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Dans I'espace, hors de portée de la poigne de fer de \'Empite,
d’innombrables pilotes a louer, vagabonds et hors-la-\oi de toutes
sortes luttent pour réussir a joindre les deux bouts et garder \eurs _

vaisseaux en état de marche au jour le jour.

Mais il y a aussi des fortunes a faire aux marges de \a sociéte,
surtout pour ceux qui sont préts a accepter des missions sans
poser de questions. Les vauriens qui réussissent peuvent devenit

riches au-dela de leurs réves les plus fous, mais ils risquent gros et
doivent parfois mettre jusqu’a leur vie en jeu....
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ncore’loupé, declarai-je en guettant la reaction du cap'ﬁ
taine humain. !

Avec un sourire indulgent, il se replongea dans ses cartes.
De l'autre coté de la table de jeu vétuste de la cantina,. Bul-

sar affichait son habituelle expression imperturbable. Je lui’

trouvais toujours l'air insolent, mais les humains ne sont

pas doués pour cacher leurs émotions. Et puis, & en juger .

d'aprés sa chemise criarde, Bulsar n'était pas particuliére-
ment adepte de la dissimulation.

.— Ou est ce fichu droide serveur ? maugrea quelqu'un.

Les hommes du capitaine Malrik, trois humains costauds
qui empestlaient comme des tauntauns, étaient en train de
s'impatienter. Leurs verres étaient vides depuis presque un
tour de sabacc.

‘— Va donc chercher les boissons toi-méme, dit sechement
Malrik a I'un d'eux. Tu passes de Ltoute fagon.

" .Son verre a lui aussi était vide. Je posai ma main verte sur

_la main brune de Malrik, et lorsgue je vis du coin de I'ceil son
equipier se lever, je la pressai discretement. Avec un equipage
aussi mal dégrossi, je craignais un esclandre au comptoir.

— Ha ! Bulsar abattit ses cartes sur la table, ol le champ
d'interférence |les empécherait de changer.

Il avait une « main de I'ldiot ». Trés approprié.
- — Tricheur ! s'exclama Malrik. Fouillez-le !

.+ Bulsar leva les mains sans me quitter des yeux. Comme
si jallais le sauver. S'il ne perdait pas pendant un ou deux
tours, il allait compromettre toute 'opération ! Les mate-
lots le prirent chacun par un bras pour le forcer a se lever.
Pendant qu'ils le fouillaient, je jetai un coup d'ceil a leur ca
marade au bar, occupé a se quereller avec un Gran Fichu
Bulsar, il m'avait distraite !

— Excusez-moi, dis-je en me levant et en caressant
I'epaule de Malrik au passage. Je reviens tout de suite.

Trop tard. Le matelot braillait a propos de crédits dus et
se vantait a propos de la cargaison. Bientot, toute la vermine
du coin en voudrait sa part, ou essaierait de vendre Malrik
au Hutt & qui il I'avait volée. Pas la peine de trainer ici pour
attendre de voir quelle catastrophe se produirail en premier.
Mieux valail rentrer au vaisseau. ;

— Tu nous quittes-? demanda prudemment Malrik,

— Bien siir que non, répondis-je, contrariée qu'il m’ait suivi.

" Ne me faisait-il pas confiance ?°Les phéromones ne fonc- )

tionnaient-elles pas ?

Jejetai un regard impéricux au matelot furieux. Un groupe
commencait a se former autour de lui, et deux humains nous
jeteérent un coup d'ceil. Si l'un d'eux comprenait gue la car
gaison d'épice de Malrik était celle que venait de « perdre »
un Hutt vindicatif, nous allions avoir des ennuis.

— Je dois rentrer au vaisseau, dit Malrik. Tu viens ?

J'acquiescai. || se relourna pour faire signe a ses hommes
de nous suivre, juste au moment ol un Wookie agrippait
~netre grande-gueule au comptoir. Un tir de blasler toucha
‘le Gran, qui s'écroula sur une table et atlira d'autres clients
dans la bagarre. Le droide serveur plongea a |'abri derrigre
le comploir guand d'autres armes jaillirent et que la salle
sombra dans le chaos.

Nous nous précipitames vers la sortie. Au passage, je sub-
tilisai le pistolet d'un client, au cas ob. Un beuglement reten-
tit; et Malrik me poussa dans le couloir.

Des tirs fusaient derriére nous lorsgue nous passames
le-coin et je tentai de me retourner pour faire face a nos
poursuivants, mais Malrik m'entraina dans le hangar. Ce
dernier semblait vide, et je me détendis légérement lorsque
les brutes de Malrik bloquérent la porte. J'apercus alors la
forme familiere d'un Quarren vétu d’un pardessus qui des-
cendait la rampe d'embarquement. Il tenait un blaster dans
chaque main.

— Pour qui tu te prends ? aboya Malrik en braguant son
pistolet sur le visage pourvu de tentacules du nouveau venu.

Le Quarren-ful plus rapide. Il pointa ses blasters et tira,
Derrieére nous, des membres de I'équipage tomberent avant
que leur capitaine n'ait le temps de riposter. Lintrus se mit
a genoux, comme pour lui donner une autre occasion de
I'abattre. Pure bravade.

Glissant une main dans le gant a décharge qui se trouvait
dans ma poche, je I'abattis sur la nuque de Malrik. Il se de
battit, mais je le for¢ai a s'allonger.

— Ne le descends pas, Netek, dis-je. Qu'il paie les pots
cassés. Tu as I'épice ?

- Pas autant que tu l'avais dit. Il en a déja vendu ?
— Je ne l'ai Jamals vue. Il a sans doute exagere.
La porte du hangar chuinta derriere moi. Une Lete de

‘mule s'efforcait de I'ouvrir & I'aide de ses pattes velues. Je

dégainai le pistolet emprunté un peu plus tot. Netek bran-
dit ses blasters. E

— Combien ? demanda-t-l.

— Aucune idée

— Bon, pose ce truc, je m'en charge. _

Je levai les yeux au ciel, mais il se dirigeait déja vers la
porte. Elle s'ouvrit en grand. Un Wookie el deux humains

echevelés se précipiterent dans le hangar. lls n'eurent pas le
temps d'ouvrir le feu, Netek les abattit aussitot.

— Viens, dis-je. On ferait bien de se débarrasser du truc
aussi vite que possible.

TJournant le dos & I'énorme transporteur spatial, nous
nous dirigedmes en enjambant les corps vers la baie de
chargemenl voisine ol altendait notre cargo. Netek ron-
chonnait. Tout cela était trop simple pour lui. Certains ne
sont jamais contents.

Bulsar était assis dans la cale, complant des jelons de cré-
dit sur une caisse. |l ne leva pas les yeux.

— J'ai raflé les mises, grogna-t-il. J'aurais gagne, de toule
facon. :

- Tu étais censé les occuper en les faisant jouer, le tan-
cai-je. Et le plan, alors ? .

— Et la baston, elle faisail partic du plan ? Tu élais censée
les garder de bonne humeur.

On a encorc du pain sur la planche, intervinl Nelek..
En route.




LA CONTREBANDE DANS
LES CONFINS

D ans la galaxie de Star Wars, la contrebande est une
activité dangereuse et excitante, aux enjeux éleveés.
Voler d'une planéte a l'autre, esquiver les patrouilles
d'Impériaux et traiter avec les pires crapules de la ga-
laxie n'est pas un métier : c'est un mode de vie.

AUCUNE QUESTION INDISCRETE propose de nouvelles op-
tions aussi variées gue passionnantes aux MJ et aux
joueurs d'Aux Conrins DE L'EMPIRE, pour leur permettre
de créer des personnages Contrebandiers et des aven-
tures sur ce théme,

Le Chapitre | : Electrons libres présente trois nou-
velles espéces jouables et des spécialités que les joueurs
peuvent choisir pour créer des personnages fascinants et
uniques, comme de séduisants Charmeurs Falleens, de
rusés Joueurs professionnels Gotals, ou de rudes Pistole-
ros Quarrens. De plus, cette section fournit de nouvelles
capacités emblématiques, des Motivations, des Obliga-
tions, etc.

