entrepreneur dis-
posent d'atouts incontestables : en plus de bénéficier
de meilleurs tarifs, ils se retrouveront rarement a court
de ressources, quelles que soient les circonstances. Les
personnages seraient également bien avises de laisser
'Entrepreneur mener les négociations pour eux. Enfin,
il peut faire office d'intendant et procurer rapidement a
'eguipe du matériel autrement difficile a trouver, sans
oublier gue son carnet d'adresses et le contenu de sa
bourse font parfois la différence quand il s’agit d’obtenir
des informations.




.

Colon : arborescence d’Entrepreneur

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

Compétences de carriere honus d’Entrepreneur : Connaissance (Education), Connaissance (Pegre), Négociation, Sang-froid

Il PLACEMENT
RENTABLE

Au début de chaque séance

de jeu, vous gagnez 100 creé-
dits par rang de Placement
rentable.

Il RECUPERATION
RAPIDE

Quand vous éliminez du
stress aprés une rencontre,
débarrassez-vous de 1 point
de stress supplémentaire par
rang de Récupération rapide.

Co0T 10

Il POT-DEVIN

Avant d’effectuer un test so-
cial, vous pouvez dépenser
jusqu'a 50 crédits par rang
de Pot-de-vin pour en ame-
liorer les dés d'aptitude (1 dé
pour 50 crédits).

Co0T 15

Il PLACEMENT
RENTABLE

Au début de chaque séance
de jeu, vous gagnez 100 cre-
dits par rang de Placement
rentable.

Co0T 20

Il COMMERCANT-NE

Une fois par séance de jeu,
vous pouvez relancer un
test de Systeme D ou de
Négociation.

Co0T 25
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Il SENS DES
AFFAIRES

Augmentez votre seuil de bles-
sure de +2.

Il BENEFICE
DU DOUTE

Retirez [l par rang en Béné-
fice du doute a tous vos
tests de Coercition et de
Tromperie.

Quand vous vendez des mar-
chandises légalement, ga-
gnez 10% de créedits en plus
par rang de Sens des affaires.

Co0T 10

Au début de la séance de jeu,
dépensez 100 crédits pour
ne pas tenir compte de la ré-
duction du seuil de stress
imposée par une Obligation
déclenchee.

Co0T 15

Co0T 20

Il CONCENTRATION
INTENSE

Exécutez une manceuvre de
Concentration intense ; vous
subissez 1 point de stress et
améliorez 1 dé de votre pro-
chain test de compétence.

Co0T 25

Il ENTRAINEMENT

Il RECUPERATION
RAPIDE

Quand vous éliminez du
stress aprés une rencontre,
débarrassez-vous de 1 point
de stress supplémentaire par
rang de Récupération rapide.

o075

Il PLACEMENT
RENTABLE

Au début de chaque séance
de jeu, vous gagnez 100 cré-
dits par rang de Placement
rentable.

Co0T 10

CULTURE
A LA CARTE

Au lieu d’effectuer un test de
Connaissance, vous pouvez
entreprendre une action de
Culture a la carte ; vous dé-
pensez 50 crédits fois la diffi-
culté du test pour le réussir
avec un 3¥.

o0t 15

Il EXPERT EN \
COMMERCE

Quand vous vendez ou ache-
tez des biens, ou subissez ou
remboursez une Obligation,
vous pouvez subir 2 points
de stress pour vendre 25%
plus cher, acheter 25%
moins  cher,  rembourser
1 point  supplémentaire
d’'Obligation ou subir 1 point
d’Obligation de moins.

Vous gagnez +1 dans une
caractéristique. Cela ne per-
met pas d'augmenter une
caracteéristique au-dela de 6.

co0T 25

Il ROBUSTESSE

Augmentez votre seuil de
stressde +1.

Il SENS DES
AFFAIRES

Quand vous vendez des mar-
chandises légalement, ga-
gnez 10% de crédits en plus
par rang de Sens des affaires.

co0T 10

Il PLACEMENT
RENTABLE

Au début de chaque séance
de jeu, vous gagnez 100 cré-
dits par rang de Placement
rentable.

co0T 15

Il RELATIONS

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

Co0T 20

Il PLACEMENT
RENTABLE

Au début de chaque séance
de jeu, vous gagnez 100 cre-
dits par rang de Placement
rentable.

Co0T 25




ATIR DES MONDES MEILLEURS
HORIZONS LOINTAINS

I-es criminels peuvent toujours tenter de fuir et de se
cacher, un Marshal n‘aura pas de répit tant qu'il ne les
aura pas ramenés en ville pleds et poings liés. Sans un
représentant de la lof efficace, bien des colonies sombre-
raient dans le chaos. Ce personnage manifeste un talent
certain pour délier la langue des témoins, faire avouer les
criminels et déméler le vrai du faux. Et si un suspect re-
court a la violence, le Marshal aura tol fait de le maitriser
ol de le désintegrer.

AU SERVICE DE LA PAIX

La liste des compétences de carriere supplémentaires
du Marshal est la suivante : Coercition, Connaissance
(Pégre), Distance (armes légeres) et Vigilance. 5l
s'agit de la premiere spécialité du personnage, il gagne
gratuitement un rang dans deux de ces compétences.
Alors que la plupart des Colons doivent compter sur
des pourparlers pour se sortir du pétrin, le Marshal est
conscient que son blaster est presque aussi éloguent
que lui. La plupart des représentants de la loi savent
qu'évoquer d'éventuelles suites judiciaires suffit souvent
a mettre les témoins dans de meilleures dispositions,
mais le Marshal peut eégalement compter sur son autori-
té naturelle pour accélérer le processus. Aux confins de
la galaxie, ot la surveillance gouvernementale est mini-
male, la parole du Marshal a force de lol.

La connaissance du monde du crime est essentielle
pour un Marshal, spécialement en ce gui concerne les
€lements perturbateurs qui vivent dans sa juridiction.

Un agent de la loi qui ne prend pas le temps de se fa-
miliariser avec les spécificités criminelles locales risque
d'eprouver des difficultés dans son travail. Un Marshal
qui se respecte est prét a toutes les éventualités quand
vient I'heure de traiter directement avec les malfai-
teurs. La plupart savent manier le blaster gu'ils ar-
borent a la ceinture.

Le Marshal apparait comme un meneur idéal dans
le cas d'un groupe trés orienté vers l'action. Il peut si-
non combler les lacunes d'une equipe manquant de
combattants tout en restant utile lors des échanges

plus civils et des phases d’enguéte. Un tel person-

nage constitue un excellent compromis entre apti-
tudes martiales et compeétences sociales : il peut
devenir le porte-parole naturel d'un groupe de
combattants sans se transformer en boulet dés
que les tirs de blaster fusent. Sa capacité a discer-
ner les faux-semblants ne facilite pas la tache des
menteurs et sa détermination farouche suffit parfois
3 soutenir le groupe quand celui-ci est prét & renoncet,




Colon : arborescence de Marshal

Compétences de carriére : Charme, Commandement, Connaissance (Culture), Connaissance (Education), Connaissance (Mondes
du Noyau), Négociation, Systeme D, Tromperie

Compétences de carriere bonus de Marshal : Coercition, Connaissance (Pegre), Distance (armes légeres), Vigilance

TETE DURE

Lorsque vous étes étourdi
ou désorienté, entreprenez
I'action Tete dure : effectuez
un test de Sang-froid Inti-
midant (@ ¢ ¢ @) pour
vous débarrasser de cet
état. La difficulté diminue
de 1 par rang supplémen-
taire de Tete dure.

Il DUR AU MAL

Vous pouvez réduire le résultat
d'une blessure critique de 10
par rang de Dur au mal,
jusqu’a un minimum de 1.

Co0T 10

Il TETE DURE

IJ

Lorsque vous étes éetourdi
ou désorienté, entreprenez
I'action Tete dure : effectuez
un test de Sang-froid Inti-
midant (@ ¢ ¢ ¢ pour
vous deébarrasser de cet
état. La difficulte diminue
de 1 par rang supplémen-
taire de Tete dure.

Co0T 15

Il DUR AU MAL

Vous pouvez réduire le résultat
d’une blessure critique de 10
par rang de Dur au mal,
jusqu’a un minimum de 1.

Co0T 20

Il TETE DURE )

(AMELIORE)

Lorsque vous étes neutralisé
pour avoir dépasse votre seuil
de stress, vous pouvez entre-
prendre une action de Tete
dure plus difficile pour rame-
ner votre stress a 1 point
au-dessous de votre seuil.

Il ROBUSTESSE

Augmentez votre seuil de
stressde + 1.

| Il BON FLIC j | Il MECHANT FLIC j

Vous pouvez dépenser £ £
obtenus lors d'un test de
Charme ou de Négociation
afin d’améliorer autant de
dés d'aptitude que votre rang
de Bon flic dans la réserve de
dés d'un de vos alliés effec-
tuant un test d'interaction
sociale contre la méme cible.

Co0T 10

Il ROBUSTESSE

Augmentez votre seuil de
stressde +1.

Co0T 15

Il ON ME

LA FAIT PAS

Lorsque vous étes ciblé par
un test de Tromperie, vous
ajoutez automatiquement au
résultat un nombre de Y
égal a votre rang de Vigilance.

Co0T 20

Il ON ME LA FAIT
PAS (AMELIORE)

Lorsque vous étes ciblé par
un test de Tromperie qui
échoue, vous pouvez dépen-
ser 1 point de Destin pour
ajouter ¥ au résultat.

Co0T 25

Il DEGOURDI

Retirez [l par rang de Deé-
gourdi a vos tests de

Connaissance (Pegre) et de
Systeme D.

Vous pouvez dépenser £} £
obtenus lors d'un test de
Coercition ou Tromperie afin
d'améliorer autant de dés
d’'aptitude que votre rang de
Méchant flic dans la réserve
de dés d'un de vos alliés ef-
fectuant un test d'interaction

sociale contre la méme cible.

Co0T 10

| Il BON FLIC N

Vous pouvez dépenser £ £
obtenus lors d'un test de
Charme ou de Neégociation
afin d’améliorer autant de
dés d'aptitude que votre rang
de Bon flic dans la réserve de
dés d'un de vos allies effec-
tuant un test d'interaction

sociale contre la méme cible.

Co0T 15

| Il MECHANT FLIC N

Vous pouvez dépenser £ £
obtenus lors d'un test de
Coercition ou Tromperie afin
d’'améliorer autant de des
d’aptitude que votre rang de
Méchant flic dans la réserve
de dés d'un de vos alliés ef-
fectuant un test d'interaction
sociale contre la méme cible.

Il ENTRAINEMENT

Vous gagnez +1 dans une
caractéristique. Cela ne per-
met pas d’augmenter une
caractéristique au-dela de 6.

Co0T 25

Augmentez votre seuil de bles-
sure de +2.

Une fois par round, vous pou-
vez dégainer ou rengainer
une arme, ou sortir ou ranger
un objet accessible au prix
d'une broutille.

Co0T 10

BOUT PORTANT

Ajoutez 1 point de dégats
par rang de Bout portant a
ceux d'une attaque réussie
de Distance (armes lourdes)
ou Distance (armes legéres)
effectuée a portée courte ou
au contact.

Co0T 15

Ajoutez 1 point de dégats
par rang de Bout portant a
ceux d'une attaque réussie
de Distance (armes lourdes)
ou Distance (armes légéres)
effectuée a portée courte ou
au contact.

Co0T 20

Il TIREUR-NE

Une fois par séance de jeu,
vous  pouvez  relancer
1 test de Distance (armes
legéres) ou de Distance
(armes lourdes).

Co0T 25

Il BOUT PORTANT )




lIn Artiste se doit d'étre le centre de l'attention géne-
rale, et s'il ne la monopolise pas déja, il sait comment
attirer tous les regards sur lui. Pour Eui, le monde entier
est une scéne sur laguelle il livre un spectacle permanent.
Il salt mentir de maniére encore plus convaincante gue
le Diplomate, avec autant de naturel gue s'il récitait des
tirades du Cycle de Kallea. LArtiste use de son charme
pour enchanter et manipuler ses cibles. Par ailleurs, on
a tendance a sous-estimer la vigueur nécessaire pour
réaliser des performances choré-
graphiées ou méeme simplement
interpréter une piéce.

ATIR DES MONDES MEILLEURS
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AU SERVICE DE L'ART

Les compétences de carriere supplémentaires de I'Ar-
tiste sont Charme, Coordination, Corps a corps et
Tromperie. S'il s agit de la premiére spécialite du per-
sonnage, il gagne gratuitement un rang dans deux de ces
compétences. Pour obtenir ce qu'il rechierche, I'Artiste
recourt a tout un arsenal de moues, de regards entendus,
de sourires complices et de subtils contacts physiques, le
tout savamment assorti de mensonges ehontes. |l tient
ses meilleures réparties des plus grandes ceuvres litté-
raires, théatrales et holographigues des millenaires pas-
sés, et semble toujours pouvoir prodiguer le compliment
idéal pour parvenir a ses fins.

Certains Artistes usent d’autres tactiques pour désta-
biliser leur cible : Un amuseur aux réparties cinglantes
ou une pétillante actrice peuvent débiter un tel flot de
paroles gu'ils font douter les gens d'eux-mémes et qu'il
devient trés difficile de leur refuser gquoi gue ce soit. He-
las, il arrive souvent que des Artistes un peu instables
ne résistent pas a employer ce genre « d’arme » contre
leurs propres allies et compagnons. Quoi quil en soit,
ils savent tous attirer I'attention. Déclencher un es-
clandre a 'entrée d'un club privé pour que les
autres personnages puissent sy faufiler est

donc un jeu d’enfant pour eux.

Mais tous les Artistes ne sont pas que des
beaux parleurs : ils peuvent etre danseurs,
acrobates, jongleurs, ete. les acrobaties

qu'ils sont capables d'exécuter et la coordina-
tion hors pair gu'elles réclament leur conférent
un avantage indéniable au combat. Sans compter
gue certains s'initient aux arts martiaux et au ma-

niement des armes pour certains réles dramatiques,
Joués sur scéne ou diffuses par holovid. Grace a cette
agilite et a cette vitalite, il n'est pas rare que les Artistes
soient les derniers encore debout quand la poussiére
du combat retombe.

Les joueurs peuvent batir tout un groupe autour d'un
seul Artiste. Qu'il soit prestidigitateur de renommeée ga-
lactigue ou simple acrobate ambulant, un tel individu
peut avoir besoin d’'un agent, d'un garde du corps, d'as-
sistants et de techniciens de spectacle, d'un pilote,
parfois d'un médecin personnel, et en tout cas de
proches ou de parents pour I'épauler. Les Ar-
tistes sont capables de mener des interactions

sociales et d'épauler leurs amis dans 'action,
mais savent également se mettre en retrait
guand le besoin s'en fait sentir ou qu’'un spé-
cialiste est disponible. Le seul veritable pro-
bléme quand un groupe comprend un Ar-
tiste, c'est que guelle que soit sa spéecialite,

il est constamment en train de jouer un role.

Pour ses compagnons, il est denc difficile de

lui faire entiérement confiance.




Colon : arborescence d’Artiste

Compétences de carriére : Charme, Commandement, Connaissance (Culture), Connaissance (Education), Connaissance (Mondes
du Noyau), Négociation, Systeme D, Tromperie
Compétences de carriere honus d’Artiste : Charme, Coordination, Corps a corps, Tromperie

R e
BEAU PARLEUR ) Il DETOURNEMENT )

Il IRRESISTIBLE

Il PERSUASION

Quand vous acquérez ce
talent, choisissez 1 compeé-
tence : Charme, Coercition,
Neégociation ou Tromperie.
Quand vous effectuez des
tests avec cette compétence,
vous pouvez depenser @
pour gagner un nombre
de 3% suppléementaires égal a

votre rang de Beau parleur.

Il DETOURNEMENT
D’ATTENTION

Effectuez une manceuvre de
Détournement d'attention :
subissez un nombre de
points de stress inférieur ou
égal a votre Ruse. Jusqu'au
début de votre tour de jeu
suivant, vous infligez 4 a
tous les tests d'un nombre de
PNJ égal au nombre de
points de stress subis. La por-

tée augmente avec le rang.

Co0T 10

Il DETOURNEMENT
D'ATTENTION

Effectuez une manceuvre de
Détournement d’attention :
subissez un nombre de
points de stress inférieur ou
égal a votre Ruse. Jusqu'au
deébut de votre tour de jeu
suivant, vous infligez 4 a
tous les tests d’'un nombre de
PNJ égal au nombre de
points de stress subis. La por-
tée augmente avec le rang.

Co0T 15

AU PARLEUR )

Quand vous acquérez ce
talent, choisissez 1 compeé-
tence : Charme, Coercition,
Négociation ou Tromperie.
Quand vous effectuez des
tests avec cette compétence,
vous pouvez depenser @
pour gagner un nombre de
3% supplémentaires égal a
votre rang de Beau parleur.

Il FERVENT N

ADMIRATEUR

Une fois par séance de jeu,
vous pouvez entreprendre
I'action de Fervent admira-
teur ; effectuez un test de
Charme Difficile (@ ¢ )
pour qu'un PNJ devienne
votre plus fervent admirateur.
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Retirez [l par rang d’lrre-
sistible a tous vos tests
de Charme et de Com-
mandement.

| Il AFFABLE \

Subissez des points de stress
pour dégrader un nombre
équivalent de dés de difficul-
té de l'un de vos tests de
Charme ou de Neégociation
(ou au contraire pour amélio-
rer des dés de difficulté d'un
test de ce type vous visant).
Vous ne pouvez pas subir
plus de stress que votre rang
d'Affable.

Co0T 10

Il PRESENCE
SAISISSANTE

Dépensez 1 point de Destin
pour €liminer un nombre de
points de stress égal a
votre Présence.

Co0T 15

Il DETOURNEMENT
D'ATTENTION
(AMELIDRE)

La manceuvre de Détourne-
ment d’attention inflige {3} 43
aux tests des PNJ lorsqu’ils
ciblent vos alliés.

Co0T 20

Il PROVOCATION N

Une fois par séance de jeu,
vous pouvez entreprendre
I'action Provocation. Effec-
tuez un test opposé de Trom-
perie contre un adversaire ;
en cas de réussite, il doit vous
prendre pour cible lors de
son prochain tour.

D’ATTENTION

Effectuez une manceuvre de
Détournement d’attention :
subissez  un nombre de
points de stress inférieur ou
égal a votre Ruse. Jusqu'au
debut de votre tour de jeu
suivant, vous infligez & a
tous les tests d'un nombre de
PNJ égal au nombre de
points de stress subis. La por-
tée augmente avec le rang.

T

Quand vous étes la cible
d'un test de combat, vous
pouvez esquiver au  prix
d’une broutille, mais subissez
du stress qui ne peut dépas-
ser votre rang d'Esquive. En-
suite, améliorez autant de
dés de difficulté du test que
de stress subi.

co0T 10

Il ATHLETE-NE

Une fois par partie, vous pou-
vez relancer 1 test d’Athle-
tisme ou de Coordination.

Co0T 15

Il ROBUSTESSE

Augmentez votre seuil de
stressde + 1.

Co0T 20

Il EsquIvE N

ACROBATIQUE

Lorsque vous étes ciblé par
un test de combat, vous pou-
vez dépenser 1 point de Des-
tin pour ajouter autant de 'Y’
au test que votre rang
de Coordination.

Retirez [l par rang de Per-
suasion a vos tests de Ma-
gouilles et de Tromperie.

RESSORT

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

Co0T 10

Il stco UFFLE

Une fois par rencontre, vous
pouvez utiliser  Second
souffle au prix d'une broutille
pour éliminer autant de
points de stress que votre
rang de Second soulffle.

co0T 15

Augmentez votre seuil de bles-
sure de +2.

Co0T 20

Il ENTRAINEMENT

Vous gagnez +1 dans une
caracteristique. Cela ne per-
met pas d'augmenter une
caractéristique au-dela de 6.

Co0T 25
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NOUVEAUX TALENTS

Uoici les descriptions de chacun des nouvealx talents
introduits dans Horizons LoINTAINS. Vous trouverez
dans chaque cas les détails en termes de jeu (cf. page
128 du livre de base de Aux Confins de 'Empire).

AFFABLE

Activation : actif (broutille, hors tour)
Rangs : oui
Arborescences : Artiste

Lorsque le personnage effectue un test de Charme ou
de Négociation, il peut subir un nombre de points de
stress n'excédant pas son rang d'Affable pour dégrader
autant de dés de difficulté du test. Lorsgue le person-
nage est la cible d'un test de Charme cu de Négocia-
tion, il peut subir un nombre de points de stress n'ex-
cédant pas son rang d'Affable pour améliorer autant de
dés de difficulté du test.

ATHLETE-NE

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Artiste

Une fois par séance de jeu, le personnage peut relancer
un test d'Athlétisme ou de Coordination.

BON FLIC

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Marshal

Le personnage peut dépenser £} £} obtenus lors d'un
test de Charme ou de Négociation pour améliorer des
des d’aptitude (autant que son rang de Bon flic) d'un test
d'interaction sociale effectué par un allié contre la
méme cible. Le test de I'allié doit interve-
nir avant la fin de la rencontre en
cours. Un méme test ne peut

bénéficier gue d'une seule
utilisation de ce talent.

COMMERCANT-NE

Activation : actif (broutille)
Rangs : non
Arborescences : Entrepreneur

Une fois par séance de jeu, le personnage peut relancer
un test de Néegociation ou de Systéme D.

CULTURE A LA CARTE

Activation : actif (action)
Rangs : non
Arborescences : Entrepreneur

Au lieu d'effectuer un test de Connaissance, le personnage
peut entreprendre I'action Culture & la carte. [l dépense
un nombre de crédits égal a 50 fois la difficulté du test et
I'on consideére alors qu'il le remporte avec un seul 3% net.
Le MJ peut estimer qu'une information est trop obscure
et méconnue pour &tre trouvée par ce moyen ou qu'une
situation donnée ne permet pas au personnage d'acheter
le renseignement (s'il est par exemple blogué sur une pla-
néte sans accés a I'Holonet).

DETOURNEMENT D'ATTENTION

Activation : actif ([manceuvre)
Rangs : oul
Arborescences : Artiste

Le personnage peut exécufer une manceuvre de De-
tournement d'attention en subissant volontairement un
nombre de peints de stress ne pouvant excéder son rang
de Ruse. Un nombre équivalent d’adversaires ou de PNJ
au contact subissent alors 4 a tous leurs tests jusqu’au
début du prochain tour de jeu du personnage. Le niveau
de portée de cette manceuvre augmente d'un cran par
rang de Détournement d'attention.

Le PJ choisit les individus affectés par le talent et peut
décider par conséquent de ne pas géner d'éventuels PNJ
alligs. On peut imaginer qu'il a fait part de sa tactique a
ces derniers ou qu'ils connaissent suffisamment ses tours
pour ne plus se laisser distraire.

DETOURNEMENT D’ATTENTION (AMELIORE)
Activation : passif

Rangs : non

Arborescences : Artiste

Les PNJ affectés par Détournement d'attention subissent
48 43 a leurs tests visant les allies du personnage, au lieu
de &.

ESQUIVE ACROBATIQUE

Activation : actif (broutille, hors tour)
Rangs : non
Arborescences : Artiste

Lorsque le personnage est la cible d'un test de combat, |l
peut dépenser 1 point de Destin pour ajouter autant de
Y au test que son rang de Coordination.




FERVENT ADMIRATEUR

Aomweation : actif (action)
S=mes 0 non

Aroorescences : Artiste

= “0is par séance de jeu, le personnage peut entre-
- ==drz une action de Fervent admirateur pour effectuer
- zest de Charme Difficile (¢ ¢ @). En cas de reus-
= = joueur choisit un PNJ présent dans la rencontre en
wurs et celui-ci se révéle étre le plus fervent admirateur
=rsonnage. Les effets exacts varient selon le PNJ et
'Jﬂ, mais cela peut se traduire par une difficulté
= t diminuée lors des tests d’interaction sociale
13 :w i ublent son fan. Le PNJ peut également se mon-
a rendre des serwces plus ou moins importants.
st possible qu'll devienne un allié recurrent du
~==onnage au cours de la campagne.

A

_= Ll est en droit de décider que ce talent ne peut ci-
certzins PNJ dont 'antagonisme est essentiel & I'in-

u d’autres normalement incapables d'apprécier
=v2il du PJ [comme des créatures non intelligentes

~ 2u mode de pensee diameétralement oppose, des

~ 0 des ouvriers ou des Stormtroopers impériaux).

“ARGESSE

Agtivation : actif

M=mes : non

Aroarescences ; Entrepreneur

- o=but de la séance de jeu (une fois que le MJ a dé-
i une Obligation est déclenchée), le personnage
cider de dépenser 100 crédits. Dans ce cas, il ne
compte de la réduction de son seuil de stress
T clenchement de I'Obligation. Cet avantage est
L technique, car si son Obligation est spécifi-
© =ment déclenchée, le personnage n'est pas forcément
© =00 des complications narratives. On peut imaginer
.= = Pl parvient provisoirement a s'affranchir des effets
igation en dépensant un peu d'argent ou gu'il se
=1 d'une maniére ou d'une autre et oublie momen-
Emement ses soucis.

MECHANT FLIC

Acmwation : passif

S=mss : oui

Aroaorescences : Marshal

onnage peult dépenser £ £} obtenus a un test
= ition ou de Tromperie pour améliorer des dés
d'un test d'interaction scciale effectué par un
irre la méme cible. Le nombre de dés améliorés est
U rang de Méchant flic. Le test de l'allié doit inter-
r :.a“‘ la fin de la rencontre en cours. Un méme test
= peut benéficier que d'une utilisation de Méchant flic.

2N ME LA FAIT PAS

Aemivation : passif

S=mes : Non
Aroorescences : Marshal

fors est la cible d'un test de Tromperie, le person-
oute automatiguement au résultat un nombre de
2 son rang de Vigilance.

ON ME LA FAIT PAS (AMELIORE)

Activation : actif (broutille, hors tour)
Rangs : non
Arborescences : Marshal

Lorsque le personnage est la cible d'un test de Tromperie
qui eéchoue, il peut dépenser 1 point de Destin pour ajou-
ter rétroactivement & au résultat.

PLACEMENT RENTABLE

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Entrepreneur

Au début de chaque séance de jeu, le personnage gagne
un nombre de crédits égal a 100 multiplié par son rang
de Placement rentable. C'est au joueur et au MJ de dé-
finir comment cet argent est gagné. Il peut s'agir d'un
investissement, de revenus professionnels ou d’a-cotés
plus ou moins licites. Le MJ peut également décider que
la tournure actuelle de I'aventure empéche provisoire-
ment de profiter de ces fonds.

POT-DE-VIN

Activation : actif (manceuvre)
Rangs : oui
Arborescences : Entrepreneur

Avant d'effectuer un test d'interaction sociale, le person-
nage peut exécuter la manceuvre Pot-de-vin et dépen-
ser jusqu'a 50 credits par rang de Pot-de-vin. [l améliore
alors 1 dé d'aptitude de son test par tranche de 50 cré-
dits. La maniére dont la transaction s'effectue est laissée
a l'appréeciation du joueur et du MJ, mais cela peut pas-
ser par un bakchich, des présents ou I'achat de rensei-
gnements conférant un avantage au personnage dans la
discussion concernée.

PROVOCATION

Activation : actif
Rangs : non
Arborescences : Artiste

Une fois par séance de jeu, le personnage peut entre-
prendre une action de Provocation. || effectue alors
un test opposé de Tromperie contre un PNJ & portée
moyenne. S'il I'emporte, il oblige le PNJ a l'attaquer a
son prochain tour de jeu. Si le PNJ n'est pas en mesure
d'effectuer une attaque, il doit consacrer ses tours sui-
vants a se positicnner de facon a pouvoir frapper le per-
sonnage (au corps a corps ou a distance). Une fois qu'il a
pu exécuter cette attaque, le PNJ n'est plus affecté par
Provocation. Il en va de méme si le personnage est neu-
tralisé ou gu'il quitte la rencontre.

Si ce talent est utilisé en dehors du cadre d'un combat
et si la situation le permet, le MJ peut considérer gue
le PNJ cherche a effectuer une attaque non létale. Lors
d’'une soirée, un PNJ peut préférer donner un coup de
poing au personnage plutdt que de lui planter une lame
entre les cotes ou le cribler de tirs de blaster.

BATIR DES MONDES MEILLEURS
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MOTIVATIONS DE COLON

SLlrw'vre demeure la priorité de tout Colon, a titre per-
sonnel bien entendu, mais également avec le reste de
la colonie : méme les Colons les plus indépendants et au-
tonomes sont bien forcés de se rendre en ville lorsqu'il
leur faut trouver des piéces détachées. Au-dela de ces exi-
gences du quotidien, leurs motivations sont souvent pro-
fondes et intimes, et expliguent pourquoi ils ont renoncé
a une existence plus confortable sur un monde du Noyau.

La vie dans le Noyau est fortement normalisée. Le mar-
ché du travail y est sclérosé et ne propose presque rien
en dehors des taches de supervision élémentaires, de la
manutention ou des travaux de bureaux. La plupart des
places disponibles, peu gratifiantes, procurent rarement
un sentiment d’'épanouissement personnel. Les grands
espaces de la Bordure sont d’un genre bien différent : la
vie s'y révéle rude, mais on peut espérer y créer quelgue
chose, pour soi-méme et pour les autres.

Au fond de leur ceeur, la plupart des Colons aspirent
a creer. LEntrepreneur, le Diplomate et I'Artiste, notam-
ment, doivent se montrer particulierement créatifs. De
nombreux Erudits profitent des acquis scientifiques et de
leur connaissance du passé pour réver un avenir radieux
auqguel ils espérent contribuer. Les Médecins doivent se
montrer inventifs pour résoudre les problémes auxquels
ils sont confrontés, notamment lorsqu’il s'agit de veiller
sur la santé de chacun avec des ressources trés réeduites
ou d'improviser un reméde. Un Marshal peut savérer

TABLE 1-3 : CREATIONS SPECIFIQUES

aussi créatif que les autres, mais son travail consiste
avant tout & préserver la sérénité de I'environnement
dans lequel l'inventivité des autres Colons s'exprime.

La Table 1-2 : Motivation aléatoire de Colon (qui
présente une nouvelle Motivation : Création) peut &tre
utilisée & la place de celle du livre de base.

TABLE 1-2 : MOTIVATION
ALEATOIRE DE COLON

did  Motivation _

= Ambition

A—4 Cause

56 Relations

7-9 Creation

10 Lancez une fo_is dans.
deux catégories au choix.

La Table 1=3 : Créations spécifiques, detaille les
différentes Créations. Si un joueur opte pour Création
ou qu'il obtient aléatoirement cette catégorie, il peut
prendre une Création spécifique au hasard ou sélection-
ner celle qui convient le mieux a l'idée qu'il se fait de
sOn personnage.

Chaque résultat est suivi de quelques lignes explica-
tives afin de mieux cerner ces nouvelles Motivations.

Création

01-12

Société : de nombreux Colons ne pensent pas gu'a leur petite personne guand {ls prennent un nouveau départ : ils
désirent concevoir une nouvelle forme de civilisation. lls cherchent toujours comment influencer les rapports entre
l'autorité et les citoyens, que cela se produise dans un hotel de ville ou au sein d'un parlement. Le type de sociéte gue
le personnage souhaite voir naitre varie bien str d'un individu a 'autre,

13-24

Propriété fonciére : tous ceux qui souhaitent batir un domaine le font par désir d'autonomie. Ces Colons ne
s'intéressent pas a la fortune, mais espérent juste s'assurer que leur réussite ne dépend que de leur dur labeur. Il s'agit
simplement de fonder leur demeure pour pouvoir la gérer comme baon leur semble

2536

exploits leur survivent.

Héritage : la plupart des espéces de la galaxie ne sont que trop conscientes de leur propre mortalité. Certains
individus cherchent a laisser une trace qui subsistera longtemps aprés leur passage. Sur un monde nouveau, aux defis
inedits et dont on vient juste de commencer a ecrire I'histoire, les occasions d'entrer dans |a [égende sont forcément
plus nombreuses. Les personnages animés par cette motivation feront tout (ou presque) pour gue leur nom et leurs

37-48
isolé ol ils vivent.

Famille : nombreux sont les Colons célibataires qui débargquent sur un monde nouveau avec I'espoir d'y apprendre un
métier, de trouver I'ame sceur et de fonder une famille. Cette motivation peut passer pour banale el modeste, mais elle
convient parfaitement a des personnages qui peinent a se soucier d'autre chose que ce qui se déroule sur le monde

49-60

Art : les artistes s'inspirent de leur environnement. Quoi de plus évocateur qu'une planéte tout juste découverte ?
Lhorizon vierge, les cieux infinis et les nouvelles formes animales et végétales ne manguent pas de faire vibrer la corde
creative de chacun. Aux confins de la galaxie, certains cherchent a apporter |a culture et I'art sur de nouveaux mondes.
Drautres souhaitent simplement soutenir la créativité artistigue comme mecenes.

61-72

Reméde : la Bordure, loin des technigues médicales de pointe du Noyau, peut sembler un endroit affreux quand on
se soucie de sa santé. Mais des mondes apparemment sans valeur recélent parfois la clef pour vaincre une maladie |
mortelle. Certains personnages ne sont devenus Colons gue dans celte optigue : sauver une colonie, une planéte ou |
seulement un proche, exposés a une affection répulée incurable. '

73-84

Compréhension : de nombreux Colons sont intrigués par leur monde d'adoption et cherchent a mieux le connaitre.
Ceux-la éprouvent souvent une curiosité insatiable a I'egard de tout ce gui concerne la planéte. Cette motivation peut
egalement convenir aux personnes qui souhaitent promouvoir la paix entre les indigenes et les étrangers.

85-100

Technique Corellienne.

Commerce : monter une affaire pour profiter d’'un marché relativement peu exploité reste le réve de bien des Colons.
La plupart de ceux qui se rendent sur un monde nouveau se contentent d'ouvrir une boutique a la mesure de leurs
modestes compeétences, mais d'autres voient les choses en grand. Un commerce fondé sur une petite colonie peut
parfois devenir une entreprise prestigieuse a méme de rivaliser avec les Chantiers Navals de Kuat ou la Corporation
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CAPACITES EMBLEMATIQUES
DE COLON

u.t"e les spécialités qu'un personnage peut choisir

Dour une carriere donnée, il a également accés aux
=0acités emblématiques de cette méme carriégre. Ces

gs sont des talents spéciaux réserveés aux per-

es trés expérimentés. |l s'agit de prouesses qu'un

<. ne pourra espérer accomplir gqu'aprés des années de
ztigue fructueuse.

PRESENTATION
DES CAPACITES
EMBLEMATIQUES

_ne capacité emblématique se compose de trois élé-
: les jonctions qui la relient & une arborescence de
: la manifestation de base de la capacité et enfin
“=< diverses améliorations.

JONCTION

"=gue capacité emblématique présente quatre jonc-

s dans sa partie supérieure. Ces jonctions corres-
L aux quatre talents de la ligne inférieure d’'une
cence de talents. Chaque jonction est soit active,
tée alors par une accolade ouverte vers le haut,
2 inactive, auquel cas elle n'est pas représentée gra-
~ v auement. Pour pouvoir rattacher une capacité emblé-

=Tgue a une arborescence, le personnage doit, sur Ia
ligne de l'arborescence en question, disposer
les talents alignés avec les jonctions actives de la
& emblematique.

MANIFESTATION DE BASE

_uznd un personnage acquiert une capacité embléma-
7ue. il doit commencer par en acheter la manifestation
= . Celle-ci prend toute la premiére ligne de l'ar-
=scence et s'obtient en dépensant des points d’expé-
1.2, comme indigué.

Revelation peur I
t un effet ha

L recou
a un ef

AMELIORATIONS

Une fois que le personnage a acheté la manifestation de
base de sa capacité emblématique, il peut encore la per-
sonnaliser par lintermédiaire d'améliorations. Celles-ci
s'acquiérent selon le principe des talents : en dépensant
des points d'expérience et seulement si elles sont reliées
a la manifestation de base ou a une amélioration déja
achetée. Le colt de chague amélioration est indiqué
dans la partie inférieure de chaque entrée.