Le Chapitre Il : Trucs de pros offre plusieurs nou-
veaux moyens pour les contrebandiers de se frayer un
chemin dans la galaxie. Grace aux nouvelles armes, a
I'équipement et aux modifications d'objets présentés

ici, les PJ pourront échapper a des situations probléma-
tiques. IlIs peuvent aussi se servir de nouveaux véhicules
et les personnaliser pour amasser plus de fric, réussir des
retraites héroiques ou tromper des adversaires ruses.

Le Chapitre lll : Les affaires sont les affaires donne
au MJ les outils nécessaires pour intégrer des Contre-
bandiers dans un groupe, ou pour concevoir des aven-
tures ol ils occuperont le devant de la scéne. AucuNe
QUESTION INDISCRETE fournit aussi des régles supplémen-
taires couvrant les duels, le jeu et le voyage hyperspatial,
ainsi que des amorces d'aventure pour jouer des cam-
pagnes de contrebandiers impliquant des contrats avec
des organisations comme le Crymorah, le Soleil Noir ou
le Consortium de Zann.

La vie d’un contrebandier ne se limite pas a faire pas-
ser des marchandises en fraude d'un bout a I'autre de
la galaxie. Un peu de flatterie et une apparence un peu
canaille suffisent parfois a faire le boulot. De temps en
temps, un capitaine doit tenter sa chance a une table de
sabacc plutét gu'aux commandes d’'un cargo charter. Et
quand une transaction tourne court, un contrebandier a
parfois besoin de regarder son ennemi a travers la mire
de son blaster pour lui faire baisser les yeux...

LA CONTREBANDE DANS STAR WARS

les contrebandiers font circuler des marchandises
considérées comme illégales par I'Empire Galactique
ou les gouvernements planétaires vers toutes les desti-
nations imaginables de |a galaxie, depuis les Mondes du
Noyau jusgu'aux planétes sans loi de la Bordure Exté-
rieure. Méme dans des citadelles impériales comme Co-
ruscant, Brentaal IV et Kuat, la pégre prospeére, alimentée
par des contrebandiers. Les boulots ne manquent pas,
et avec les bons contacts, un individu peut trouver du
travail dans presque n'importe quel spatioport. Les four-
nisseurs et la clientéle du trafic d'épice, les mégacorpo
rations, I'Alliance Rebelle, I'Empire Galactique et méme
d'honnétes gens en manque de matériel : tous peuvent
enrichir un contrebandier doué.

Afin de réduire le risque de rencontrer des patrouilles
impériales ou des forces de défense locale qui surveillent
les grandes hypervoies, les contrebandiers sont toujours
a la recherche de routes plus rapides et moins fréquen-
tées. Pour éviter d'étre repérés et pour gagner un temps
précieux face a la concurrence, ils calculent des trajec-
toires dangereuses le long de sentiers jamais empruntes.
Certains capitaines et syndicats criminels versent des
pots-de-vin aux éclaireurs de la Cuilde des Navigateurs
de I'Hyperespace afin gu'ils retardent l'ajout de nou-
velles routes aux cartes stellaires du Bureau Officiel des
Services Stellaires. Pour un moment, les contrebandiers
auront un acceés exclusif a ces routes.

La contrebande suit souvent les efforts de colonisa-
tion et d'exploration a travers la galaxie. Les contreban-
diers rusés profitent des nouvelles routes découvertes
par les explorateurs pour mener & bien des opérations
plus rapides hors des sentiers battus. Certains capitaines
vendent les données d’astrogation d'anciennes pistes de
contrebande aux mémes compagnies d'exploration pour
se faire de |'argent facile, s'attirant les foudres de leurs
collégues qui les utilisaient encore. Lorsque des colons
s'installent dans une nouvelle région, des contrebandiers
opportunistes les talonnent afin de capitaliser sur ces
nouveaux marches. lls font passer de la contrebande a
la nouvelle colonie ou passent des contrats exclusifs avec
des colons peu scrupuleux souhaitant exporter discréte-
ment des marchandises volées.

Beaucoup de contrebandiers n'ont pas les ressources
pour travailler en indépendant trés longtemps. Par-
fois, ils s'organisent en bandes qui se concentrent sur
une région de l'espace en particulier. Chaque membre
du groupe s'acquitte de la tache qui lui est confiée en
échange d'une part des profits. Toutefois, I'honneur et
la confiance sont rares parmi les truands, et ce genre
d'arrangement dure rarement longtemps. Plutoét que de
risquer d'étre trahis par leurs partenaires ou d'envisager
les efforts impossibles qu'impose un fonctionnement en-
tierement autonome, la plupart des contrebandiers se

INTRODUCTION
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tournent vers les grandes organisations criminelles, qui
fournissent des missions régulieres. Malheurgusement,
travailler pour des syndicats comme le Crymorah, le So-
leil Noir ou un kajidic Hutt souléve d'autres problemes.
Beaucoup de contrebandiers ne comprennent le danger
gue trop tard, lorsqu'ils se retrouvent en cavale, tragués
par leurs anciens patrons.

UNE BREVE HISTOIRE DE
LA CONTREBANDE

Depuis qu'il existe des lois interdisant la commerciali-
sation de certaines marchandises, des individus les en-
freignent pour faire des profits. Dans la vaste civilisation
galactique, les contrebandiers contournent postes de
surveillance, blocus ou inspections douaniéres et dif-
fusent leurs marchandises dans toute la galaxie. Lart
de la contrebande a grandi avec la civilisation, et le sel
d'un monde est le glitterstim d'un autre. Sur certaines
planétes, méme l'importation d'eau est soumise a des
restrictions ! D'autres limitent ou réglementent la circula-
tion d'armes, de matériel médical, de bétail et de gibier
ou de matériel industriel. Un contrebandier talentueux
s'efforce de couvrir tous ces besoins.

En dépit de la variété des biens susceptibles de faire
I'objet de trafics, le produit le plus important, et ce-
lui qui a eu I'impact le plus durable sur I'industrie de
la contrebande, est I'épice. « Epice » est en réalité un
terme générique désignant de nombreuses drogues
psychotropes dotées d'une large gamme d’effets. Lob-
session de la galaxie pour I'épice a précédé de loin la
Républigue. Pendant des millénaires, les gens ont assai-
sonné leur nourriture, fumé du tabac ou employé des
produits chimiques pour se soigner ou se divertir. Des
épices ont servi & conserver les réserves des vaisseaux
a génération a destination des colonies datant d'avant
I'nyperdrive, comme Aldérande ou Kuat. Lorsque Ko-
ros, un monde du Noyau Profond, découvrit le mine-
rai de carbonite et |'épice andris, cette derniére devint
un éléement central du voyage et du commerce galac-
tigue. Mettre les passagers en hibernation permettait
aux vaisseaux de colonisation d'entreprendre de longs
voyages vers de nouveaux mondes a |'aide de propul-
seurs dimensionnels expérimentaux, mais la stase étail
dangereuse et souvent fatale. L'andris, utilisée comme
médicament, soulageait de nombreux symptémes
du mal de I'hibernation et réduisait sensiblement les
risques de I'animation suspendue, ce qui déclencha une
nouvelle vague d’'exploration et de colonisation.

Au fil de I'évolution des propulseurs dimensionnels,
des canons hyperspatiaux et d'autres technologies, les
étres conscients colonisérent de nouvelles planétes, et
les colons créérent ou découvrirent de nouvelles varié-
tés d'épices plus puissantes. Malheureusement, la plu-
part des épices provoguent une dépendance, et au-dela
de leur emploi dans I'exploration, elles furent de plus
en plus souvent utilisées comme narcotigues. La Répu-
bligue entreprit de réguler ou d'interdire la production
de la plupart des variétés. Un lucratif marché souterrain
se développa aussitot pour répondre a I'addiction crois-
sante des citoyens de la galaxie.