ACQUISITION
DES CAPACITES
EMBLEMATIQUES

Avant de pouveir acheter une capacité emblématique cu
I'une de ses améliorations, le personnage doit « rattacher »
cette capacité a la ligne inférieure de I'une de ses arbores-
cences de talents de carriere. Une fois cette opération
effectuée, il ne pourra plus rattacher d'autre capacité em-
bléematique a I'arborescence de talents en question, tan-
dis que cette capacité emblématique ne pourra pas &tre
« détachée » ou transposée & une autre arborescence. Un
personnage ne peut acquérir une capacité emblématique
que par I'intermédiaire de sa carriére et ne peut la ratta-
cher qu'aux arborescences de talents de sa carriére.

Pour rattacher une capacité emblématique a l'une de
ses arborescences de talents, le personnage doit disposer
de tous les talents de la derniére ligne de I'arborescence
qui sont alignés verticalement avec les jonctions actives
de la capacité emblematique. Une fois qu'une capacité
emblématigue a ainsi &té rattachée 3 l'arborescence de
talents, le personnage peut en acheter la manifestation de
base et les améliorations en dépensant de I'expérience,
selon le méme principe que I'achat de talents.

CAPACITES
EMBLEMATIQUES
DE COLON

La carriére de Colon propose deux capacités embléma-
tigues : Révelation et Incomparable expertise.

REVELATION

De nombreux habitants de la Bordure se montrent par-
ticulierement condescendants envers les personnes quli
ont recu une bonne éducation, et ils les considérent
comme des individus hautains sans expérience du monde
réel. En fait, la plupart des gens n'imaginent méme pas
que ces savants et universitaires peuvent résoudre de
nombreux problémes simplement en puisant dans leur
immense savoir. Face a une situation inextricable, le Co-
lon peut faire appel a ses vastes connaissarnces pour ana-
lyser le probléme et parvenir & une solution & laquelle
persenne n'avait pense.
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MANIFESTATION DE BASE

Une fois par séance de jeu, le personnage peut dépenser
deux points de Destin pour exécuter I'action Révélation.
Il effectue un test de Connaissance (Education) Diffi-
cile (@ @ €). S'il le reussit, il acquiert un renseignement
décisif concernant la situation actuelle, information qu'il
ne détenait pas jusque-la. La teneur exacte de ce qu'il
apprend est laisseée a I'appréciation du MJ, mais doit ai-
der directement le personnage a surmonter la difficulte
ou la rencontre en cours. Il doit s'agir d'une information
impossible & obtenir autrement dans la situation actuelle.

Lors du test de compétence visant a activer Révéla-
tion, le MJ peut ajouter [] ou Il si des circonstances fa-
vorables ou défavorables le justifient.

AMELIORATIONS

La capacité Révélation est assortie de plusieurs amélio-
rations qui la rendent plus efficace et plus slre. Toute
ameélioration qui apparait dans I'arborescence plusieurs
fois voit ses effets se cumuler, le cas échéant.

Réduction d’infortune : lorsqu'il effectue un test de com-
pétence pour activer Révélation, le personnage retire |l .

Ajout de fortune : lorsqu'il effectue le test de compé-
tence pour activer Révélation, le personnage ajoute [].

Destin : pour activer Révélation, le perscnnage n'a be-
soin de dépenser qu'un point de Destin et non deux.

Réduction de difficulté : les tests de compétence pour
activer Révalation sont désormais Moyens (4 €) et non

plus Difficiles (¢ ¢ ¢).

Effet accru : le personnage peut depenser un @ obtenu
a un test réussi de Revélation pour acquérir un rensei-
gnement supplémentaire, aussi précieux que le premier.

Durée : le personnage peut exécuter I'action de Révéla-
tion une fois de plus par séance de jeu.

Autres compétences : lorsqu’il entreprend I'action de
Révélation, le personnage peut substituer nimporte

quelle autre compétence de Connaissance a Connais-
sance (Education).

INCOMPARABLE EXPERTISE

Quand ils combinent leur formation et leur expérience de
terrain rudement acquise, certains Colons se montrent
bien plus compétents qu'on ne pourrait le croire. D’ail-
leurs, grace a cela, il arrive parfois qu'un miracle se pro-
duise et qu'une tache ardue paraisse alors facile... ou
qu'un travail impossible devienne simplement difficile.

MANIFESTATION DE BASE

Une fois par séance de jeu, au prix d'une action, le per-
sonnage peut dépenser deux points de Destin pour ré-
duire d'un cran la difficulté de ses tests de compétence
de carriére effectués jusqu'a la fin de la rencontre. La
difficulté ne peut étre réduite au-dela de Facile.

AMELIORATIONS

La capacité Incomparable expertise est assortie de plu-
sieurs améliorations qui la rendent plus efficace et plus
stre. Toute amélioration qui apparait dans l'arborescence
plusieurs fols voit ses effets se cumuler, le cas échéant.

Arborescence de capacité emblématique de Colon : Révélation

I MANIFESTATION DE BASE DE REVELATION 3

Une fois par seance de jeu, le personnage peut dépenser deux points de Deslin pour exécuter I'action de Révélation. Il effectue un test de Connaissance
(Education) Difficile (@ € €. S'il le réussit, il acquiert un renseignement décisif concernant la situation actuelle, information qu'il ne détenait pas jusque-1a.
La teneur exacte de ce qu'il apprend est laissée & 'appréciation du MJ, mais doit aider directement le personnage a surmonter la difficulté ou la rencontre
en cours. Il doit s'agir d’'une information impossible & obtenir autrement dans la situation actuelle,

I REDUCTION Il DESTIN
D'INFORTUNE

Révelation  vous  colte
Retirez Wl aux tests de 1 point de Destin et non
compétence pour activer plus 2
Révélation.

COOT 30

I AUTRES
COMPETENCES

Revélation peut s'activer
avec n'importe quelle com-
pétence de Connaissance
au lieu de Connaissance
(Education).

Mime———

B REDUCTION DE
DIFFICULTE

Réduisez a Moyenne
(@ #) 1a difficulte des tests
pour activer Révelation,

codr 10

Co0T 10 o0t 10

cooT 10

Vous pouver entreprendre
I'action de Révélation une
fois de plus par séance
de jeu.

Il AJOUT DE FORTUNE

Ajoutez [0 aux tests de
compétence pour activer
Révélation.

Il REDUCTION
D'INFORTUNE

Retirez [ aux tests de
compeétence pour activer
Révelation.

Il EFFET ACCRU

Le personnage peut dépen-
serun @ obtenu a un test
reussi de Révélation pour ac-
Qqueérir un renseignement sup-
plémentaire, aussi précieux
que le premier.

Co0T 15 /
CodT 15 o0T 15

ColT 15
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Réduction d’infortune : retire [l aux
tests de compétence de carriére effec-
tués pendant qu'lncomparable exper-
tise est activé.

Réduction de difficulté : |a réduction
de la difficulté des tests de compétence
de carriere engendrée par Incompa-
rable expertise est de deux crans au
lieu d'un seul.

Réduction de difficulté : la difficulté
des tests peut étre réduite jusqu'a Simple
(au lieu de Facile).

Activation : I'activation d’'Incomparable
expertise se fait désormais au prix d'une
manceuvre au lieu d’une action.

Activation : ['activation d'Incompa-
rable expertise se fait désormais au
prix d'une broutille gue l'on peut ef-
fectuer hors tour, et non plus au prix
d’une action.

Destin : pour activer Incomparable

expertise, le personnage n'a besoin

de dépenser qu'un point de Destin et
non deux.

Réduction supérieure : une fois par séance
~ de Jeu, aprés l'activation d'Incomparable exper-
tise, le personnage peut également en profiter pour
reduire la difficulté d'un test de compétence hors car-
riere qu'il effectue. Cet effet est soumis aux mames
régles que pour une compétence de carriére.

I MANIFESTATION DE BASE O'INCOMPARABLE EXPERTISE

rigre effectués jusqu'a la fin de la rencontre. La difficulté ne peut étre réduite en dessous de Facile.

Arborescence de capacité emblématique de Colon : Incomparable expertise

ar seance de jeu, au prix d'une action, le personnage peut dépenser 2 points de Destin pour réduire d'un cran la difficulté de ses tests de compé-

— co0T 30

Il ACTIVATION

Activez Incomparable ex
pertise au prix d'une brou-
tille hors tour au lieu d'une
Manceuvre.

B REDUCTION
D'INFORTUNE

=7 [l des tests de com-
=nce de carriére effectués

3 qu'lncomparable
tise est activé

I ACTIVATION

Activez Incomparable exper
tise au prix d'une manceuvre
au lieu d'une action.

pendant  qu’lncom
expertise est active,

Co0T 10

coiT 10

B rReDUCTION DE 1 Il REDUCTION Il DESTIN
DIFFICULTE i SUPERIEURE
. - Incomparable expertise vous

z la difficulté des Une fols par séance de jeu, codte 1 peint de Destin et
de pétence de car- quand Incomparable exper- non plus 2
de 2 crans au lieu tise est activee, vous pouvez
reduire la  difficulté  d'une
compétence hors carriére,

codT 15

COOT 15

co0T 15

| BATIR DES MONDES MEILLEURS
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Il REDUCTION
D'INFORTUNE

Retirez [l des lests de com-
pétence de carriére effectugs

£O0T 10

I REDUCTION DE
DIFFICULTE

La difficulté de tous les tests
de compétence de carriére
peut étre réduite jusgu'a
Simple (au lieu de Facile).

o0t 15
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Géﬁéralemeht les Colons n'aiment pas user de vio-
ence lorsgue d'autres méthodes suffisent. Il serait
=pendant erroné de penser qu'ils n‘ont pas besoin
- zmes, d'armures et autres fournitures diverses.
=~ réalité, du fait des spécialités qu'ils adoptent, de
c=moreux Colons cherchent & se procurer des équi-
=ments specifiques aux taches qu'ils entreprennent.

_== Marshals ont besoin d'une.grande variété d'armes, -

“2is non letales, pour neutraliser des émeutiers ou
=riser des individus. Les Artistes doivent se procurer

ERIEL ET

QUIPEMENT

"« D'aprés mon-expérience, loi et justice
vont rarement de pair. »

— Marshal Jacobi Sterne

toutes sortes d'amplificateurs, d’accessoires de scéne
ou d'instruments de musique. Les Médecins font grand
usage d'appareils chirurgicaux et de médicaments. Les-
Diplomates, Négociants et Entrepreneurs ont besoin
d'accéder aux informations, qu'elles soient politiques
ou commerciales. Enfin, tous doivent se protéger contre
la violence omniprésente aux limites de la galaxie.

Ce chapitre présente de nombreux equipements
adaptés aux spécialités des Colons, dont celles présen-
tées dans le chapitre I.

ARMES ET ARMURES

la galaxie est un endroit dangereux.et impitoyable, et
~ul n'en est.plus conscient gue les individus endurcis
=, vivent dans les territoires de la Bordure Extérieure.
_=s principaux .fabricants de la galaxie produisent
=z zrmes spécialement adaptées aux bescins de ces

es. Les Colons ressentent aussi la nécessité de

s'équiper de vetements capables de les protéger contre -
les risques inhérents a leur profession ou un tir de blas-
ter perdu. La liste des armes et armures qui commence
page suivante n'est gu'un petit échantillon de la vaste
gamme accessible au Colon.

MATERIEL ET EQUIPEMENT
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NOUVELLES ARMES

nans la Bordure Extérieure, les problémes se réglent
presque aussi souvent a coup de blasters que par la
négociation. Les armes qui suivent répondent aux be-
soins des Colons.

ARMES ENERGETIQUES

Un bon blaster vaut son pesant d'or dans les territoires
de la Bordure Extérieure. Voici une sélection d'armes
énergétigues et de blasters qu'on retrouve a la ceinture
des robustes pionniers des confins de la galaxie.

LE DEFENDER 12

Décrit comme un « micro blaster » dans les brochures
publicitaires, le Defender 12 de Gee-Tech est un pistolet
blaster de poche d'une fiabilité et d'une légalité dou-
teuses. Réputé étre « le plus petit et le meilleur blaster
d'autodéfense en vente dans la galaxie », ce pistolet des-
tiné aux individus fortunés, comme les marchands, les
artistes et les politiciens, n'est pas trés puissant mais fa-
cile a cacher. En théorie, le Defender 12 est idéal pour
ceux qui ont besoin d’'une certaine protection sans pour
autant vouloir s'encombrer d’'une arme volumineuse. En
pratique, cependant, ce petit pistolet est un produit au
rabais, fabriqué a grande échelle et d'une efficacité plus
que discutable. Les millions d'exemplaires construits
sont dépourvus de tout marquage distinctif : ils ne com-
portent méme pas de numéro de série. Leur structure en
ceraplast montée dans une cogue en polymére non-ré-
actif les rend incroyablement |égers et presque invisibles
pour les systémes de détection. Leur générateur ne peut
assurer gue deux tirs et, une fois vide, ne peut plus &tre
rechargé. A la revente, ces armes valent & peine le prix
des matériaux qui les composent.

Pour son prix, le Defender 12 coffre une certaine pro-
tection, mais sa réalisation plus que douteuse et son
manque de polyvalence le réservent a monsieur Toul-
le-monde. Cependant, ce petit pistolet facile a cacher,
capable d'échapper aux détecteurs, construit avec des
composants dont on ne peut retrouver I'origine et dis-
ponible presque partout jouit d'une certaine popularité
chez les criminels.

Ajoutez deux dés d'infortune Il Il aux tests de Per-
ception et d’'Informatique d'un personnage qui en fouille
un autre a la recherche d'une arme s'il s’agit d’'un Defen-
der 12. Cette arme ne peut pas étre rechargée.

BLASTER DE POCHE
MODELE Q4 QUICKFIRE

Censé représenter une révolution dans le design des
blasters légers, le Merr-Sonn Q4 Quickfire fait partie des
blasters de poche les moins courants sur le marché. A la
place de la réserve de gaz et de la cellule énergétiqgue
habituelles, le Q4 dispose d'une cellule rechargeable in-
tégrée qui lui confére un meilleur pouvoir d’arrét et une
cadence de tir améliorée par rapport aux autres blas-
ters de sa catégorie. Le revers de cette puissance accrue

MATERIEL ET EQUIPEMENT
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est gue la cellule énergétigue doit &tre rechargée et non
remplacée, un processus qui prend dix bonnes minutes.
On note aussi un manque d'efficacité certain au-dela de
la portée courte.

Ajoutez un dé d'infortune [l aux tests de Perception
d'un personnage qui en fouille un autre a la recherche
d'une arme s'il s’'agit d'un Q4. Si cette arme tombe a
court de munitions suite & un résultat ¥, elle ne peut
pas &tre rechargée avec des munitions supplémentaires,
le talent Jamais a Court ou tout autre moyen excepté un
branchement sur une source d'énergie.

FUSIL SONIQUE SWE/2

Connue principalement pour ses skiffs a la silhouette deé-
licate et ses systémes de sécurité robustes, Telex-Delcor
produit également une gamme de matériel anti-émeute
non l|étal particulierement simple d'usage. L'un de ses
meilleurs modéles est le fusil sonique SWE/2. Evolution
du Suppresseur Sonique SWE/1 produit durant la Guerre
des Clones, le SWE/2 est une arme a canon long destinée
a neutraliser méme le plus coriace des protestataires. Il
emploie un puissant générateur acoustique gui projette
un rayon concentré d'ondes soniques dont la puissance
et l'efficacité sont similaires aux faisceaux de particules
crachés par les blasters. Cette arme affecte I'ouie et le
sens de I'équilibre de la cible, la fait tituber et neutralise
ses centres moteurs. Similaire a son prédécesseur de la
Cuerre des Clones, le SWE/2 libére une onde gui ne peut
pas étre stoppée ni détournée par un sabre laser, capa-
cité trés appréciée vers la fin de cette épogue troublée
mais bien moins utile de nos jours.

AUTRES ARMES

De nombreuses armes spécialisées sont produites par
des compagnies comme Czerka Arms et Merr-Sonn pour
la lutte anti-émeute. Ces armes utilisent des munitions
allant de la balle en caoutchouc aux petites billes pro-
jetées en grande guantité, en passant par les filets & ex-
pansion rapide.

FUSIL ANTI-EMEUTE SUPPRESSOR R-88

Produit par la division des armes non létales de Merr-
Sonn Munitions, le R-88 est I'une des armes anti-eémeute
les plus répandues dans la galaxie. Sortl dans les décen-
nies qui ont précédé la Guerre des Clones, le R-88 est
semblable dans sa conception et son mode opératoire
au rare et onéreux baton stokhli. Ces armes ressemblent
a des fusils blaster lourds munis de deux gros cylindres
fixés sous le canon. Ceux-ci sont remplis d'un fluide inca-
pacitant trés efficace synthétisé par Merr-Sonn et baptisé
Brix-C. Quand on appuie sur sa gachette, le suppressor
pulvérise un jet trés concentré de Brix-C qui se disperse
rapidement. Efficace a courte et moyenne portée, le li-
quide étourdissant produit ses effets soit par inhalation,
soit par simple contact avec la peau. Il provoque des nau-
sées, des troubles de la vision, des difficultés respiratoires,
des sensations de brilure et finalement I'inconscience.




TABLE Z 1: ARMES DE TiR
:  Compétence

Armes Energet:ques

l]egats Enthue

Portée

' Rarete "Spenal

Encl‘ Emp . Fﬂx

Blaster de ; | a :
g’ Distance (armes | | Réglage
poche Q4 o 5 3 Courte | 1 0 250 40 :
Quickfire legeres) étourdissant
S = e ==
o Mauvaise qualite,
Defender 12 Disiafce . 5 5 Courte | | 0 25 4 | Munitions
(armes legeres) { limitees 2
_ . ; { Cadence lente 1
Fusil sonigue Distance | | | erLe 1y
SWE/2 (armes lourdes) 8 6 Longue 4 f: 3 } 1200 6 | Choc 1, Dégats

Autres Armes

Distance

étourdissants

| | ! Cadence lente 1,

; | Enchevétrement 4,

{armes lourdes) 0 i Langiie- | 0 2500 8 Etourdissement 8,
Précis 2

Eusil Distance : o
Mot larmes Iourdes) 1 4 Courte 2 1 500 5 { Enchevétrement 3
Eusil : é Dégats
g Distance i | étourdissants,
ant-Erente (armes lourdes) 8 = | Mayenne 4 2 | 2000 a > | Desorientation 3,
suppressor R-88 i { Souffle 5

Trés pratique en cas d'insurrection et autres perturba-
s civiles, le liguide eétourdissant peut cependant étre
contré par l'usage de masques respiratoires ou des vé-
rements épais. Lefficacité de ce type d'armes est donc

mité contre des cibles déterminées, bien organisées et
Jui s'attendent & s'y trouver confrontées. A la discrétion
Ju MJ, les personnages portant un respirateur ou une
zrmure étanche peuvent se trouver immunisés contre les
iégats du Suppressor, voire tous ses effets.

BATON VAPORISATEUR STOKHLI

_oncues il y a une éternité par les Stokhli, des non-hu-
mazins nomades originaires de Manress dans la Bordure

Intérieure, ces armes non |étales a longue portée sont
particulierement adaptées au controle des foules et a la
lutte contre les insurrections. Utilisé a l'origine par les
Stokhli pour chasser la mégafaune particuliérement dan-
gereuse de leur monde natal, le baton vaporisateur est
un tube d'un métre de long muni d'un étroit diffuseur a
une extrémité et d'une plagque a pression de I'autre, sous
la crosse. Epaulée comme un fusil blaster, cette arme Ji-
hére un gaz trés concentré. Ce dernier se condense, puis
se transforme en une toile trés fine qui vient recouvrir la
cible et I'immobiliser. De plus, le gaz est chargé d'électri-
cité et délivre une puissante décharge dés qu'il touche sa
victime. Extrémement rares et fabrigués avec précision,
les batons stokhli sont munis d'un pointeur trés précis

\

Wil

Fusil sonique SWE/2

Fusil anti-émeute suppressor R-88
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et d’'un systéme de contréle de vaporisation trés fin qui
améliore leur efficacité a longue portée. Malgré sa rareté
et son prix éleve, cette arme est trés recherchée.

Utilisé dans I'autre sens, crosse en avant, le baton stokhli
peut faire office d’arme de mélée ayant le profil suivant :
(Competence Corps a corps ; Dégats + 2 ; Critique - ; Por-
tée au contact ; Dégats étourdissants, Imprécis 1).

FUSIL NEUTRALISANT 7

Autre arme non létale proposée par Merr-Sonn, le Fusil
Neutralisant 7 est le dernier instrument a la mode en ma-
tiere de controle de la foule. De la taille d'une carabine,
il posséde un canon court mais large et une structure en
polycarbone qui le rend Iéger et trés maniable. Larme
projette une petite bille de naorstrachem, un matériau
synthétique & mémoire réagissant a I'air et extrémement
flexible. La hille est enfermée dans un étui éjecté au mo-
ment du tir, puis elle se transforme instantanément en filet
dés qu’elle entre en contact avec l'air. Quand le filet at-
teint sa cible, la chaleur du corps rétracte les mailles et la
victime se retrouve rapidement immobilisée. Une fois neu-
tralisée, la cible ne peut étre libérée qu’'en coupant le filet.
Le Fusil Neutralisant 7 est classé parmi les armes non |é-
tales, mais le filet se resserre si rapidement et avec tant de
violence que des... accidents se produisent a I'occasion.

ARMES DE PUGILAT

Une situation tendue peut rapidement dégénérer dans
les colonies tumultueuses de la Bordure Extérieure, et
il arrive qu'un individu en soit réduit a se défendre avec
ses pieds et ses poings. Dans ce cas, un bon gant a dé-
charges peut s'averer plus qu'utile.

GANTS A DECHARGES BACKHAND

Produits par Corellian Personal Defense et destinés aux
gardes du corps ou aux forces de sécurité et de main-
tien de I'ordre, les gants Backhand font partie des plus
puissants modeles proposés sur le marché. lls utilisent
un systéme a récupération d'énergie cinétique avancé
pour alimenter leur puissant accumulateur, et une paire
de Backhands offre la méme polyvalence et la méme
puissance gu'une matraque étourdissante. Cependant,
en raison de leur grande consommation énergétique et
du mode de rechargement particulier des condensa-
teurs a forte capacité (par l'intermédiaire des mouve-
ments du porteur), il faut du temps avant gu'ils soient a
nouveau utilisables.

Cette arme est dotée de 'attribut Cadence lente 1, ce
qui signifie qu'elle ne peut étre utilisée qu'un round sur
deux. Le personnage peut tout de méme effectuer des
attaques de Pugilat pendant le rechargement, mais sans
beneficier de ses avantages. |l effectue alors de simples
attaques, comme s'il était désarmé.

ARMES DE CORPS
A CORPS

Si certains combattants apprécient les confrontations
franches au corps a corps, d'autres, en particulier les
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membres des services de maintien de I'ordre, s'y trouvent
parfcis impligués contre leur gré. Dans ces situations,
une robuste matrague, un solide bouclier ou une lame
bien tranchante peuvent faire la difféerence entre la vie
et la mort.

BOUCLIER ANTI-EMEUTE ACTIVV1

Les agents des forces de 'ordre de toute la galaxie se
servent de boucliers anti-émeute pour lutter contre les
insurrections et les mouvements violents de protestation.
Ce matériel de défense est méme devenu le symbole
d'une autorité sans visage et méme de 'oppression. LAc-
tivw1, de Drearian Defense, est I'un des modéles les plus
courants dans la Bordure Extérieure. Ce type de bouclier
mesure un métre de long et presque autant de large. Il
fournit un abri presque complet au porteur s'il s'accrou-
pit derriére. Disponibles dans différents matériaux, les
boucliers sont généralement concus de maniére a8 pou-
voir détourner tout projectile et & encaisser des tirs de
n'importe guelle arme |égére a courte portée. Cependant,
la puissance d'un blaster lourd détruira sans difficulté un
bouclier anti-emeute et I'agent qui se cachait derriére. En
plus de leurs capacités défensives évidentes, les boucliers
anti-emeute peuvent étre transformés en armes de corps
a corps improvisées permettant & un agent de se frayer
un passage dans une foule.

Le bouclier anti-emeute mobilise un bras, et on ne
peut donc s'en servir qu'avec un pistolet ou une arme
de corps a corps a une main. Certains boucliers dis-
posent d'un reposoir ou d’une attache magnétique pour
supporter une arme a distance (lourde) et permettre au
porteur de I'utiliser pour tirer. Un bouclier anti-émeute
muni d'un tel dispositif colte 100 credits supplémen-
taires et ne dispose d'aucun emplacement d'améliora-
tion. Utiliser une arme fixée au bouclier est plutét com-
pligué : tous les tests de combat effectués avec les deux
armes subissent |l .

BATON A DECHARGES THUNDERBOLT

[l s'agit d’'un outil particulierement brutal utilisé pour
diriger du bétail a la peau épaisse, mais aussi, & 'occa-
sion, des étres doués de raison. Le baton a décharge
Thunderbolt est produit par SoroSuub et s'est taille
une réputation controversée d'un bout a l'autre de la
galaxie. A la fois symbole de la vie agricole et des ré-
gimes les plus répressifs, il s'agit d'une perche de métal
mesurant presque deux métres de long. Une extrémite
est munie d'une poignée bien isclée, assez grande pour
que l'arme soient tenue a deux mains, et l'autre coté
présente une série de pointes. Ces derniéres, bien qu’'ai-
guisées, représentent en définitive bien peu de danger.
Ce n’est pas le cas de la violente décharge électrique
gu'elles peuvent libérer. Capable de produire un arc as-
sez puissant pour neutraliser un dragon Krayt, le Thun-
derbolt est trés populaire parmi les forces de sécurité
planétaires et les marchands d’esclaves. Son utilisation
judicieuse permet de disperser une foule vindicative en
I'espace de quelques minutes. Le bruit qu'il produit et
la douleur intense qu'il inflige suffisent & assommer les
émeutiers les plus déterminés. Cette arme est triste-
ment célébre dans toute la galaxie.




STYLET MOLECULAIRE MSW-9

“roduit par Xana Exotic Arms, le MSW-9 est une petite
, facilement dissimulable et trés appréciée par les
coliticiens et les artistes. Semblable en apparence a
un stylet de datapad, le MSW-9 est léger et discret ; il
=chappe souvent aux fouilles les plus méticuleuses.

D

Ces lames sont trés fragiles : quand un test de combat
fectué avec 'une d'elles génére 48 48 ou ¥, cela I'en-
dommage d'un cran, comme si elle avait &té frappée par
1e arme bénéficiant de I'attribut Briseur. Ajoutez un dé
Tinfortune [l aux tests de Perception d'un personnage
en fouille un autre a la recherche d'une arme s'il s'agit
J'un stylet moléculaire.

MATRAQUE ETOURDISSANTE Z2

semblable & une matraque de police ordinaire, la Z2 de
~Sonn ménage une petite surprise : sa capacité a li-
nerer une décharge étourdissante. Utilisée par les forces
anti-émeute, mais aussi par les criminels d'un nombre
1calculable de planétes, la Z2 est une matraque a une
main congue au moyen de polyméres renforcés et qui
2sente une surface de frappe en alliages conducteurs.
=mployée contre un protestataire, la Z2 libére une dé-
“harge énergétique qui peut facilement lui faire perdre
connaissance. Plutdt rares au sein de I'Empire, qui a
nabitude d’user de méthodes plus directes et punitives,
matragues étourdissantes sont communes dans la
fure Extérieure, ol les agents du maintien de I'crdre
érent utiliser des moyens non létaux pour contréler
=s populations gu'ils servent et protégent.

TABLE 2-2 : ARMES DE CORPS A CORPS

Compétence Dégats [ritique Portée

Baton a décharges

\ Thunderbolt

Bouclier anti-émeute Activv1 /

 Prix Rareté

! Al i Cadence lente 1,
Pugilat +1 3 cotitact 0 2 | 2000 4 | Choc 1, Dégats
| | etourdissants
- = Au | Choc 1, Dégats
Corps & corps 5 51 contact | 2| 2| 875 ® | etourdissants
1
Déflexion 2,
Al Désorientation 1,
Corps & corps +0 8 contact > ! =0 “ | Encombrant 3,
Parade 2
Matraque Au Dégats
\' Pk Corps & corps +2 6 2 2 200 i 4 | etourdissants,
étourdissante 72 contact Désorientation 2
f_i;"@t : = 9 Au 1 | 0 Perforant 5,
r gfvcglalre Corps a corps +0 e 500 5 Sanguinaire 1
JASW- :
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NOUVELLES
ARMURES

Encore populaire, 'armure intégrale est parfois conside-
rée comme dépassée par certains théoriciens militaires
modernes, gui ne jurent gue par le pouvoir de destruc-
tion des blasters & haute densité et des micro-explosifs.
Toujours est-il que les armures permettent encore de nos
jours de sauver des vies et de réduire le nombre de bles-
sures mortelles. Confrontés a une foule hostile, les agents
du maintien de I'ordre revétent des armures spéciale-
ment concues a cet effet. Marchands et artistes popu-
laires préferent des tenues subtilement renforcées et des
vestes blindées concues par de célébres designers. La
plupart des colons s'en tiennent & des vetements épais
associés a un équipement environnemental pour affron-
ter les dangers des planétes encore sauvages.

Voici guelques armures couramment portées par les
colons et les spécialistes dans leur vie de tous les jours.

ARMURE ANTI-EMEUTE MK.IV
DE CRESHALDYNE

Cette armure fait partie des plus grands succés commer-
ciaux de Creshaldyne Industries. Vendue presque exclusi-
vement aux gouvernements et aux agences de maintien
de l'ordre, cet équipement anti-meute trés sophistiqué
est décrit dans les publicités comme l'ultime instrument
de protection des agents. Portée sur une combinaison
integrale moulante composée de fibres renforcées, I'ar-
mure est constituée d'une cuirasse légére qui protége le
torse et d'un certain nombre de plaques flexibles pour
les jambes, le ventre, les bras et les épaules. Le casque
est muni d'une visiére polarisée amovible ainsi gque d'un
filtre respiratoire.

Le filtre respiratoire permet d'ignorer les gaz et les
toxines présents dans I'air (mais pas de respirer dans une
atmosphére inadaptée au porteur). De plus, si le person-
nage est étourdi ou désorientg, la durée de ces effets
est réduite de 1 round, jusqu’a un minimum de 1 round.,

TENUE ENVIRONNEMENTALE
RENFORCEE

Produite par différentes compagnies, comme Pretormin
Environmental et Gandorthral Atmospherics, la tenue

TABLE 2-3 ARMURES

Tenue environnementale renforcée

X

environnementale renforcée est pour l'essentiel une
ameélioration de la version standard. Cet éguipement est
particulierement recherché par les colons qui doivent
non seulement braver I'environnement empoisonné de
certaines planétes mais veulent aussi se prémunir contre
les risques dus aux chutes.

La tenue renforcée permet au porteur d'ignorer [l
imposé par les conditions environnementales, et réduit
également de 20 le résultat d'une Blessure Critique due
a une chute. La tenue comprend un systéme de filtrage
qui accorde [] a tout test de Résistance en cas d'atmos-
phere toxique ou de toxines présentes dans I'air.

Type . I]éfen'se Encaissement Prix Encombrement 5 Er_npl:emens f Rar_e_t_é
s ! 1| Do . - 6
R : 2| 00 | i =5

: Iszl%ifélvironnementale . 0 1 850 = : | 5 _ 5 | -
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VESTES DE PROTECTION SUR
MESURE KAMPERDINE

“amperdine Clothing Specialists est une petite en-
=orise manufacturiére installée hors des Monde du
loyau et spécialisée dans les vBtements sur mesure.
Ses stylistes utilisent de nombreuses peaux d'animaux
otiques et Kamperdine peut réaliser des vétements

e gualité a partir de celle d'a peu prés n'importe
quelle créature connue de la galaxie. Les vestes de
rotection sur mesure font partie de ses produits les
us appréciés, mais aussi les plus cnéreux. Taillées
mesure d'apres les spécifications fournies par les
ents, Il n'en existe pas deux exemplaires semblables
=t elles sont trés recherchées. Kamperdine peut four-
" une veste qui conviendra parfaitement a n'importe
juel membre d'une espéce douée de conscience, et

sa clientéle comporte des politiciens, des artistes, des
militaires et des officiels gouvernementaux, ainsi que
quelques VIP de renommée galactigue. Une veste sur
mesure de chez Kamperdine pose un individu : c'est
indiscutablement le signe que vous avez affaire a une
personne de golOt. On trouve rarement ces vestes sur
le marché ordinaire et la plupart de ceux qui arrivent
a s'en procurer une I'emportent dans leur tombe. Elles
doivent étre commandées directement chez Kamper-
dine des mois a l'avance.

Les vestes de protection Kamperdine sont taillées spé-
cifiqguement pour une perscnne. Quand celle-ci la porte,
elle ajoute £} a tous ses tests réussis de Charme, Trom-
perie ou Négociation (le MJ peut décider gue ce bonus
ne s'applique pas dans certaines situations, comme dans
le cas de négociations menées par comlink).

PLACARD A EQUIPEMENT

H'Zparemment, mener a bien la moindre tache dans la
calaxie nécessite une foule d’outils de haute technolo-
ze Le kit d'investigation médicolégal et les programmes
= surveillance du Marshal, le dispositif multimédia so-
istiqué de I'Artiste ou le transporteur leger modifie de
cntrepreneur ne sont gue guelgues exemples du mate-
nécessaire pour réussir dans la galaxie. Les équipe-
ments personnels qui suivent sont congus pour assister

s differents Colons dans leur vie de tous les jours.

COMMUNICATIONS

_ommuniquer est peut-étre 'un des défis les plus ardus &
=lever pour une colonie. La capacité a entrer en contact
zveC le reste de la galaxie en cas de sérieux probleémes
ceut faire toute la difference entre une colonie prospére
2t un mende mort.

RELAIS HOLONET PORTATIF X-500 DE
CHEDAK COMMUNICATIONS

UHoloNet fait partie des plus grandes avancées de la

sation galactique. Il s'agit d'un réseau de communi-
n guasi-instantanée qui s'étend sur toute la galaxie.
yant les infermations grace a des millions d'émet-
eurs et de routeurs & trés longue portée, 'Empire béné-
“cie d'un moyen de communication ineégale.

Les relais HoloNet sont cependant trés coGteux et de

nbreuses planétes de la Bordure Extérieure doivent
<'en passer. De plus, comme I'Empire contrdle le réseau,
°>n réserve l'essentiel des ressources a son propre
sage militaire. Pour les mondes qui peuvent se l'offrir,

‘elais portatif est I'un des rares moyens par lesquels
= colonie peut entrer en contact avec |'extérieur.

_= relais portatif X-500 permet a l'utilisateur de com-
wuniguer par HoloNet (& la discrétion du MJ, le signal
“=ut 8tre perturbé ou interrompu & cause de facteurs en-

onnementaux ou d'interférences d'origine impériale).

MATERIEL ET EQUIPEMENT
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\ Kit d'investigation médicolégale « Tout en un »

Magnamenottes MCI-100 /

AMPLIFICATEUR VOCAL DE COL
DE HERZFALL COMMUNICATIONS

Lamplificateur vocal de col est un appareil a la simplicité
déconcertante, mais trés utile. Il s'agit d'un amplificateur
miniaturisé qui ressemble a un simple bouton argenté et
qui peut tre accroché au col ou au revers d'un vetement,
par exemple. Lappareil reconnait la voix de son utilisa-
teur et 'amplifie en éliminant tous les bruits ambiants.
Politiciens et agents du maintien de I'ordre utilisent cet
appareil pour s'adresser a la foule, et certains artistes le
connectent a de plus gros systémes de sonorisation pour
leurs concerts et spectacles devant un vaste public.

Lamplificateur de col augmente le volume sonore de
la voix du porteur et lui permet de se faire entendre a
portée longue, voire extréme (en fonction de la nature
du terrain, des conditions environnementales et méme
atmosphériques). Pour 100 crédits supplémentaires,
I'utilisateur peut obtenir un modéle susceptible d'étre
raccordé a un systéme de sonorisation.