INTRODUCTION
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Linvention de |'hyperdrive moderne mit un terme
a l'utilisation de I'andris dans le domaine de |'explora-
tion. Toutefois, sous une forme raffinée, elle devint un
stimulant populaire. Des organisations criminelles et des
entreprises douteuses engagérent des contrebandiers
pour faire circuler cet hallucinogéne interdit aux guatre
coins de la Republique. A ce jour, I'épice narcotique
reste la marchandise de contrebande la plus fréquente,
et de loin. Des organisations criminelles comme celle de
Car'das, le Soleil Noir, les cartels Hutt et le Consortium
de Zann emploient des milliers de contrebandiers pour
transporter des quantités colossales d'épice et d'autres
marchandises des dunes brilantes de Tatooine aux
fleches étincelantes de Coruscant.

LA CONTREBANDE ET LA
BORDURE EXTERIEURE

L'existence mouvementée d'un contrebandier présente
bien plus d'occasions de mourir que de prospérer. Les
équipages risquent leur peau en esqguivant les forces de
I'ordre, en s'attirant les foudres des barons du crime et
en s'engageant sur des routes hyperspatiales traitresses
dans I'espoir de gagner de précieuses minutes sur leurs
livraisons. Cette vie périlleuse partage de nombreux
traits avec le style de vie de la Bordure Extérieure, en
marge du reste de la galaxie. A |a limite de la civilisation,
survivre n'est pas une mince affaire, et d'innombrables
formes de trépas particulierement déplaisantes vous
guettent. Heureusement, les contrebandiers et les habi-
tants de la Bordure Extérieure s'entraident pour conti-
nuer d'exister.

Certains capitaines passent des contrats d'exclusivité
avec des avant-postes isolés : ils livrent des produits de
contrebande et repartant avec des marchandises locales.
Les Contrebandiers travaillent avec les formes modestes
de pégre planetaire et font circuler des biens volés vers
de lointains avant-postes miniers. Certains travaillent
meme avec des employés corporatistes qui récupérent
des marchandises « tombées du speeder » dans les
mines et les raffineries. Les contrebandiers les revendent
légalement et reversent un pourcentage a leur fournis.
seur, ce qui les pousse naturellement a trouver le marché
offrant le meilleur prix.

LES SYNDICATS DU CRIME

Tot ou tard, la plupart des contrebandiers se retrouvent
a travailler pour I'une des nombreuses organisations
criminelles de la galaxie. La plupart des syndicats du
crime possédent les ressources nécessaires pour gérer
des réseaux de contrebandiers a grande échelle. Leurs
« employés » évitent ainsi les querelles internes qui
minent les groupes plus modestes et les frais ruineux
d'une opération indépendante. Ceux qui acceptent
de travailler exclusivement pour un syndicat regoivent
des boulots réguliers et un pourcentage des profits en
échange de ce qu'ils font le mieux : arriver dans les
temps sans se faire prendre. Tant qu'un contrebandier
fait le job, I'argent afflue... au moins au début. Dans la
pegre, les alliances ont tendance a se dégrader avec
le temps.




Travailler pour des truands n'est pas sans inconve-
nient, méme pour ceux qui honorent leurs contrats.
Pour continuer a recevoir du travail sans se le faire voler
par des concurrents avides, les contrebandiers doivent
se surpasser. Les fournisseurs et les seigneurs du crime
usent de coercition pour que les plus médiocres donnent
le meilleur d’eux-mémes. Toutefois, avec le temps, méme
les meilleurs capitaines risquent d'étre trahis. Il n'est pas
rare de voir un syndicat engager des pirates afin qu'ils
s'emparent des vaisseaux de ses propres contrebandiers
et volent la marchandise. Le capitaine, qui ne se doute de
rien, doit alors rembourser la cargaison.

Certains barons de la pégre utilisent des tactiques dé-
loyales pour forcer les contrebandiers a les servir. Aprés
tout, & quoi bon payer pour un service que l'on peut re-
cevoir gratuitement ? lIs forcent parfois des équipages
exagérement moraux a se charger de cargaisons discu-
tables. Les contrebandiers gui travaillent pour des syn-
dicats du crime transportent toutes sortes de marchan-
dises : la pegre s'intéresse aux épices hallucinogénes et
aux animaux menacés ou exotiques, arme tous les camps
d'un conflit et pratique le trafic d'esclaves. Ceux qui re-
fusent de travailler, révélent des informations a d’autres
organisations, ne paient pas leurs dettes ou tentent de
rejoindre un autre seigneur du crime alors gu'ils sont
sous contrat se retrouvent souvent sur une liste noire...
ou pire, avec une mise a prix sur leur téte.

Au fur et @ mesure que I'Empire Galactique resserre
sa poigne sur la galaxie, de plus en plus de biens et de
services deviennent illégaux, et les activités de contre-
bande se multiplient. LEmpire, les Rangers de secteur
et les forces de défense planétaire combattent féro-
cement la pégre, mais elle se répand partout dans la
galaxie. Méme les mégacorporations galactiques em-
ploient des contrebandiers pour contourner des regle-
ments aberrants, des barriéres douaniéres ou des inter-
dictions édictées par I'Empire.

LES PLANQUES

De nombreux contrebandiers se dotent d'une planque
sur Nar Shaddaa, la bien nommée Lune des Contreban-
diers, ou sur la piste des Contrebandiers, un champ d'as-
téroides aux confins de la galaxie. Certains préférent des
sanctuaires encore plus reculés. D'autres essaient de se

lancer seuls et installent leur base aux portes du terri-
toire de concurrents potentiels. La Bordure Extérieure
est vaste : on y trouve d’innombrables coins d'espace
inexplorés ol des équipages peuvent s'établir.

Les contrebandiers découvrent souvent des mondes
inexplorés, qu'ils utilisent comme base ou comme
plangue. Des colonies avortées, des installations mi-
niéres abandonnées ou méme de lointaines zones d'es-
pace profond constituent des sites idéaux pour plani-
fier la prochaine mission tout en rafistolant la coque
du vaisseau.

De petits équipages de contrebandiers n'ont pas tou-
jours le luxe de prévoir des cachettes ol se replier lorsque
les chasseurs de prime au service de I'Empire ou de ba-
rons de la pégre viendront leur demander des comptes.
Ceux qui n'ont pas les ressources nécessaires a la création
d’un avant-poste privé peuvent chercher refuge dans des
colonies reculées et amicales, en échange de crédits, de
marchandises de contrebande ou du matériel dont elles
ont besoin. Ces lieux sans histoire sont aussi parfaits pour
faire le plein ou se rééquiper lorsque I'on est trop loin de
tout pour regagner le spatioport le plus proche.

BOULOTS CORPORATISTES

Il arrive que des employés des grandes entreprises
contactent des contrebandiers avec le soutien de leur hié-
rarchie. Les sociétés pharmaceutiques souffrent des reégles
strictes qui régissent la circulation de I'épice, ou doivent
remettre un pourcentage de leur production a I'Armée
Impériale. |l arrive donc gu'elles embauchent des contre-
bandiers pour livrer des chargements d'épice a des usines
clandestines de la Bordure Extérieure, ol la substance
sera transformée au mépris des restrictions impériales.

Les interdits placés par I'Empire sur certaines tech-
nologies condamnent parfois des civilisations entiéres.
Par exemple, I'interdiction du clonage a I'échelle de la
galaxie aprés la déclaration de I'Ordre Nouveau a eu un
impact catastrophigue sur des mondes comme Colmus
et Khomm, dont le mode de reproduction repose exclu-
sivement sur le clonage. Plutdt que de se résigner a |'ex-
tinction, ces espéces comptent sur des contrebandiers
pour leur fournir les matiéres premiéres dont elles ont
besoin afin de produire leur équipement prohibé et de
survivre pour une génération de plus.

INTRODUCTION
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_TRAVAIL HONNETE ET
OPERATIONS DE SECOURS

Toutes les marchandises qui circulent clandestinement
ne sont pas illégales. La vie est dure en bordure de la ga-
laxie. Certains matériaux indispensables sont difficiles a
obtenir ou rendus inabordables par les taxes planétaires.
Parfois, des systemes colonisés se trouvent si loin des
routes commerciales que la plupart des entreprises leur
imposent des frais de transport exorbitants, ou refusent
carrement de les desservir. Cela permet aux contreban-
diers de fournir un service utile aux colons, prospecteurs
et autres habitants de la frontiére. En contournant les
blocus planétaires, les inspecteurs des douanes et autres
fonctionnaires, ils livrent directement les marchandises
a ceux qui en ont besoin, Malheureusement, ce type de
service oppose parfois les contrebandiers et leurs clients
a la pégre locale, qui profite souvent des pénuries.

Voyous et criminels dérobent parfois des marchan-
dises dans les vaisseaux et les entrepots coloniaux avant
de les revendre au prix fort. Lorsque les contrebandiers
nuisent a leurs profits en livrant davantage de marchan-
dises, les criminels se défoulent parfois sur la popula-
tion locale. Lors des livraisons, il arrive que les colons
engagent des équipages pour protéger villes et villages
contre des gangs de swoops, des bandes de criminels
et autres brigands. Les contrebandiers ne savent jamais
s'ils vont avoir besoin de sortir les blasters et d'affronter
d’autres pistoleros pour garder leurs clients en vie.

LA CONTREBANDE ET
LE NOYAU GALACTIQUE

Certains des meilleurs contrebandiers de la galaxie sont
originaires des régions du Noyau. Les Corelliens par-
tagent leur monde natal avec diverses entreprises : les
chantiers navals de la Corporation Technique Corellienne,
l'innovant producteur de carburant pour hyperdrive
Black Hole Hypermatter et d'innombrables raffineries
de duracier. Leur héritage spatial est si riche gu'ils ont
la réputation d'avoir du carburant dans les veines. Les
Duros, maigres humanoides a la peau verte ou bleue,

manifestent une tendance innée a vagabonder. Associée
a leur passion pour l'ingénierie, elle leur a permis d'ex-
plorer les étoiles et d'établir des colonies ainsi que des
avant-postes commerciaux avant méme l'invention de
I'hyperdrive.

Les Corelliens et les Duros pratiquent la contrebande
depuis I'epoque des canons hyperspatiaux, il y a plus de
mille générations. En tant qu'inventeurs de |'hyperdrive
moderne, ces deux cultures ont de longues traditions
de spationautes de premiére classe, toujours préets a re-
pousser les limites et a defier I'autorite.

Dans le Noyau, il existe des ports fantomes, des
spatioports inconnus des autorités, mais la place y est
limitée. Parfois, ils ne sont ouverts gu'aux vaisseaux
sous contrat avec certains cercles de contrebandiers.
Pour opérer dans les Mondes du Noyau, le répertoire
de base des trafiquants d’épice de la Bordure Exté-
rieure ne suffit pas. Dans la Bordure, la contrebande
exige certes des nerfs d'acier et des talents de pilote,
mais pour travailler dans les régions du Noyau, il faut y
ajouter un sens de I'étiquette impeccable et une excel
lente maitrise des lois commerciales. Dans ces secteurs
denses et bien connus ol se pressent des milliers de
systemes solaires, on n'a guére d'occasion de dénicher
(et encore moins d'utiliser) des routes hyperspatiales
secrétes. Les contrebandiers doivent donc se fondre
dans le trafic régulier le long d’hypervoies encombrées
et pleines de postes de contréle militaires.

Le Bureau Officiel des Services Stellaires et les
Douanes Impériales sont présents dans presque tous
les spatioports du Noyau. Les autorités portuaires cor-
ruptibles sont rares. Faire des affaires dans la région a
un colt : les contrebandiers doivent étre impeccables
en surface. Leurs permis et leurs licences doivent étre
a jour, leurs caches d'armes et leurs cargaisons clan-
destines bien planquées... Si un capitaine est recher-
ché, de faux documents et un code de transpondeur
assorti sont essentiels. Lors de l'inévitable inspection,
il doit pouvoir convaincre les autorités de son statut de
simple voyageur. S'il échoue, les travaux forces dans les
mines d’'épice de Kessel I'attendent... ou pire, la saisie
de son vaisseau !




LA CONTREBANDE
ET L'ALLIANCE REBELLE

Contrairement a son ennemi impérial, I'Alliance Re-
belle ne peut pas se permettre d'établir une logistique
conventionnelle. Les Rebelles se déplacent constamment
a la recherche d'alliés et de ressources. Les services de
renseignements de |'Alliance explorent la galaxie a la re-
cherche d'individus talentueux et les encouragent a re-
joindre la cause. Parfois, I'Alliance recrute des contreban-
diers connus pour leur discrétion afin gu'ils I'aident dans
des opérations secrétes. Mais il faut y mettre le prix. Il
arrive que des équipages dotés d'un certain sens moral,
ou d'une haine bien établie envers I'Empire se portent
volontaires pour travailler, parfois exclusivement, pour le
Haut Commandement de I'Alliance.

Les contrebandiers servent de maillons dans la
chaine de ravitaillement de diverses bases secrétes de
I'Alliance dispersées a travers la galaxie. Grace a leur
connaissance approfondie des hypervoies, des pa-
trouilles impériales et des territoires des groupes cri-
minels, les contrebandiers peuvent se glisser dans les
dépots de ravitaillement et les spatioports, puis en res-
sortir sans accroc. lls fournissent a I'Alliance des armes,
de I'équipement et du matériel médical qui pourraient
attirer I'attention s'ils circulaient ouvertement. Se fai-
sant passer pour de simples capitaines de cargos, ces
contrebandiers transmettent des renseignements aux
points de livraison secrets de I'Alliance, ce qui permet
de contourner la surveillance constante de I'Empire et
leur évite de recourir aux transmissions fantomes, dont
la sécurité peut s'avérer limitée.

Les contrebandiers assurent aussi d'inestimables se-
cours d’urgence pour la Rébellion. lIs larguent des rations
et du matériel médical au nom de ['Alliance afin de sou-
lager les populations civiles des régions ravagées par la
guerre, ou utilisent leurs transports pour évacuer les ci-
vils des zones de combat. LAlliance a également recours
a ce genre d'individu pour ravitailler les forces rebelles
piégees derriére les blocus de I'Empire. Le Haut Com
mandement se sert d'eux pour extraire des ressources
de valeur des mondes impériaux. Lorsque les forces de
Palpatine se rapprochent trop, les Rebelles emploient
parfois un contrebandier pour évacuer des officiers ou,
le cas échéant, une princesse.

Les agents rebelles ne se servent pas de contreban-
diers que pour transporter des cargaisons. Parfois, ce
que sait un contrebandier est plus utile que ce qu'il fait.
L'Alliance paie souvent les capitaines, les cartographes
et les navigateurs de la pégre pour se procurer des
données & jour sur les routes secrétes. Grace a leurs
contacts au sein des diverses guildes de navigateurs, les
contrebandiers agissent parfois comme intermédiaires
au nom de lAlliance, lui donnant ainsi accés a des
routes hyperspatiales inconnues des forces imperiales.
Par exemple, aprés avoir rejoint la Rébellion, Chewbac-
ca a récupére toute la base de données d'astrogation
de la guilde de Claatuvac pour le compte de I'Alliance.
Des explorateurs rebelles travaillent avec leurs réseaux
d'espions et de contrebandiers pour obtenir les coor-
données de mondes inconnus, sur lesquels la Rébellion
pourra établir des avant-postes dans des lieux reculés.

LA CONTREBANDE
ET L'EMPIRE GALACTIQUE

L'Empire a la main lourde et le bras long. Les contreban-
diers doivent avoir des nerfs de duracier et I'esprit aussi
aiguisé qu'une vibrolame pour ne pas finir sur la liste des
ennemis publics de I'Empire. lls passent un temps consi-
dérable & éviter les patrouilles impériales, a contourner
des blocus et a corrompre les officiers des douanes.
La liste des infractions possibles a la loi impériale est
longue, mais aucune trahison n'est plus grave que celle
qui consiste a calomnier 'Empereur.