SECURITE

Veiller sur la sécurité des citoyens des colonies la Bor-
dure Extérieure est une tache risquée, ingrate et pre-
nante. Lomniprésence des pirates, des criminels ainsi
que d'une faune et d'une flore hostiles peut saper la
bonne volonté de I'officier le plus enthousiaste. Pour ai-
der au maintien de I'ordre dans ces régions lointaines
de la galaxie, de nombreuses sociétés produisent des
outils trés perfectionnés qui viennent épauler I'agent
dans sa mission quotidienne.

KIT D'INVESTIGATION MEDICOLEGALE
« TOUT EN UN » DE BIOTECH

De nombreuses compagnies spécialisées dans la sécu-
rité produisent des kits réunissant I'outillage nécessaire
a I'examen de scénes de crime. Quelle que soit son ori-
gine, ce matériel a l'usage des agences de maintien de
l'ordre comprend obligatoirement un certain nombre
d’instruments médicaux, de récipients pour collec-
ter des preuves, d'outils de prélevement, de loupes

MATERIEL ET EQUIPEMENT

grossissantes, de lampes multi-spectres, de scanners, de
produits marqueurs et de solvants, adhésifs et produits
chimiques spécifiques.

Durant les investigations sur une scéne de crime,
l'utilisation d'un kit ajoute automatiquement 3% & tout
test de Perception effectué par le porteur pour trouver
des preuves. Ce nécessaire peut également se révéler
utile pour analyser ces preuves une fois collectées (cf.
I'encadré page 172 du livre de régles d’Aux CONFINS DE
UEmpIRe). A la discrétion du MJ, on peut se servir de cet
équipement pour d'autres taches plus ou moins simi-
laires, comme des recherches archéologiques.

MAGNAMENOTTES MCI-100

Fabriquées par Locris Syndicated Securities, les ma-
gnamenottes MCI-100 sont des entraves particuliere-
ment solides concues pour maitriser des individus dotés
d'une force exceptionnelle. Généralement fabriquée en
duracier, une paire de magnamenottes est composée
de deux bracelets reliés par une section semi-rigide. Le
systéme de verrouillage rudimentaire classique est rem-
placé par de petits générateurs de champ magnétigue
assez puissants pour enserrer fermement les poignets du
captif. Le verrouillage du systéme est commandeé par un
lecteur d’empreintes digitales ou un digicode. Ces me-
nottes peuvent étre ajustées pour la plupart des espéces
conscientes connues et sont trés populaires parmi les
agences de maintien de l'ordre de la frontiére, les chas-
seurs de prime et les marchands d’esclaves.

Pour se libérer de magnamenottes, un personnage
doit réussir un test de Coordination Exceptionnel
@9 ¢ ¢ ¢ Ces menottes sont trop robustes pour
étre brisées par la force brute.

SURVIE

Dans la galaxie, la pression démographique et les besoins
en nourriture et en ressources naturelles de la popula-
tion sont si importants que méme les mondes les plus
inhospitaliers et désolés peuvent devenir la cible d'une
colonisation. Et lorsque I'environnement d'une planéte




12 cadre pas exactement avec les besoins des étres orga-
1gUes, on a recours aux équipements de terraformation.
Ce qui suit est une sélection de machines congues pour
sermettre aux colons d’exercer un certain controle sur
un environnement planétaire hostile.

PROCESSEUR ATMOSPHER!QUE
ELYSIUM MODELE 2

Candorthal Atmospherics est un fournisseur incontour-
1able de systémes atmosphérigues, proposant tout ce qui
oeut exister dans ce domaine, des masques respiratoires
et autres combinaisons environnementales jusqu’aux ins-
tzllations de terraformation de la taille d'une ville. La plus
netite version de ce demier type d'équipement est le trés
“puté processeur atmosphérique Elysium modeéle 2. Ali-
nté par la géothermie naturelle de la planéte sur la-
quelle il est installg, le modéle 2 ressemble a une grande
ziggourat (une pyramide a degrés surmontée d'une grande
terrasse) remplie d'appareillages destinés a produire une
armosphére respirable, de I'eau potable et méme une al-
ternance de saisons, tout cela a partir des matériaux bruts
Jisponibles sur place. D'une taille équivalente a celle d’'un
croiseur stellaire, I'Elysium modéle 2 nécessite une équipe
d'au moins cent ingénieurs et techniciens, sans oublier
Jinnombrables droides, seuls capables d'accéder aux
secteurs trop dangereux pour leurs collégues organiques.

eployées sur une planéte, ces installations constituent le
nlus souvent le centre d'une nouvelle colonie. Bon nombre
“e cités tentaculaires de la Bordure Extérieure possédent
ncore un Elysium modéle 2 démantelé ou détourné a
o autres usages, quelque part a leur périphérie.

VAPORATEUR GX-8

_e GX-8 de Pretormin Environmental est le vaporateur
= plus apprécié sur le marché galactique, et il fournit de
~au fraiche et potable aux pionniers depuis des généra-
“ons. Cet engin au profil délicat et effilé ressemble & une
tour de cing métres de haut et comprend un générateur
onigue & faible alimentation, ainsi qu'un puissant sys-
=me de refroidissement. Le GX-8 refroidit rapidement
atmosphére autour de Iui, ce qui provogque une forte
~ondensation dont le produit est collecté et purifié dans
=5 récupérateurs situés a la base de l'installation. Leau
notable est stockée dans des réservoirs souterrains pour
7 usage privé, public, commercial ou industriel. Surtout
tilisés sur des mondes chauds et arides comme Ta-
"0oine, les vaporateurs sont regroupés en vastes champs,
U« vergers a eau », dont la capacité de condensation et
“e filtrage peut fournir en eau toute une celonie. Curieux
=t secondaire de [l'utilisation de ces vaporateurs, on
10te la présence de végétation et de champignons dans
=nvironnement immeédiat et constamment irrigué de
=5 machines. Ces anneaux de verdure, souvent appelés
dins de vaporateurs », sont des endroits révés pour
ter des plantes comestibles.

8]

Selon le taux d’humidité dans l'alr, un tel systéme peut
roduire un a trois litres d'eau par journée standard.

PURIFICATEUR ET CORRECTEUR
ATMOSPHERIQUE REACTIF

_= purificateur et correcteur atmosphérigue réactif
CAR] produit par Gandorthral Atmospherics est I'un

TABLE 2-4 : EQUIPEMENT ET DUTILLAGE
Dbjet | _ Rareté

Communications

Amplificateur de col 50 0 ]
Relais HoloNet 75 000 15 1
Genérateur de
e S 000 45 4
Processeur
el T 10 000 |
agfyrr;ﬁlsnahenque 4500 000 | (démonté) ! 7
} Purificateur
| et correcteur i
| atmosphérigue 2099 900 500 5 {
‘ reactif
| Vaporateur GX-8 2000 | 19| 2 |
| Kit medicolegal 450 | 4 | 4|
Magnamenottes :
| MCE100 | o ; ! 4
Datapad |
Mercantiler 250 3 ! 5
Instrument !
| de musique 50-100 | 1-5 2
{ (ordinaire] |
Instrument |
de musique 500-1 500 15 ¢ 4
(excellente qualite)
| Instrument |
| de musique 20000+ | 1-5 10
i [Legendaire) |
‘ SDM Thunderhead 2 500 10 4

des appareils de gestion environnementale les plus
performants qui soit. Il consiste en des purificateurs dé-
ployés en grand nombre dans la haute atmosphére pour
absorber I'excés de dioxyde de carbone présent dans
I'air. On trouve généralement ce type d'équipement sur
les mondes trés peuplés et avancés, comme Coruscant.
[l évite & ces planétes trés lourdement industrialisées de
subir des changements climatiques catastrophigues a
cause d'une trop forte concentration de CO2. Les PCAR
sont également utilisés dans le cas de mondes en cours
de colonisation, en particulier ceux gqui connaissent une
forte activité volcanique.

GENERATEUR DE BIOME
PERSONNALISE A99

Tri-Planetary Atmospherics (TPA) est une petite société
de recherche et d’ingénierie atmosphérique installée
dans la Bordure Extérieure. Spécialisée dans les tech-
nologies de synthése d'atmosphére, TPA est l'interlo-
cuteur idéal en matiére de modification et d’adaptation

MATERIEL ET EQUIPEMENT
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environnementale. Son produit le plus célébre est le gé-
nérateur de biome personnalisé A99, un appareil trés
perfectionné, relativement petit, utilisé pour créer des
environnements particuliers dans les vaisseaux, les sta-
tions spatiales ou les immeubles. Equipe de puissants
analyseurs et synthétiseurs chimiques, le AS9 est en
mesure de produire un environnement confortable et str
pour les créatures biologiques les plus exigeantes. Au
moment de linstallation, le AS9 est relié aux systémes
de climatisation et de chauffage, ce qui lui permet de
copier n'importe quel biome de la galaxie.

OUTILLAGE

Chaque outil, datapad ou piéce d'équipement exotigue
que porte un Colon lui confére un avantage sur son envi-
ronnement ou ses rivaux. Voici une sélection de materiel
spécialisé couramment utilisé par les Colons.

SYSTEME DE DIFFUSION
MOBILE THUNDERHEAD

Le systéeme de diffusion mobile Thunderhead d'Audio
Performance Incorporated est un équipement utili-
sé dans l'industrie du spectacle. Chaque systéme est
unique, car assemblé selon les spécifications du client &
partir d’'un systeme de modules interchangeables (ce qui
facilite d’autant le travail des agents de régie). La plupart
des Thunderhead sont constitués d'une selection des
modules suivants : amplificateur, haut-parleur, console
de mixage, écran, projecteur, machine a fumée, cable, gé-
nérateur, unité de stockage de données et autres piéces
d'équipement électronique plus ou moins €sotérigues.
Le type et la quantité des modules dépendent des be-
soins de I'utilisateur, mais chaque systéeme Thunderhead
tient dans une seule et unigue caisse (parfois imposante),
renforcée et rembourrée.

INSTRUMENTS DE MUSIQUE

Il existe d'innombrables traditions musicales dans la ga-
laxie. Depuis les chants diaphoniques obsédants des pil-
lards Tusken jusqu'aux chansons douces et sophistiguées
qu'on peut entendre dans les clubs de Coruscant, chague
espéce douée de conscience a produit de la musigue sous
une forme ou une autre. Quasiment toutes ces civilisations
ont également concgu des instruments de musique. |l est
impossible de donner ici leur liste exhaustive, mais vous
trouverez plus loin quelgues exemples marguants. Un per-
sonnage qui veut se procurer un instrument ou un acces-
soire (de type corde, anche ou baguette) ne devrait pas
avoir a chercher trop longtemps pour en trouver un sur
n'importe quel monde a peu prés civilisé. Le prix exact
et la disponibilité d'un instrument spécifique non listé ici
restent a la discrétion du MJ. Lacquisition ou le vol d'un
instrument peut d'ailleurs constituer le point de départ
d'une aventure complexe et passionnante.

Clochettes de chevilles : ces petites clochettes sont
fixées aux chevilles de I'artiste par une ficelle ou une
chalnette, et elles @mettent une note claire lorsqu'il se
déplace. Si on veut vraiment « jouer » de ces clochettes,
il faut 8tre capable de controler ses mouvements avec la
précision sans faille d'un acrobate. Elles sont donc sou-
vent utilisées pour accompagner les danseurs.

MATERIEL ET EQUIPEMENT
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Bandfill : il s'agit d'un instrument trés complexe, muni
de plusieurs cornes et qui produit des sons plaintifs,
Ceux qui maftrisent cet instrument particulierement diffi-
cile jouissent d’une renommeée & I'échelle galactique.

Harpe chin : développé par les Weeguay, cet instrument
produit des notes grace a un petit marteau qui vient frap-
per des cordes.

Instruments courants : la plupart des cultures inventent
des instruments a vent ou a percussion. Leur prix et leur
disponibilité varient, mais ils restent dans des limites rai-
sonnables et on en déniche sans difficulté des variantes
locales d'un bout a l'autre de la galaxie.

Floonorp : fabrigués a partir de piéces récupérées sur
des modules de course, les floonorps sont bien plus sou-
vent bricolés gu'achetés. Tout ce gu'on peut en dire, c'est
qu'ils sont trés bon marché et... trés bruyants.

Corne kloo : instrument a vent & anche double, la corne
kloo est trés appréciée des spécialistes de jatz et produit
des notes haut perchées caractéristiques.

DATAPAD MDD-12 « MERCANTILER »

Produit par MerenData pour satisfaire Iz forte demande
de sa clientéle, le MDD-12 est une variante moins puis-
sante et moins polyvalente du systéme informatique
Mercantiler qui équipe les droides trésoriers de séries
KLC de MerenData. Ce datapad extrémement utile est
programmé avec des informations commerciales speci-
fiques & une région donnée, des programmes de taux de
change et des listes de prix pour une grande varieté de
biens marchands. Il est également connecté au réseau
d'informations boursiéres des places financiéres de la
région et peut donc se mettre a jour presque instanta-
nément, ce qui garantit & son utilisateur des renseigne-
ments fiables sur tout ce qui se vend et s'achéte.

Utilisé dans la régicn pour laguelle il a &té programme
(Mondes du Noyau, Bordure Intérieure, Bordure Médiane
ou région spécifique de la Bordure Extérieure) le datapad
Mercantiler ajoute [[] & tout test de Négociation effectué
pour acheter ou vendre des marchandises. Ce datapad
n'offre aucun bonus en dehors de sa zone spécifigue.

DROIDES

Dans la Bordure Extérieure, peut-€tre plus encore gue
dans toute autre région de la galaxie, les droides sont
essentiels au fonctionnement quotidien de la société ci-
vile. Dans ces secteurs ol tant de systémes restent non
cartographiés et ol un petit paradis peut se révéler plein
de dangers inconnus, les droides facilitent la vie de leurs
maftres organiques et les protégent. Voici un échantillon
de droides spécialisés couramment employés dans la
Bordure Extérieure.

DROIDE DE MAINTIEN
DE L'ORDRE AC (RIVAL)

Le droide de maintien de I'crdre AC de Rim Securities
vient se positionner en concurrent direct du HXZ-1 de
Cybot Galactica et du récent LEQ 501-Z de SoroSuub.
Hauts de prés de deux meétres, ces humanoides aux
larges épaules disposent d'une intelligence moyenne et




d'une carrure impressionnante. Programmeés a la fois
pour effectuer des taches de police courantes et réagir
-apidement en cas d'émeute, les droides de la série AC
sont couverts d'un épais blindage intégral. En dehors
d'une fente rouge horizontale, qui est en réalité un pho-
[orécepteur, leur visage présente trés peu de traits. Leur
matrice de personnalité semble avoir été programmée
sur la base de la fameuse maxime « frappe d'abord et
oose les questions aprés ». lIs sont impressionnants,
oruyants et adaptés a llintimidation physique. Leur atti-
tude peu conciliante et leur propensicn a réagir d’une
maniére disproportionnée a conduit au dépét de nom-
oreuses plaintes a la fois contre ces droides et contre
eur fabricant. Les civils détestent la série AC, alors que
es agences de maintien de l'ordre de toute la galaxie
ouent sa brutale efficacité. Ce modéle ne cesse de ga-
aner des parts sur le marché des dreides de police en

oordure de la galaxie.
: CneseE
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Compétences : Coercition 2, Corps a corps 2, Pilotage
planétaire] 2, Sang-froid 2, Systeme D 3, Vigilance 3
Talents : Perspicace 1 (améliore un dé de difficulté de
out test de Charme, Coercition ou Tromperie effectué
contre le droide)

Capacités : aucune

Equipement matrague étourdissante (Corps a
-orps ; dégats 5 ; critique 6 ; portée au contact ;
ats étourdissants, Deésorientation 2), bouclier
anti-émeute (Corps a corps ; dégats 3 ; critique 6 ;
bortée au contact ; Déflexion 2, Désorientation 1,

=ncombrant 3, Parade 2), menottes, comlink intégré

DROIDE TRAQUEUR
DE FUGITIFS DZ-70 (RIVAL)
Le DZ-70 d'Arakyd Industries est I'un des droides tra-
queurs les plus appréciés présent sur le marché. Utilisé
car les militaires et les agences de maintien de I'ordre
= fravers toute la galaxie, ces petits droides ne sont
0as trés intelligents, mais se révélent etre des pisteurs
experts et incroyablement obstinés. Le DZ-70 est un
iroide sphérique d'envircn deux métres de diamétre,
cquipé d'un systéme turborépulseur efficace gui lui
orocure une grande agilité et une vitesse respec-
zble. Sa coque est truffée de photorécepteurs et
1= senseurs divers, ce qui lui confére une vue a
=60 degrés. Deux puissantes griffes rétractables 4/
=ont logées dans des compartiments fermés  §/#
4 bas du droide, qui dispose également
1 pistolet blaster et d'un blaster a Y4
15 en guise d'armement standard. :

TABLE 2-5 : DROIDES

Type de Droide  Rareté

Droide MO .série AC 1} 9600 5

Droide tragueur DZ-70 ) 9800 | 4

{ ?rg;@géie recyclage Gyroroue , 5500 4
Mini-med de Medtech 900 | 5 |

| DroigeAssc | 4000 | 5 |

Trés compétent et zélé malgré son intelligence ré-
duite, le DZ-70 risque parfois d’adopter une démarche
jusqu'au-boutiste si I'on néglige sa maintenance ou si
I'on ne vide pas régulierement sa mémoire. Dans ce cas,
le droide fait tout ce qui est en son pouvoir, y compris
tuer, pour trainer le fugitif devant la justice.

MATERIEL ET EQUIPEMENT
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.---Compétences auruﬂe
Talents : aucun

Compétences : Discrétion 2, Distance (armes légéres) 2,
Survie 3, Vigilance 2

Talents : Adversité 1, (améliore 1 dé de difficulté de tous
les tests de combat contre cette cible], Pisteur chevron-
né 2 (retire Il M de tout test destingé a trouver ou suivre
des traces. Les tests de Survie effectués pour pister des
cibles reclament 50% de temps de moins)

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster, (Distance [armes lé-
geres| ; degats 6 ; critigue 5 ; portée moyenne ; Reglage
étourdissant), blaster a ions (Distance [armes leégeres] ;
degats 10 ; critique 5 ; portée courte ; Dégats étourdis-
sants [Droides seulement], Désorientation 5)

MINI-MED DE MEDTECH (SBIRE)

Le mini-med est moins un drofde gu'un outil perfection-
né a lattention des chirurgiens. Concu spéecialement
pour assister les médecins, il s'agit d'un petit droide
sphérigue muni de cing pattes filifermes capables de
faire office de manipulateurs. Il ne peut pas effectuer une
opération chirurgicale seul, mais sous la supervision d'un
praticien talentueux, une équipe de mini-meds peut sans
conteste ameliorer son efficacité. Leur apparence arach-

noide affecte cependant leur popularité au sein de laso- |
- ciete galactigue, et méme les médecins les plus pragma-;'_

: _,3itaques ont pour habitude de ne les activer: qu ‘ine foss g
- :-patlenﬁ endorml e

Capamtes ASSis{ant chirurgjcai [qa'aﬂd-i.tih g?ou;ﬁe de

- sbires compose d'au moins un mini-med effectue une
- manceuvre:-Assister pour aider un personnage lors d'un

test de Medecine, le personnage benéficie d'tin rang
supplémentaire dans le talent Chirurgien par mini-med
préesent dans le groupe). Gabarit O

Equipement : aucun

MATERIEL Er.ﬁquipmmr '
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- DROIDE DE RECYCLAGE
SERIE GYROROUE 1.42.08 (SBIRE)

Relativement courants a bord des vaisseaux coloniaux et
dans les rues d'innombrables installations, les gyroroues
de Veril Line System sont des automates de recyclage
qui, @ leur maniére, figurent parmi les droides les plus
utiles et importants gu'une colonie puisse posséder. 1ls
utilisent un mélange puissant d’enzymes artificiels et na-
turels contenu dans leur corps pour transformer déetritus,
dechets alimentaires et autres ordures organiques en
une pate nutritive capable de couvrir les besocins journa-
liers en calories d'un colon.

Ces droides robustes ont une énorme téte ronde et
plate semblable a un plateau posé a 'horizontale, et mu-
nie d'un orifice pouvant se fermer au sommet. Des bras
manipulateurs trés précis sont placés surle pourtour de
I'orifice et un photorécepteur rouge scanne en perma-
nence l'environnement direct du droide a la recherche de
nimporte quel déchet. La tete est posée sur un monocy-
cle de pres de deux meétres de haut et stabilisé par un
systeme gyroscopigue tres performant. Ces machines
devouées sont plus des engins télecommandés gue de
veritables droides ; elles sont denuees de toule person-
nalité et entierement tournées vers leur chasse aux deétri-
tus. Elles travaillent en groupe et remplissent leur mis-
sion de npettoyage sous les ordres dun systéme
informatigue centralise. :

: .Competences Athletisme Coordmat;on {en groupe unl—'

guement)
Talents : aucun
Capacités : aucune

;:-?Equipement ustensﬂesde nettoyage @'”CES

= ﬁﬁﬁﬁiﬁg ﬂ’ﬁgﬁﬁﬂﬁ%ﬁi
SCENIQUE SE’H&E ASSC (RIVAL)

Les droldes de la serie ASSC sont Concus par Cybot

‘Galactica pour etre |es acolytes ideaux lors des represen-

tations scénigues. Dessinés pour attirer le regard de |'as-
sistance et sembler aussi inoffensifs et engageants que la
technologie galactigue le permet, les ASSC peuvent etre
assortis de nombreuses options et programmes person-
nalisés suivant les besoins du client. lls peuvent par
exemple faire office d'assistant pour un illusionniste ou
de percussionniste pour un groupe musical. Les ASSC
manifestent une volonteé de plaire gui frise 'obséquiosité.
Ce trait de caractére les rend intolérables pour la plupart
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s artistes professionnels. Par conséguent, la plupart
s droides de ce type en service dans la galaxie, et spé-
lement ceux dont le propriétaire est un musicien, ont

reprogrammes pour se montrer plus supportables et
Svoluer sans encombre dans le milieu parfois louche de

ndustrie artistique. Malgré les faiblesses de program-
mation de leur personnalité, les droides d'assistance scé-
nigue sont plutot compétents et trés demandés par les
crofessionnels les plus en vogue.

VIBUEUR

VEHICULES DIVERS

n adage populaire affirme gue tous les vehicules de
la galaxie vont terminer leur vie sur un monde quel-
congue de la Bordure Exterieure. En fait, quel que soit
endroit ol 'on se trouve, il est possible de croiser de
nombreux speeders et voitures terrestres auxquels seuls
un entretien méticuleux, une bonne dose d'ingéniosité
=t des piéces de recupérations permettent encore de se
mouvoir. Dans les zones les plus favorisees et civilisees, |l
v a longtemps gu'on les aurait jetes a la casse.

Lindividu le plus doug, le mieux préparé et le mieux
2quipé ne peut rien accomplir s'il n'est pas en mesure de
se rendre 13 o il doit aller ; vaisseaux spatiaux, speeders

21 marcheurs sont tout aussi zmportants pour la colonisa:
on ga acthue que les colans U] 1emes. Voicl une sé-
sction de valsseaux el vEhicules adaptés aux beseins
aes rudes colons de Ea Bordure Exteneure =

Compétences : Calme 2, Charme 2, Coordination 2,
Informatique 2, Tromperie 2

Talents : Beau parleur (Charme) 2 (le personnage peut
depenser @ pour obtenir ¥ 3¢ lors de tout test de
Charme), Bénéfice du doute 1 (retire Il de tout test de
Coercition ou de Tromperie effectué par le personnage)
Capacités : Rattraper |'affaire {lorsqu’un droide ASSC ef-
fectue une manoceuvre Assister pour aider un personnage
qui effectue un test dans le cadre d'une représentation
scenigue, le personnage ajoute automatiquement £2 £
au résultat a la place du bonus habituellement octroye
par cette manceuvre.)

Equipement : aucun

AIRSPEEDERS

Nombre de colens, surtout ceux chargés du maintien de
I'ordre, trouvent les airspeeders tres pratigues. Un agent
en patrouille @ bord d'un tel véhicule peut couvrir bien
plus de terrain, ce qui represente un avaniage indéeniable
en milieu fural ou sauvage. La plupart de ces vehicules
sont assez rapides pour se lancer aux trousses des plus_

voloces fauteurs de troubEe 3 :

Vﬁﬁ%ii&iﬂ @‘%%Tﬁﬁwﬁ%&?m%“ :
: i - mwsgwi MﬁﬁLﬁﬁ
'L'airspeeder Mauler des Systemes de Flotte Si
est un transport de troupes leger destl '
pagnies de securité privees. Cet engin st conc;u
sur la base de la robuste canonniere de police dela




République, elle-méme variante allegée de la canonniére
d'attaque LAAT/i de Rothana. Le Mauler peut embarquer
deux escouades de maintien de 'ordre ou I'équivalent en
matériel, et les déposer sur une zone de combat, puis re-
prendre de I'altitude afin de fournir un appui aux agents
au sol. Ce véhicule est trés apprécié dans la Bordure Exté-
rieure. En plus de son role classigue, suivant les besoins, il
peut remplir celui de véhicule de secours, de recherche ou
méme de transporteur de fret. De nombreuses colonies
possedent au moins un exemplaire de cet appareil et I'uti-
lisent comme un airspeeder lourd polyvalent.

Le Mauler présente un habitacle long et étroit, un nez
aplati et des plaques de blindage arriére fuselées qui lui
donnent un petit air de TIE/In de la Marine Impériale. Une
verriére hexagonale en transparacier renforcé protége le
pilote et I'artilleur et leur offre une vue dégagée sur leur
environnement. De larges écoutilles situées sur les flancs
du Mauler permettent I'embarquement et le débarque-
ment rapide des passagers et marchandises, tandis qu’une
rampe arriére permet d'évacuer I'engin en cas d'urgence.
Le Mauler n'est pas aussi lourdement armé que ses équi-
valents militaires, mais il dispose cependant d'un blindage
respectable et d'une paire de canons blasters.

DEF AV, /6AB./TRIJARE.

e ELIN/GE

Type de véhicule/Modeéle : Airspeeder/ Mauler IT
Constructeur : Systémes de Flotte Sienar

Altitude maximale : 200 métres

Portée des senseurs : courte

Equipage : un pilote, un copilote/artilleur

Charge utile : 12

Passagers : 24

Coiit/Rareté : 76000 crédits/ (1) 6

Emplacements disponibles : 2

Armes : deux canons blasters légers montés sur tourelle
avant (portée proche ; arc de tir avant et babord ou avant
et tribord ; dégats 5 ; critique 3)

LANDSPEEDERS

Aussi courants dans la Bordure Extérieure que dans les
régions plus civilisées, les landspeeders sont probable-
ment les véhicules les plus robustes et polyvalents de la
galaxie. Depuis le transporteur lourd jusgu'aux modeles
plus légers destinés a pourchasser les hors-la-loi, ces en-
gins sont toujours @ méme de répondre a la guestion :
« comment va-t-on pouvoir aller la-bas 7 »

LANDSPEEDER COURIER V-35

Avec son carénage élégant et anguleux, le Courier V-35
fait partie des landspeeders les plus populaires de
SoroSuub. Ce petit coupé peut embarquer trois pas-
sagers assez confortablement dans son cockpit fermé,
Lavant est fuselé et surmonté d'une verriére en trans-
paracier autopolarisant partagée en sept segments qui
offrent une étonnante visibilité & tous ses occupants.
Larriere du véhicule renferme les générateurs Dynamo
S580 de SoroSuub chargés de I'arracher du sol. La pro-
pulsion est assurée par trois turbines Mk4 LoFlow mon-
tées sur nacelles dorsales tout a I'arriére.

MATERIEL ET EQUIPEMENT
'HORIZONS LOINTAINS

Malgré ses lignes agressives inspirées a la fois de celles
des vaisseaux spatiaux et des landspeeders de course, le
Courier n'est pas un véhicule particuliérement rapide. En
realite, sous son carénage fuselé et sa peinture brillante
se cache une machine plutdt sage et fiable, aux perfor-
mances respectables mais pas extraordinaires. Il convient
parfaitement & une petite famille ou comme véhicule
professionnel.

I g 4

Type de véhicule/Modéle : Landspeeder/Courier V-35
Constructeur : SoroSuub

Altitude maximale : 1 métre

Portée des senseurs : proche

Equipage : un pilote

Charge utile : 20

Passagers : 3

Coiit/Rareté : 7500 crédits/2

Emplacements disponibles : 3

Armes : aucune

SKIFF TRANSPORTEUR
SUPERHAUL MODELE Nl

Utilisé par de nombreuses sociétés commerciales et in-
dustrielles, le Superhaul Il d'Ubrikkian Industries est un ve-
hicule a tout faire robuste et fiable. Trés simple & conduire
et a entretenir, il est présent dans la quasi-totalité des spa-
tioports et entrepdts de la galaxie. Muni d’une plate-forme
ouverte entourée d'un solide garde-fou, I'engin est équipé
d'un grand nombre de points d’attache, de systemes de
verrouillage et de plagues magnétiques qui permettent de
sécuriser toutes sortes de marchandises. Des petites na-
celles equipées d'appareils de levage magnétique a faible
puissance sont situges sur les deux flancs du véhicule. Le
systeéme est entigrement controlé depuis la cabine de pi-
lotage et permet 4 une seule personne de charger, d'or-
ganiser et de décharger une cargaison sans aide, ce qui
accélere grandement les procédures.

La puissance élévatrice est fournie par un répulseur
Charge Lourde UB-G11 de Sampson relié a une géneratrice
5 haut rendement. La manceuvrabilité du Superhaul Il lui
vient d’une série de petits propulseurs orientables répartis
sous la cogue, ainsi que de deux stabilisateurs situés a la
poupe du vehicule. En plus de sa capacité de transport res-
pectable et de sa réputation de solidité, I'engin peut étre
facilement modifie en fonction des conditions locales.
Grilles anti-intrusion pour les entrées d'air, capot pare-
pluie, blindage léger, habitacle étanche et supports d'armes
legéres sont proposés en option par le fabricant ou dispo-
nibles auprés de trés nombreux autres fournisseurs.

" DEF AV/BAR/TRIJARR. @ BLINDAGE @

Type de véhicule/Modeéle : Skiff Lransporteur/Superhaul Il
Constructeur : Ubrikkian Industries

Altitude maximale : 50 meétres

Portée des senseurs : proche




Equipage : un pilote

Charge utile : 80

Passagers : 8 (sans chargement)
Colit/Rareté : 8000 crédits/3
Emplacements disponibles : 2
Armes : aucune

INTERCEPTEUR DE POLICE PANTHER

Uintercepteur Panther, le plus répandu et le plus emblé-
tique véhicule de police de la galaxie, est I'un grands
succés commerciaux de SoroSuub. Dérivé du speeder
de sport P71, il est spécialement adapté aux besoins
des forces de 'ordre et dispose d’un moteur plus puis-
sant, d'un géneérateur plus performant ainsi gue d'ins-
truments de contréle et de senseurs perfectionnés.
‘endu par lots entiers aux forces de police de toute la
2zlaxie, le Panther circule aussi bien dans les mégalo-
ooles surpeuplées que dans les colonies reculées de la
Sordure Extérieure.

Le véhicule lui-méme est un petit speeder effilé muni de
“eux cockpits bombés placés cote a cote, abritant respec-
Zvement le pilote et le copilote, Derriére I'équipage, sépa-
"2 par une épaisse cloisen de transparacier, le comparti-
ment des passagers peut recevoir deux prisonniers de
tzille humaine retenus par une solide entrave de duracier.
% larriere de lengin, dans des nacelles externes montées
2 part et d'autre du fuselage, de puissants propulseurs
conferent au Panther la vitesse nécessaire pour poursuivre
1Timporte quelle cible. Le véhicule n'est muni d’aucune
=rme, mais il posséde d'excellents senseurs, un projecteur
=ur pivot, un comlink a longue portée et des datapads in-
“egrés, connectés en permanence aux bases de données
forces de police. Certains de ces speeders trés perfor-
ts relrouvent une vie civile une fois réformés, car ils
rés recherchés par les compagnies de transport ou

de taxis, ainsi que par les collectionneurs.

Tvpe de véhicule/Modéle : Landspeeder/Panther
Constructeur : SoroSuub Corporation

Altitude maximale : 10 métres

Portée des senseurs : courte

Equipage : un pilote

Charge utile : 20

Passagers : Un passager, deux suspects
Coat/Rareté : 11 000 crédits/(N4
Emplacements disponibles : 3

Armes : aucune

VEHICULES A ROUES
OU A CHENILLES

Comparer les véhicules & roues ou a chenilles d'une part
2ux a répulseurs d'autre part revient a comparer une
de a un blaster. Solides, rustiques et faciles a répa-
=1, les premiers sont omniprésents dans la Bordure Exte-
“zure, |2 ol les landspeeders ne jouissent que d'une du-
= vie limitée a cause du manque de piéce détachées,
1= la pauvreté ambiante ou des rigueurs du climat.

DROIDE CIVIL-INDUSTRIEL I-C2

Produit par Veril Line Systems pour assurer des travaux de
construction ou d'ingénierie civile, I'-C2 est le plus récent
représentant d'une longue lignée de droides construc-
teurs autonomes. Congu pour remplacer le rudimentaire
mais fiable droide de construction EVS, un engin massif,
I'-C2 est un véhicule Enorme, lent, semblable en taille et
en apparence aux anciennes machines excavatrices de
la Corporation des Mines Corellienne. On voit souvent
ces droides a l'ouvrage dans les lointaines colonies de la
Bordure Extérieure ou sur d'énormes chantiers dans des
mondes fortement peuplés. Ces droides sont des machines
compactes, solides, propulsées par des trains de chenilles
indépendants. lIs sont équipés d’une centrale polyvalente
capable de produire des matériaux de construction, ainsi
que d'innombrables appendices rétractables prévus pour
les soulever ou les assembler. Le cervo-droide qui contrdle
la majorité des I-C2 est capable d'analyses avancées et
dispose d'une programmation cui en fait un expert en
ingénierie du batiment, avec des sous-routines trés per-
formantes et une capacité & résoudre tous les problemes
rencontrés. En terme de personnalité, les droides I-C2
sont methodiques et trés mesurés. Quand ils acceptent de
parler, ils s'expriment dans un jargon technigue qui peut
sembler trés obscur. En plus de I'opérateur cervo-droide,
un petit équipage d'ingénieurs et de techniciens est assi-
gneé a chaque véhicule pour garder un cell sur les systémes
de propulsion, les générateurs d'énergie et les appareils
de controle pendant que le droide effectue les taches les
plus lourdes de manutention et de construction.

PROFIL DU CERVO-DROIDE I-C2 (RIVAL)

B vl g

Compétence : Connaissance (éducation) 3, Connais-
sance (ingénierie civile) 3, Informatique 2, Pilotage (pla-
nétaire) 2

Talents : aucun

Capacités : aucune

PROFIL DU VEHICULE
CIVIL-INDUSTRIEL I-C2

Type de véhicule/Modéle : Vehicule d'ingénierie civile a
commande droide /I-C2

Constructeur : Veril Lines Systems

Portée des senseurs : proche

Equipage : aucun (cervo-droide)

Charge utile : 200

Passagers : 6 ingénieurs

Colt/Rareté : 1700000 crédits/6

Emplacements disponibles : |

Armes : aucune

MATERIEL ET EQUIPEMENT
HORIZONS LOINTAINS




MARCHEURS

Compromis trés efficace entre les landspeeders et les
véhicules munis d'un mode de propulsion plus primitif
comme les roues ou les chenilles, les marcheurs sont
d'une incroyable polyvalence et s'avérent capables de
mener a bien des taches aussi variées que I'exploration,
la construction ou le combat.

TRANSPORT DE CONTROLE
ANTI-EMEUTE TOUT TERRAIN

Commercialisé par les Chantiers Navals de Kuat a partir
de 19 av. BY, le TCA-TT est un petit marcheur découvert
a deux places gu'utilisent les forces de police impériales
pour controler les foules et mater les émeutes. Deux fois
plus haut gu’un homme, il s'agit d'un engin rapide, lour-
dement blindé, évolution du marcheur de reconnais-
sance TL-TT en usage dans la Grande Armée de la Répu-
bligue. Ces agiles transports tout terrain peuvent
manceuvrer avec rapidité et facilité a travers un environ-
nement urbain : grace a un systéme gyrostabilisateur
spécial, ils enjambent les ruines et les barricades avec
une aisance déconcertante. Du fait de son agencement
tout en angles complexes, le l1éger blindage en duracier
qui protége les délicats mécanismes du marcheur est
susceptible de dévier les projectiles et les rayons des
blasters. Ces véhicules disposent d'une paire de canons
blasters jumelés a I'avant et de deux paires de canons
suppresseurs montés sur des bras articulés de part et
d'autre de I'habitacle. lls sont principalement utilisés par
les forces de la police impériale, mais de nombreux gou-
vernements planétaires possédent quelques poignées de
ces puissants marcheurs afin de maintenir leurs citoyens
dans le droit chemin.

capART L viresse < Lmanaire B g I

Type de véhicule/Modéle : Marcheur/TCA-TT
Constructeur : Chantiers Navals de Kuat

Portée des senseurs : proche

Equipage : un pilote, un copilote/artilleur

Charge utile : 10

Passagers : aucun

Cout/Rareté : 35 000 crédits/(l) 7

Emplacements disponibles : 2

Armes : une paire de canons blaster |égers jumelés mon-
tée & I'avant (portée proche ; arc de tir : avant, dégats 4 ;
critique 4 ; Jumelés 1).

Une tourelle babord et une tourelle tribord, chacune
équipée d'une paire de canons suppresseurs légers
jumelés (portée proche ; arc de tir : tous ; dégats 10 ;
critique - ; Dégats étourdissants, Désorientation 4, Ju-
melé 1, Souffle 5) [N.B : cette arme compte comme une
arme a I'échelle personnelle et non planétaire.|

MARCHEUR DE

CONSTRUCTION HUNCHBACK

Le Hunchback est un marcheur léger congcu pour la
construction et I'ingénierie civile. Trés proche du TP-TT
impérial, il s'agit d'un engin rustigue, au blindage léger,

MATERIEL ET EQUIPEMENT
HORIZONS LOINTAINS

dont I'habitacle rectangulaire est perché sur une paire de
jambes puissantes aux articulations inversées. C'est la
que les similitudes s'arrétent. Le Hunchback ne dispose
pas d'arme a proprement parler, seulement d'une paire
de bras utilitaires fixés de part et d'autre du cockpit. Ces
bras peuvent étre équipés d'une large gamme d'outils
comme des torches a plasma, des scies, des appareils de
soudure, des perceuses, des compresseurs ou encore de
petits appendices manipulateurs capables d'une grande
dextérité pour les travaux de précision. Deux puissants
projecteurs encadrent la verriére, et le marcheur est
équipé d'un ensemble de senseurs multi-spectres com-
prenant une caméra thermigue, un systéme de vision
nocturne, des détecteurs a ultrasons, un radar de profon-
deur et un certain nombre de capteurs sophistiqués qui
viennent assister I'opérateur dans son travail.

Type de véhicule/Modéle Marcheur/Véhicule de
Construction Tout Terrain

Constructeur : Chantiers Navals de Kuat

Portée des senseurs : proche

Equipage : un pilote, un copilote/opérateur

Charge utile : 12

Passagers : aucun

Coiit/Rareté : 28 000 crédits/4

Emplacements disponibles : 3

Armes : Rayon tracteur monté a l'avant (portée courte ;
arc de tir : avant ; dégats - ; critique - ; Tracteur 4)

CHASSEURS ET
PATROUILLEURS

Ces vaisseaux petits et rapides sont le plus souvent
equipés d'un puissant arsenal et de senseurs efficaces.
lls sont parfaitement adaptés aux actions d'escar-
mouche et d'interception typiques des opérations dans
la Bordure Extérieure.

PATROUILLEUR INTRA-SYSTEME
DE CLASSE MONITOR YQ-400

Le patrouilleur intrasysteme de classe Monitor est un vais-
seau-droide vendu aux gouvernements des planétes et
des systémes pour mener des opérations de surveillance
le long des voies commerciales et aux abords des points
d’entrée dans I'hyperespace. De la taille d'un petit trans-
porteur ou d'une grande navette, I'YQ-400 est un apparell
a l'apparence €trange qui détonne un peu au milieu des
autres productions de la Corporation Technique Corel-
lienne. La plus grande partie de I'appareil consiste en une
turbine & ions a haute performance, qui semblerait plus a
sa place & bord d'un croiseur impérial. Elle est entourée de
trois épaisses plaques anguleuses, l'une sur le dessus et les
deux autres sur les flancs, qui protégent les générateurs
et les propulseurs secondaires. Lavant ressemble & une
demi-spheére qui présente en son centre un photorécep-
teur de quatre métres de diameétre. Cette section abrite le
cervo-droide qui pilote le patrouilleur et gére ses commu-
nications et ses senseurs. Les YOQ-400, plutdt bien armeés,




toutefois pas destinés au combat, car on les pro-
=r=amme pour ne pas faire feu sur un autre appareil tant
s ne sont pas eux-memes attaques.

ervo-droides qui pilotent I'YQ-400 font générale-
=nt preuve d'une ruse et d'une méfiance incroyables.
=5 individus qui travaillent avec eux prétendent qu'ils
=ont si obsessionnels gu'ils se focalisent sur des détails

=sgue insignifiants au point d'en oublier la situation
= obzle lls ont également tendance & s'exprimer et & agir
omme de petits chefs et non comme de vigilants gar-
ens. En service, ces appareils effectuent des patrouilles
=lon une route prédéterminée et se servent de leurs
urs passifs pour surveiller le trafic spatial. Leurs
ictions sont de suivre tout vaisseau suspect et de le
er aussitdot aux officiers régulateurs.

es appareils si particuliers sont congus et construits
ar Nerfworks, un laboratoire confidentiel fondé conjoin-
=ment par la Corporation Technigue Corellienne et
_oronar. Situé dans le spatioport CTC-L, au sein du
5671-x42, Nerfworks combine 'expertise de la CTC
atiere de construction navale et le talent des pro-
eurs et ingénieurs neuraux de Loronar. Largement
nu des autres branches des deux compagnies, et
iizposant de ce fait d'une grande liberté dans ses re-
“herches, Nerfworks est passée maitre dans le domaine
= l'interfacage droide/vaisseau. Il est cependant peu
»robable que CTC produise dans un avenir proche un
=r2nd vaisseau piloté par cervo-droide.

PROFIL DU CERVO-DROIDE
MONITOR [RIVAL]

& aoune BB NTELLGENTE B

Compétences : Artillerie 2, Calme 2, Pilotage
space) 3, Vigilance 2

Talents : aucun

Capacités : Contréle multi-taches (lers de
1 tour, le Droide Monitor peut effectuer
"2 manceuvre de pilote et une action

i= pilote, puis effectuer le nombre dac-

“ons additionnelles nécessaires pour faire

=u une feis avec chacune de ses armes

~cérationnelles))

PROFIL DE L'YQ-400

Type de véhicule’Modéle : Vaisseau/droide Patrouil-
leur/Classe Manitor
Constructeur : Nerfworks
Hyperdrive : aucune
Naviordinateur : aucun
Portée des senseurs : longue
Equipage : aucun, pilotage par servo-droide
Charge utile : aucune
Passagers : aucun
Provisions : trois mois
Coiit/rareté : 200000 credits/8
Emplacements disponibles : 0
Armes : tourelle dorsale équipée de canons laser
moyens jumelés (portée proche ; arc de tir : tous ; dé-
gats 6 ; critique 3 ; Jumelé 1).
Canons a ions lourds jumelés montée a l'avant (portée
moyenne ; arc de tir : avant ; dégats 7 ; critique 4 ;
Cadence lente 1, lonigue, Jumelé 1)

PATROUILLEUR DE CLASSE REGULATOR

Depuis plusieurs décennies, les vaisseaux de patrouille
de classe Regulator des Systémes de Flotte Sienar
equipent de nombreuses forces de police intra-systémes
dans toute la galaxie. Introduit pour la premiére fois du-
rant la Guerre des Clones, le Regulator fut pensé comme
un vaisseau de poursuite et d'interception lourd, avec un
role de maintien de l'ordre et de controle douanier.




Plutdt petit pour un vaisseau de patrouille, il dispose
d'une coque au design agressif, de moteurs surdimen-
sionnés, et surtout de systémes d'armement dont la
puissance peut sembler démesurée pour un batiment
de sa taille. Desting a rester a l'intérieur des limites d'un
systeéme, le Regulator n'est pas muni de moteurs hyper-
drive et embarque trés peu de ravitaillement. Lintérieur
est plutdt exigu, occupé en majeure partie par les sys-
temes de propulsion, de manceuvre et d’armement. En
plus de la place nécessaire pour ses deux hommes
d'eéquipage, I'appareil dispose d'une cellule capable de
recevoir jusgu’a six individus dans des conditions de
confort acceptables.
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Type de véhicule/Modéle : Patrouilleur/Classe Regulator
Constructeur : Systémes de Flotte Sienar

Hyperdrive : aucune

Naviordinateur : aucun

Portée des senseurs : moyenne

Equipage : un pilote, un copilote / ingénieur

Charge utile : 18

Passagers : 6 prisonniers

Provisions : sept jours

Coiit/rareté : 110 000 crédits/6

Emplacements disponibles : 2

Armes : Canons a ions légers jumelés montée a l'avant
(portée proche ; arc de tir - avant ; dégats 5 ; critique 4 ;
lonigue, Jumelé 1).

Tourelle dorsale avec guad-laser (portée proche ; arc
de tir : tous ; dégats 5 ; critique 3 ; Jumelé 3, Précis)

TRANSPORTEURS

Sorti de I'esprit inventif et audacieux des ingénieurs de la
Corporation Technique Corellienne, 'omniprésent trans-
porteur léger modulaire semble avoir été concu pour les
territoires de la Bordure Extérieure. Les vaisseaux de
transport sont si communs dans ces régions, avec leurs
cargaisons de colons, d'ouvriers, d'outils ou de machine-
ries, qu'on les remargue a peine.

CARGO MOYEN HT-2200

Le HT-2200 de la Corporation Technique Corellienne
est un cargo de tonnage moyen ccngu pour capitaliser
sur le succes des trés populaires cargos |égers de classe
YT produits par la méme firme. Solidement bati et bé-
néficiant de toute I'expertise de ses concepteurs en la
matiére, ce vaisseau massif ressemble a une fourche
bifide, avec les quartiers de ['équipage, I'armement
et les systémes de propulsion dans la partie centrale,
et quatre baies de chargement a la place des deux
« dents ». Le cockpit conigue emblématique de la CTC,
legerement suréleve, est situé entre les flancs, ce gui
donne au pilote et au copilote un champ de vision de
presque 180°. Le succes commercial de ce vaisseau, en
dehors de sa capacité de transport plutdt confortable
compte tenu de sa taille, repose sur la conception de

MATERIEL ET EQUIPEMENT
HORIZONS LOINTAINS

ses soutes. Chacune est blindée et renforcée, et béne-
ficie d’'une certaine modularité qui lul permet de rece-
voir différents types de marchandises. De plus, chague
soute dispose de son propre systéme de pressurisation.
L'équipage peut donc ajuster la température, la nature
de 'atmospheére et la gravité séparément pour chacune
d’elles selon les besoins.

Les premiers retours furent favorables et les com-
mandes des grandes sociétés de transport basées dans
les Bordures Médiane et Extérieure affluérent. Heélas,
lorsque les pilotes et les navigateurs se familiarisérent
avec ces vaisseauy, ils firent &tat de sérieux problémes. La
coque et les difféerents circuits avaient certes été congus
pour permettre les adaptations et modifications qui ont
fait la réputation de la CTC, mais le générateur d'énergie
gtait sous-dimensionné. De plus, & cause de cette alimen-
tation défaillante et du choix du propulseur ionique a
simple tuyére de Koensayr, le HT-2200 se montrait plutot
lent, incapable d'accélérer rapidement, et méme trés peu
maniable. Ajoutés & son armement plutdt limite, ces de-
fauts faisaient de ce cargo la proie révée des pirates. Ce-
pendant, compte tenu de ses soutes perfectionnées et de
son robuste blindage, le HT-2200 est toujours en produc-
tion, méme si le rythme a beaucoup décru.

TRE/ARE,
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Type de véhicule/Modéle : cargo/HT-2200
Constructeur : Corporation Technigue Corellienne
Hyperdrive : primaire : classe 3, secondaire : classe 15
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : courte

Equipage : un pilote, un copilote, un ingénieur, un res-
ponsable des soutes

Charge utile : 800

Passagers : &

Provisions : {rois mois

Coiit/rareté : 140 000 créedits/5

Emplacements disponibles : 5

Armes : une tourelle dorsale et une tourelle ventrale,
chacune équipée d'un canon laser moyen (portée
proche ; arc de tir : tous ; dégats 6 ; critique 3)

CARGO LEGER HWK-290

Le concept de cet engin remonte a plusieurs décennies
avant la bataille de Nahoo. Ces robustes petits cargos
représentent la premiére tentative de la Corporation
Technique Corellienne pour entrer dans le marché pro-
metteur et en pleine expansion des transporteurs légers.
Rompant avec 'apparence banale et rustigue des vais-
seaux de la série YT, destinée & des marchands et des
capitaines de moindre envergure, le HWK-290 ciblait une
clientele plus aisée, comme les puissants conglomeérats
interstellaires ou les gouvernements planétaires. M&me
si les spécialistes louérent les bonnes performances et la
facilité d'usage des HWK-290, ces derniers ne connurent
jamais le succés commercial de la série YT, bien plus po-
pulaire, et les chaines de montage furent arrétées durant
la Guerre des Clones et réaffectées a un usage militaire.




Le HWK-290 est un vaisseau
éger, rapide et agile, congu pour la vi-
tesse et le confort plutot que pour transporter de
lourdes charges. Ces cargos sont de magnifigues
vaisseaux au profil allongg, et a la cogue anguleuse
et étroite. Leurs verriéres teintées leur donnent un
air vif et agressif, méme quand ils sont simplement ali-
onés dans un hangar. Le HWK-290 n'a pas été congu
pour embarguer une charge importante, mais il dispose
tout de méme d'une capacité de transport respectable
pour un vaisseau de sa taille. Il se revéle idéal comme
courrier ou pour transporter de petites cargaisons de
forte valeur. L'appareil ne dispose gue d'un blindage |é-
ger et n'est pas concu pour emporter de l'armement :
sa vitesse el sa maniabilité doivent assurer sa protec-
tion. Bien sir, comme tous les produits CTC, il est trés
polyvalent et bénéficie d'une grande modularité : Ia
plupart des HWK qui empruntent encore les voies com-
merciales ont été si lourdement modifiés qu’ils sont a
peine reconnaissables.

TR
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Type de véhicule/Modéle : cargo/HWK-290
Constructeur : Corporation Technique Corellienne
Hyperdrive : primaire : classe 2, secondaire : aucun
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : courte

Equipage : un pilote, un copilote

Charge utile : 75

Passagers : 2

Provisions : trois mois

Coiit/rareté : 70 000 credits/7

Emplacements disponibles : 5

Armes : aucune

CARGO LEGER YT-1200

Construit par la CTC pour remplacer le transporteur
léger modulaire YT-1000 qui avait révolutionné le mar-
ché, I'YT-1200 était supposé redéfinir le concept de ce
segment commercial. Il adopte la silhouette caractéris-
tigue de soucoupe de son prédécesseur, et a hérité de
la modularité et de la fiabilité de ses systémes. Parmi les
améliorations de conception, on remarque le cockpit dé-
porté sur le coté, les meilleurs moteurs, les senseurs plus
performants et le systéme de chargement plus pratigue.
Malheureusement, comme ce fut le cas lers d’autres ten-
tatives de renouvellement, I'YT-1200 n'a jamais connu le
succés de son prédécesseur et souffrit de la comparaison
avec lul dans de nombreux domaines.

A force de vouloir trop en faire, les concepteurs de la
CTC s'acharnérent non pas a construire un cargo de quali-
te, mais juste le « nouvel YT-1000 ». lIs compulsérent les
études de marché et les retours des clients, identifierent
ce qu’ils pensaient avoir fait le succés de I'YT-1000 et des-
singrent son successeur afin gu'il lui ressemble et
connaisse le méme sort. Les premiers chiffres de vente
furent trés prometteurs, mais au fur et a mesure que les
clients apprirent a connaitre le nouveau vaisseau, les
plaintes s'accumulérent. LYT-1200 peinait a se distinguer
de I'YT-1000. Les clients signalérent également que les
moteurs manquaient de puissance, que les systémes in-
ternes souffraient de dysfonctionnements et que les géné
rateurs assignés aux soutes étaient instables et sujets aux
courts-circuits, Les ventes s'effondrérent rapidement.

MATERIEL ET EQUIPEMENT
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CTC arréta finalement la production de I'YT-1200 et se
contenta de corriger les problémes sur les vaisseaux en-
core en stock, les renommant au passage YT-1210 et
YT-1250. Malgré ce fiasco commercial et cette mauvaise
réputation, les cargos YT-1200 sont toujours disponibles
sur le marché de l'occasion.

Type de véhicule/Modéle : cargo/YT-1200
Constructeur : Corporation Technique Corellienne
Hyperdrive : primaire : classe 3, secondaire : classe 15
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : moyenne

Equipage : un pilote, un copilote

Charge utile : 150

Passagers : 6

Provisions : deux mois

Coiit/rareté : 90 000 crédits/5

Emplacements disponibles : 5

Armes : une tourelle ventrale, équipée d'une paire de
canons laser [égers jumelés [portée proche ; arc de tir :
tous; dégats 5 ; critique 3 ; Jumelés 1)

TRANSPORTEUR DE POCHE YT-1760

Sorti environ trente ans avant la bataille de Yavin, le
YT-1760 est un petit transporteur rapide et agile, cou-
sin du vieux HWK. Les ingénieurs de la CTC ont donné
a cette version des moteurs plus puissants, amélioré les
tuyéres de direction et totalement revu les systémes de
vol. Malheureusement, dans un malheureux excés de
zeéle, les concepteurs du 1760 sont allés un peu trop
loin dans leurs améliorations et ont produit un appareil
qui, bien gque rapide et agile, est également complexe a
entretenir, difficile a manceuvrer, fragile et pourvu d'une
capacité de transport trop faible.

Malgré ces points noirs et un mangque flagrant d'es-
sais préliminaires, la CTC n'était pas une compagnie &
renoncer aussi facilement : elle lanca tout de méme la
production de I'YT-1760. Tout d’abord, les ventes furent
a la hauteur. La vitesse et la taille de I'appareil attirérent
le regard des petites sociétés de transport et des gou-
vernements planétaires disposant de budgets serrés,
lesquels I'utilisérent comme appareil de liaison, comme
navette pour les personnalités, ou pour acheminer de
petites cargaisons fragiles. Finalement, de nombreux
propriétaires se rendirent compte gu'ils dépensaient
plus d’argent en maintenance gue ce gue l'appareil leur
avait colté au départ (sans oublier le temps perdu en
cale séche), et les ventes s'effondrérent subitement.
Larrivee de I'YT-1300 mit un coup d’'arrét a la carriére
du 1760 et en I'espace de cing ans, la production fut
totalement arrétée.

- snannn | unesse |
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Type de véhicule/Modeéle : Transporteur de Poche/
YT-1760

Constructeur : Corporation Technique Corellienne
Hyperdrive : primaire : classe 1, secondaire : classe 15
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : courte

Equipage : un pilote, un copilote

Charge utile : 70

Passagers : 8

Provisions : deux mois

Colt/rareté : 30 000 crédits/5

Emplacements disponibles : 5

Armes : une tourelle dorsale avec canon laser léger (por-
tée proche ; arc de tir : tous ; dégats 5 ; critique 3)

YACHT DE CLASSE LUXURIOUS

Relativement inconnue et largement sous-estimée, la
classe Luxurious fut la seule tentative de Chtroc Indus-
tries pour s'assurer une place sur le marché des yachts
de luxe. Plus petit et plus rapide que les Luxury 3000
de SoroSuub, les vaisseaux de classe Luxurious étaient
destinés aux amateurs de grand luxe et de hautes per-
formances. lls possédaient ce charme commun aux pro-
duits de chez Chtroc et faisaient, a leur époque, partie
des yachts les plus raffinés et rapides de la galaxie. Cha-
cun était réalisé a la main depuis le tout début de sa
conception et selon les spécifications du client. Ghtroc
proposait une guantité ahurissante d’options, ce qui
permettait & l'acheteur de choisir jusgu’au systéme de
propulsicn et & I'ameublement de la cabine du capitaine.
Les yachts de la classe Luxurious étaient trés populaires
parmi les magnats des médias, les pilotes de course pro-
fessionnels et les vedettes sportives. Méme Raith Sienar
en possédait un : son vaisseau était réputé plus rapide
encore qu'un chasseur TIE et presque indestructible.

Comme dans toutes les séries construites sur mesure,
il n'existe pas deux Luxurious semblables, mais ils pos-
seédent cependant un certain nombre de points com-
muns. Leur cogue est relativement courte et large vers
I'arriere, et vus du dessus, ils ressemblent un peu a des
Y-wing surdimensionnés. La moitié avant de la coque
centrale est dominée par une section de transparacier en
demi-sphére qui recouvre quatre ponts. Cette partie ren-
ferme la passerelle de commandement, les cabines pri-
vées, les compartiments communs et le poste d'observa-
tion. Les postes techniques et d'équipage sont situés en
arriere des ponts passagers, dans une section plus spar-
tiate et utilitaire. Les puissants propulseurs sont conte-
nus dans deux nacelles fixées de part et d'autre de la
coque centrale. Si chague navire dispose de ce qui se fait
de mieux en matiére de systémes et de confort, ces ap-
pareils sont en revanche totalement dépourvus de
moyens de défense et leur blindage est plutét mince.

T AUNDAGE 3

Type de véhicule/Modéle : Yacht/Classe Luxurious
Constructeur : Chtroc Industries
Hyperdrive : primaire : classe 2, secondaire : classe 12




Naviordinateur :

oui

Portée des senseurs :
courte

Equipage : un pilote, un
copilotefingénieur, un steward
Charge utile : 80

Passagers : 12

Provisions : six mois
Coiit/rareté : 210 000 crédits/6
Emplacements disponibles : 4
Armes : aucune

VAISSEAUX CAPITAUX

Nombre de vaisseaux de la Bordure Extérieure, assez
gros pour justifier le qualificatif de « capital », ne sont pas
des engins militaires : il s'agit de navires de croisiére et
de vaisseaux industriels ou scientifiques.

TRANSPORTEUR MODULAIRE ARMOS

Le transporteur modulaire Armos s'est imposé sur le
marché des transporteurs de la Bordure Extérieure grace
a son vaste éventail de modifications possibles. Ses
formes arrondies s'allongent vers la poupe pour rejoindre
un trio de puissants propulseurs. Les quilles s'écartent
vers l'avant et vers les ponts supérieurs qui contiennent
es soutes a marchandise et les quartiers des passagers.
SoroSuub a fait en sorte que chague pont soit modulaire,
‘equipage pouvant les configurer librement pour le
fransport de marchandises, de passagers, de carburant
ou de bétail. De plus, la société a équipé le vaisseau de
propulseurs raisonnablement puissants, d’un hyperdrive
decent et de scanners multi-bandes performants. Avec
‘Armos, SoroSuub fournit & sa clientéle un vaisseau ca-
pable de s'adapter a presque tous les besoins.

TR ARR S

Type de véhicule/Modéle : Transport/Armos
Constructeur : SoroSuub

Hyperdrive : primaire : classe 2, secondaire : classe 15
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : extréme

Equipage : 150 officiers et membres d'équipage
Charge utile : 10 000

Passagers : 1 000 (sans cargaison)

Provisions : guatre mois

Coiit/rareté : 780 000 crédits/8
Emplacements disponibles : 4

Armes : aucune

PAQUEBOT DE LUXE DE
CLASSE INDULGENT

Comptant parmi les plus grands et flamboyants pague-
pots de luxe jamais fabriqués, les vaisseaux de la classe
ndulgent, produite par Leonore Luxury Liners Incorpo-
rated, sont de véritables monuments érigés a la gloire de

la richesse et de I'opulence. Enormes, lents, de la taille
d’'un croiseur lourd, ces vaisseaux ont établi un véritable
standard dans le domaine du luxe et sont prévus pour
offrir une expérience de voyage spatial inoubliable. Cn
n'a reculé devant aucune dépense concernant leur
construction et leur aménagement : chacun d’eux est
pensé pour surpasser les attentes de n'importe quel pas-
sager et déborde de matériaux rares. Les vaisseaux de la
classe Indulgent sont construits en trés petite quantité et
ne sont vendus qu'aux plus grosses compagnies de croi-
siére. On les rencontre surtout sur les lignes les plus fré-
quentées de la Bordure Extérieure, non loin des plus
beaux panoramas spatiaux et prés des ports les plus ci-
vilisés ot ils font escale pour se ravitailler et laisser des-
cendre a terre passagers ou membres d'équipage. Ces
vaisseaux sont susceptibles de subir des attaques et ne
sont pas laissés sans défense. lls embarguent des sys-
témes de contre-mesure sophistiqués et assez d’armes
pour repousser les pirates les plus déterminés.

Type de véhicule/Modéle : Paquebot/Classe Indulgent
Constructeur : Lecnore Luxury Liners Incorporated
Hyperdrive : primaire : classe 3, secondaire : classe 12
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : longue

Equipage : 850 officiers et membres d'équipage
Charge utile : 3 200

Passagers : 1 500 passagers

Provisions : six mois

Coiit/rareté : 25 500 000 crédits/7

Emplacements disponibles : 1

Armes : deux tourelles ventrales et deux tourelles dor-
sales équipées de canons a ions lourds jumelés (por-
tée moyenne ; arc de tir : tous ; dégats 7 ; critique 4 ;
Cadence lente 1, lonigue, Jumelés 1)
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la carriere de Colon englobe de nombreux types de
personnages : des meneurs de tous les bords poli-
tiques, des érudits de multiples disciplines, des méde-
cins préts a tout pour soigner leurs patients, voire des
‘ndividus issus des deux cotés de la barriere de la loj,
comme des escrocs sournois ou des policiers dévoues.
Certains Colons font des « représentations » leur raison
de vivre, comme les artistes professionnels ou tous ceux
qui, comme les diplomates ou les négociants, s'efforcent
d-attirer I'attention dans un but précis, public ou prive.

Il arrive que des colons aient véritablement un esprit
oionnier et gu'ils débarguent sur un monde nouveau
dans le seul but d'y implanter la civilisation. La plupart,
cependant, essaient juste de trouver une place dans la
zalaxie. Ce désir relativement égoiste peut néanmoins
servir la société : un colon ambitieux qui réalise de
zrandes choses pour atteindre son but personnel a ten-
Jance a en faire profiter 'ensemble de son entourage.

Le chapitre Ill s'intéresse aux aventures des person-
nages Colons. Il aborde la maniére de les intégrer sein

«La-bas, si quelqu'un vous dit que sa fortune est le
fruit du labeur, la question qui s'impose est :
le labeur de qui ? »

— Aver Lane, mineur de Kelsh

d'un groupe et prodigue de nombreux conseils pour
concevoir des histoires et des campagnes calibrées pour
ce genre de PJ.

Vient ensuite la description des domaines spécifiques
ol les Colons peuvent briller. Cette partie présente des
methodes pour rendre les rencontres sociales particulie-
rement intéressantes et amusantes. Elle comprend de
nombreux conseils pour distiller les informations aux PJ
en fonction des résultats obtenus lors des tests de com-
pétences. Des idées de rencontres, d’aventures et méme
de campagnes y figurent : ces histoires centrées sur les
colonies ne sont pas uniquement jouables par des Co-
lons, mais donnent indéniablement a ces derniers 'occa-
sion de se mettre en avant.

Enfin, aprés avoir traité de l'attribution des XP et de
I'obtention de récompenses particulierement adaptées
aux personnages qui officient dans les colonies, les der-
niéres pages de ce chapitre livrent quelques considéra-
tions sur Fintérét d'associer des spécialités hors-carriére
a un personnage de Colon.

L’HORIZON VOUS TEND LES BRAS
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INTEGRER UN PERSONNAGE COLON

les personnages Colons d’Aux ConfiNs DE L’EMPIRE
adoptent généralement un role plutdt social ou de
soutien. Il ne faut pas en conclure qu'ils doivent s'effacer
quand les tirs de blaster fusent, mais plutdt que leurs
principaux talents s'expriment en dehors des batailles.
C'est d'ailleurs souvent un personnage Colon gui calme
le jeu et évite ainsi que les combats n'éclatent. Certaines
spécialités, comme le Médecin, sont également particu-
lierement indiguées pour nettoyer le bazar une fois le
calme revenu.

Intégrer un personnage Colon dans un groupe ne
pose généralement pas de probléme tant qu'il s'agit
d’assumer un role de base souvent nécessaire : un soi-
gneur ou un meneur issu de n'importe guelle origine
trouvera toujours sa place dans une équipe. Il peut se
révéler plus délicat de justifier la présence d'un Erudit,
d'un Artiste ou méme d'un Marshal. Les groupes hé-
téroclites et ceux dont la composition parait a priori
bancale peuvent pourtant donner lieu a de mémorables
aventures et inspirer d'excellents historiques pour ex-
pliquer l'association des personnages. Cette section
aborde la carriere de Colon du point de vue social et
narratif. La section Roéles spécialisés, page 65, traite
en détails de chaque spécialité.

GRAVIR ET DEGRINGOLER
L'ECHELLE SOCIALE

I- 0Se q raisons. pou-
vant. exy 2ment de statut social
d'un Colon,

TABLE 3-1 : EVOLUTION
DU STATUT SOCIA

- Astension

Accusé d'étre

Action héroigue. un agent rebelle

Faveur ou gratitude Accusé d'étre un
impériale. sympathisant rebelle

Publication ACCUSE ou reconnu
de premier plan, coupable d'un erime.

Popularité politigue. Réputation salie.

Reconnaissance publique. Scandale.

Triomphe commercial
P Faillite.

ou artistique.

Aubaine.

QUE FONT-ILSLA?

A priori, les Colons apparaissent comme les person-
nages les moins adaptés a la vie d'aventurier. Les ex-
ceptions notables sont nombreuses, mais la plupart
sont davantage taillés pour exercer des activités profes-
sionnelles classiques que pour sillonner les planétes de
la galaxie a bord d'un vaisseau cabossé en compagnie
d'un éguipage douteux. Beaucoup jouissent aussi d'un
statut social supérieur a ceux associés aux autres car-
rieres. Ces aspects doivent pousser le joueur & élaborer
une histoire crédible pour justifier la situation actuelle
du personnage. S'il occupait naguére un poste presti-
gieux, que s'est-il passé ? Comment conjugue-t-il son
rang social avec sa condition actuelle ? Quel rdle as-
sume-t-il désormais et comment en est-il arrivé 1a ? Re-
portez-vous & la section Professionnel ou aventurier
de la page suivante, qui traite des diverses spécialités
de Colon et de leurs historiques possibles.

La partie Historiques de Colon, page 11, propose
plusieurs idées facilement adaptables a la plupart des
spécialités de Colon, voire a d’autres carriéres. Le MJ
peut inviter ses joueurs & s'inspirer de ces historiques
pour définir les points communs des membres du groupe
et leur trouver un but a atteindre collectivement. Cette
partie est également trés utile en ce qui concerne la créa-
tion de PNJ. Certains historiques, comme Responsable
local, impliquent bien entendu plus qu'un seul PJ ou PNJ.

LE ROGLE DU STATUT SOCIAL

Si le Colon n'occupe plus la méme situation sociale
qu'auparavant, il convient de se demander comment
le personnage vit ce changement. S'estime-t-il chan-
ceux d'avoir survécu a sa débacle ou a son ascension
fulgurante 7 Sa reputation souillée, sa bangueroute, son
pouvoir parti en fumée ou le mépris de ses proches le
plongent-ils dans la déprime 7 Nourrit-il un complexe
de supériorité ou d'infériorité vis-a-vis de ses nouveaux
compagnons ? Comment cela se traduit-il dans ses
gestes et ses paroles ? Entend-il retrouver son rang ? Se
réjouit-il d'avoir dépassé ce stade ou est-il juste soulagé
d’avoir évité un sort encore pire ?

Le personnage entretient-il toujours des rapports
avec ceux qu'il connaissait ? Si tel est le cas, comment
ces derniers se comportent-ils avec lui ? Lévitent-ils, le
rabaissent-ils ou ont-ils pitié de lui ? Si le personnage
s'est hissé a un échelon supérieur, sont-ils jaloux de sa
réussite ?

Le MJ devrait se servir de ces questions et de leurs
réponses comme éléments de construction pour sa
campagne. Cela lui donne l'occasion d’impliguer trés
profondément le PJ dans I'histoire, ainsi que de définir
une bonne partie des interactions futures entre le per-
sonnage et les PNJ.

Des bouleversements de niveaux sociaux s'avérent d'ex-
cellents éléments narratifs susceptibles d'influer sur les
Motivations et Obligations des personnages. Par exemple,
un PJ en pleine ascension pourrait étre redevable d'une




faveur a celui ou celle gui a contribué a sa promotion.
La plupart des Colons risquent ainsi de devenir les cibles
d'une forme de chantage, et s'en libérer pourrait donner
lieu & quelgues aventures fondées sur cette Motivation.
Dans un autre ordre d'idée, n'importe quelle personnalité,
aussi populaire et prospére soit-elle, peut se retrouver au
fond du caniveau du jour au lendemain si elle se laisse em-
porter par une addiction. Lencadré Gravir et dégringo-
ler I'échelle sociale de la page précédente vous suggére
quelgues idées supplémentaires.

PROFESSIONNEL OU AVENTURIER

La vie d'un professionnel implique socuvent que ce der-
nier bénéficie d'un certain statut social et des atouts fi-
nanciers qui 'accompagnent. Quand un tel personnage
devient aventurier, il conserve parfois une partie de ces
éléments : ce n'est pas parce qu'un Colon est impliqué
dans une aventure ou une campagne qu'il laisse forcé-
ment derriére [ui tout ce qui constituait son ancienne vie.
Cette section traite du conflit entre le coté profession-
nel et le coté aventurier de chague personnage, et ce,
pour toutes les spécialités de Colon.

Tous les Colons n'ont pas suivi un entrainement ou
une formation académique, et certains peuvent d'ailleurs
parfaitement s'en passer. Cependant, dans certains do-
maines comme la médecine, on re peut exercer sans une
solide instruction préalable garantissant des connais-
sances et des compétences spécifiques. Les meneurs et
artistes naturels sont bien plus nombreux que les cher-
cheurs et les thérapeutes autodidactes.

Dans la plupart des cas, il serait préférable que le
joueur et le MJ se posent les questions suivantes au sujet
d'un personnage Colon :

e Qui est le dernier employeur du personnage ? Ce
dernier travaille-t-il toujours pour lui ? Dans le cas
contraire, pourquoi ?

e Quelle fonction occupe ou occupait le personnage ?
Quelles sont ses responsabilités ?

e Quelle est la tolérance de I'employeur du person-
nage vis-a-vis d'éventuelles perturbations provo-
quées par ses activités annexes ?

MEDECIN : Y A-T-IL UN DOCTEUR
DANS LA SALLE ?

Docteurs, infirmiers et autres professionnels de la santé
sont généralement astreints a des années de rigoureuse
formation théorique et pratigue avant d'étre considérés
comme compétents. Cela dit, tous les PJ qui disposent
de la spécialité Médecin n'ont pas eu besoin d’en passer
par 1a : le personnage peut &tre un simple secouriste, un
infirmier ou le représentant de n'importe quelle profes-
sion paramédicale. Etant donné que les PJ commencent
souvent le jeu avec des compétences relativement mo-
destes, leur but ultime dépendra probablement de la
durée de leur carriere d'aventurier et de la fagon dont ils
évolueront pendant celle-ci.