Les contrebandiers font souvent circuler des holo-
drames, de la littérature, de la musique ou des ceuvres
d'art imprégnées d'idées anti-impériales pour le compte
de collectionneurs ou de revendeurs. Les auteurs de
ces ceuvres, ou des activistes contestataires, contactent
parfois des équipages pour fuir le territoire impérial et
échapper au chatiment qui les attend pour avoir produit
du materiel subversif. Pour dissimuler la présence de ces
clandestins, les contrebandiers acceptent des boulots |é-
gaux — livraisons ou transport de passagers — avant de
rencontrer leur véritable client pour lui faire quitter clan-
destinement la planéte.

Tous les contrebandiers ne croient pas forcément a
I'altruisme de la Rébellion. Certains pensent que travail-
ler pour elle attire trop I'attention, tandis que d'autres
pactisent avec I'Empire en échange d'une amnistie. Ces
individus acceptent de servir d'agents doubles et d'es-
pionner I'Alliance pour le compte du régime de Palpa-
tine. lls fréquentent les ports fantomes a la recherche
de contrats pour l'Alliance, s'efforcent de gagner la
confiance des Rebelles, puis divulguent toutes les infor-
mations importantes a leurs controleurs impeériaux. Tous
les contrebandiers au service de 'Empire ne sont pas
volontaires : certains ont subi un lavage de cerveau pen-
dant leur incarcération et d'autres ont recu un implant a
longue portée a leur insu avant d'étre relaches.

Les contrebandiers les moins scrupuleux privilegient
leurs propres intéréts et n'hésitent pas a se retourner
contre le syndicat du crime qui les employait réguliére-
ment. Des capitaines cupides travaillent parfois main dans
la main avec des Moffs ou des officiers pour démanteler
des groupes criminels & I'échelle d'un systéme, voire d'un
secteur. En échange d'une somme suffisante pour prendre
leur retraite, ces contrebandiers livrent des noms, des
lieux et toute autre information dont la garnison impériale
locale a besoin afin de faire disparaitre les criminels pour
de bon. Si le contrebandier est malin, il négocie pour re-
prendre leurs affaires... en remettant bien sir un pourcen-
tage de ses gains au gouverneur impérial local.

Les capitaines qui prouvent leur utilité a I'Empire
peuvent avoir la chance d'obtenir des contrats aupres
des Renseignements Impériaux. LEmpire se sert parfois
d'eux pour introduire des commandos d'élite dans des
zones peuplées, des stations spatiales ou des ports fan-
témes. Les contrebandiers peuvent ravitailler des bases
impériales ultrasecretes ou la trés convoitée piste de
Byss. Méme si ces contrats sont extrémement lucratifs,
le capitaine qui en bénéficie a intérét a prévoir une stra-
tégie de sortie. Lorsqu'ils arrivent & échéance, ou lorsque
le contrebandier devient inutile, I'Empire ne prévoit pas
d'indemnités de départ, juste une liquidation des actifs,
gquipage compris.

INTRODUCTION
AUCUNE QUESTION INDISCRETE






ELECTRONS

LIBRES

« Ecoutez, je me contrefiche de vatre rébellion et je me contre-

fiche aussi de vous, Princesse. Ce que je demande, c'est d

D evenir un excellent contrebandier n'est pas donné
a tout le monde. La contrebande est une activité a
risques qui promet de larges réecompenses €t des aven-
tures excitantes, mais aussi d'innombrables dangers.
Pour ceux qui s'en accommodent, il s'agit d'un style de
vie excitant et lucratif. Ceci dit, un contrebandier aura
besoin d'une bonne dose de talent et de courage, asso-
ciée a une chance hors du commun, s'il veut vivre assez
vieux pour s'en vanter.

Bien souvent, les contrebandiers partent de rien : ils

emergent des bas-fonds jusqu'a devenir capitaines de
leur propre vaisseau, forts de I'expérience qu'ils ont ac-

quise. lls cotoient la pégre, frequentent une foule de gens

gtranges et développent des compétences que |'‘Acadé-
mie se garde bien d'enseigner aux pilotes impériaux.
Par-dessus tout, le contrebandier est le maitre de son
propre destin.

Les contrebandiers opérent dans toute la galaxie, avec
une préference pour la Bordure Extérieure, ot 1'in-
fluence de I'Empire est la plus diffuse. Si la contrebande
est extremement répandue, c'est parce qu'elle repré-
sente un mal nécessaire. Certes, les contrebandiers se
contentent le plus souvent de faire des affaires, mais
-ils rerident également de fiers services a la population.

‘Etre
bien payé, moi c'est le fric qui m'intéresse. »

— Han Solo

Dans une galaxie ou.régne l'injustice, certains mondes
n'ont pas d'autre moyen de se procurer des biens de
premiére nécessité, et la contrebande représente leur,
unigue chance de survie. Dans certaines régions spa-
tiales controlées par 'Empire, les contrébandiers sont
si apprécies que leurs clients les considérent comme de

‘véritables héros. :

En déepit de leur popularité, nombre de capitaines es-
suient nombre de chantages et de trahisons au cours de
leur carriere. Ces risques tiennent a la nature du travail :
la contrebande est illegale et les clients sont souvent des
entrepreneurs a I'intégrité douteuse. En outre, les contre-
bandiers doivent consacrer une partie de leur temps a

- combattre, a éviter ou a fuir les représentants de la loi

jusqu’aux confins de la galaxie.

~Les contrebandiers sont prompts a bousculer les regles -

et refusent souvent de tracer une frontiére nette entre le
bien et le mal. Aprés tout, presque tous s'accordent a
dire que la loi fluctue de planéte en planéte et que la
morale est différente pour tout un chacun. Ceci dit, les
contrebandiers expérimentés n'auraient pu survivre sans
un coup de pouce occasionnel : méme les plus indépen-
dants apprennent 8 coopérer... au moins le temps d’en
granger les profits.
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UNE AFFAIREEN OR:
LA VIE DE CONTREBANDIER

u n contrebandier reste toujours a l'affit du prochain
contrat : il doit gagner sa vie et récolter assez de cré-
dits pour pouvoir faire voler son vaisseau. |l répond donc
a I'appel de I'aventure et se retrouve fréequemment dans
les recoins les plus isolés de la galaxie. Quelquefois, le
contrebandier se dégotte un travail stable, avec un pa-
tron et un itinéraire fixe, mais rien ne dure éternellement.
Meéme s'il intégre un réseau de contrebande organisée,
ses taches varieront certainement. Un capitaine qui se
met au service d'une organisation telle que le Soleil Noir
est probablement animé par I'ambition, une motivation
qui I'aménera a gravir les échelons et & s'acquitter de
missions variées.

Un contrebandier doit se tenir prét a affronter I'adver-
sité, car il ne peut savoir a I'avance oli un contrat 'emme-
nera. Il doit pouvoir compter sur son blaster, sur son vais-
seau, sur son équipage, et par-dessus tout sur lui-méme.
Dans son domaine, il est amené & faire face a maints
dangers, et puisqu'il opére a la limite de la loi, il doit pen-
ser de maniére non conventionnelle. |l doit également se
tenir prét @ semer ou a vaincre des vaisseaux impériaux,
naviguer habilement et connaitre les bons raccourcis.
Puisqu'il fait souvent affaire avec des individus corrom-
pus et malhonnétes, des traitres en puissance, il doit
pouvoir compter sur sa vivacité d'esprit autant que sur
son arme. Pour survivre, un personnage Contrebandier
doit s'adapter a toutes sortes de situations, ce qui en fait
un PJ captivant a jouer.

Les Contrebandiers proviennent d'origines diverses, et
il n'en existe pas deux identiques. Généralement, un tel
personnage choisit les clients avec lesquels il traite, la mar-
chandise qu'il transporte, les planétes ou les spatioports
qu'il visite et quels itinéraires il emprunte. Dans le cadre
d'un contrat, chacun met en ceuvre ses propres stratégies
pour exploiter les ressources et les compétences a sa dis-
position ; quant au moyen de paiement, il varie également
d'un capitaine a |'autre. Certains n'auraient jamais imaginé
verser dans la contrebande, mais la vie les a entrainés sur
celte voie. Une chose est sre : le quotidien d'un Contre-
bandier n'a rien d'ennuyeux. Méme le plus discret vivra
ot ou tard des aventures palpitantes.