Les personnages joueurs qui voient leurs aventures
comme des activités paralléles a leur carriere médicale
doivent equilibrer I'ensemble de maniére convaincante.
Selon lintrigue, on peut imaginer que le docteur en
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question s'offre un congé sabbatique ou gu’il participe a
une ceuvre caritative. Cela cadre bien avec des aventures
de type sauvetage ou expédition missionnaire, & condi-

reprend son activité

tion de considérer que le médeci
normale ensuite, quitte a repa quelque temps plus
tard. Une campagne dont la narration ménage de larges
intermédes hors jeu s'accommode particuliérement bien
de ce type de personnage.

Les médecins n'ont pas tous un sens de 'éthique ir-
réprochable : le PJ peut &tre un charlatan gqui souhaite
échapper aux victimes de ses escrogueries, ou se ran-
ger aprés avoir eu des démélés avec la loi ou un caid
de la pégre.

ENTREPRENEUR : TOUT EST LIE

Les Entrepreneurs viennent de tous les milieux. Ces Co-
lons sont probablement ceux qui ont le moins besoin de
formation académique, et les plus susceptibles d'avoir
commenceé a apprendre sur le tas. Au cours de leur vie,
ils se font de nombreux contacts qui constituent autant
de pistes d’aventure ou de campagne potentielles. IIs dis-
posent de talents qui leur rapportent régulierement des
crédits, grace a leurs entreprises passées. Le joueur doit
se poser les questions suivantes : d'ol vient cet argent et
pourquoi le recoit-il ?

Partir & I'aventure pose moins de problémes a un En-
trepreneur gu'a un personnage d’'une autre profession.
Chague intrigue peut &tre liée a ses intéréts commer-
ciaux actuels, les autres PJ contribuant & son projet
en tant qu'employés ou associés. Le personnage peut
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également rechercher son prochain gros investissement
et prospecter pour découvrir de nouveaux partenaires,
ou une zone ayant besoin de services spécifiques. Les
réussites et les échecs du passé ont souvent tendance a
coller & la peau des Entrepreneurs ou a les rattraper au
fil du temps.

MARSHAL : TOUJOURS SUR LA BRECHE

Habituellement, les Marshals souhaitent avant tout
préserver la paix et protéger la population contre la lie
de la galaxie. Dans les zones civilisées, la formation in-
tense qu'ils recoivent englobe la tactigue, le relationnel
et les techniques d'interrogation. Dans les régions plus
sauvages, cette instruction théorique se révéle généra-
lement plus sommaire et 'expérience s'acquiert sur le
terrain. Il existe trés peu d'agents de la loi autodidactes,
et la plupart finissent comme justiciers auteproclamés
ou détectives privés. Le maintien de l'ordre est autant
une affaire d'attitude que de statut. Certains Marshals
s'efforcent de faire appliquer la loi & la lettre, parfois au
détriment de 'esprit, tandis que d'autres ont leur propre
perception de la justice, qui n'est d'ailleurs pas toujours
en phase avec toutes les régles locales.

Un Marshal aventurier doit commencer par décider s'il
travaille comme agent de I'ordre officiel ou s'il reste a son
compte. S'il est effectivement employé par un gouverne-
ment, il faut qu'il se penche sur certains facteurs lorsqu’il
voyage, comme la juridiction qu'il traverse. En géneral,
la juridiction d'un Marshal se limite a un lieu spécifique
plus ou moins vaste. Il peut s'agir d’'un secteur entier,
d'un sous-secteur, d'une planéte, voire d'un continent
ou simplement d'une ville. C'est au joueur et au MJ de
se mettre d'accord sur ce point a la création du person-
nage, en fonction de son concept. Notez cependant gu’il
n'est pas cense faire la loi a I'échelle galactique. Le seul
gouvernement dont l'influence soit & ce point étendue
demeure I'Empire, qui fait respecter ses lois par l'inter-
médiaire de ses propres forces armées.

[l faut garder en téte un autre principe : la récipro-
cité. La plupart des agents de la loi ne peuvent opérer
hors de leur juridiction. En revanche, de nombreuses
autorités locales sont prétes a accorder une certaine
liberté d'action & un Marshal afin qu'il puisse opérer
sur leur territoire. Cependant, il faut gqu'il respecte la
|égislation de I'endroit, gu'il informe ses pairs de l'avan-
cée de son enquéte et évite de créer trop de désordre.
D’ailleurs, nombreux sont les gouvernements qui vaient
I'intervention d’agents extérieurs comme un moyen ef-
ficace et bon marché de se débarrasser des éléments
indésirables. Le Marshal doit cependant veiller a ne pas
froisser I'égo des forces de l'ordre locales : elles pour-
raient mal prendre l'intervention d'un étranger qui se
croit capable de faire mieux qu'elles. C'est au MJ de
déterminer comment les autorités d'une région se posi-
tionnent vis-a-vis de ces questions.

Les aventures du Marshal sont censées se conjuguer
avec sa fonction et ses enguétes. Les missions sous cou-
verture sont tout indiquées, mais il ne faut pas oublier
que le personnage est toujours soumis aux ordres qu'il
recoit de ses supérieurs et qu'on lui confie réguliérement
de nouvelles affaires. |l faut donc relier directement ses
investigations & l'intrigue (il peut par exemple chercher a
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arréter 'un des adversaires du groupe), ou lui proposer
quelgue chose sur lequel il puisse enguéter en marge de
I'histoire principale.

Lalternative consiste a le faire agir sous couverture a
I'insu du reste du groupe. Il pourrait méme enguéter sur
les autres PJ. Cette situation promet nombre de rebon-
dissements excitants, mais risque fort de semer la dis-
corde entre le Marshal et une partie des autres PJ, voire
la totalité d’entre eux. Au MJ d'évaluer si ses joueurs
apprécieront ce type d'évolution narrative avant de la
leur imposer.

ARTISTE : LE MONDE EST UNE SCENE

Quelle que soit leur forme d'expression, les Artistes ont
besoin d'un public. La plupart se consacrent au meme
spectacle pendant des jours, des semaines ou des mois
et s'ils ne rencontrent pas le succés escompté, il arrive
souvent gu'ils décident de partir pour entreprendre un
nouveau projet et trouver des propositions d'emploi plus
alléchantes. Un PJ qui assure un numéro réegulier répu-
gnera certainement a s'engager dans une aventure chro-
nophage. Cependant, les Artistes qui font partie d'une
troupe ambulante devraient connaitre moins de pro-
bleémes de cet ordre. Les colonies prospéres sont souvent
prétes a retribuer grassement les individus qui peuvent
leur offrir un spectacle, tandis que les plus désespérées
se cotisent volontiers quand on leur donne simplement
I'occasion de changer les idées de leur population.

Un PJ Artiste peut avoir rejoint le groupe alors qu'il
était & la recherche d'un nouvel engagement, ou meme
avoir embauché les autres personnages pour l'aider a
monter un spectacle itinérant. Dans ce second cas, il
est probable que toute I'équipe participe a I'élaboration
des numéros et a leur représentation. LArtiste serait le
chanteur ou le danseur principal, le Contrebandier pour-
rait assurer les transports et quelques démonstrations
d’adresse au tir, I'Assassin ferait profiter I'assistance de
toute sa grace durant les interludes chorégraphiés et le
Technicien pourrait se charger de la partie musicale au
moyen d'un instrument customisé. Les talents et compé-
tences de I'Artiste trouvent généralement assez vite une
utilité au sein d'un groupe d'aventuriers typigue d'Aux
Conrins DE L'EmPIRE. Celui qui sait jouer la comédie, en
particulier, comprend vite gu'il peut tirer ainsi son équipe
des mauvais pas ou des situations embarrassantes. Cela
ne signifie pas qu’il ne fait que mentir, mais plutdt que
son art de I'exagération vis-a-vis de la véritable situation
permet souvent d'accélérer les choses.

De nombreux Artistes travaillent avec des clients et
collaborateurs de toute la galaxie. Chague fois gqu'un
spectacle se monte, une équipe est mobilisée, avec des
effectifs allant de quelques personnes a plusieurs cen-
taines ou méme milliers d'individus. Il n’est donc pas
rare qu'un Artiste croise des visages familiers lors de
ses déplacements, surtout quand il se rend dans un
lieu réputé dans son domaine artistique. Le MJ peut
utiliser ces contacts pour distiller des renseignements,
fournir des crédits ou apporter une assistance au per-
sonnage. Mais cela représente aussi une occasion en or
de faire intervenir des rivaux et de raviver des suscep-
tibilités... bref, de pimenter des rencentres autrement
trop « normales ».
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DIPLOMATE : LE MENEUR DANS SON ARENE

Les Diplomates s'adaptent généralement plus facile-
ment a leur nouvelle situation que les autres Colons.
Meneur-nés, ils manifestent une tendance naturelle a
s'accaparer le controle des opérations et disposent des
compétences et de I'expertise nécessaires pour s'impo-
ser. Cependant, il reste encore a prouver qu'ils sont a la
hauteur de la tache : certains apprennent sur le tas, mais
d'autres ne sont pas a l'abri d'une erreur de debutant
ou d'une autre bévue susceptible de mettre leurs com-
pagnons en danger. Bien sir, la plupart sont en mesure
de limiter les dégats grace a leurs talents de negociation
sans trop compromettre la mission.

Les Diplomates aventuriers sont issus de divers gou-
vernements, corporations ou sociétés. |l peut s'agir
d'anciens fonctionnaires limogés, partis a la retraite ou
&cartés par le jeu des suffrages. Généralement, ils ac-
cumulent moins d’ennemis jurés que les membres des
autres spécialités. D'ailleurs, suivant le poste qu’ils oc-
cupaient auparavant, ils peuvent meéme compter sur de
nombreux contacts et amis parmi leurs homologues.

Il n'est pas courant gu’'un Diplomate conserve sa fonc-
tion une fois parti & l'aventure. Ce cumul est possible un
certain temps si le personnage représente son gouverne-
ment ou sa compaghie dans le cadre de 'aventure, mais
son absence prolongée de I'aréne politique finira force-
ment par compromettre sa carriére. Cependant, il peut
concilier les deux facettes de sa vie en travaillant pour
une organisation non gouvernementale dont les interéts
requiérent la collaboration d'un agent semi-indépendant.

ERUDIT : ON N'A JAMAIS FINI D’APPRENDRE

Par définition, la voie de I'Erudit passe par 'éducation
et le savoir. La recherche adopte bien des aspects et
tous ne sont pas de nature purement intellectuelle.
Les écoles, les gouvernements, les corporations et les
groupes de réflexion font tous appel a des formes
trés spécifiques d’étude : un personnage Erudit
peut étre officiellement lié a une institution de
ce type tout en ayant la liberté de mener ses
recherches comme bon lui semble, |l reste néan-
moins tenu de rendre un rapport a son com-
manditaire, ce qui peut s'avérer problema-
tique quand I'échéance intervient en plein
coeur d'une aventure.

Les Erudits aventuriers peuvent rejoindre un groupe
pour répondre a des exigences professionnelles, par
simple curiosité ou, comme c'est souvent le cas dans Aux
Coneins DE L'EMPIRE, S'ils sont en cavale. s ont peut-etre
d0 renoncer a leur ancien poste aprés avoir été expulsés
ou désavoués par leur institution. Ou alors, ils ont mal-
heureusement déplu & un responsable impérial, soutenu
un sympathisant rebelle ou commis un faux pas politique
irréversible. On peut aussi imaginer un Erudit dont le sujet
d'étude serait le groupe de PJ, ce qui promet des inte-
ractions insolites voire hilarantes au sein de I'équipe. Les
Erudits procurent a leurs compagnons des connaissances
inhabituelles et des renseignements susceptibles de de-
boucher sur des méthodes d'actions inédites. Par contre,
la plupart des chercheurs ont un carnet d'adresses bien
limité dés qu’il s'agit de contacter des individus qui ne cor-
respondent pas & leur domaine d'étude spécifigue,

ROLES SPECIALISES

Un MJ qui souhaite concevoir des rencontres intéres-
santes pour des personnages Colons ne peut se conten-
ter d'enchainer les scénes d'action et de combat. Cette
section lui propose des idees de rencontres adaptées a
chague spécialite et lui fournit des conseils pour récom-
penser les personnages pour leur choix de compétences
et de talents. Chague rencontre présentée ici fournit
des exemples concrets pour mettre en avant une spe-
cialité de Colon durant son déroulement. Pour plus de
renseignements sur 'art de créer de bonnhes rencontres
sociales, reportez-vous a la section Des rencontres so-
ciales captivantes, page 72.




MEDECIN : FAIRE MONTER LA PRESSION

Les joueurs qui choisissent la spécialité de Médecin pour
leur personnage ont généralement l'intention d'assurer
les soins du groupe et espérent bien parvenir a remettre
sur pieds les PJ de I'équipe. Certains Médecins poussent
leurs recherches dans des domaines spécialisés, comme
la cybernétique, et tous ces aspects sont parfaitement gé-
rés par la compétence Médecine et les talents associés.
Cependant, les soins interviennent presque toujours aprés
la fin de la rencontre, une fois que la prise de risque est
minimale. Si le MJ veut augmenter la pression pesant sur
les épaules d'un Médecin, il lui suffit d’augmenter les en-
jeux des actions tentées et d'en faire des questions de vie
ou de mort. Il peut par exemple jouer sur I'environnement,
les délais, ainsi que sur une multitude d’autres aspects.

SITES DANGEREUX

Lun des moyens les plus évidents pour accroitre la ten-
sion consiste a mettre directement en danger le Mé-
decin gui cherche & porter secours a ses compagnons.
Pour certains, comme les urgentistes ou les médecins
militaires, ces situations n'ont rien d'original. Pour un
docteur embargué & bord d'un vaisseau ou un medecin
généraliste, en revanche, il s'agit plutot de I'exception.

Lorsqu'il opére (peut-Btre au sens propre) dans un en-
vironnement périlleux, le Médecin peut étre oblige de
se soumettre & un test préalable pour vérifier que la si-
tuation ne lui fait pas perdre ses moyens. La plupart des
Médecins sont formés pour agir dans l'urgence et le MJ
peut estimer qu'un test de ce type n'est pas justifie. Si les
enjeux sont particuligrement importants ou que le dan-
ger sort véritablement de 'ordinaire, un test de Calme
ou de Sang-froid Moyen (4 4) peut étre exige. Les dés
de difficulté peuvent étre améliorés ou degrades suivant

la situation. Si ce premier test est mangué, le MJ doit as-
sortir le test de Méedecine suivant d'un [ll par 'Y obtenu,
tandis que le PJ subit 1 point de stress par . En cas
de ¥, améliorez un dé de difficulté du test de Médecine.

Parmi les situations dangereuses, on peut citer :
e Sous un feu nourri.

e Dans une salle ou autre lieu clos en proie aux
flammes ou présentant un danger mobile comme
des vapeurs toxiques.

e Avec des créatures violentes ou agressives dans les
parages immeédiats.

e Dans un batiment qui menace de s'effondrer ou
sous des chutes d'objets.

e A bord ou sur la trajectoire d'un vaisseau ou d’'un
véhicule en perdition.

COMPTE A REBOURS

Un personnage qui mangue de temps n'est pas mieux
loti que celui qui opére dans un environnement dan-
gereux : les deux doivent se hater. Ici, le Médecin doit
terminer son travail avant que quelque chose de précis
n'arrive au patient ou a lui. Pour faire monter la pres-
sion, il suffit que le risque d'échec augmente. Pour cela,
I'ajout d'un ou plusieurs [l aux tests de compétence
du personnage devrait faire I'affaire. Dans des circons-
tances extrémes, le MJ peut demander un test de
Calme dont la difficulté dépend de la gravité de la situa-
tion (Moyen [@ @] la plupart du temps, mais un test
Difficile [¢p 4 @] est parfois justifie). Si le PJ échoue,
augmentez la difficulté des tests de Médecine suivants
d’'un cran. Si un & est obtenu, il convient d'ameéliorer
un dé de difficulté de tous les tests de Médecine sui-
vants. Cette pénalité est censée se prolonger jusqu’a la
fin de la rencontre, mais le MJ devrait néanmeins laisser
au PJ la possibilité de I'annuler en dépensant un & ob-
tenu a I'un de ses tests de Médecine.

TRIAGE D'URGENCE

Il n'existe guére de situation plus stressante que celle qui
consiste & devoir diagnostiquer et traiter simultanément
les blessures de plusieurs patients dans un état grave.
Les membres du groupe peuvent avoir subi plusieurs
blessures critiques lors d'un crash, d'un combat ou d'un
incident industriel. De m&me, un PJ peut se retrouver for-
cé de traiter plusieurs PNJ a la fois. Un Médecin qui doit
soigner au moins deux patients présentant des blessures
critiques peut tenter un test de Médecine Intimidant
@ ¢ ¢ ) pour evaluer dans un meme round I'gtat d'un
nombre de victimes égal & son rang de Médecine. Le ré-
sultat du test se traduit de la maniére suivante :

s Pour chague 3% obtenu, le Médecin ajoute [] & un
test de Médecine effectué sur un des patients.

e Encas d'échec, le Médecin ajoute ll 2 son prochain
test de Médecine.

e Chaque % obtenu inflige aussitot un point de stress
a I'un des patients et chaque {2 permet de guérir
un point de stress d'un patient, ce qui représente les
soins mineurs opérés durant la phase de diagnostic.




"REVENUS PARALLELES

N personnage joueur qui occup

dehors du groupe daventuriers be
lement d'une ce de revenus supplén
peut considérer que |'essentiel et argent, est dé-
pense pour satisfaire ‘aux besoir
commé son loyer et d'alitres frais occasionnes sur le

de ot it est normalement employe. Par contre, §'il

DPUI économiser trop chalement il risque de compro-
mettre la campagne d' un otait justement

sur Ja relative indigence financiére du groupe.

étre retiré sur n'importe quel monde civilisé, n
exjst dc wmm'mm endroits de la galaxie ol
pas

intervalles rég ulla“

individus louches et des situations douteuses qui

e manquent jamais de déplaire aux collégues et aux

Avant de commencer le jeu, le joueur et le MJ doivent ¢

entendre sur ia mamme d nt les uevenuq pmfpxsmrr
nels e
pagne. Pnr allle
de I'Entrepreneur r t(, pdc royer aux autres
joueurs des avantages qui pourraient minimiser I mtef
rét de cette specialite. Bien entendu, un p
Entrepreneur. peut toujours choisir d'exerce

ail en plus de ses rangs de Placemer w rentable. Dans

rapport a
d’autres PJ gui percoivent égaEement L ent,
Le salaire du personnage est gé ement transferé
directement sur son compte bancaire. Largent peut

e Sjun § est obtenu, un patient choisi par le MJ doit
réussir un test de Résistance Difficile (¢ ¢ ¢)
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e Siun@ estobtenu, le Médecin a le choix entre ame-
liorer un dé d'aptitude de tous ses tests de Méde-
cine jusqu'a la fin de la rencontre, ou soigner aussi-
tot une blessure critique de I'un des patients.

PLUS DE DETAILS ?

Le MJ peut augmenter le niveau de details en ce qui
concerne les soins. Dans ce cas, les tests de Mede-
cine constituent pour le praticien le point focal de la
encontre. Au lieu de procéder & un unigue test pour
soigner un personnage, le Médecin doit en reussir plu-
sieurs, correspondant a diverses etapes d'une opération
ou d'un traitement prolongé. Pour que I'implication soit
totale, il est préférable que le MJ donne au docteur plu-
sieurs options a chaque étape, le résultat des tests me-
nant directement a la série d'options suivante. Lidéal
serait que les opticns les plus risquées soient aussi les
plus efficaces, car favorisant la rapidité de I'opération
ou les délais de guérison.

Dans certaines situations, la pratique et le savoir médi-
cal ne suffisent pas et il faut improviser, ce qui se traduit
par des tests de Connaissance, par exemple quand un
Meédecin connalt mal I'espéce qu'il doit traiter. Le PJ tente
zlors un test de Connaissance (xénclogie) pour adapter
son approche. En cas de réussite, il peut ameéliorer un
de d'aptitude d'un test de Médecine. C'est au contraire

1 dé de difficulté qui sera amélioré en cas d'échec.
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sur le plan professionnel, ce qui peut se traduire par
des retenues de salaire, voire une perte d’emploi.

Les £} et & ajoutent respectivement [] et Il Un test
réussi peut également permettre au Médecin de tenter
de soigner une blessure critique et une blessure par 3.
Dans certaines situations, Connaissance (éducation) et
Connaissance [culture] peuvent également se révéler
utiles. Il en va de méme pour Connaissance (Mondes du
Noyau) et Connaissance (Bordure Extérieure).

ENTREPRENEUR : FAIRE DU POGNON

Les caractéristiques principales de I'Entrepreneur sont
la ténacité, la résistance au stress et a la fatigue, I'apti-
tude a trouver de I'argent et I'inventivité quand il s'agit
de le dépenser. Cette spécialité n'a rien & voir avec le
combat mais se révéle trés précieuse pour le groupe
dans de nombreux autres domaines. En combinant ses
sources de revenus et sa capacité a se procurer des
renseignements decisifs ou du matériel indispensable,
ce Colon a I'art de résoudre les problemes guand le
groupe a besoin d'aide.

Pour concevoir une rencontre qui place I'Entrepreneur
surle devan[ de la scéne, il suffit qu'elle lui permette de
recourir a ses talents en rapport avec I'argent, comme
Placement rentable. [l peut négocier des contrats, vendre
des marchandises |égales ou interagir socialement en fai-
sant parler ses crédits. Par ailleurs, si une rencontre in-
flige du stress au PJ, son talent Récupératicn rapide est
parfait pour arranger les choses.

RETRAITS

Etant donné que le talent Placement rentable octroie
des crédits & I'Entrepreneur lors de chaque séance
de jeu (et pas a chaque chapitre de la campagne ou a
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chaque aventure), la narration doit prendre en compte
ces revenus. La plupart du temps, cela ne devrait pas po-
ser de probléme : les crédits sont simplement transférés
sur le compte en banque du personnage alors qu'il est
en pleine aventure, et il peut y accéder normalement. Il
arrive que I'Entrepreneur se retrouve dans un lieu isolé,
auquel cas le joueur et le MJ doivent se mettre d’'accord
sur un moyen crédible pour gue le personnage recoive
ses credits ou guelgue chose de valeur équivalente. Un
bon moyen consiste & piocher dans les événements en
cours. ou I'historigue du PJ. Cela permettra également
de I'impliguer plus en profondeur dans 'aventure. Dans
certaines situations, I'Entrepreneur ne peut tout simple-
ment pas profiter de ses fonds. Le MJ doit alors le noter
et penser a attribuer les crédits dés que les conditions
le permettront. Dans ce cas, ils ne font que s'accumuler
jusgu’a une prochaine séance de jeu.

MAGOUILLES

Crace a ses compétences de carriére, I'Entrepreneur a
de grandes chances de s'imposer comme le négociateur
du groupe, mais aussi d'apporter une contribution non
négligeable en cas de test de Connaissance. Placé en
premiére ligne lors des interactions sociales, il s'avére
capable de briller dans ses rapports avec ses enne-
mis autant qu'avec ses allies. Le MJ peut parfaitement
préparer la maniére dont ses PNJ vont se comporter
lors des négociations et noter a l'avance comment ils
vont réagir suivant I'approche et les résultats des tests
du personnage.

MARSHAL : AUX FRONTIERES DE LA LOI

Le Marshal associe ses talents d'enquéteur a une déter-
mination implacable pour maintenir la paix et arréter les
malfaiteurs. Il peut assumer plusieurs roles : parfois me-
neur ou investigateur, souvent combattant. Il est parfai-
tement capable d'opérer seul, ce qui lui arrive souvent,
y compris dans les zones les plus peuplées de la galaxie.

Un personnage Marshal officie le plus souvent comme
représentant de la loi, détective privé ou agent d'une
organisation semi-officielle |égale, et son joueur s'at-
tend probablement & ce qu'il soit chargé d'enquéter sur
des meurtres ou de traquer des hors-la-loi. Par certains
aspects, le Marshal ressemble au Chasseur de primes.
Cependant, son autorité légale est bien plus importante,
il dispose d'allies chez les professionnels de la justice,
et il est obligé de respecter la loi dans l'exercice de
ses fonctions.

INVESTIGATEUR

Grace a sa palette de talents, le Marshal se révéle trés
efficace durant les enquétes. Les talents Bon flic et Meé-
chant flic facilitent I'interrogatoire des suspects (et autres
individus) quand il travaille avec un allié. Sa ténacité et
sa robustesse le rendent plus apte que la plupart des
autres personnages a encaisser les dégats et a surmon-
ter certains états débilitants. Le Marshal peut également
sélectionner des talents dignes des combattants les plus
meurtriers, ce qui en fait un Colon a part.

Que ce soit dans le cadre d'une véritable enquéte
criminelle ou plus simplement d’'une recherche d'infor-
mations comme les aventures en demandent souvent,
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le MJ ne peut ignorer les aptitudes du PJ en la matiére.
Les malfaiteurs et autres fuyards peuvent infliger de gros
dégats, mais le Marshal est du genre trés coriace. Le MJ
doit également s'attendre aux apparitions du duo bon
flic/méchant flic, classiqgue des polars, et donc anticiper
les réactions de certains PNJ sous pression. Quand une
enquéte se profile, il convient d'en faire un diagramme en
se penchant sur les points suivants :

e Déterminer comment s'est déroulé le crime ou
|'événement.

e Deéfinir les indices laisses. Ne pas hésiter a en ajou-
ter subtilement durant la partie si les PJ partent sur
des pistes erronées malgré des déductions parfaite-
ment logiques.

e Déterminer qui sont les PJ et les PNJ qui disposent
de renseignements utiles, et ceux qui sont préts a
les partager ou pas (et pourquoi).

e Quand les PJ recourent a l'approche bon flic/me-
chant flic lors d'un interrogatoire, le MJ doit se
demander comment et dans quelles circonstances
réagissent les PNJ concernés. Certains cédent dés
qu'on les bouscule, mais d'autres ne se laissent pas
intimider d'emblée, ou répondent plus favorable-
ment aux demandes polies. Il est également pré-
ferable d'inciter les PJ a évaluer au préalable I'ap-
proche la plus efficace dans une situation donnee.

e \eut-on étouffer 'affaire ? Le cas échéant, qui tire
les ficelles ? Les agents de 'ordre locaux viennent
tout de suite & I'esprit, mais on peut également pen-
ser a une corporation, & des autorités gouvernemen-
tales ou méme & des célébrités.

e |e crime en guestion fait-il partie d'une série ou
s'agit-il d’'un événement unique ?

® Qui sont les allies du criminel et jusqu’ou iront-ils
pour 'aider 7

e Un élément qui peut facilement brouiller les pistes :
des adeptes de la Force sont-ils impliqués ? Ces
individus peuvent accomplir des prouesses inexpli-
cables, mais ils sont extrémement rares, si bien que
les enquéteurs risquent de se perdre en conjectures
avant de songer a cette possibilité. Le MJ peut fa-
cilement jouer avec cet aspect s'il souhaite que ses
Jjoueurs se creusent les méninges avant de les laisser
s'écrier euréka !

e Quelles seront les conséquences si le suspect est
attrapé ou tué ? Et s'il parvient a s'échapper ? La
guestion se pose du point de vue du Marshal, mais
aussi en ce qui concerne le reste de l'intrigue. Les
alliés du suspect vont-ils chercher a se venger ?

ARTISTE : ENTREE COTE COUR

La spécialité d'Artiste donne accés a des compétences
et a des talents dont les combinaisons permettent de
créer une grande variété de gens du spectacle. Avec le
talent Beau parleur (page 31), un comédien peut user
de la compétence Charme pour mieux se faire apprécier
du public, tandis qu'un prestidigitateur se tourne vers
la Tromperie pour détourner I'attention de I'assistance.
Par lintermédiaire de Détournement d'attention, les




Artistes exploitent leur aptitude a distraire, a captiver ou
(dans le cas d'un humoriste ou d'un acteur) a déranger.
Ceux dont les spectacles sont trés physigues, comme les
danseurs, les acrobates et les cascadeurs, se servent de
Second souffle et d'Athléte-né pour bénéficier d'une ré-
cupération rapide et d'une ultime chance de se rattraper
en cas de probléme.

L'arborescence de talents de I'Artiste fait partie de
celles qui disposent du plus grand nombre de talents
actifs. Ainsi, il doit étre constamment aux aguets s'il en-
tend amortir son investissement en points d’expérience.
Le MJ devrait noter les talents possédés par le PJ et se
préparer en conséquence. Un Artiste peut par exemple
disposer de Beau parleur et obtenir ainsi de meilleurs
résultats lors des tests d'interactions sociales que la plu-
part des autres PJ.

LE DON DES MOTS

En situation de combat, le talent Détournement d'atten-
tion est I'un des plus génants pour I'adversaire, surtout si
I'Artiste dispose de plusieurs rangs ou de la version ame-
liorée. De base, il n’affecte que les ennemis au contact du
PJ, mais peut rapidement s'appliquer a longue distance
et & des groupes plus importants. Bien qu'il n'impose
qu'un ou deux & aux tests de combat de I'ennemi, Il
limite surtout la capacité de ce dernier a infliger des bles-
sures critiques (en annulant ses £3#) et 3 octroyer des []
aux tests de ses alliés.

Ce talent n'est pas seulement utile en combat, Détour-
nement d'attention affecte absolument tous les tests.
Ainsi, durant des pourparlers, un Artiste peut déstabiliser
le négociateur adverse ou lui faire accepter une clause

par inadvertance, en lui racontant une histoire captivante
ou en flirtant avec lui. Un bon comédien devrait réussir
a se faire passer pour un dangereux psychopathe durant
I'interrogatoire d'un suspect afin de le faire craguer.

Au fil du temps, cette tactique risque de sérieusement
changer la teneur des rencontres avec des PNJ. Le MJ
peut en limiter 'utilisation en incitant le joueur a consa-
crer sa manceuvre a d'autres tactiques, comme fuir loin
du danger. Certaines créatures, comme les animausx,
sont d'ailleurs immunisées contre les effets de ce talent.
Bien que la barriére de la langue soit volontairement re-
duite dans Aux ConFins DE L'EMPIRE, il n'est pas impen-
sable que certaines personnes ne comprennent rien  ce
que raconte le PJ, et qu'il ait besoin de plus de temps et
d'efforts pour parvenir a ses fins. Sinon, le talent pour-
rait simplement devenir progressivement moins efficace
auprées de certaines cibles habituées aux manceuvres du
personnage. Dans certains cas, quelgues rounds peuvent
suffire pour voir clair dans le jeu de I'Artiste.

Les PJ qui subissent beaucoup de stress sont géne-
ralement peu enclins & s'en infliger davantage par le
biais de Détournement d'attention. En ce qui concerne
le roleplay, il peut s'avérer utile gue les joueurs pré-
parent quelgues réparties & I'avance. Cependant, si elles
saverent répétitives, peu inspirées, ou si elles cassent
I'ambiance, il vaut peut-&tre mieux que les joueurs s'en
tiennent aux aspects technigues du talent.

DIPLOMATE : ELEMENTS DE LANGAGE

Un Diplomate gagne sa vie — et la sauve parfois — en usant
de rhetorique pour échapper aux problémes ou en intri-
guant pour arriver a ses fins. Toute rencentre gui fait la
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part belle a la négociation, a I'investigation ou a la discus-
sion représente une occasion pour lui de modifier le cours
des evenements. Bien souvent, c'est le joueur qui estime
gue son personnage est le plus @ méme de triompher si
I'on s'en tient a I'aspect technigue du jeu et qui décide de
prendre les rénes de la négociation. Peu importe que le Di-
plomate soit ou non le meneur effectif du groupe : ce sont
avant tout les circonstances et les joueurs qui décident de
cet aspect de I'histoire. Quoi gu'll en soit, le MJ peut s'at-
tendre & voir le Diplomate se mettre en avant au cours de
la campagne, méme pour peu de temps.

Cela dit, ce personnage n'est pas idéal pour toutes les
situations sociales. Le MJ peut corser la tache du groupe
en mettant sur sa route des PNJ qui n‘apprécient que
trés peu son Diplomate attitré, ou gui ne peuvent trai-
ter qu'avec d'autres types de personnages, comme un
technicien qui préfére naturellement consulter un col-
legue au sujet d'un probléeme mécanigue. Cependant,
méme quand le Diplomate ne se place pas en meneur du
groupe, il peut toujours dispenser de précieux conseils
et épauler ses compagnons dés qu'il s'agit de discuter
ou de négocier.

PIEGE RHETORIQUE

Sile groupe comporte un Diplomate doté du talent Sens
de la rhétorique et de sa version améliorée, le MJ peut
tout a fait lui offrir des occasions de briller. |l est assez
simple de créer une telle situation : il suffit que des PJ
allies du Diplomate subissent assez de stress lors d'une
rencontre pour gue le risque qu'ils tombent inconscients
soit bien réel (ce stress peut étre le résultat de 8 obte-
nus a des tests de compétence). Si le Diplomate recourt
alors aux talents évoqués plus haut, il peut soigner le
stress de ses compagnons tout en leur octroyant des []
(ce qui peut se révéler tres utile si les PJ ciblés souffrent
déja de la présence de ).

Exemple concret : les PJ affrontent une bande de
brutes trandasiennes au fond d'une grande usine désaf-
fectée. Le vent se léve subitement et répand une bouf-
fee d'épaisse vapeur brune et toxigue dans le complexe,
obligeant le groupe a se soumettre a des tests de Ré-
sistance. Les PJ qui échouent subissent un stress impor-
tant, tandis que les autres ne font que limiter ces dégats.
Par-dessus le marché, le nuage marron assortit toutes les
attaques a distance d'un ou plusieurs Il , pénalité qui af-
fecte également les tests de Résistance des PJ ayant raté
le premier. Si le Diplomate utilise ses talents maintenant,
I'équipe a bien plus de chances de se tirer du mauvais
pas dans lequel elle se trouve.

L’ART DE RABAISSER L'ENNEMI

Le talent Répartie caustique (amélioré) du Diplomate,
combiné a une trés bonne compétence de Coercition,
peut se révéler dévastateur face aux ennemis proches.
Les [l qu'il inflige peuvent vite miner les chances de réus-
site de I'adversaire, surtout s'ils s'appliquent sur plusieurs
rounds. Ce talent peut étre employé en pleine bataille (et
affecter les compétences de combat) ou durant n'importe
guelle interaction sociale. Il peut pousser la cible a aban-
donner la lutte en cours de route, lors de pourparlers par
exemple. Gardez a I'esprit que lors des combats, un PNJ
irrité répligue généralement par une attague, ce qui est
rarement le cas en d'autres circonstances.
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Quand un PJ emploie Répartie caustique contre un ad-
versaire, l'attention des témoins se porte généralement
sur les deux personnages. Si cela se produit dans un lieu
public ou lors d'une négociation tendue, d'autres indivi-
dus peuvent réagir. La cible pourrait soudainement re-
cevoir le soutien de quelgues amis, ou attirer ['attention
de bans samaritains désirant calmer le jeu avant que la
situation ne s'envenime.

Si un PJ recourt trop souvent a Répartie caustigue
(améliorée), certaines astuces permettent de limiter
les abus. Le MJ peut faire en sorte que les adversaires
concentrent leur attention sur le Diplomate afin gue
ce dernier soit obligé d'user d’autres tactigues : les at-
taques au corps a corps remplissent ce role a merveille,
de méme gu'un environnement dangereux qui force le
personnage a dépenser son action pour sauver sa peau.
On peut également estimer que la cible finit par s'habi-
tuer aux piques et aux provocations au bout de quelques
rounds. Dans ce cas, le PJ peut subir une amelioration
des dés de difficulté lorsqu’il emploie son talent contre
cet ennemi en particulier, ce dernier pouvant méme se
retrouver totalement immunisé contre Répartie caus-
tigue (améliorée).

ERUDIT : L'INFORMATION EST PARTOUT

Généralement, collecter des informaticns et tirer au
blaster sur des ennemis sont les deux points clefs de la
résolution d'une aventure. L'Erudit est particulizrement
doué pour trouver des renseignements précieux le plus
rapidement possible : il peut accélérer les investigations
du groupe et dénicher des secrets auxquels les autres PJ
n‘auraient probablement pas eu acceés sans lui.

Les Erudits qui vivent en marge de la société ou aux
frontiéres de la galaxie s'investissent naturellement dans
des domaines d'expertise différents de ceux auxquels les
destinaient leurs études. Certains apprennent des com-
pétences de dirigeants ou tirent profit de leurs connais-
sances pour mieux négocier, duper ou simplement
évoluer en société. Les colonies isolees sont souvent de-
mandeuses du vaste savoir de I'Erudit, gu’elles peuvent
payer grassement afin qu'il se penche sur de vieux pro-
blémes ou résolve un mystére touchant la communauté.

CANAUX ACADEMIQUES

Les Erudits qui possédent le talent Erudit reconnu
(cf. page 67 du livre de régles d’Aux ConFINs DE L'EMPIRE]
dégradent les dés de défi lorsqu'ils ont affaire a une ins-
titution académigue. Le MJ doit s'attendre a ce qu'un tel
personnage cherche réguliérement a entrer en contact
avec ce type d'établissement lorsqu'il s'agit d'effectuer
des recherches pour le groupe. Cet aspect du jeu étant
rarement détaille dans les aventures, le MJ doit étre ca-
pable dimproviser quand ce genre de situation se pré-
sente. Certes, on ne trouve pas une institution digne de
ce nom dans le moindre bourg, mais chaque grande ville
en comporte au moins une.

Un eétablissement doit faire preuve d'une certaine
« personnalité », qui doit étre apparente méme si les PJ
ne font que passer. Il faut aussi lui associer un niveau
de difficulté qui s'applique aux tests de compétences
sociales du groupe quand il a affaire au personnel de




Iinstitut. Pour que le talent Erudit reconnu soit utile, la
difficulte doit étre relativement &levée. Il est egalement
souhaitable que les autres PJ se rendent également a
I'institut, afin que la contribution de I'Erudit puisse étre
mise en scéne. Les tables 3-2 : niveaux de difficulté
de linstitution et 3—3 : personnalité de I'institution
et modificateur de situation permettent de statuer
sur ces aspects techniques. Il suffit de definir le type de
I'institution pour connaitre la difficulté de base, que 'on
modifie ensuite en fonction de la personnalité du site.
En général, on n'en applique qu'une seule, mais il reste
possible d'en combiner plusieurs pour obtenir plusieurs
modificateurs de situation. D’autres facteurs peuvent évi-
demment entrer en jeu, comme la réputation de I'Erudit.

En se montrant suffisamment convaincant ou mani-
pulateur, le personnage peut avoir accés a I'institution
en question et disposer ainsi des ressources de divers
départements de recherche. Il est possible qu'un centre
de formation médicale puisse offrir une certaine assis-
tance, mais il faut disposer d’'un laboratoire de recherche
si I'on veut combattre une maladie mystérieuse ou faire
analyser une étrange substance. Une bonne dose de ma-

nipulation est parfois nécessaire si I'on ne désire pas

attirer I'attention malvenue du personnel. Certains

établissements disposent d'ateliers de mécanique

ou de labos d'électronique avancés. Un Erudit

peut faire de n'importe quelle institution aca-
démigue une ressource pour le groupe.

TABLE 3-2 : NIVEAUX DE

| Difficile (¢ ¢ §)

Intimidant (@ ¢ ¢ ¢)

LES DROIDES A LA RESCOUSSE

Les joueurs peuvent s'intéresser au talent Langage bi-
naire (cf. page 67 du livre de régles d’Aux CoNFINS DE
LUEmPIRE), qui octroie des Bl aux tests visant a contro-
ler des droides. Lutilisation la plus logigue consiste a
employer des robots en relation avec le domaine de
recherche de I'Erudit, mais tous les types de droides
sont susceptibles d'étre affectés. Ainsi, le PJ peut par-
faitement travailler avec des modéles de droides pilotes,
artilleurs ou militaires. Si le groupe dispose d'un droide
meédical, le talent Langage binaire est parfait pour ame-
liorer la qualité des soins dispenseés.

Il convient de garder a I'esprit certains points en ce qui
concerne ce talent. Tout d’abord, il ne fonctionne gue sur
les droides PNJ. Ensuite, bien qu'il suffise d'attirer I'at-
tention du droide en lui commandant de faire ceci ou
cela, il est preférable que le joueur fasse un effort d'inter-
prétation, ne serait-ce gue pour 'ambiance de la scéne.
Le talent est passif et ne nécessite pas de depenser d'ac-
tion. Ce qui laisse I'Erudit libre de disposer de ses actions
lors des rounds de combat.

TABLE 3-3 : PERSONNALITE DE
L'INSTITUTION ET MODIFICATEUR
OF SITUATION

Caractére

Arrogante
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CONSTRUIRE DES RENCONTRES
SOCIALES CAPTIVANTES

outes les séances de jeu d'Aux ConFINs DE L'EMPIRE

font intervenir des rencontres sociales. C'est par ce
biais que les personnages joueurs peuvent trouver des
renseignements et des indices permettant de résoudre
la mission en cours. Il s'agit bien souvent de l'occa-
sion de participer a des scénes mémorables et parfois
droles, pour peu gue joueurs et MJ fassent un petit effort
d'interprétation.

Cependant, si le maltre du jeu ne les prépare pas un
minimum, ces scénes de conversation risquent de se
transformer en ennuyeuses transmissions d'informations.
La plupart des rencontres sociales sont simples a gérer
sur le moment, mais certaines scénes importantes me-
ritent quelques préparatifs. Il s'agit d'un bon moyen de
limiter les pauses et les interruptions inévitables qui font
leur apparition quand le MJ doit rapidement définir les
éléments connus par les différents PNJ qui conversent
ou négocient avec les PJ. Cette section propose diffé-
rentes maniéres de rendre ces rencontres sociales plus
intéressantes, par l'intermeédiaire d'astuces techniques
et d'effets de mise en scéne.

LES TALENTS LORS DES
RENCONTRES SOCIALES

La plupart des talents des PJ sont concus et redigés pour
étre utilisés au combat ou dans le cadre de rencontres
de jeu structuré. Toutefois, ils peuvent également servir
dans d'autres situations. Cette section propose quelgues
idées pour faire intervenir ces talents dans des situations
moins martiales et pour les adapter aux scénes qui ne
sont pas rythmées par les rounds de combat.

UTILISER LES TALENTS
HORS DES COMBATS

Quand un joueur souhaite recourir & un talent alors
qu'aucun combat n'est en cours, le MJ doit d'abord
se demander si cette utilisation est justifiee. Certains
talents spécifiguement congus pour les affrontements
violents ne sont pas censés jouer le moindre rdle dans
d'autres contextes, de méme qu'un talent dont la des-
cription spécifie « aprés une rencontre » ne peut pas
servir au cours de I'une d’entre elles. Dans d’autres cas,
cette restriction est plus floue, mais une utilisation hors
combat ne présente guére d'intérét : c’est le cas des
talents qui permettent de convertir une manceuvre en
broutille, par exemple.

Il ne faut d'ailleurs pas oublier qu'on appelle rencontre
toute séquence d'événements intervenant dans un laps
de temps relativement court, ce qui ne se limite pas aux
combats. Les talents qui déterminent des actions ou des
effets applicables lors d'une rencontre fonctionnent de la
meéme maniére, gue celle-ci prenne la forme d’'un com-
bat ou non. Quand un talent est activé au prix d’un type
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spécifigue de tache, comme Concentration intense qui
nécessite une manceuvre (cf. page 134 du livre de régles
d’Aux ConFins DE L'EMPIRE), le MJ est en droit d’en limiter
le nombre d'utilisations si le joueur abuse de I'énoncé du
talent au détriment de son esprit. On peut considérer
que les talents qui nécessitent une manceuvre peuvent
étre employés une fois avant chaque test, tandis que
ceux gui nécessitent une action ne peuvent étre utilisés
gu'une fois par rencontre hors combat.

Prenons I'exemple de Concentration intense. Ce talent
inflige un point de stress en échange de I'amélioration
d'un dé d'aptitude d'un test de compétence. Hors d’'un
combat, il est possible qu'un PJ tente d'y recourir une
fois par test . dans cette situation, la dépense de stress
peut paraitre assez bénigne et bien moins handicapante
gu'au combat, ol sacrifier une manceuvre ou du stress
peut faire la différence entre la vie et la mort du per-
sonnage. Pour éviter ce phénoméne, le MJ peut décider
qu’en dehors des combats, certains talents sont limités
& un certain nombre d'utilisations (égal au rang d'Intelli-
gence du PJ par exemple). Bien sQr, ce type d’arbitrage
n'est nécessaire que lorsqu’un joueur abuse manifeste-
ment de la description du talent.

LES TALENTS ET LA GESTION DU
TEMPS HORS DES COMBATS

Certains talents ne fonctionnent que durant un laps
de temps donné ou ne produisent leurs effets qu'une
fois un nombre de rounds de combat écoulés. Hors des
phases d'action, le fonctionnement reste le méme, si ce
n'est que les choses évoluent moins vite. Ainsi, le talent
Détournement d'attention (cf. page 32) indique gu'un
certain nombre d'ennemis subissent ¢ a leurs tests de
combat jusqu'au début du prochain tour de jeu. Si l'on
sort du contexte du round de combat, il suffit alors de
considérer que le talent agit tant que le personnage le
maintient actif, qu'il ne recourt a@ aucune compétence
et n‘entreprend pas une autre activité exigeant de la

. N'OUBLIEZ PAS
LES DES O INFORTUNE |

ibles de \eéy : | :
jouts soient gl cment, dans le
PJ dcﬂ lesannu-




concentration ou des efforts. Sinon, le MJ peut statuer
que le talent affecte le prochain test de trois PNJ au
plus. La clef du succés réside dans I'équilibre entre ces
trois éléments : plaisir de jeu, respect de la régle et res-
pect de son esprit.

DEPASSER LE SEUIL DE
STRESS LORS D'UNE
RENCONTRE SOCIALE

Quand un talent inflige du stress a son utilisateur ou a
une cible, le risque gu'un PJ ou un PNJ puisse depasser
son seuil et se trouve neutralisé n'est pas négligeable.
Pour le MJ, il peut étre difficile de trouver une explica-
tion valable au fait qu'un individu s'évanouisse soudain
au beau milieu d'une rencontre sociale. Dans ces cendi-
tions, si le sujet dépasse son seuil de stress, on considére
simplement qu'il est complétement dépassé par la situa-
tion ou qu'il se soumet aux arguments adverses sans ré-
sistance. 1l se retrouve donc complétement « neutralisé »
jusqu’a la fin de la rencontre.

Dans ces circonstances, le personnage affecté :

® ne peut exécuter aucune action et doit se limiter
aux manceuvres et broutilles les plus rudimentaires,
comme se déplacer, allumer un cigarra et tirer des-
sus nerveusement ;

® ne peut assister personne ;

e peut sexprimer et donner son sentiment, mais
personne ne I'écoute (cela s'applique notamment
quand le personnage est un PJ qui converse avec
des PNJ, mais reste valable si les joueurs sont préts
a interpréter des individus irascibles que le reste du
groupe préfére ignorer) ;

e peut se déplacer tant que cela n'affecte pas son
adversaire ;

e peut recourir a certains talents tels que Tete dure, si
le MJ l'autorise.

CONTROLER LE FLOT
DE L'INFORMATION

L'une des clefs pour batir des conversations intéres-
santes dans le cadre des rencontres sociales consiste a
savoir réguler le flot de I'information. Si le MJ sait a quel
moment révéler des indices, ménager des surprises ou
faire des offres, les négociations ne peuvent que deve-
nir plus captivantes. Le MJ contrdle 8videmment la fa-
con dont il transmet les renseignements aux PJ, mais le
groupe, guant a lui, maitrise ce qu'il révéle ou accepte.
Le MJ peut encourager I'eéchange d'informations impor-
tantes en travaillant la mise en scéne de la rencontre :
il lui suffit de choisir quels renseignements doivent étre
donnés, et & quel moment. Les aventures publiées sont
calibrées pour aller dans ce sens et offrent aux PJ des
occasions spécifiques d’apprendre des informations par-
ticulieres tout au long de leur déroulement. Cette sec-
tion présente les technigues de narration nécessaires
pour émuler cette approche. Il est bien sir impossible de
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prédire avec précision la maniére dont les PJ vont mener
la discussion, sachant qu'il arrivera toujours un moment
ol ils prendront le MJ au dépourvu. Mais aprés tout, sa-
voir s'adapter et improviser en pleine partie est I'un des
aspects les plus amusants du role de MJ.

AIGUILLER LES PJ

Des PJ qui essaient de faire avancer I'histoire ou d'ap-
prendre des informations nouvelles au cours d’une ren-
contre sociale ont besoin d'éléments sur lesquels s'ap-
puyer. lls peuvent tout & fait parvenir a leurs propres
conclusions de leur coté mais le MJ peut également leur
glisser quelques indices en cours de route. En général, les
rencontres sociales combinent ces deux aspects.

Lors des aventures de type « bac a sable », o0 l'in-
trigue est davantage déclenchée par les PJ gu'inscrite
dans un scénario préétabli par le MJ ou les pages d'un
livre, c’est avant tout aux joueurs gu'il revient de relier
les bribes d'information qu'ils jugent pertinentes. Le MJ
peut les guider un minimum par le biais de questions
habilement posées par les PNJ. Il peut également sau-
poudrer les conversations de remarques singuliéres,
d’accusations diverses et de menaces qui, mine de rien,
révélent des indices ou des secrets propices a augmen-
ter l'intensité dramatigue.

Dans les rencontres planifiées ou publiées, le MJ dis-
pose d'un certain nombre de renseignements & distiller.
Il est rare qu'ils soient tous transmis, particuligrement
quand les joueurs optent pour une approche originale.
Le MJ peut bien siir essayer de ramener la discussion
aux sujets qu'il souhaite aborder, mais s'est souvent
difficile si I'on souhaite éviter de rendre la manceuvre
trop artificielle.

Les échanges de renseignements ne doivent pas se li-
miter au cadre de la conversation. Durant la rencontre,
le MJ peut demander a certains PJ d'effectuer des tests
de Connaissance ou autre compétence pour glaner des
détails supplémentaires. |l peut en transmettre les résul-
tats au groupe s'il considére gu'il est logigue que tous
les personnages puissent connaitre ou voir I'information
en guestion. Cependant, la plupart du temps, seule une
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EXEMPLE DE JEU

UOtu un bref exemple de la maniere dont le MJ peut
delivrer de nouveaux renseignements dans le cadre
dune rencontre. Il y a quatre joueurs autour de la
table et I'un d'eux joue Herol, un Diplomate.

Le M utilise deux méthades
iﬂformation% Soit il e
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TYPES D'INFORMATION

Les exemples qui suivent présentent la maniére dont on
peut distiller des bribes d'information au fil de la discus-
sion. lls illustrent la fagon dont des révélations savam-
ment orchestrées peuvent changer ou orienter le cours
d’une conversation. Durant une rencontre sociale, les PJ
peuvent également déduire certains éléments par l'inter-
médiaire de tests de compétence.

Bien que la plupart des informations puissent étre re-
vélées verbalement, le MJ peut parfaitement recourir a
d'autres méthodes afin d'intensifier la tension ou la sub-
tiliteé d’'une scéne. Un PNJ peut ainsi affirmer quelque
chose alors que I'expression de son visage ou son rougis-
sement laissent deviner qu'il pense le contraire. On peut
également jouer sur les differences physiologiques ou
culturelles entre espéces pour créer des quiproguos. Un
humain qui connait peu les Gand risque de passer a coté
de certains indices lors d'une négociation, tandis qu'un
autre, qui voyage depuis plus longtemps dans la Bordure
ne les manguerait pas, et pourrait méme en profiter pour
se mettre en avant au cours de |a scéne.

Barométre de la colére : le PJ remarque que le PNJ
adverse parailt particulierement irrité quand on aborde
certains sujets ou qu'une personne particuliére prend la
parole durant la conversation. S'il identifie correctement
ces stimuli, il pourrait en profiter pour manipuler la dis-
cussion a son avantage.

La couverture s’envole : la véritable identité d'un in-
dividu ou I'un de ses pseudonymes est scudain révele.
Un PNJ pourrait appeler un allié par son vrai nom dans
la conversation, au lieu de celui sous lequel les PJ le
connaissent. Plus saisissant, un PNJ peut révéler le veri-
table nom d'un PJ & ses compagnons : il convient toute-
fois de bien choisir le moment et les implications d’une
telle révélation, surtout si le personnage {ou son joueur)
a de bonnes raisons de cacher son identité.

Liens révélés : |a famille, les activités ou les liens finan-
ciers d'un individu sont divulgués ou suggérés au fil de
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la conversation. Les PJ peuvent en profiter et utiliser
cette information comme levier dans une négociation.

Imposture révélée : ['un des interlocuteurs commet un
faux pas alors qu'il tente de se faire passer pour ce qu'il
n'est pas. En bref, un individu dit ou fait quelque chose
d'impensable pour une perscnne compétente dans le
domaine qu'il dit maitriser, ou dans la situation en cours,
Il est possible de n’y voir que du feu, mais quelgu’un qui
s'y connait repére immeédiatement la supercherie.

Romance inopinée : un PNJ déclare inopinément sa
flamme a un PJ, qu'il s'agisse d'une révélation sincére
ou d'une manipulation. Un PJ peut subodorer que son
interlocuteur est attiré par lui cu par I'un de ses alliés, ce
qui lui permettra d'exploiter la situation a son avantage.
Une attirance mutuelle est d'ailleurs parfaitement envi-
sageable et pourrait rapidement compliquer la situation.

Termes de l'offre : un PNJ fait une proposition. Parfois,
les joueurs ne sont pas capables d'en évaluer la validité,
alors que leurs personnages devraient y parvenir sans
difficulté. En se servant des connaissances des PJ, le MJ
doit donner assez d'éléments aux joueurs pour gu’ils
puissent se faire un avis sur la question.

Données techniques : un personnage peut profiter de
sa connaissance de certains aspects techniques, d'un ap-
pareil, d'un véhicule ou d’un vaisseau dont il est guesticn
durant la rencontre.

Affront inattendu/involontaire : un PJ ou un PNJ in
sulte l'autre camp accidentellement ou inconsciemment.
[l peut s'agir d'un affront envers I'un des associés du né-
gociateur ou d’'un commentaire désinvolte, qui resterait
normalement sans conséqguence s'il n'avait été émis de-
vant des individus d’'une culture différente. Quoi qu'il en
soit, un ou plusieurs intervenants sont offensés au cours
de la conversation. D'ailleurs, il pourrait &tre amusant de
faire en sorte gue seule une partie des PJ ou PNJ ré-
agissent mal dans cette situation ou comprennent tout
simplement l'insulte.
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UTILISER LA TENSION
DANS LES RENCONTRES
SOCIALES

Toute rencontre peut engendrer une certaine tension,
mais préparer une scéne dans laquelle le MJ souhaite
voir les esprits s'échauffer sans pour autant qu'elle de-
génére en combat demande un peu de travail. Une ren-
contre sociale peut naturellement se transformer en
échauffourée, mais rien n'oblige les PJ a sortir leurs blas-
ters et leurs sabres laser pour vivre un moement memo-
rable. Cette section se penche sur les différentes fagons

d’'obtenir une ambiance électrique au cours de discus-
sions, de négociations et d'autres scénes du meme type.

La tension monte spontanément guand les deux camps
ont beaucoup a perdre ou a gagner selon l'issue de la
rencontre. |l est parfois délicat de trouver le bon équilibre
entre les éléments qui peuvent entrainer une certaine fé-
brilité et ceux qui risquent de provoquer un combat, Ce
qui est important pour un perscnnage dans une situation
donnée ne I'est pas forcément pour un autre individu, ni
pour le méme personnage dans un autre contexte.

Avant le début de la scéne, le MJ doit se demander ce
qui compte vraiment pour les PJ dans les circonstances
actuelles. Il peut s'agir d'un objet, d'une persenne, d'un
véhicule ou d'un idéal. Ensuite, il faut déterminer si cet
glément importe aussi aux PNJ impliqués dans la ren-
contre. Méme si ce n'est pas le cas, ils peuvent déci-
der de s'y intéresser, par exemple pour défier ou irriter
les personnages.

Quand la rencontre commence, le MJ doit faire com-
prendre 3 ses joueurs que leurs actes et leurs paroles
peuvent avoir des conséquences serieuses. Lhumour
n'est pas a proscrire et peut méme ajouter une certaine
tension s'il est bien employé (cf. Une touche d’hu-
mour, page suivante), mais il est préférable que les PNJ
retrouvent leur sérieux aprés avoir lancé une pigue ou
deux. Généralement, plus la situation est critique ou cru-
ciale, plus les individus sont impliqués et réactifs.

Durant la scéne, les émotions des PNJ devraient étre
au moins en partie visibles, a moins gu’ils n'aient déja éte
décrits comme particulierement impassibles. Pour gue
les PJ puissent sentir I'ambiance se dégrader, il est né-
cessaire d'exposer les émotions de leurs interlocuteurs.
Les individus qui manifestent des réactions émotion-
nelles intenses s'avérent souvent trés intéressants dans
ces scénes, car ils donnent au groupe plus de possibilites
pour réagir de maniére adequate.




CONFLIT ET TENSION
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UNE TOUCHE D’'HUMOUR

Lhumour est trés présent dans Star Wars. Utilisé correc-
tement, il contribue grandement a I'ambiance d’'une par-
tie. La plupart du temps, il s'invite spontanément quand
les personnages se taguinent mutuellement ou partagent
quelques traits d'esprit sur la situation. Les PNJ et les
personnages peuvent également enchainer les répliques
comiques bien senties.

Construire une scéne mélant humour et tension dra-
matique demande un certain doigté. Le bon dosage peut
Btre assez délicat a obtenir, car le MJ ne contréle pas
tous les intervenants, contrairement a un réalisateur ou a
un romancier. Cependant, il est possible de préparer les
transitions entre les passages comiques et dramatiques
en écrivant a l'avance certaines réparties. Le MJ peut
aussi faire en sorte de déclencher des actions ou des
commentaires spécifigues quand certains points de la
discussion sont abordés. Voici deux schémas standards
pour méler humour et tension :

e |3 tension monte, la tension monte, puis un trait
d’humour la désamorce complement.

e |a tension monte, la tension monte, puis un trait
d’humour censé la désamorcer intervient. Mais
contre toute attente, le MJ la relance et elle atteint
subitement son paroxysme !

Le MJ doit aussi savoir quand ne pas user d'effets
comiques. Il ne peut bien sr pas empécher les joueurs
de plaisanter, mais les moments vraiment dramatiques
ne peuvent le rester que si le groupe ne se roule pas
par terre. Certains adversaires des héros des films Star
Wars peuvent offrir guelques moments comigues a
leurs dépens (comme Sebulba ou certains hommes de
main de Jabba), mais les plus terrifiants s'en abstien-
nent, notamment ceux gui recourent au coté obscur
de la Force. Dark Vador ne rit jamais. LEmpereur ne
ricane que lorsqu'il veut faire sentir la supériorité de
son intelligence. L'autodérision n'est pas son fort et s'il
a un sens de I'humour, celui-ci s'exerce sans doute de
facon effroyable.

Créer des situations propices a I'humour n'est pas
une mince affaire, comme peuvent en témoigner de
nombreux conteurs et professionnels du spectacle. Voici
néanmoins guelgues suggestions pour aider le MJ dans
cette tache. Certaines sortent d'ailleurs du cadre strict
des rencontres sociales.

Droides : les droides figurent parmi les éléments tra-
ditionnellement comigues de l'univers de Star Wars. lls
sont congus et programmes pour s'acquitter de certaines
taches bien spécifiques, et chague fois qu'ils sortent de
leur domaine de compétence, ils ont du mal a se dé-
brouiller et commettent des erreurs cocasses. Ceux gui
manifestent une intelligence inhabituelle, comme R2-D2,
peuvent constituer de bons ressorts comigues, notam-
ment lorsqu'ils utilisent leurs handicaps comme des
atouts inattendus. Les droides défaillants ne sont pas en
reste, qu'ils enchainent les actions imprévues ou les bé-
vues. Voici guelques exemples de scénes burlesques qui
font intervenir des droides :

e Traducteur défectueux : le droide ajoute quelques
mots dans un idieme inconnu, cublie subitement
une langue, se sert du mauvais dialecte ou adopte
subitement un ou plusieurs accents insupportables.

e Personnalité farfelue : les droides qui disposent d'un
caractére extravagant ou en compléte inadéqua-
tion avec leur fonction, leur taille ou leurs capaci-
tés prétent souvent & rire. Un droide de protocole
arrogant, un droide chirurgien qui ne supporte pas
la vue du sang et un droide souris hyper-agressif en
constituent quelgues exemples. Il ne faut toutefois
pas que le MJ tombe dans la surenchére, car ces
comportements caricaturaux peuvent vite taper sur
les nerfs des joueurs.

Défaillances et autres perturbations : un probléme
mécanique qui survient au pire moment est parfait
pour injecter un peu d'humour dans une rencontre so-
ciale. La palette de réactions possibles est vaste, mais
une défaillance qui transforme une situation déja de-
licate en désastre se révéle souvent sacrément amu-
sante. Quand les incidents s'enchainent et que les
choses vont de mal en pis, la scéne devient de plus
en plus drole, mais également de plus en plus tendue.
Le courant qui saute sans cesse, les ordinateurs capri-
cieux et les projecteurs holographigues détragqueés sont
tout désignés pour produire ce genre d'épisode aussi
hilarant gue crispant.

Espéces inénarrables : bien que les Gungans incroya-
blement maladroits ne constituent pas la norme, les bi-
zarreries physiques et culturelles de certaines espéces
sont sans conteste une source intarissable de situations
comiques lors des rencontres sociales. Un énorme Ga-
morréen, dont I'espéce est notoirement stupide, peut
tenter de négocier habilement I'achat d'un produit au-
prés d'un rusé Toydarien dont la marchandise est tout
sauf irréprochable. La facon d'étre des Jawas est natu-
rellement dréle : ils démontent tout ce qui leur tombe
sous la main et s'agitent dans tous les sens dés qu'un
de leurs droides s'effondre dans la poussiére lors d'une
vente. Les contrastes de caractére, de culture, de men-
talité, de taille et autres aspects n'ont pas fini de nous
faire rire.

L’'HORIZON VOUS TEND LES BRAS
'HORIZONS LOINTAINS




CONTRATS POUR COLONS

ontrairement aux représentants des autres carriéres,

dont les historigues sont souvent criminels ou mili-
taires, les Colons viennent la plupart du temps de struc-
tures civiles ou commerciales. Ainsi, leur travail est géné-
ralement conditionné a l'existence d’'un contrat écrit ou
oral. Les Colons préférent dailleurs les contrats qui leur
assurent un emploi stable et des entrées d’'argent régu-
lieres. Helas, ceux-ci sont plutdt rares et la concurrence
s'avére féroce : la plupart des Colons sont forcés d’exer-
cer des activités annexes variées pour arriver a joindre
les deux bouts.

Cette section présente guelques contrats et emplois
susceptibles d'intéresser des Colons. En général, un
contrat s'étend sur la totalité d'une aventure, mais plu-
sieurs travaux de moindre envergure peuvent parfaite-
ment s'insérer dans une histoire plus longue. Ces contrats
ont été concus pour la carriére de Colon, mais les autres
personnages du groupe peuvent y prendre part comme
soutien ou méme comme premier réle. Tout dépend de
leurs historiques et de leurs objectifs.

PIQUET DE GREVE

Un Chevin magnat de la mine engage les PJ comme mé-
diateurs afin de négocier un accord avec ses employés
mécontents. Les mineurs sont entrés en gréve. Ensuite,
guand le Chevin a décidé de les remplacer par une main-
d'ceuvre servile, ils se sont montrés violents et se sont
barricadés dans la mine. Il y a eu des pertes de chaque
COté et les grévistes menacent désormais de provoquer
I'effondrement de I'exploitation si on ne satisfait pas a
leurs exigences. Les PJ doivent pénétrer dans la mine
pour s'entretenir avec les ouvriers et trouver un moyen
de sortir de cette crise.

Partie 1 : les PJ sont de passage dans la région ou vy
ménent leurs activités quand I'épouse du contremaitre
de la mine vient a leur rencontre. Désespérée, elle a cal-
lecté des fonds aupres des familles des mineurs et pro-
pose de remunérer les PJ dans I'espoir gu’ils puissent rai-
sonner son époux et le propriétaire de 'exploitation. Elle
sait bien que la somme est insuffisante, mais elle laisse
entendre que le Chevin pourrait leur offrir au moins au-
tant de credits. Une fois que les PJ se sont arrangés avec
le propriétaire et ont décroché un contrat de médiateurs
indépendants, ils peuvent se rendre a la mine,

Partie 2 : |e puits de |a mine est directement creuseé a
flanc de montagne. Non loin, on trouve une aire de stoc-
kage abandonnée, occupée par de lourds engins de ter-
rassement. Le site @ manifestement été le théatre d'une
bataille féroce : les corps de mineurs et de briseurs de
gréve jonchent le sol, et des pioches, pelles et forets ma-
culés de sang gisent prés des dépouilles. Lentrée princi-
pale est gardée par deux mineurs armés de fusils blaster
et le turbolift a été désactivé. Il se trouve actuellement
a la base du puits. Pour pouvoir descendre et s'entrete-
nir avec les meneurs, les PJ doivent convaincre les senti-
nelles d'appeler le monte-charge. Les exigences des gré-
vistes sont simples : de meilleurs salaires et de meilleures
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conditions de travail, moins d’heures au fond de la mine,
plus de sécurité et de tenues de protections, et enfin
I'amnistie pour le meurtre des briseurs de gréve qui ont
cherché a reprendre le site. lls s‘opposent en outre &
toute forme d'esclavagisme, solution vers laguelle s'est

tourné le Chevin pour remplacer sa main d’ceuvre.

Partie 3 : le groupe doit maintenant rejoindre le Chevin
pour lui exposer les demandes des mineurs et négocier
un accord. Le propriétaire, rusé et avare, ne voit pas
pourquoi il devrait renoncer aux esclaves. Une fois que
les PJ ont obtenu quelgues concessions de sa part, ils
doivent rapporter la contre-propasition aux mineurs. Si
toutes les exigences sont respectées, un test de Négo-
ciation Simple suffit pour faire accepter la reprise du
travail par les grévistes. Augmentez la difficulté du test
d'un cran par exigence non honorée. Si les pourparlers
échouent, les mineurs sont déterminés a se débarrasser
du Chevin par la force. S'ils n'y parviennent pas, ils dé-
truiront la mine. Les PJ doivent choisir entre épauler les
mineurs et aider le Chevin, 8 moins qu’ils ne préférent
tirer leur révérence et laisser les deux camps s'entretuer.

Rebondissement : la mine regorge d'une substance
rare utilisée presque exclusivement par une organisa-
tion & laquelle le groupe s'oppose. Il peut s'agir d'un
métal employé par I'Empire et entrant dans la compo-
sition de l'acier quadanium, ou d'un explosif utilisé par
la Reébellion, comme le baradium. Dans ces conditions,
un membre du groupe au moins souhaiterait voir la
mine s'effondrer.

ERRATIQUES HERITIERS

Le groupe est engagé pour retrouver un adelescent, heri-
tier de la maison Demici sur Serenno. Le pére du garcon,
veuf depuis peu, suspecte la maison Nalju, rivale de la
sienne, mais il a tendance & 'accuser de tous les maux.
Au cours de leurs investigations en territoire Nalju, les PJ
sont arrétes et accuses d'espionnage, mais comprennent
que cette maison noble n'est aucunement responsable
de la disparition du garcon. Un raid effectué par des
gardes portant |a livrée des Demici se solde par I'enléve-
ment de I'héritier des Nalju. Les PJ doivent découvrir le
fond de I'affaire et mettre un terme & cet imbroglio.

Partie 1 : les PJ sont contactés par le chef de la maison
Demici pour retrouver son fils disparu, seul héritier de la
famille, Aprés avoir négocié leur salaire, ils peuvent fouiller
les quartiers du garcon et s'entretenir avec ses précep-
teurs, les gens de cuisine et les domestiques pour mieux
cerner le contexte et les mobiles possibles. Le groupe
apprend notamment que le gargon était parti chasser la
dorsalotte a gueue bifide avec une douzaine de ses gardes
personnels. Cette piste méne les PJ en territoire Nalju, ce
qui confirmerait les soupcons du comte Demici.

Partie 2 : alors qu'ils suivent les traces des chasseurs,
les PJ sont capturés et emmenés dans un campement
de la maison Nalju. Uendroit est justement occupé par
I'héritier adolescent du comte Nalju. Celui-ci affirme




enguéter sur la présence présumeée de gardes de la mai-
son Demici sur ses terres. Il reconnait toutefois n'aveir
‘ien trouvé pour 'neure. Le jeune Nalju explique gu'il
se ferait une joie d'escorter le seigneur Demici s'il le
retrouvait, ne serait-ce que pour éviter un conflit arme
entre les deux maisons. Selon leurs réactions, Nalju
prévient les PJ gu'il compte les mener devant son pére
pour que celui-ci les interroge ou qu'il les fera recon-
duire en territoire Demici le lendemain matin. Dans un
cas comme dans I'autre, le camp est assailli au cceur de
a nuit par des gardes de la maison Demici. Au cours de
a bataille, les PJ voient I'héritier Nalju se faire assom-
mer puis emporter dans les bois.

Partie 3 : les PJ doivent filer les ravisseurs. lls peuvent
remonter leur piste & pied et atteindre un canyon au
bout de trois jours. L4, ils découvrent des gardes de deux
camps qui travaillent main dans la main. Selon les cir-
constances, le groupe peut se rendre, attaguer ou tenter
de se faufiler. Une fois a l'intérieur, les PJ comprennent
que les deux héritiers se sont alliés pour pousser leurs
familles a I'affrontement. lls comptent profiter du chaos
pour tuer leurs péres et prendre la téte de leurs maisons
respectives. Aprés une bréve course aux armements, les
deux jeunes héritiers pourraient unir leurs forces pour
dominer Serenno.

Les PJ peuvent tenter de convaincre les deux gargons
de capituler, les affronter ou simplement quitter les
lieux pour aller prévenir leurs géniteurs. Cette derniére
option s'avére délicate si le groupe ne dispose pas de
preuves irréfutables.

Rebondissement : le comte Demici posséde I'objet ou
le moyen susceptible de lever 'Obligation d'un membre
du groupe.

SURPRISE-PARTY
POLITIQUE

Alors gu'ils arrivent dans une petite colonie, les PJ sont
engageés par un important conseiller politique du nom
de Vil Kargaims pour se produire sur scéne & l'occasion
des fetes du Nouvel An. Le spectacle doit avoir lieu au
manoir du gouverneur local. Ce dernier est en pleine
campagne de réélection et son équipe est présente, ainsi
que des dizaines de partisans. Une tension sourde mais
palpable régne durant les préparatifs. Elle atteint son
paroxysme lors du meurtre de Vil Kargaims. Toutes les
personnes présentes dans la propriété constituent des
suspects potentiels, a l'exception des PJ. La shérif el le
gouverneur font verrouiller le manoir et demandent au
groupe d'enquéter sur 'affaire.