Les Contrebandiers constituent un ensemble hété-
roclite d'individus et les joueurs seront confrontés a un
certain nombre de choix s'ils souhaitent en créer. Lune
de ces décisions concerne la spécialité de départ, qui
determine le type de Contrebandier incarné (du moins

au debut de I'aventure), ainsi que les compétences qu'il
apporte au groupe. L'éventail de spécialités disponibles
permet de créer une grande variété de PJ.

Le vaisseau d'un Contrebandier est son gagne-pain, et
bien souvent son foyer. Il en connatt les forces et les fai-
blesses, et sait comment le pousser au-dela de ses limites.
C'est la raison pour laguelle les Contrebandiers font des
néegociants efficaces et parfois des Pilotes exceptionnels.
En tant que hors-la-loi, ils doivent étre habiles en Trom-
perie et en Négociation, et certains jouissent d'une ai-
sance extraordinaire en société. Grace a son éloquence,
un Vaurien ou un Charmeur peut s'introduire pratique-
ment n'importe ol... et s'en échapper. Avant de devenir
Contrebandiers, d'aucuns étaient de simples Voleurs ;
d'ailleurs la plupart ont trempé dans la délinquance & un
moment ou a un autre de leur existence. Quelgues-uns
choisissent de se spécialiser et de devenir des Voleurs
professionnels. La vie d'un Contrebandier est forcément
risquée, mais ceux qui aiment par-dessus tout tenter leur
chance peuvent opter pour la voie du Flambeur. Celle-ci
permet au PJ de se divertir tout en remportant quelques
crédits, tant que la chance est de son coté. Si un Contre-
bandier se doit de garder son blaster a portée de main,
certains dégainent carrément au premier signe de gra-
buge : un vrai Pistolero dispose généralement de deux
blasters préts a I'emploi, au cas otl...

Un Contrebandier peut avoir bien des raisons de se
retrouver dans une équipe aux carrieres différentes.
Dans ce cas, il pourra se révéler trés utile a I'ensemble
du groupe : il s'agit d'un Pilote qui se fie & son intuition
et connait les meilleures routes commerciales. Il est ca-
pable de dégoter du travail pour le reste des PJ lorsque
la réserve de crédits s'amenuise et quand les estomacs
sont vides. Il sait également y faire avec les Diplomates
ou les Voleurs du commun. Enfin, il est susceptible de
se depétrer des situations les plus délicates a l'aide de
son charme ou de son blaster. Les méthodes du Contre-
bandier peuvent sembler imprudentes et ses actes sont
parfois imprévisibles, mais il finit toujours le boulot.

Nombre de Contrebandiers apprécient le style de vie,
les défis et la relative liberté dont ils jouissent en étant
leur propre patron. Dans certains cas, ils espérent s'as-
surer une retraite confortable, mais souvent, la contre-
bande est une seconde nature dont il est difficile de se
défaire. Pour la plupart, pas question d'envisager une
autre carriére.

HISTORIQUE DES CONTREBANDIERS

hague Contrebandier est unique, et le joueur dispose
d'une liberté presque infinie pour imaginer le passé
de son personnage. Vous trouverez ci-aprés des idées
d'historiques pour étoffer un PJ Contrebandier lors de
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sa création. Ces exemples sont adaptés aux spécialités
présentes dans le livre de régles et aux trois autres dispo-
nibles dans cet ouvrage. Les joueurs peuvent s'en inspirer
et les combiner avec des Motivations et des Obligations




pour créer des PJ complets. Néanmoins, ils ne sont pas
tenus de respecter ces indications et sont libres de per-
sonnaliser leurs avatars au gré de leur imagination

DEFAVORISE

La plupart des étres de la galaxie doivent lutter sans re
lache pour assurer leur survie, gue ce soit sur une planéte
soumise au joug impérial ou sur une lune a I'écart de
toute route commerciale. La carriére de Contrebandier
est une perspective alléchante et la tentation d'échanger
un quotidien difficile contre une vie pleine d'aubaines
peut s'avérer irrésistible. Certes, la contrebande est une
activité dangereuse, mais I'espoir de décrocher le jack-
pot et de vivre le restant de ses jours dans l'opulence
attire de nombreux audacieux sur les hypervoies.

Un Contrebandier issu d'un milieu défavorisé se révéle
souvent coriace et quelque peu bourru. Il a peut-étre
vécu dans la pauvretg, voire réduit en esclavage ou ex-
ploité par un patron tyrannique. Quoi qu'il en soit, la vie
n'a pas été tendre avec lui.

Les Pilotes qui n'ont pu compter que sur eux-memes
pour apprendre a voler (bien souvent sur de véritables
épaves) sont généralement capables de piloter n'importe
quel coucou, y compris ceux gui n'ont plus rien a faire
dans le ciel. Pouvoir faire décoller n'importe quel vieux
tas de ferraille présente quelques avantages !

Les Vauriens qui ont eu la vie dure ont parfois fre-
quenté tant de crapules qu'une vie de criminel leur parait
normale, Avec un tel historique, un personnage qui tente
de s'en sortir sera toujours rattrapé par son passe.

Les Voleurs nés dans la misére sont malheureusement
trés répandus. Un Voleur qui a di chaparder pour sur-
vivre depuis son plus jeune age ne se pose plus de ques-
tions éthiques et a eu le temps de parfaire sa technigue.

Les Charmeurs naissent parfois désavantages et ont
appris a s'en sortir avec des ressources limitées, recou-
rant & la manipulation pour obtenir ce qu'ils veulent.
Laisance sociale du Charmeur est son atout le plus pré-
cieux : il sait imiter et manipuler ceux qui pourraient se
croire supérieurs a lui.

Les Flambeurs vivent intensément chaque instant,
bon comme mauvais. Un Flambeur peut naitre esclave
avant de gagner sa liberté au jeu. Sinon, il peut avoir tra-
vaillé dans un casino ot il a appris quelgues ruses avant
d’abandonner son employeur pour se lancer dans la
contrebande. Il est méme possible qu'il ait gagné puis
perdu des sommes phénoménales a maintes reprises.
Quoi qu'il en soit, il sait que les crédits sont essentiels,
mais qu'ils ont une facheuse tendance & vous glisser
entre les doigts.

Les Pistoleros victimes de la pauvreté et de l'oppres
sion peuvent se révéler trés dangereux. Un Pistolero res
capé d'une existence difficile sait se défendre et ne fait
confiance gu’a ses armes.

PRIVILEGIE

Grace a un gain, un salaire ou un héritage juteux, cer
taines personnes accumulent des richesses formidables.
Neanmoins, un revers de fortune, une série de mauvaises

affaires ou un style de vie extravagant peuvent rapide-
ment faire passer n'importe qui de 'aisance a la pau-
vreté. Certains Contrebandiers ont vécu la belle vie
avant de tout perdre. Lassés de leurs responsabilités,
quelgues-uns ont volontairement laissé derriére eux leur
vie d'opulence pour chercher I'aventure et la gloire. Le
Contrebandier qui a vécu dans le luxe avant de dilapider
ou de perdre ses avoirs a de grandes chances de conser-
ver 'attitude d'un privilégié.

Les Pilotes qui ont connu l'opulence traitent par-
fois leurs vaisseaux comme des jouets de luxe. Un tel
personnage peut choisir la voie de la contrebande par
attrait pour les itinéraires illégaux. Certains Pilotes
ont tout perdu : la destruction d'Aldérande n'a
laissé que leur vaisseau a de nombreux capi-
taines marchands. Pratiquer la contrebande
pour le compte de la Rébellion est une fagon
indirecte de lutter contre les exactions de
I'Empire Galactigue.

Les Vauriens aiment se jouer de leur pro-
chain, parfois parce gue leur statut de noble
le leur permet... ou les y contraint. Les
jeux des puissants sont bien souvent
les plus meurtriers.

Les Voleurs s'emparent de ce qu'ils
convoitent, mais certains n'en ont ja-
mais assez. Pour d'autres, le vol est
un passe-temps, une facon de se dis-
traire en démontrant leur habileté
extraordinaire.