Partie 1 : le groupe est contacté par le conseiller Vil
Kargaims pour donner un spectacle lors d'un meeting
de campagne pour la réélection du gouverneur. L'éve-
nement doit se dérouler au manoir de ce dernier durant
les fetes du Nouvel An. Aprés avoir négocié leurs hono-
raires et autres détails, les PJ ont accés au site pour ef-
fectuer leurs répétitions. Ils rencontrent sur place divers
membres influents de la colonie, notamment le gou-
verneur, ses principaux conseillers, la femme sherif et
des barons fermiers. lls font également la connaissance

d'un important soutien gue I'equipe de campagne sur-
nomme « Gres bantha » en raison de ses dons subs-
tantiels lors des élections précédentes. Celui-ci est un
admirateur forcené des Artistes du groupe et Kargaims
espére bien qu'il sera subjugué au point de se montrer
plus que généreux au moment de distribuer les credits.
Vient enfin le soir du spectacle. Alors que les bruits de
la représentation résonnent dans toute la batisse, le
spectacle s'interrompt soudain : on a entendu des tirs
de blaster. Quelques instants plus tard, le groupe ap-
prend le meurtre de Vil Kargaims.

Partie 2 : le shérif ordonne aussitot a 'équipe de sécuri-
té privée de bloguer tous les accés au manair. Elle-méme
n'était pas présente au moment du meurtre et affirme
qu'elle se trouvait aux toilettes. Tout le monde pouvait
entendre le spectacle quand la fusillade a debute,

si bien que les PJ sont les seuls a ne pas &tre
scupconnés. La femme shérif ne peut parti-
ciper & I'enguéte &tant donné gu'elle figure
parmi les suspects potentiels et le gouver-
neur charge les personnages de mener les
investigations. En interrogeant les divers
témoins, le groupe apprend les détails
suivants :

e | e gouverneur avait une liaison
avec une assistante, ce que Ka-
rgaims avait découvert.

e Kargaims était un joueur de
sabace invetéré et notoirement
mauvais. Il devait des credits a
toute la ville, notamment une

grosse somme & l'un des pro-
priétaires de ranchs.

e Quand il n'était pas en campagne,
Kargaims travaillait comme avocat
des parties civiles et avait récem-
ment obtenu la peine de mort pour
une femme dans une tragique affaire
d'accident de speeder. Lépoux de la
condamnée fait partie de I'équipe de
restauration.

e « Gros bantha » est un ami et fervent
partisan du gouverneur. Toutefois, a
bien y regarder, un certain nombre de
décrets que le politicien souhaite faire ap-
pliguer risquent de compromettre la main-
mise de « Gros bantha » sur le commerce
local. C'est notamment le cas d'un accord
marchand avec le systéme voisin.
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Partie 3 : les PJ doivent examiner les indices pour déter-
miner qui est responsable de 'assassinat de Kargaims.
Le suspect le plus évident semble &tre I'époux de la
condamnée. Il reconnait rapidement les faits, mais affirme
que c'est le gouverneur gui I'a contraint 8 commettre le
meurtre pour que personne n'ébruite sa liaison. La verité
est plus compliquée : « Gros bantha » a propose au mari
de tuer Kargaims, puis d'impliquer le gouverneur pour
que ce dernier perde I'élection face a son concurrent, un
homme opposé au nouveau traité commercial. Pour le
pousser au crime, le riche homme d’affaires a promis au
mari gu'il aurait assez d'influence sur le futur gouverneur
pour les faire acquitter, lui et sa femme. Les PJ doivent
décider comment mener la fin de 'enquéte, car la réve-
lation de sa liaison a toutes les chances d'anéantir les es-
poirs de réélection du politicien, presque autant qu'une
implication dans I'assassinat.

Rebondissement : un membre du groupe est lié par son
historigue ou une Obligation & « Gros bantha ». Ce der-
nier profite de la situation pour s'assurer gue la présence
de I'époux désespéré ainsi que la liaison du gouverneur
soient révélées au grand jour et reliées a l'assassinat
de Kargaims.

PROPRIETAIRES

Lun des PJ recoit une parcelle de terrain pour une rai-
son logigue dans le contexte de la campagne. Ces terres
comportent des galeries censées recéler des minéraux et
des pierres précieuses, mais leur position geographigue
en fait un site dangereux. Le groupe découvre a son ar-
rivée qu'un gang de swoops a investi les lieux et squatte
les batiments.

Partie 1 : les PJ recoivent un message concernant leur
propriété. Quand ils se présentent sur la terre qui leur a
été leguée, ils decouvrent plus de vingt pilotes de swoop
et une bonne douzaine de traine-savates éparpillés sur le
domaine. Ils sont entrés par effraction dans les batiments,

gu'ils ont pillés de fond en comble, et squattent ici depuis
des semaines. Les malfrats ont transformé la jolie pro-
prieté rustique en terrain vague qui évogue davantage
la scéne d'un accident de course de modules. Quand les
squatteurs remarguent le groupe, ils se montrent tout de
suite hostiles, mais les PJ peuvent tenter de les intimider,
de les duper ou de négocier dans le but d’obtenir une au-
dience auprés du chef de la bande. Les personnages vont
probablement tenter de convaincre les bikers d'aller voir
ailleurs, mais ces derniers sont préts a en découdre. Heu-
reusement, ils ne savent pas que les grottes sont censées
regorger de gemmes et autres richesses miniéres.

Partie 2 : selon la maniére dont les PJ ont géré la ren-
contre avec la bande, ils peuvent avoir repris le controle
de la propriété ou se trouver réduits a se faufiler jusgu'aux
galeries. Quoi gu'il en soit, 'exploration des souterrains
s'avere dangereuse. Erudits et Médecins devraient pou-
voir identifier certains périls, comme des spores meur-
trieres, des crevasses et une faune insectoide hostile. Les
déplacements dans les grottes sont ardus et nécessitent
du matériel de spéléologie ou des dispositifs a répulsion.
Si les PJ s’y engagent malgré ces dangers, ils trouvent
une veine riche dont ils peuvent tirer un €chantillon a
faire analyser a quelques centaines de kilométres de la.

Partie 3 : 3 leur sortie des souterrains, les PJ se trouvent
nez a nez avec le gang de swoops, dont le chef se montre
cette fois-ci moins conciliant. Deux possibilités : soit le
groupe a été suivi a I'issue de la premiére rencontre, soit
il s'agit d'une bande rivale si les PJ ont anganti le gang
sans laisser le moindre survivant. La diplomatie semble
inutile, les malfrats ayant bien l'intention d'eliminer les
héros et de s'approprier les gemmes. Les pierres ont ef-
fectivement de la valeur, puisqu’elles peuvent rapporter
des dizaines de milliers de crédits (de quei acquitter 5 a
10 points d'Obligation).

Rebondissement : le chef de la bande est un parent du
personnage qui a hérité de la propriété ou de la personne
qui l'a leguée. Il estime qu’elle lui revient tout autant.




CAMPAGNES POUR COLONS

ette section est riche en conseils et idées pour mener

des campagnes a composante sociale, idéales pour
des Colons. Contrairement a ce qui se fait pour d'autres
carriéres, il s'agit ici de mettre 'accent sur les défis so-
ciaux plutdt que d’enchainer les combats et autres types
de tests de compétences. Dans ce genre d'histoire, le but
du groupe peut consister & mener a bien une opération
de colonisation, & aider une colonie en difficulté ou a
suivre I'évolution d'un groupe de pionniers en particulier.
Les PJ peuvent méme fonder leur propre domaine et le
développer, jusqu’a rivaliser avec les grands seigneurs
terriens du secteur.

REGLES : LA BASE
OPERATIONNELLE

La clef de la réussite de toute colonisation planétaire
est I'établissement de propriétés. Elles constituent des
sortes de colonies indépendantes miniatures exploitées
par de robustes individus. Ces fermes et ranchs appar-
tiennent souvent a de grandes familles ou a des clans,
mais il n‘est pas rare que ces derniers fassent appel a
une main-d'ceuvre extérieure, notamment lors des sai-
sons des moissons ou des ventes.

Les variations esthétiques sont innombrables, de méme
que les adaptations & I'environnement, mais la plupart des
propriétés partagent des points communs. On trouve tou-
jours une maison principale autour de laguelle est agencé
le reste des installations. Ce batiment, généralement le
plus grand de tous, n'est autre que la résidence des pro-
priétaires, voire de tout le clan. Cest ici que sont menées
les affaires administratives et les réunions.

Autour de cette batisse principale se trouvent diverses
installations : dortoir, atelier, générateur d’énergie, bloc
de traitement des eaux et réfectoire a mi-chemin entre
la cafétéria et le bar. Quand le domaine se développe,

LE DOMAINE
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les propriétaires octroient souvent a leurs enfants et aux
meilleurs travailleurs de petites parcelles de terrain. Des
familles peuvent meme acheter des terres pour y fonder
leur propre ferme. A terme, une véritable communauté
se forme.

L'autre élément clé d'une colonie prospére est le com-
merce. Une fois que les propriétés se sont multipliées et
sont assez grandes ou proches pour constituer une com-
munauté, les établissements marchands apparaissent
pour subvenir aux besoins locaux. Ces enseignes sont la
plupart du temps modestes et autonomes. Les premiéres
ne sont souvent que des magasins généraux, mais des
boutigues spécialisées s'installent avec le temps.

CREER UNE PROPRIETE
OU UN COMMERCE

Lors d'une campagne pour Colons, il v a de fortes chances
pour gue I'essentiel de l'action se déroule sur une seule
planéte, ce qui limite par conséquent ['utilité du vaisseau
de groupe. De ce fait, les joueurs voudront probablement
ouvrir un commerce ou fonder une propriété qui servira
de quartier général aux PJ au lieu de disposer d'un en-
gin spatial. Un groupe qui choisit cette option échange
simplement son vaisseau contre une ferme ou une bou-
tigue ; il n'a pas a effectuer de dépense supplémentaire.

En premier lieu, I'equipe doit décider si sa base est
une propriété ou un commerce. Ensuite, il [ui faut choi-
sir la spécialité du site. Dans le cas d'une propriété, le
groupe doit sélectionner un type de bétail, de culture ou
d’extraction miniére (qui peut consister a exploiter des
astéroides au moyen d'une station spatiale privée). Les
commerces sont plutdt consacrés a un type de divertis-
sement, de vente au détail ou de fourniture de service.
La spécialité du site détermine une compétence qui de-
vient une compétence de carriére pour tous les membres
du groupe (ce qui représente |le savoir-faire de chacun,

DARKLIGHTER

conséquence, les Darklighter ne sont jamais pris au
depourvu par ces fléaux et ont plus d'une fois evite la
ruine en limitant leurs pertes. -

Meéme si la cour a ciel ouvert de la proprieté reste
impressionnante par sa taille, la plus grande partie
du domaine Darklighter est solterraine, comme c'est

lecasdela plupart des exploitations sur Tatooine. On:

dénombre prés de cinguante travailleurs et membres

de lafamille sur ces terres. Sil'on ajoute lesmétayers,

le de plus d'une centaine d'indi
dus. Le patriarche Darklighter tire une grande fierté
de sa réputation d’hote génereux : ses gens repartent
J is de ses festins, Les cultivateurs d’hu-
midité de Tatooine ont I'habitude de dire que seulle
rancor de Jabba est mieux nourri que les residents
du domaine. -




BASE D'OPERATIONS
ET E-BLiGATIBN
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spontanément inculqué par le travail quotidien). Léquipe
peut ensuite dépenser des crédits ou accroitre sa valeur
d’Obligation de groupe pour améliorer la base. Une cer-
taine polyvalence des PJ peut assurer des revenus re-
guliers ou favoriser la disponibilité de ressources et de
services pour le groupe entre les aventures.

Cette base n'est pas qu'un avantage mecanique pour
le groupe. De nombreuses améliorations permettent d'y
adjoindre un PNJ que le groupe peut apprendre a mieux
connaitre au fil de la campagne. Ces individus peuvent
aisement donner lieu & de nouvelles aventures et ren-
contres. Il est possible gue les enfants du contremattre
de la mine des PJ soient portés disparus, ce gui devrait
pousser le groupe a tenter de les retrouver. Un habitué de
la cantina des héros peut avoir &té victime d'une agression
en quittant I'etablissement la veille au soir : il revient aux
PJ d'enquéter sur I'affaire et de mieux assurer la sécuri-
té de leur clientéle & I'avenir. Un client peut apporter un
droide criblé de tirs de blaster a I'atelier de réparation des
personnages, mais ceux-ci s'apercoivent en le restaurant
qu'il renferme des informations sur une opération de raffi-
nage et de vente d'épices illégales prés du bourg.

LA BASE DES COLONS

Quand il achéte sa base, le groupe nacquiert gue la
version élémentaire de celle-ci. Par la suite, il est pos-
sible d'y adjeindre diverses améliorations achetées par
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l'intermédiaire de crédits ou de points d'Obligation. Ces
points sont ajoutés a I'Obligation du groupe liee a la
base : il ne s'agit pas de nouvelles Obligations.

Les differentes améliorations disponibles sont présen-
tées dans les Table 3-4 : Améliorations de propriété
et Table 3-5 : Améliorations de commerce, avec leur
description et leur colt en crédits ou en points d'Obliga-
tion (ce sont les joueurs qui choisissent au moment de
I'achat sous quelle forme ils effectuent le paiement). Ces
améliorations peuvent étre achetées en début de session
et dans n'importe guel ordre, tant que le MJ estime que
I'evolution reste cohérente avec I'histoire (I'achat d'un
nouveau garage alors que le groupe est en plein combat
contre des bandits n'aurait aucun sens, sachant gu'un
tel ajout demande au moins une semaine de travail inin-
terrompu). Si le MJ pense que l'installation demande du
temps ou le recrutement d'un nouveau PNJ, il lui suffit
d'intégrer ces léments & l'histoire.

PROPRIETE

Pour fonder une propriété, le groupe choisit d’abord son
emplacement et sa fonction principale : ranch, ferme,
mine ou autre. Les ranchs se concentrent sur I'élevage
d’'animaux destinés a I'alimentation ou au labeur, mais
parfois aussi & devenir des animaux de compagnie. Les
fermes produisent des récoltes de végétaux alimentaires
ou pour l'industrie. Les mines servent a extraire des res-
sources du sol. La nature de la production de I'exploitation
doit &tre définie par les joueurs et le MJ. Le groupe peut
ainsi se retrouver a la téte d'un ranch de nerfs sur Delaya,
d'une ferme d’humidité sur Tatooine ou d'une mine de gaz
tibanna sur Bespin, Il est possible de recourir & ces régles
pour représenter une petite station spatiale portée sur le
commerce. Un tel site vend généralement des produits de
consommation et offre des divertissements aux éguipages
des vaisseaux en transit. |l peut &tre couplé a des installa-
tions de réparation. Bien gu’une station puisse étre gerée
au moven des régles des commerces, son autonomie la
rend plus adaptée aux mécaniques liées aux propriétes.

Propriété de base : |a version de base de la proprieté
comprend la maiscn principale, la cuisine, le générateur
d'énergie, un puits et des piéces d'habitation. Elle com-
porte également un PNJ par membre du groupe. La pro-
priété est entourée d'un terrain adapté a sa fonction et
pouvant atteindre dix kilométres carrés. S'il s'agit d'une
station spatiale, le site compte également un pont han-
gar et de quoi loger I'équipage. Le terrain est alors rem-
placé par des chambres susceptibles d'accueillir jusqu’a
dix visiteurs et deux tubes d'amarrage a relier aux vais-
seaux de passage.

Coiit de base de la propriété : 50 000 credits et
5 points d'Obligation. Ce colt est annulé si la propriété
remplace 'acquisition d’'un vaisseau lors de la création
des personnages.

Compétence de carriére du groupe : le groupe doit
choisir I'activité principale de sa propriété, ce qui per-
met de choisir une compétence de carriére octroyée a
Fensemble du groupe. Une ferme procure Résistance, un
ranch Survie, une mine Athlétisme et une station spatiale
Pilotage [espace]. Chaque membre du groupe peut dé-
sormais considérer cette compétence comme une com-
pétence de carriére.




Type
d’amélioration

Activite principale

TABLE 3-4 : AMELIORATIONS DE PROPRIETE

. Description

Lechelle de la propriete augmente - les opérations gagnent en envergure, tout comme
les profits des investisseurs. S'il s'agit d'un ranch ou d'une ferme, it est possible gu'on
étende |a surface des terres exploitées. Dans le cas d'une mine, on ouvre de nouvelles
galeries et pour une station spatiale, on ajoute de nouveaux modules pour I'agrandir.
Alternativement, il est pessible de recruter des employes supplémentaires ou d'investir
dans des technologies et des infrastructures supérieures. Une fois par mois, chague PJ
du groupe recoit 100 credits de profits generes par la propriéte.

Cette ameélioration peut &tre sélectionnée jusqu’a quatre fois de plus, ce qui augmente
chaque fois les profits de 100 credits.

Sécurité

2 500 credits
ou +2 points
d'Obligation

On ameéliore la sécurité du site, notamment pour ses occupants. Choisissez I'une des
options suivantes & I'achat de cette amélioration :

® Tous les batiments (ou les accés d'une station spatiale) bénéficient de verrous élec-
troniques que I'on ne peut faire sauter qu'en réussissant un test d’Informatique
Difficile (§p ¢ §).

® | a propriété recoit un droide de sécurité (cf. le livre de régles d'Aux ConFINS DE
LUEMPIRE, page 412).

® | es batiments principaux de la propriete bénéficient de cldtures renforcées. Dans le |

cas d'une station spatiale, il s'agit de boucliers qui lui conférent une Défense de 1.
® [ 3 proprieté est équipée de caméras controlées depuis un poste de surveillance.

| Cette amélioration peut &tre achetée deux fois de plus, a condition de choisir une

option différente chaque fois.

Allig PNJ

La propriéte dispose d'un PNJ capable d'assister le groupe pour certaines taches. Il
peut s'agir d'un employé, d'un marchand nomade ou d'un médecin itinérant qui decide
de s'etablir guelgue temps sur place. Choisissez I'une des options suivantes a I'achat
de cette amélioration : -

& |n PNJ marchand capable de fournir des objets (plus ou moins licites) au groupe.
|l dispose d'une Présence de 3, d'une Ruse de 3, de 2 rangs en Négociation et de
2 rangs en Systeme D. |l peut ainsi obtenir et vendre n'importe guel objet legal ou
illegal dont la rarete modifiee n'est pas supérieure a 5.

® Un PNJ médecin capable de soigner les personnages sur la propriété et de traiter
les maladies. I dispose d'une Intelligence de 3 et de 2 rangs en Médecine. Son
materiel medical lui permet d’effectuer ses tests de Médecine sans malus.

® Un PNJ meécanicien capable de réparer des objels, des droides, des vaisseaux et
des vahicules. Il dispose d'une Intelligence de 3, de 2 rangs en Mécanique et de 2
rangs en Informatique. Ses outils lui permettent d'effectuer les tests de Mécanique
sans malus.

® Un PNJ pilote maitrisant les vehicules planétaires et spatiaux. Il dispose d'une
Agillite de 3, d'une Intelligence de 2, de 2 rangs en Pilotage (planétaire), de 2 rangs
en Pilotage (espace) et de 2 rangs en Astrogation.

Si le MJ a besoin d'un profil complet pour ces personnages, il peut considérer que
toutes leurs autres caractéristiques ont une valeur de 2 et qu'ils disposent de 1

rang dans la compétence de carriére du groupe déterminée par la fonction de la
propriéteé (sauf s'll posséde déja un rang supérieur), tandis que les autres competences
n'affichent aucun rang.

Cette amélioration peut étre choisie trois fois de plus, un PNJ different devant étre
sélectionné\ggaque fois

{

10 000 credits
ou +2 points
d'Obligation

2 000 credits
ou + | point
d'Obligation

| Infirmerie

La propriété comporte désormais une infirmerie, équipée pour gérer les gros accidents

| et les épidémies.

On vy Lrouve plusieurs lits, assez de matériel medical pour permetire aux personnages
d’effectuer des tests de Médecine sans malus, et une cuve 3 bacta alimentée.

Cette amélioration ne peut étre choisie qu'une seule fois.

5000 créedits
ou + 3 points
d’'Obligation

§

|

Garage

La propriete comporte désormais un garage dans leguel les mécaniciens peuvent
réparer les vehicules, les vaisseaux et les droides. On y trouve les outils nécessaires
pour que les perscnnages puissent effectuer tous les tests de Mecanigue nécessaires
sans malus, ainsi-qu’un bain d’huile pour les droides. Lorsgu’un personnage s'eccupe
d’un vaisseau ou un vehicule, il repare 2 points de dégats de cogue ou 2 points de
stress mécanigue supplémentaires en cas de test reussi.

i Cette amelioration ne peut étre choisie gu'une seule fols.

5 000 credits
ou + 3 points
d'Obligation

Aire d'atterrissage

La propriété comporte désormals une aire d'atterrissage pour les vaisseaux et
{ vehicules. Il peut s'agir d'un espace ouvert, d'un hangar couvert ou de docks
i pressurisés avec champ magnétique dans le cas d'une station spatiale.

Laire d'atterrissage peul accuelllir plusieurs vehicules dont les gabarits cumulés ne
doivent pas excéder 15. Aucun gabarit ne doit &tre supérieur a 5.

correspond soit & une nouvelle aire d'atterrissage soit a une augmentation de 15 de la
limite de gabarits cumulés (le gabarit de chaque véhicule est toujours limité a 5).

3 000 crédits
ou +1 point

; - ‘ | d'Obligation
Cette amélioration peut étre choisie deux fois de plus. Chague itération supplémentaire |

L'HORIZON VOUS TEND LES BRAS
'HORIZONS LOINTAINS

o



COMMERCE
Le theme central de certaines campagnes ne s'accorde
pas forcément avec le caractére insulaire d'une proprié-
te. Dans ce cas, il peut étre judicieux de se tourner vers
I'ouverture d'un commerce en ville. Les PJ peuvent y
recupérer de leurs aventures et profiter des occasions
disponibles dans une communauté plus importante. En
premier lieu, il faut choisir un emplacement et une activi-
té. Les catégories possibles sont : divertissement, vente
au détail ou service. Parmi les commerces de la catégo-
rie divertissement, on compte les cantinas, les boites de
nuit, les casinos et les restaurants. Les &tablissements
de vente au détail stockent et écoulent un type spéci-
fique de marchandise, comme des armes, des armures,
de I'équipement de communication ou de détection, du
matériel médical, de la cybernétique, des articles de
loisir, de sécurité ou de survie, des outils, des droides,
des véhicules planétaires, des airspeeders ou des vais-
seaux. Parmi les commerces de services, on trouve des
ateliers de réparation, des cliniques, des salles de sport,
des agences de voyages spécialisées dans I'aventure, des
sociétés de conseil, de taxi etc.

Commerce de base : |la version de base du commerce
comprend un étage principal pour les clients, une réserve,
ainsi gu'un eétage supérieur ou un sous-sol que le groupe
peut utiliser comme lieu de vie. Tout I'équipement neces-
saire au bon fonctionnement du commerce est compris.
Une clinigue dispose de lits sommaires et du matériel
médical de base, un atelier est équipé d'élévateurs et
de tous les outils indispensables, tandis qu'une bou-
tique comprend des rayonnages et un stock de produits
de base. Lendroit dispose aussi d'un employé ou d'un
droide par membre du groupe.

Coiit de base du commerce : 50 000 crédits et 5
points d'Obligation. Ce colt est annulé si le commerce
remplace l'acquisition d'un vaisseau lors de la création
des personnages.

Compétence de carriére du groupe : le groupe doit
choisir I'activité principale de son commerce, ce qui per-
met de déterminer une compétence de carriére octroyée
& I'ensemble du groupe. Un établissement de divertisse-
ment procure Charme, une boutigue de vente au détall
Négociation et un commerce de services Mécanique, In-
formatique ou une compétence de Connaissance adap-
tee. Chaque membre du groupe peut désormais considé-
rer cette compétence comme compétence de carriére.

IDEES DE CAMPAGNE
POUR COLONS

Les sections qui suivent proposent aux MJ des idées de
campagne qu'ils peuvent adapter et développer selon
leurs propres besoins. Chacune aborde la carriére de Co-
lon selon un angle différent, suivant la taille du groupe et
les:-spécialités mises en avant. Les principaux acteurs de
ces histoires sont décrits, mais le MJ doit leur créer lui-
meme un profil ou s'inspirer de ceux disponibles dans le
livre de régles d’Aux ConFins DE L'EMPIRE. Ainsi, il devient
possible d'ajuster le niveau de difficulté des rencontres &
la puissance des PJ.




?vpe

| Activite principale

TABLE 3-5: AELIURATI[INS DE COMMERCE

e éﬂescri tian
d'amélioration |~

L'échelle du commerce augmente : les opérations gagnent en envergure, tout comme
les profits des investisseurs. Il peut s'agir d'un simple agrandissement du batiment ou
du recrutement d'employés supplémentaires. |l est également possible d'investir dans
de nouvelles technologies ou dans de meilleures infrastructures.

Une fois par mois, chaque PJ du groupe regoit 200 crédits de profits générés par

le commerce.

Cette amelioration peut étre sélectionnee jusqu'a guatre fois de plus, ce qui augmente
chague [ois les profits de 200 credits.

2 500 credits
ou +2 paoints
d'Obligation

| On améliore la sécurité du site, notamment pour ses occupants. Choisissez ['une des
| options suivantes a I'achat de cette amélioration ;

® Toutes les portes, fenétres et dépendances du batiment bénéficient de verrous
&lectroniques qgue I'on ne peut faire sauter gu'en réussissant un test d’'Informa-
tique Difficile (¢ ¢ ¢).

® | e commerce re¢oit un droide de sécurité (cf. le livre de régles d'Aux CoNFINS DE
LU'EMPIRE, page 412).

10 000 credits

Sécurité il g L - s | ou +2 points
® Les batiments principaux du commerce sont batis en matériaux renforces, ce qui | d'Obligation
leur confére une valeur d’'armure de 2 (les armes incapables d'infliger plus de 2 |
points de dégats a I'échelle planétaire sont parfaitement inefficaces).
® | e commerce est équipé de caméras de surveillance contrdlées depuis un poste |
de sécurité.
Cette amélioration peut &tre achetée trois fois de plus, a condition de choisir une
option différente & chaque fois.
, Les personnages disposent de facilités pour obtenir certains rares articles ligs a leur
commerce.
i i 3 : : : g o 2 000 credits
i+ Commandes Lorsqu'il s'agit de mettre la main sur un article en rapport avec I'activité du commerce, ou +1 point
| spéciales | sa rareté est diminuée de 2 (en plus d’autres modificateurs eventuels). La maniére d'Obligation
| exacte dont les PJ se procurent le bien en question est laissée 4 la discrétion du MJ.
| Cette amélioration ne peut étre choisie qu'une seule fois,
SR A St i i
| Les PJ ont la possibilité d'acheter leur marchandise en gros avec une remise.
Lors de I'achal en gros de produits |égaux dont la rareté modifiée n'est pas supérieure 1 000 crédits
AT e a 4, le prix total diminue de 10 %. Ce qu’est un « achat en gros » reste a la discrétion ou +1 point i
€ du MJ, mais devrait concerner des lots d’au moins 10 gros articles de type speeder d'Obligation !

bikes ou 100 articles plus petits comme des pack-repas ou des comlinks.
Cette amélioration ne peut étre choisie gu'une seule fols.

Licence spéciale

Les PJ benéficient d'une licence gui leur permel d'écouler des produits ou de proposer
des services a accés limité, nécessitant une habilitation, ou méme illegaux. La nature
exacte de la licence dépend de ['activité principale du commerce et du monde sur
lequel il se trouve (les lois varient radicalement d'une planete a I'autre), mais elle peut
concerner la vente d’'objets, d'armes ou d'armures illégaux, les jeux d'argent ou la
gestion de forces de sécurité privees ou d'unites mercenaires.

2 500 credits
ou +2 points
d’Obligation

LE FIL DE LA NEUTRALITE

Les PJ sont engagés par le Mouvement d’Alde aux Ré-
fugiés pour rouvrir un hopital au beau milieu d'une zone
de conflit entre deux factions locales. L'endroit a certes
até pille, mais il a résisté aux frappes aériennes. Le MAR
cherche a prodiguer des soins aux civils, notamment
ceux gui ont été pris sous le feu des belligérants. Lor-
ganisation compte également profiter de la présence
des personnages auprés des blessés pour lancer une
campagne de sensibilisation galactique afin de récolter
des fonds pour ses bonnes ceuvres. Les PJ vont devoir
se montrer inventifs pour surmonter les diverses pénu-
ries, contrer les tentatives de réquisition et faire face
aux répercussions imprévues que leur actes promettent
de provoquer.

Site potentiel : une petite ville de la Bordure Extérieure
en conflit contre 'Empire, ou tout site frappé par un
désastre naturel ou une guerre civile. Begeren, Jabiim,
Qrd Biniir, Sullust et tous les mondes de I'Espace bothan
conviennent parfaitement.

Employeur : le Mouvement d’Aide aux Réfugiés, organi-
sation fondée il y a trois décennies, se chargeait autre-
fois de venir en aide aux victimes de catastrophes na-
turelles et aux innocents pris dans les feux de la Guerre
des Clones. Le MAR opére toujours selon ce mode, mais
veille aussi & ne pas passer pour une organisation sym-
pathisant avec les Rebelles. Pour cela, il observe des
régles de neutralité trés strictes.

L’'HORIZON VOUS TEND LES BRAS
HORIZONS LOINTAINS
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Forces ennemies : principalement des pillards, des
patients acariatres et les deux camps en guerre, qu'il
s'agisse de I'Empire et des Rebelles ou de deux fac-
tions locales.

Négociation de la rétribution : le MAR est parfaite-
ment conscient des dangers de la mission et sait gue
peu d’'individus compétents sont préts a I'entreprendre.
La proposition de départ est de 20 000 crédits par PJ,
réglés une fois le contrat accomplit. En négociant, les
personnages peuvent obtenir jusqu'a 25 000 crédits,
dont 5 000 payables d'avance, ou marchander pour re-
cevoir de I'equipement supplémentaire. Le MAR fournit
en outre les vivres et le matériel pour les trois mois de
la mission.

Objectifs de la campagne : I'objectif principal consiste
a remettre 'hdpital en état de fonctionnement et a offrir
un toit aux civils exposés au conflit. Il faut donc réeameéna-
ger une salle d'urgence, une salle d’'opération stérile, un
espace pour les soins prolongés, un réfectoire et un abri
pour les réfugiés. Chacune de ces zones doit étre alimen-
tée en énergie et disposer de son personnel spécifique.
Le MAR a ¢galement donné des instructions trés claires
pour que I'hopital reste neutre, craignant que I'Empire ne
I'accuse de sympathies rebelles.

Episode | : un missionnaire du MAR contacte les PJ pour
leur proposer la mission. Une fois qu'ils ont accepté, il
leur faut se rendre sur la planéte pour établir un centre
d'opérations dans I'hdpital. Le MAR a obtenu que I'Em-
pire escorte le groupe de son site d'atterrissage jusqu’a
sa destination. En cours de route, les PJ font la connais-
sance du commandant impérial (ou d'un chef de la fac-
tion pro-impériale) et en apprennent’ davantage sur le
conflit en cours.

A leur arrivée sur les lieux, les héros doivent disperser
les squatteurs et mettre le matériel en sécurité avant gu'il
ne-soit pillé. Une bonne approche consiste a se répartir
les rBles, notamment ceux de directeur de I'hépital [pour
un Diplomate), de médecin-chef [pour un Médecin), de
responsable des recherches médicales (pour un Erudit),
de chef de la sécurité (pour un Marshal), d'administrateur
en chef (pour un Entrepreneur) et de responsable des
relations publiques (fonction qui pourrait convenir & un
Artiste). Chacun de ces responsables peut disposer d'as-
sistants, les professionnels médicaux s'avérant les plus
précieux en ces circonstances. Le groupe doit rapidement
agencer une salle des urgences et tater le terrain s'il veut
accroitre ses effectifs. A noter qu'avec la main d'ceuvre et
les ressources dont ils disposent, les PJ ne peuvent ame-
nager qu’'une seule zone ou salle par épisode.

Episode Il : le groupe doit informer la population de la
réouverture de I'hopital sous 'égide du MAR, une orga-
nisation politiquement neutre dans le conflit. Le respon-
sable des recherches médicales découvre que les pertes
de membres constituent le plus grave probléme actuelle-
ment. On ne peut pas se contenter de prodiguer les pre-
miers secours aux victimes de ce genre de blessures. Une
fols ce constat posé, la création d'un service de soins pro-
longé devient une évidence. Les PJ peuvent également
décider de remettre en état la plateforme d'atterrissage
du toit. Cela permet d'éviter de traverser la ville pour
rejoindre le point de largage lors des ravitaillements.

L'HORIZON VOUS TEND LES BRAS
'HORIZONS LOINTAINS

Cependant, pour l'instant, 'état des réserves est encore
satisfaisant. Durant cet épisode, un officier impérial se
présente & I'hopital. |l est accompagne d'une colonne
de soldats blessés, mais encore capables de se dépla-
cer. Si les personnages prennent soin des militaires et
les soignent sur-le-champ, leur officier s'engage a leur
procurer des fournitures médicales détournées. Cela va
clairement a I'encontre des régles de neutralité du MAR,
mais les bénefices pour les civils seraient indéniables.

Episode 111 : '2tape suivante consiste a pourvoir 'hapital
d'un personnel digne de ce nom, car l'afflux des patients
rend la tache insurmontable pour les seuls membres du
groupe. Si les PJ ont aidé les Impériaux lors de I'épisode
précédent, ils peuvent entrer en contact avec leur officier
pour lui demander si des chirurgiens ou urgentistes de
'Empire seraient préts a assurer quelgues gardes. Sinon,
le responsable des relations publiques pourrait s'entre-
tenir avec le maire afin de déterminer s'il reste des doc-
teurs, chirurgiens, infirmiers ou droides médicaux dans
la region. Avec un peu de chance, un groupe enguétant
en ville peut trouver quelques droides médicaux (notam-
ment celui du maire), un ancien médecin militaire retrai-
té de la milice planétaire et un chirurgien esthétique. Le
groupe doit également choisir entre aménager un bloc
opératoire stérile, ce qui augmente le taux de survie des
blessés en réduisant les risques d'infection lors des opé-
rations, et installer un abri pour les réfugiés civils, ce qui
limite le nombre de victimes a venir, mais augmente les
besoins en eau et en nourriture de I'hopital.

Episode IV : les fournitures commencent 3 manguer | Si
le groupe n'a pas réparé la plateforme d’atterrissage, il
doit se rendre au point de largage utilisé par le vaisseau
de ravitaillement, a plusieurs kilométres en périphérie de
la ville. Par ailleurs, un agent impérial blessé du nom de
Galway se présente pendant la récupération de provi-
sions. Il prétend ne pas &étre lié a I'armée el enquéter sur
des rumeurs selon lesquelles des marchands d’esclaves
profitent de la situation des réfugiés. Alors que les PJ dis-
cutent avec l'agent impérial, les brigands responsables
de ses blessures attaguent le point de ravitaillement ou
directement I'hopital. La protection des fournitures doit
&tre une priorité pour les PJ, car la vie de nombreux pa-
tients en dépend.

Pour le reste, le groupe doit choisir comment investir
ses ressources : construire un réfectoire ou agencer un
centre de communication. La cantine sert a nourrir les
réfugiés et a entretenir une atmosphére optimiste, tan-
dis que le centre de communication a longue distance
permet d’envoyer des images et des données au MAR
pour qu'il puisse entamer sa campagne de relations pu-
bliques. Cette seconde option se traduit par un ravitaille-
ment plus important lors du prochain épisode.

Episode V : le combat contre les brigands cesse.
Lagent impérial demande alors au groupe de I'accom-
pagner provisoirement pour l'aider a traquer les escla-
vagistes et mettre un terme a leurs activités. Les PJ et
Galway découvrent trés vite une demi-douzaine d'au-
tochtones dont des proches semblent avoir té enlevés.
Au bout de quelgue temps, ils parviennent & trouver
le repaire des esclavagistes. Cependant, aprés obser-
vation, ils comprennent gu'il s’agit en fait de Rebelles
en plein recrutement et non de marchands d'esclaves.




Les disparus sont simplement de nouvelles recrues sur
le point d'etre envoyées hors-monde. Le groupe se re-
trouve donc face & un dilemme : gue faire de ces in-
formations (et de Galway] et quel camp soutenir ? Les
PJ doivent egalement choisir 2 quelle amélioration de
I'hopital (non choisie precédemment) ils vont consacrer
leurs ressources, A leur retour a I'hopital, le delegue
du MAR gui les a engagés fait son apparition avec une
equipe de remplacants, évalue les résultats des person-
nages et leur verse le restant de leur remunération.

L'AGENT IMPERIAL GALWAY

Galway est un agent spécial impérial charge de lutter
contre I'asservissement des espéces intelligentes, illegal
selon les lois de 'Empire. Le plus souvent, sa mission
consiste cependant a protéger des esclaves humains.
Galway est jeune et idéaliste ; I estime que la liberté est
un droit pour toute 'humanité. S'il se préoccupe peu de
esclavage des non-humains, il reste un héros pour de
nombreux affranchis des frontieres de 'Espace impérial,
et ses talents d enquéteur et de combattant ne sont plus
a prouver. Lagent Galway n'est pas pres de reconnaitre
hypocrisie de I'Empire, qui a réduit en esclavage les
Mon Calamari, les Wookies et d'autres especes intelli-
gentes. Insister sur la question ne fait que le hérisser.

STATION TOUS RISQUES

Les PJ se rendent sur la station Gandanta, un obscur port
fantome dont la population compte quelgues milliers
d'individus, pour y rencontrer le receleur toydarien a qui
ils espérent vendre un objet recemment acquis. Malheu-
reusement, on vole leur vaisseau peu aprés leur arrivée,
si bien gu'ils se retrouvent en plan sur la station. Ils sont
ainsi réduits a assurer de petits boulots pour le Toydarien
jusqu’'a se refaire une santé financiere.

Les travaux proposes permettent au groupe d’entrer
en contact avec le Soleil Noir, qui finit par méler les PJ a
son plan pour s'empater de la station. Bien entendu, on
ne peut esperer opérer pour cette redoutable organisa-
tion sans risgue. Les PJ vont devoir choisir entre rester au
sein du Soleil Noir, se rapprocher des cartels Hutt, deve-
nir des indépendants ou se tourner vers une vie honnéte
dans la legalité.

Site potentiel : n'importe quelle installation spatiale de
bonne taille peut faire I'affaire, mais la station Gandan-
ta du systéme de Phaseera, dans le secteur Lantillien,
constitue le site idéal.

Employeur Flummot, receleur toydarien. Les PJ
peuvent entrer au service d’'un chef mineur du Soleil Noir
a partir de I'Episode II.

Forces ennemies : uniguement les adversaires que le
groupe se fera au cours de 'histoire.

Négociation de la rétribution 100 credits par
membre du groupe, mais il est possible de négocier un
tarif de 150 credits. Les missions sont de plus en plus
lucratives au fil de la campagne.

Objectifs de la campagne : transformer une situation
calamiteuse en aubaine et changer un port fantome mo-
ribond en foyer marchand prospére, légal ou non.

Episode I : les PJ se présentent sur la station Gandanta
pour rencontrer un rece-
leur toydarien du nom

de Flummot.







Au moment de deébarquer, ils apprennent que la planete
dont ils viennent est depuis peu en prole & une épidémie
de fievre sangi. On leur impose donc une guarantaine
immeédiate, une période d'isolement, des examens médi-
caux ainsi que la décontamination compléte de leur appa-
reil. Quand ils émergent enfin de la section médicale de la
station, ils ont la mauvaise surprise d'apprendre que leur
vaisseau a été volé. Flummot vient & la rencontre des PJ,
se montre navré pour eux et leur offre du travail : il a be-
soin d'une expertise concernant des tableaux voles qgu'l
compte acheter. Il lui faut egalement des gros bras pour
assurer la transaction. Les personnages peuvent négocier
leur remunération, puis Flummot joue les guides

et leur fait brievement visiter la station. Les

vendeurs sont des agents du Soleil Nolr

qui pretendent avoir « découvert »

les ceuvres dans '’Amas de Tion. Quelques instants aprés
que les PJ ont authentifie les toiles, une bande de brutes
au service des Hutt interrompt la négociation et Flummot
est blesse. Le groupe doit le mettre a I'abri. ainsi que les
tableaux, pendant gque les hommes du Soleil Noir en-
gagent le combat avec le gros des forces ennemies.

Episode II : impressionneé par I'efficacité des PJ et forcé-
ment reconnaissant, Flummot propose de les présenter
au patron local du Seleil Noir, un Trandosien du nom de
Raken. Celui-ci est affecté a la supervision des opéra-
tions sur la station et propose au groupe de travailler
pour son organisation afin de contrer la mainmise des
Hutt sur le port fantome. Si les PJ acceptent, la premiére
mission gu'on leur confie consiste a découvrir lidenti-
té des agresseurs et a apprendre d'ol ils tenaient leurs
informations. Pour cela, les personnages doivent roder
d’une cantina a l'autre en prenant bien soin de ne rien
révéler de leurs intentions s'ils veulent eviter les rixes.
lls finissent par comprendre que le cube du destin de
Flummot renferme une balise de localisation.

Episode I11 : Raken veut profiter de la balise pour tendre
un pieége. Il charge donc les PJ de répandre la rumeur
selon laquelle le Toydarien va conclure cette nuit un
marché susceptible de bouleverser la donne locale, Le
soir venu, les PJ s'equipent de matériel respiratoire et
de bottes magnétigues pour porter le cube du destin de
Flummot dans un petit hangar et s’y cacher. Un agent du
Soleil Noir est censé pirater le sas externe de la pigce
pour gu'il s‘ouvre et que les assaillants se retrotvent pro-
jetes dans le vide spatial. Mais alors gue les forces Hutt

font irruption dans le hangar, les PJ comprennent gue
quelgue chose cloche du cote de leur allie du Scleil Noir,

Un des personnages doit le remplacer et pirater le sas.




Episode IV : maintenant que I'équipe de sécurité des
Hutt est éliminée, Raken propose aux PJ de gérer les
opérations quotidiennes sur Gandanta pour le compte
du Soleil Noir. Mais avant cela, il faut se rendre direc-
tement dans la salle du trone du dirigeant Hutt et le
convaincre de quitter la station. Cette créature est du
genre tenace, mais maintenant gue presque tout son en-
tourage de brutes a disparu, il devient possible de l'inti-
mider. Les PJ peuvent également se rappeler que le Hutt
était en charge des opérations criminelles sur la station
quand leur vaisseau a disparu et exiger de le récupérer,
ainsi que tout son contenu. Une fois le représentant du
cartel hutt évincé, le groupe peut gérer la station pour le
compte du Soleil Noir. Lorganisation met d’ailleurs un
petit contingent de brutes a la disposition des PJ, pour
les aider a faire respecter l'ordre.

Episode V : le Solell Noir a commencé a se servir de
Gandanta pour faire transiter une grande quantité
d'armes et d'épices. Afin de bénéficier d'une couverture,
I'organisation a forcé la main & quelgues systémes des
environs afin qu'ils fassent passer en priorité leur com-
merce légal par la station. Par ailleurs, le cartel hutt a
dépécheé un jeune parvenu pour gu’il négocie le droit de
faire passer de la contrebande par Candanta. Enfin, des
agents du Soleil Noir rapportent que deux rangers de
secteur sont sur place depuis peu et ont commencé a
fouiner, intrigués par l'activité soudain décuplée de la
station. Les PJ doivent trouver un moyen de se débarras-
ser de la présence hutt, ainsi gue des rangers, si possible
en les montant les uns contre les autres.

Episode VI : les PJ finissent par comprendre que le Soleil
Noir les considére comme de simples pions et gu'il vaut
mieux couper tout lien avec l'organisation. S'ils tentent
d’'embarquer sur leur vaisseau, les agents du Soleil Noir
tentent aussitot de les en empécher. |l est désormais
évident que les héros sont autant les prisonniers que les
dirigeants de la station. Le groupe peut monter un plan
d'évasion ou, s'il souhaite garder le contréle de Gandan-
ta, envisager d'autres options : les PJ peuvent entrer en
contact avec les rangers de secteur et monnayer leur am-
nistie et leur protection en échange de leur témoignage.
lls peuvent aussi se tourner vers le cartel hutt, qui préfére
assurément une Candanta neutre a une station gérée
par le Soleil Noir (cette option ne manquera toutefois
pas d'engendrer de I'Obligation supplémentaire). Les PJ
peuvent enfin engager des mercenaires ou recruter les
brutes et voyous locaux pour lutter contre le Scleil Noir
et s'approprier la station.

RAKEN

Bien gu'on ne sache pas vraiment pour quel Vigo tra-
vaille Raken, son affiliation et son efficacité ne font au-
cun doute. Ce Trandosien d'imposante stature se montre
calme et posé, traits peu courants pour son espéce. I
est particulierement rusé et applique les instructions de
ses maitres avec une détermination implacable, parfai-
tement dénuée de morale. C'est aussi un combattant
brutal, formé par les meilleurs professeurs disponibles.

GENE INDIGENE

Les PJ sont dépéchés pour observer une espéce abori-
géne réecemment découverte afin de déterminer si elle
mérite les droits que le Département Impérial des Etudes

Xénodétiques accorde aux étres doués d'intelligence. Ces
étres, bien que primitifs, présentent sans conteste une
forme de conscience et les PJ vont se découvrir avec eux
plus d'affinités que les colons qui les ont découverts de
prime abord. Cela dit, la colonie a tout intéret a ce que
I'espece soit considérée comme semi-intelligente seule-
ment, de maniére a pouvoir exploiter les riches gisements
d’aurodium de la planéte. Tandis que les PJ se rapprochent
des indigenes, le gouverneur de la colonie s'appréte a re-
soudre la question par la violence. Le groupe se retrouve
alors pris entre le marteau et I'enclume.

Site potentiel : toute planéte accueillant & la fois des
colons et une espéce primitive ou semi-intelligente fait
I'affaire, mais des mondes comme Dandelo, Dantooine,
Gigor, Maridun, Malastare, Nelvaan et Sluudren sont
tout désignés.

Employeur : le Département Impérial des Etudes
Xenodeétiques (appelé sous la Républiqgue Bureau de
Xénologie).

Forces ennemies : colons et faune locale.

Négociation de la rétribution : 3 000 crédits par PJ,
4 000 en cas de négociations réussies.

Objectifs de la campagne : déterminer le niveau
d'intelligence de l'espéce aborigéne découverte par
les colons et évaluer sa capacité a siintégrer dans la
société galactique.

Episode | : un porte-parole du Département Impérial
des Etudes Xénodetiques (DIEX) contacte les PJ pour
leur proposer la mission. Une fois les négociations finan-
ciéres achevées, les PJ sont transportés en navette sur
la colonie. Le gouverneur Danisher accueille le groupe
et lui livre ce qu'il sait de I'espéce. Il expligue également
pourquoi les premiéres reconnaissances n'avaient pas
détecté cette présence et leur indigue la position géo-
graphique des spécimens découverts. Les PJ peuvent
alors se familiariser avec la colonie, rassembler des pro-
visions et engager un guide pour les escorter jusgu'au
territoire aborigéne.

Episode Il : le groupe sillonne les broussailles et s'in-
forme sur la faune et la flore locales, ce qui peut [ui don-
ner de premiers indices sur la culture et les habitudes
des indigénes. La maniére dont le guide transmet ses as-
tuces de survie doit contraster plus tard avec 'approche
observée chez les autochtones. || méprise ces derniers,
gu'll considére comme des sauvages, étayant son pro-
pos de quelgues anecdotes personnelles, mais surtout
d'histoires qu'on lui a racontées. Aprés quelques jours
de voyage, les PJ arrivent au sommet d'une colline do-
minant le village aborigéne. Si le groupe ne dispose pas
de droide de protocole, le guide peut servir d'interpréte,
mais son vocabulaire trés limité ajoute Il aux tests de
compétences sociales correspondants. Les PJ doivent
convaincre les guerriers qui chevauchent vers eux pour
les defier gu'ils viennent en paix et souhaitent rencontrer
leur dirigeant. En cas de réussite, le guide prend congé
el les PJ sont conduits devant le chef de la tribu (il est
assisté d’un aborigéne qui baragouine quelgues mots de
basic). Les PJ doivent assurer le chef et ses conseillers
qu'ils ne constituent pas une menace, puis obtenir leur
accord pour rester quelque temps afin de les observer
dans leur quotidien.




Episode I : |es PJ passent une semaine a étudier les
indigénes, a prendre des notes et & leur faire passer
quelques tests fournis par le DIEX pour évaluer leur ni-
veau d'intelligence. A I'issue de cette periode, tous les
membres du groupe ont droit 4 un test de Connais-
sance (Education) Moyen @ @) ou 2 un test de
Connaissance (Xénologie) Facile [.] pour déterminer
s'ils ont acquis les rudiments de la langue aborigéne,
Ceux qui essuient un échec subissentde 2 I W
aux tests de compeétences sociales quand ils ne dis-
posent pas d'un interpréte, mais sont tout de méme ca-
pables d'échanger quelques mots. Le groupe est invité
a se joindre & une chasse organisée par les indigénes.
Le gibier peut étre une créature gigantesque et férace,
furtive et rusée, ou juste trés vive. Quoi gqu'il en soit, la
traque n'est pas de tout repos pour le groupe. Les PJ
qui se distinguent lors de cette chasse renforcent leurs
liens avec la tribu.

Episode IV : le groupe fait ses adieux a la tribu et re-
tourne a la colonie pour y rendre son rapport. Lors d’un
diner protocolaire, le gouverneur Danisher interroge les
PJ sur leurs recherches. Il leur révéle alors que de trés
riches gisements d'aurodium ont été découverts récem-
ment sur les terres des aborigénes. Il compte bien ex-
ploiter cette manne au maximum, ce qui devrait pousser
les PJ a tenter de le convaincre de négocier un accord
avec les natifs. Danisher cherche plutot a persuader le
groupe de classer les indigénes parmi les créatures se-
mi-intelligentes seulement. Il est vain de faire appel a ses
bons sentiments, mais jouer sur sa cupidité et son intérét
personnel peut s'avérer fructueux.

Episode V : selon la maniére dont s'est dérouls le pre-
cédent épisode, le gouverneur Danisher et son armeée
de colons peuvent tenter de prendre les PJ de vitesse
alors qu'ils retournent au village, ou étre en train de
camper a quelques kilomeétres de celui-ci en les atten-
dant. Quand les personnages se présentent de nouveau
chez les indigénes, ils sont recus comme des traftres,
car les éclaireurs de la tribu ont repéré I'armée des co-
lons. Le groupe doit convaincre le chef et ses conselllers
qu'ils ont tout intérét a fuir ou a trouver un accord avec
le gouverneur pour le laisser extraire I'aurcdium. Le
chef se montre plutét raisonnable, mais le conseil des
anciens estime pouvoir vaincre les colons. Il revient aux
PJ de tout faire pour éviter une guerre qui ne mangue-
rait pas de décimer les indigénes.

LE GOUVERNEUR FILLEN DANISHER

Cet impitoyable vétéran de plusieurs opérations de co-
lonisation corporatistes fut nommé a son poste de gou-
verneur grace aux bons offices du grand amiral Grant.
Danisher a servi sous ses ordres comme officier de liai-
son de I'armeée impériale avant d'effectuer des missions
comme chef de projet pour la Compagnie Impériale des
Mines. A ce poste, il coordonna des opérations d'extrac-
tion & ciel ouvert dans divers mondes de la galaxie. C'est
un homme ruse, intelligent et stoique qui n'hésite pas a
éliminer des innocents si cela sert ses desseins.

LE PRIX DE LA SERENITE

Les PJ sont engagés par le Conseil Impérial de la Coloni-
sation (CIC) pour évaluer les problémes d’'une colenie en

difficulte et essayer de la remettre sur les rails. D'apras
les colons, la terre n'est pas arable et la population af-
famée succombe aux maladies. Du fait de I'absence de
production, il est impossible de commercer avec qui que
ce soit. Les PJ disposent d'un mois pour inverser la ten-
dance, sans quoi le CIC devra évacuer la colonie.

Site potentiel : un monde récemment colonisé de I'Es-
pace Sauvage ou des Régions Inconnues est ideal.

Employeur : e Conseil Impérial de la Colonisation.
Forces ennemies : faune locale.

Négociation de la rétribution : 5 000 crédits par PJ,
6 000 au maximum en cas de négociation réussie.

Objectifs de la campagne : remettre la colonie sur la
voie de la survie et du développement.

Episode I ; un représentant du Conseil Impérial de la Co-
lonisation (CIC) contacte les PJ pour leur proposer la mis-
sion. Une fois la rémunération négociée, le groupe em-
barque & bord d'une navette en direction de la colonie
moribonde. Les aventuriers trouvent des rues vides et si-
lencieuses. Le docteur est mort d’une insuffisance rénale,
tandis que la plupart des colons souffrent de divers maux
engendrés par la famine. Les PJ croisent un garcon appe-
le Jek, manifestement en meilleure forme que le reste de
la population. Il leur explique que les cultures n'ont ja-
mais pris, puis que I'épidémie a frappé. Les personnages
disposent de fournitures du CIC et peuvent s'atteler im-
meédiatement a trouver un traitement & la maladie. Si le
groupe compte un Médecin ou un Erudit, celui-ci devrait
pouvoir briller en produisant un sérum de synthése ou
un vaccin a partir d'échantillons recueillis sur les colons
et la faune indigéne.

Episode I : en I'espace d'une semaine, la plupart des co-
lons ont retrouve leurs forces et supplient le groupe de
demander ['intervention d’un vaisseau d'@vacuation pour
les ramener chez eux. Les PJ doivent convaincre cette po-
pulation isclée de surmonter ses craintes afin de résoudre
ensemble le probleme de I'alimentation. Le groupe doit
rassembler des échantillons de graines qui ne veulent
pas germer. Cependant, malgré I'assistance des colons,
les PJ n'en trouvent aucun : ils découvrent gu'une colonie
d’insectes proche des fourmis a volé et dévoré toutes les
semences. Les personnages peuvent trouver une solution
chimigue ou physique & cet obstacle, envisager le dépla-
cement de la colonie, ou méme se rendre compte gu'une
espéce animale testée lors de 'épisode précedent peut
éradiquer les insectes. Quelle que soit la méthode em-
ployee, les premiéres pousses apparaissent une semaine
aprés la découverte de la solution.

Episode III : avec ces nouvelles ressources, l'optimisme
fait son retour dans la colonie. Cependant, sans échanges
commerciaux, les habitants ne peuvent espérer survivre
bien longtemps. Les PJ doivent identifier les atouts qui
pourraient rendre ce monde précieux pour le reste du
secteur, puis aider les colons a les exploiter. Si 'entre-
prise est un succes, le groupe peut contacter le CIC afin
qu'il révele 'existence de ces produits désormais dispo-
nibles sur le marché galactique. La mission est conside-
rce comme accomplie dés que les premiers négociants
interstellaires posent le pied sur la planéte.

L’'HORIZON VOUS TEND LES BRAS
'HORIZONS LOINTAINS



EMPLOIS POUR COLONS

Be nombreux Colons ont occupé des postes a temps
plein au cours de leur vie. Certains arrivent méme a
conserver leur travall entre deux aventures. La plupart
sont salariés et disposent de contrats : cette sécurité de
I'emploi est enviable par les temps qui courent. Plus la
colonie est isolée, plus un employeur a tendance a vou-
loir rémunérer un travailleur partiellement en nature ou
en services, ce qui ne diminue pas la valeur du contrat
pour autant.

Au moment de négocier un contrat de travail, repar-
tez-vous a la Table 3-6 : Grille salariale des Colons
dans laguelle figure une large palette d'emplois adap-
Lés & cette carriére. Le MJ ne doit pas hésiter & ajuster
ces valeurs selon des facteurs comme les dangers de
'environnement, la disponibilité de I'employé et les
moyens de I'employeur : il ne s'agit que d'indications
pour aider le MJ a fixer une paye cohérente. En outre,
bien que ces emplois concernent surtout les Colons, ils
restent accessibles a n'importe quel PJ tant que l'in-
trigue le permet.

Les emplois présentés dans le tableau peuvent &tre
remunérés de maniéres différentes. Certains le sont a la
toute fin de la mission, tandis que d’autres donnent droit
a un salaire mensuel ou méme guotidien. Dans tous les
cas, le MJ doit garder a 'esprit que le PJ est obligé de
consacrer du temps a occuper son poste pour meriter
ses crédits. Si la paye est mensuelle, le PJ doit passer
I'essentiel du mois a la tache. S'il s'agit de 'accomplis-
sement d'une mission spécifique [négocier un contrat,
pratiquer une opération chirurgicale, etc.), le PJ doit exé-
cuter la tache selon des clauses spécifigues.

Bien sdr, ce n'est pas en cumulant les emplois a plein
temps autour de la table que I'on obtient des aventures
haletantes. Si les PJ souhaitent néanmoins bénéficier
de cette sécurité, le MJ peut gérer la question de plu-
sieurs maniéres. Le plus simple consiste a considérer
que les personnages occupent leur poste pendant les
« temps morts » de la campagne, tandis que les séances
de jeu correspondent aux quelques jours mensuels qu'ils
consacrent a leur vie d'aventuriers.

Lautre approche nécessite d'intégrer les emplois des
PJ dans la trame de l'histoire. Cela n'est pas toujours
possible, mais certains metiers se prétent particuliére-
ment bien a ['écriture de bonnes intrigues. Les person-
nages qui occupent les postes de maire, de shérif ou de
medecin d'un petit bourg peuvent étre impliqués dans
Sa gestion et sa protection, ce qui a toutes les chances
de donner lieu a d'intéressantes péripéties. Attaque de
bandits, tempéte dévastatrice, négociation avec la gar-
nison impériale locale, incursion de prédateurs, etc., ont
toutes les chances d'occuper les PJ 8 temps plein. On ne
compte plus les séries policiéres, médicales et autres qui
recourent avec bonheur a la formule consistant a glisser
juste ce qu'il faut d'extraordinaire dans le quotidien pro-
fessionnel des personnages centraux

L'HORIZON VOUS TEND LES BRAS
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AUTRE RECOMPENSES

Dans le cadre de leur emploi, les Colons peuvent se voir
onfier du matériel. La plupart du temps, cet équipement
appartient a 'employeur et doit &tre restitué en fin de
contrat. En cas de casse, le colt du matériel est géné-
ralement deduit du salaire du Colon, étalé sur plusieurs
versements. Les travailleurs indépendants doivent gene-
ralement apporter leurs propres outils, le manque de pré-
paration en la matiére se répercutant souvent sur la paye.

Le matériel avancé que le Colon ne peut raisennable-
ment pas acqueérir par ses propres moyens peut s'obte-
nir par le biais de points d'Obligation supplémentaires.
Le Marshal qui officie comme shérif d'un bourg dispose
d'un cachot, d'une réserve d’'armes et d'un parc de spee-
ders. Il choisit comment user de ces ressources, mais
il est bien censé s'en servir pour assurer la protection
de la communauté. Les Obligations Responsabilité et
Obligé sont toutes indiguées dans ces circonstances,
mais doivent étre modulées avec soin par rapport aux
ressources obtenues. Lidée reste valable pour un Diplo-
mate qui investit I'hotel de ville en tant que maire, un
Erudit qui se retrouve a la téte de la bibliothéque ou un
Meédecin qu'on charge de gérer I'hdpital.

LES MONDES DU NOYAU, LA BORDURE
EXTERIEURE ET LE CO07T DE LA VIE
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TABLE 3-6 GRILLE SALARIALE DES COLONS

Description

Policier qui protege un petit bourg avec une poignée d'adjoints.

Durée

Salaire

' Salaire
' [en crédits)

!
= |
. bourgade . | mensuel 2 000-5 000 |
| Commissaire Palicier gui protége une petite ville, avec des dizaines voire des centaines | Salaire | %000-5 000 |
| de police d’hommes sous ses ordres. mensuel | {
Shérif-adjoint Policier subalterne dans un bourg ou une ville plus importante. | rsnaelf]gjel 750-1 200 ;
by = T ‘ e | Salaire |
Détective Détective qui officie dans une gendarmerie ou un commissariat. s 2 000-2 500
i Enguéteur prive dans le cadre d'une seule affaire, généralement non criminelle. P
i Detective privé Les déetectives privés enguétent souvent sur des dossiers d’infidélite conjugale, u)(gtidienﬂe 75-200
d'espionnage industriel ou de scandale politique. 4
e =iy Meécanicien qui travaille dans un commerce modeste de réparation de véhicules Salaire
Y 2o it
Nécanicien | etdobjets. Panea] 1 000-2 000
Medecin local Medecin qui traite les blessures et les maux d’une petite communauté. Une visite 100-300
Niadesn Medecin qui travaille dans un hopital ou un autre établissement professionnel. Saldire
e g En général, le personnage doit avoir 3 rangs en Médecine pour prétendre & 2 000-4 000
diplomé | ; mensuel
| cesalaire.
Mener une opération chirurgicale complexe au sein d'un hopital, telle gue la Opération
e , i ] i ; ; o : 5 000 (sans
Equipe pose d une prothése cybernétique ou le traitement d’un traumatisme sévére. En unigue, e
chirurgicale general, le groupe dolt cumuler au moins 4 rangs en Medecine pour prétendre rémunération mat(friei]
a ce salaire. de grolpe
Spectacle Spectacle donné le temps d'une soirée par des jongleurs, acrobates, musiciens, | %ﬂnfusﬁéf:t(gﬁ' 500-750
unigue marionnettistes, coméediens, humaoristes ou autres artistes.
de groupe
J | Salaire
i Groupe Musigue d'ambiance jouée dans une cantina ou un restaurant dans ie cadre hebdomadaire, 1 000-1 500
| de cantina d'un contrat prolonge. remuneration
= T . de groupe
Musigue originale jouée sur scéne par un groupe itinérant. La rétribution
Groupe ou dépend presgue exclusivement de la célébrité et de la demande, mais le talent Une seule fois,
spectacle en entre également en compte. Cette catégorie s'adapte a d'autres types de rémunération 2 000-25 000
lournée spectacle. En général, le groupe doit cumuler au moins 5 rangs en Charme et/ou de groupe
Cal our prétendre a ce salaire. il =
; i Pourbolires recus par des jongleurs, acrobates, musiciens, marionnettistes, Une journée de
Arstede s comediens, humoristes et autres artistes. pourboires il
= ; Professeur qui traite d'un sujet précis dans une institution Salaire 2
Ragleeneien d’enseignement supérieur. mensuel 1500-5 000
Eseieiin Travail d'expert, de consultant ou de spécialiste d'Un sujet donrié. En général, le
unpdomaine persannage doit avoir 3 rangs dans la compétence de Connaissance demandée Mission unigue 750-5 000
: | pour tre considére comme un expert sur la guestion.
Chercheur qui méne des travaux sur un sujet donné ou développe de nouvelles |
| technologies. Cela peut aller d'un domaine académique a I'élaboration d'un | )
) { = i W : - | Salaire T
Chercheur | nouveau produit au sein d'un laboratoire industriel. En général, le personnage L s 2 000-8 000
| doit avoir 3 rangs dans la compétence de Connaissance demandée pour étre |
| considéré comme un chercheur. |
Mediation dans le cadre d’'un différend, ou arbitrage |egal d'un desaccord entre | |
deux individus ou entreprises. La résolution de ce genre d’affaire réclame parfois | !
Mediateur plusieurs jours, voire des semaines et doit étre validée par les deux camps. En i Un différend i 2000-5000
général, le personnage doit avoir 2 rangs en Négociation pour travailler comme |
mediateur. ’
. Mediation d’un grave differend entre deux corporations ou gouvernements. La
Equipe de résolution de ce genre d'affaire réclame parfolis plusieurs semaines, voire des Un différend e
| négociation mois et doit étre validée par les deux camps. En général, le groupe doit cumuler T
| au moins 3 rangs en Négociation pour prétendre a ce salaire.
'x:;%?eu Meneur politigue d'une petite communauté. Le maire est généralement tenu Salaire Y O00-2
| . d'assurer un certain nombre de taches administratives. mensuel i R
du consell = L
Employé Employé de bureau ou vendeur. Salaire 0 5
mensuel
: : : Salaire e b
i speécialisé. 000-2 000
Mineur E QOuvrier de la mine sp calise Fateil
Quvrier i Quvrier de ranch qualifie pour mener et soigner les troupeaux. En général, le | Salaire e
de ranch personnage dolit avoir 2 rangs en Survie pour travailler comme ouvrier de ranch. mensuel Fg
Simple Gt | Salaire .
manceuvre Travail manuel non qualifie. S 50
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De nombreuses colonies ne roulent pas sur ['or, mais
disposent d'autres formes de richesses, et notamment
de terres. Une communauté naissante peut essayer de
marchander via celte « monnaie » si elle se retrouve en
difficulté. Pour la colonie, le don de terre ne colte rien, ce
qui lui permet d'obtenir gratuitement des services ou des
biens. De plus, un professionnel qui devient propriétaire
voudra souvent demeurer sur place pour faire fructifier
son bien. La colonie gagne ainsi sur tous les tableaux :
elle voit son &conomie s'améliorer et sa population ac-
tive compétente se renforcer, le tout sans dépenser le
moindre crédit.

Les habitants des colonies sont extrémement deman-
deurs de biens manufacturés. De nombreux marchands
indépendants font escale sur les planétes isolées et y
échangent du matériel technologique comme des piéces

de droides, des engins a répulsion, des datapads, des
fournitures médicales ou des holovids contre des mingé-
raux précieux, des produits textiles, de la nourriture ou
des ceuvres d'art sur lesquels ils feront un coquet béneé-
fice ailleurs.

Entre eux, les Colons pratiguent souvent I'échange
de bons procédés, parfois a crédit. Lavocat qui aide un
fermier injustement accusé de meurtre ne doit pas s'at-
tendre a se remplir les poches, mais il peut généralement
compter sur le plus beau morceau de shaak lors du pro-
chain festin organisé par son protégé, ou aura la bonne
surprise de trouver sa cldture repeinte a neuf un de ces
jours. En multipliant ainsi les faveurs et les services, les
Colons assurent leur propre intégration dans la commu-
nauté et déemontrent que la richesse d’une cclonie réside
dans sa population et non dans ses coffres.

CREER DE NOUVEAUX TYPES

DE COLONS

la carriere de Colon est probablement celle qui re-
groupe la plus grande diversité d'individus & travers
la galaxie. De ce fait, les joueurs ne doivent pas hésiter
a puiser dans plusieurs spécialités pour créer des per-
sonnages qui assurent une profession spécifique ou qui
disposent d'un background particulier. En combinant de
maniére inventive certaines spécialités (y compris en de-
hors de la carriére de Colon), un joueur peut créer autant
de déclinaisons intéressantes gu'il le souhaite.

Les exemples donnés ci-aprés ne sont que des variations
obtenues en associant des spécialités. Ces « nouveaux
types » de Colons ne disposent d'aucune régle speci-
fique ; c'est avant tout l'interprétation des joueurs gui
les rend unigues (et les historiques, Motivations et Obli-
gations choisis).

Avocat : les avocats recherchent des affaires et plaident
les cas qui leur sont confiés. On les trouve aussi bien
dans les petits bourgs des confins de I'Empire que dans
les hautes tours de justice du Noyau. Généralement, ils
commencent le jeu comme Diplomate et choisissent les
talents Irrésistible et Bénéfice du doute. Par la suite il
peut étre intéressant pour eux de se pencher sur la spé-
cialité Erudit afin de bénéficier des talents Détermination
et Chercheur.

Greffeur : certains médecins se spécialisent dans la
pose de membres cybernétiques. Les greffeurs débutent
comme Médecins, en se concentrant sur les talents Ex-
pert en Médecine et Médecin-ng, avant d'y adjoindre Tech
hors-la-loi pour les talents Customisation et Inventeur!

Ingénieur : les ingénieurs congoivent de nouvelles tech-
nologies et améliorent celles qui existent. Pour ce faire,
ils travaillent plus souvent un datapad en main gue dans
un atelier. Les ingénieurs commencent comme Erudits
pour obtenir les talents Connaissances spécialisées,
Erudit reconnu et Chercheur, puis se tournent vers Tech
hors-la-loi pour les talents Customisation et Inventeur.

L'HORIZON VOUS TEND LES BRAS

Scientifique de terrain : certaines recherches scienti-
figues ne se ménent pas dans un laborateire aux condi-
tions idéales, mais bien dans la nature, ol f'on peut
mettre la théorie et les hypothéses & I'épreuve de la
réalité. Les scientifigues de terrain commencent comme
Erudit et acquiérent les talents Chercheur, Connaissances
spécialisées et Stabilité avant d'y ajouter la spécialité Ex-
pert en survie pour obtenir les talents Subsistance, Pis-
teur chevronné et Baroudeur.

Détective privé : les détectives privés exploitent leurs
talents uniques pour résoudre des affaires criminelles et
soutenir la loi, mais pas toujours dans son respect le plus
strict. Un tel personnage peut commencer le jeu comme
Marshal et acheter les talents Méchant flic, Dégourdi et
On me la fait pas, puis y adjoindre la spécialité de Voleur
pour les talents Systémes de sécurité et Filature.

Agent secret : les renseignements acquis par la ruse et
le subterfuge font le quotidien de I'agent secret. Celui-ci
peut débuter comme Erudit, pour obtenir les talents Sta-
bilité et Accompli, avant de s'intéresser a la spécialité de
Voleur et prendre Systémes de sécurite, Quelcongque et
Expert en Discrétion.

Analyste : les analystes militaires ou corporatistes
dépouillent les données pour identifier les tendances
et prédire I'évclution des marchés ou des conflits.
L'analyste commence généralement le jeu comme
Erudit, avec les talents Erudit-né et Chercheur, puis
s'intéresse a la spécialité de Slicer pour obtenir les ta-
lents Systémes de sécurité, Cragueur de code et Génie
de l'informatique.

Scientifique de laboratoire : les chimistes, physiciens,
biologistes et métallurgistes passent tous des milliers
d'heures en laboratoire dans |'espoir de faire une décou-
verte susceptible de leur apporter la gloire et des mon-
tagnes de crédits. Le scientifique de laboratoire débute
le plus souvent comme Erudit, afin d’obtenir les talents
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Chef de tribu : avant le développement des civilisations
Capreés leur chute, les étres doués de conscience
blent en communautés tribales. Pour que ces
cla nctionnent, une autorité forte et avisée est né-
re. Les Chefs tribaux débutent le jeu comme Diplo-
, et se tournent vers les talents Irrésistible, Sens de
torique et Sens de la Rhétorique (ameélioré) avant de
se pencher sur la carriére de Soldat & louer, afin de bénéfi-
cler d’Autorité naturelle et d'Officier supérieur.







STARWARS. =
AUX CONFINS

ELEMPIRE
LE JEU DE ROLE

Il y a bien longtemps, dans une galaxie
lointaine, trés lointaine....

et

B i Aux frontieres de la galaxie, tout est possible. Le regard illuminé par la
vision d’horizons nouveaux, les colons entreprennent de bétir des sociétés
a la force de leurs bras, mus par une persévérance sans bornes et un
ineébranlable espoir. Mais meme dans la Bardure, les bouleversements qui
agitent la galaxie peuvent atteindre les colons et les forcer a user de leurs
talents pour dautres objeclils...

Fondez de nouvelles civilisations dans les régions inexplorées de la

% Bordure Extérieure avec Horizons Lointains. Ce supplément du jeu de role 7
Aux Conrins b UEMPIRE présente de nouvelles options aux personnages
Colons, ainsi gu'a tous ceux qui cherchent a démarrer une nouvelle vie, «
Construisez une base d'opérations personnelle, faites-vous un nom dans le
business du divertissement ou faites régner la justice grace a votre poigne
de fer et a votre regard d’acier.

Cet ouyrage contient :

= De nouvelles options de création de personnage, parmi lesquelles des
motivations, des obligations, des espéces et des spécialités inédites.

e De nouvelles capacités emblématiques permettant aux Colons
d'exceller dans leur metier.

. De l'equipement et des vehicules utiles a toute entreprise florissante.

~» Desconseils permettant au maitre du jeu de mettre & I'épreuve les joueurs
@race a des rencontres sociales intéressantes et d'intégrer les Colons dans
’des campagnes a grande échelle.
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