Les Charmeurs sont particulie-
rement doués pour paraitre plus
confiants qu'ils ne le sont en réa-
lite. Certains, néanmoins, bénéfi-
cient de l'aisance que procurent
I'argent et une bonne éducation.
Un Charmeur a pu avoir recours
aux crédits pour convaincre son
prochain de lui rendre service, mais
il a depuis lors trouvé le moyen de
le manipuler pour arriver a ses fins
gratuitement.

Les Flambeurs qui ne se sont
jamais souciés de l'argent peuvent
sembler imprudents, voire suici-
daires, mais ils savent qu'on peut gagner gros
en misant gros. Parfois, le Flambeur est par-
faitement conscient du danger lorsqu'il risque
le tout pour le tout. Enfin, tout individu qui a
perdu ses richesses au jeu ne peut étre gue dé-
terminé a les récupérer.

Les Pistoleros de familles aisées se sont peut-
étre entrainés a la chasse aux animaux exotiques
durant des safaris interplanétaires, & moins gu'ils
n'aient livre des duels pour défendre [honneur
familial. Certains Pistoleros qui ont affité leurs ta-
lents pour le plaisir ou a I'occasion des complexes
joutes politiques de la noblesse font montre de
la méme précision mortelle que leurs
homologues aguerris par les combats.

ELECTRONS LIBRES
AUCUNE QUESTION INDISCRETE
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EX-MILITAIRE
LArmée Impériale, la Marine, les Douanes, et le Corps

_ des stormtroopers forment et emploient plusieurs mil-

lions d' hurnams et de représentants d'autres espéces.
Meme sila p_lupart d_es -recrues. consacrent leur carriére,
voire leur vie, a I'armeée, certaines sont expulsées pour

" mauvaise conduite ou quittent le service de leur plein

gré. Les non-humains, quant a eux, recoivent parfois un
entrainement.au sein d’'une armée ou d’'une flotte planeé-

" taire plus modeste.

“-Les Pilotes qui ont servi dans 'armée sont généra-

.lement disciplinés et hautement compétents. Un tel PJ

s'est peut-2tre fourné vers une vie de Contrebandier
pour pouvoir voyager ot bon lui semble, a moins qu'il
n'ait refuse de suivre des ordres qui allaient a I'encontre
de ses convictions pour garder la conscience propre.

Les Vauriens qui integrent 'Armee ou la Marine Impé-
riale a la recherche d'aventure et d'excitation se sentent

vite pris a la gorge par les régles strictes. Neanmoins, ils
. y restent genéralement assez Iongtemps pour bénéficier

d'un er_]tramement au tir ou au pilotage.

Les Voleurs issus de I'armee semblent plutot rares,
mais il est possible que certains aient commence leur
carriere dans la Marine impériale ou.dans les Douanes.
A force d'arraisonner des Contrebandiers, ils se sont de
plus en plus intéressés aux cargaisons confisquées et
aux crédits qu'on pouvait &n tirer.

Les Charmeurs ont probablement occupé des postes
administratifs dans I'armeée tout en révant d’'une carriere

remplie d'action. Un tel historique procure au Charmeur-

des informations cruciales et la capacite d'imiter les offi-
ciers pour se meler aux autorites militaires.

Les Flambeurs se sont peut-étre engagés dans lar
mée a cause d'un pari, puisque leur spécialité he les pre-

_dispose pas a une vie militaire. Par ailleurs, un tel, person-
nage-peut avoir servi durant dé longues années, au cours *

desquelles le jeuetait son unique échappatoire.

Les Pistoleros peuvent a|sement tirer leurs compe-
tences partfculieres de leur service militaire. Une trahison
peut étre a |'origine du renvoi d'un officier, si celui-ci ne

-s'est pas tout simplement lassé de sa position, incapable

de-vivre sans violence. s »

! RESPECTABLE
Rien n'empéche un marchand de passer‘sa carriére a

transporter et a vendre des.biens legaux en respectant -

la loi. Neanmoins, les lois changent et il est parfois dif-
ficile de se résoudre a changer avec.elles. Un marchiand
peut aussi perdre des clients I@gitimes et se voir obligé
d'élargir ses hdrizons pour garder la téte hors de |'eau.

Quoi qu'il en soit, un commer¢ant r@spectable peut vite

se-transformer en Contrebandier..

Les Pilotes qui volent en suivant les réglementations
ont peut-étre occupé un poste stable au début de leur
carriere. Un tel individu peut avoir rencontré un fonction-
naire COFTOMpU : en refusant ayer un__\potldemng il

W.

Les Vauriens ne refusent jamais de transporter une car-
gaison précieuse, qu’elle soit légale ou non. S'ils ont don-
né dans le commerce officiel au début, c'etait temporaire
et uniquement par intérét. Pour un Vaurien, les affaires
sont les affaires et les lois n'ont guére d'importance.

Les Voleurs dotés d'un grand sens de ['honneur
peuvent avoir été des citoyens respectables et dociles
avant d'étre accusés a tort. A partir du moment ot un
Voleur a franchi la ligne rouge, il peut tout aussi bien®
adopter ce style de vie et devenir professionnel. Un Vo-
leur peut vivre de ses larcins, tout en respectant un code
d’honneur plus strict que ses victimes.

Les Charmeurs onl peut-étre fait quelques erreurs
de parcours et s'en sont sortis indemnes. Malheureuse-
ment, il suffit parfois d'un seul écart pour se retrouver
avec un casier judiciaire, et c'est alors que le destin a
poussé le PJ vers la contrebande.

Les Flambeurs qui ont travaillé dans des casinos
connaissent tous les bons trucs. Ceci dit, un pro qui a
tendance a fermer les yeux sur les régles de la maison ne
tarde pas a perdre sa place. Peut-étre s'est-il senti grisé
par son succes, oubliant que la chance finit tou;ours par
tourner.

Les Pistoleros ont peut-&tre commis une erreur en ac-
ceptant un travail sans connaitre la véritable identité de
leur client. L'instinct d'un Pistolero lui dicte toujours de

. dégamer pour résoudre un probleme, et ce réflexe peut

lui valoir un casier judiciaire, que! que soit le domalne ou

. 1 exerce

. " i -
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Les récits de ses exploits et les rumeurs glanées au cours

de-ses voyages comptent parmi les biens.les plus pre-
cieux d'un Contrebandier. histoire du Contrebandier

“cynique gravite autour d'un point précis ; le-moment qui

a change non seulement le cours de sa vie, mais aussi
son opinion sur la galaxie.tout entiére. Acause d'un éve-
nement tragique, ce PJ traine un lourd fardeau. Il a per-
du foi €n la loi, en I'ordre et en I'étre humain. Dans ure,
galaxie ol fout est-possible, ur tel traumatisme peut par

" exemple.provenir de la.destruction de sa planéte d'ori-

gine ou d'une trahlson personnelle.

Les Pilotes ont peut étre perdu des valsseaux ou ont
£té incapables de s'en procurer. Un Pilote £quue_ long-
temps privé du seul appareil néceésa‘i(e‘pour-exp’loiter_-
ses compeétences et gagner sa vie, apportera un soin me-
ticuleux a tout engin qu'il a la chance de piloter.

Les Vauriens ne font généralement pas grand cas des
trahisons accasionnelles, mais ce Contrebandier a peut-
étre vu l'injustice.a grande échele. Reut-étre a-t-il obser--
Ve |a cruauté de 'Empire de trop preés ? A présent, il et
un point d'honneur a combattre Ig,mgil{t a mettre des
batons dans les roues des Impériaux.

Les Voleurs ont pEut-étre été depossédés de leur
argent ou de leur style de vie. Un Voleur qui a éte pri
pour cible PRuL considérer gue la galaxie a une dette en

| it i




Les Charmeurs sont d'excellents m'ainipulateurs et de-

testent donc par-dessus tout se faire doubler. Un Char-

meur battu a son propre jeu par quelqu’un de plus subtjl -

se gardera de faire confiance a quiconque.

Les Flambeurs aiment prendre des risques, peut-étre:

parce qu'ils sont conscients que la prudence ne paie pas
toujours. Si leurs précautions n'ont pas'suffi a leur éviter
la ruine, ils’ n‘ont plus rien a perdre.

Les Pistoleros sont systématiquement 'détermihés -é
se défendre. Un Pistolero qui a vécu une trahison ou une

perte douloureuse devient facilement agressif, et il nhe-

sitera pas a tirer le _premiér.

NE POUR LA CONTREBANDE

Certains Contrebandiers n'ont jamais connu d’autre vie.
Certains pratiqguent méme ce métier de pére en fils.
D'autres ne savent peut-étre pas d'ol ils viennent, mais
ont été précipités dans une vie de contrebande avant
d'avoir I'age de décider eux-mémes de leur sort. Quoi
gu'il en soit, ce PJ ne connait rien d’autre que le trafic de
marchandises, mais il est trés doué.

Les Pilotes connaissent |é moindre boulon de leur
vaisseau, un engin qu'ils affectionnent particuliérement.
Le Pilote qui a grandi dans un cockpit discerne rapide-
ment les forces et faiblesses de tous les vaisseaux qu'il

croise. Il lui suffit de se glisser aux corhmandes d'un nou-

vel appareil pour le maitriser en un rien de temps.

Les Vauriens qui pratiquent la contrebande sont dans

leur €lement, et n'ont parfois jamais vecu autrement. Un

Vaurien peut avoir grandi sur une planéte anarchique,
peut-étre .aux cotés d'un seigneur du.crime ou d'une
bande de contrebandiers purs et durs.-. . - &

"Les Voleurs ont peut-étre travaille toute leur en-
fance comme pickpockets ou comme guetteurs pour

~ des bandes de malfaiteurs. Pour- une telle engeance,-la

¢ontrebande est une seconde natuge et résister a la ten-

_tatnon de voler devient parfois difficile.

- Les Charmeurs qui ont développé leurs talents aupres-
dun parent ou d'un mentor impliqué dans la contre-

bande ne manqueront pas d'occasions de s'entrainer,
exercant leur savoir-faire jusqu'a la perfection.

- Les Flambeurs ont parfois recu en héritage I'amour
du jeu de hasard. Si le mentor d’'un PJ n'a jamais fait for-
tune, son éléve tentera peut-étre sa chance a tout prix.
Et si son prédécesseur est parvenu a décrocher le jack-
pot, le personnage pourra croire que son tOUf viendra
forcément. :

Les Pistoleros qui n'ont jamais pu compter sur autre '
chose que leur paire de blasters y sont aussi attachés
gu'un Pilote a son vaisseau. Un Pistolero qui a toujours
eté Contrebandier est difficile a surprendre et réagit a la
vitesse de I'éclair, car il a-déja tout vu.
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OBLIGATIONS DES CONTREBANDIERS

I-es Contrebandiers cumulent de nombreuses Obliga-
tions au cours de leur carriére. lls dépendent de leur
réseau pour trouver du travail, assurer une certaine
confidentialité, ou encore obtenir des faveurs et des dé-
lais pour rembourser une dette ou une cargaison égarée.
En raison de la nature de leurs activités, ils ne dépendent
pas de la juridiction impériale et 'ombre des Obligations
plane donc sur chacune de leurs actions. La capacité
a jongler avec elles est un atout crucial pour tout bon
Contrebandier, qui a tout intérét a garder une longueur
d'avance pour éviter les imprévus qu'elles causent. En
général, les Obligations vont et viennent ; bien souvent,
le PJ n'a d’autre choix que de s'acquitter d'une dette ou
d'une faveur en en acceptant une autre. Ceci dit, il finit
toujours par payer son di, du moins s'il parvient a termi-
ner sa mission en un seul morceau.

Les Obligations occupent une part importante de la
vie d'un Contrebandier, bien plus que pour tout autre PJ.
Puisgue cette carriere s'accompagne souvent de dettes,
elle entraine également des Obligations plus nombreuses
ou plus élevées que les autres personnages de ['équipe.

Ces fardeaux peuvent étoffer I'histoire du PJ ou définir
son caractére. Sa carriére est risquée, mais puisqu’il
peut se jouer de ses poursuivants pour ne pas se faire
prendre, voyager discrétement et trouver des planques,
le Contrebandier peut aussi échapper a ses Obligations
le temps que revienne une période plus faste. Méme s'il
est susceptible d'avoir des Obligations plus élevées que
les autres personnages, le groupe dans son ensemble ne
devrait pas en patir.

La Table 1-1 : Obligations des Contrebandiers est
une version amelioree de |a Table 2—1 : Obligations de
la page 39 du Livre de régles d'Aux Conrins DE LEMPIRE,
enrichie de nouvelles options liees au Contrebandier. Cette
liste peut remplacer |a Table 2—1 : Obligations si le joueur
souhaite tirer au hasard les Obligations d'un personnage
Contrebandier. En outre, elle peut étre source d'inspiration
pour un joueur qui désire créer sa propre Obligation, ou
en adapter une a d'autres carriéres : du moment que le
MJ y consent, rien n'empéche un personnage qui n'est pas
contrebandier de trainer une Mauvaise réputation si son
joueur souhaite appliquer cet aspect a son PJ, par exemple.




TABLE 1-1 : OBLIGATIONS DES CONTREBANDIERS
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Types d'Obligations

Ennemi juré : les Contrebandiers ne sont pas tous des Charmeurs et compte tenu de leurs fréquentations, ils
auront tot fait d'offenser une personne, un groupe, voire une espéce tout entiére. Cette maladresse ne donne pas
systématiquement lieu a une Prime, car offrir une réecompense officielle en crédits n'est pas a la portée du premier
venu. Dans ce cas, le PJ doit simplement accepter le fait que a galaxie abrite des individus préts a lui mener la vie
dure dés gu'ils en auront 'occasion.

09-16

Mauvaise réputation : si I'on en croit la rumeur, certains Contrebandiers seraient du genre louche ou peu fiable.
Fondée ou pas, cette réputation complique |a recherche de travail. Le meilleur moyen de réduire cette Obligation
consistant & honorer ses contrats pour se montrer a nouveau digne de confiance, le PJ devra parfois accepter
des missions moins attractives pendant un certain temps. Une fois qu'il aura restauré sa réputation, il pourra étre
plus sélectif.

1724

Trahison : étant donné la nature de son travail, un Contrebandier est parfois victime d’une trahison, guand il ne

trahit pas lui-méme. Si on lui a causé du tort, il voudra peut-gtre se venger. Si ¢'est |e Contrebandier lui-méme qui a
abandonné un complice, il cherchera a se faire pardonner. Dans certaines situations, présenter ses excuses suffit, mais
dans les cas les plus graves, il faudra peut-étre aider les partenaires l8sés a &chapper aux mines d'épices de Kessel.ou
a un autre traquenard.

25-32

Prime : |a téte de nombreux Contrebandiers est mise & prix 4 un moment ou un autre de leur carriére. Le montant de
la prime dépend de la valeur de I'Obligation, tout comme la nature de la recompense. Selon toute vraisemblance, une
prime généreuse promise par un Hutt sera bien plus dangereuse pour le Contrebandier qu'une récompense offerte
pour le trainer en justice sur une planéte reculée.

33-40

Criminel : les Contrebandiers sont des criminels par définition, mais certains ont le don pour éviter les autorités. Dans
le cas de cette Obligation, le probléme réside donc plutét dans I'obtention d'un casier judiciaire. Le Contrebandier
peut se retrouver obligé de faire un détour pour &viter un systéme dans lequel ses écarts de conduite sont connus, ou
encore de dissimuler son implication dans un crime qui pourrait attirer 'attention des autorités. Au cas oil le casier
judiciaire aurait été créé injustement, le PJ pourra tenter d'exposer le vrai coupable.

| 41-48

| Dette : la vie d'un Contrebandier offre peu de stabilité, et I'acquisition et I'entretien d'un vaisseau coltent cher, Pour
| rester dans le coup, le PJ devra parfois s'endetter. Tot ou tard, il lui faudra rembourser son da, et certains préteurs
| sont moins patients gue d'autres. Si elle est négligée, cette Obligation deviendra sans cesse plus pressante

| -49=-56

Famille : |a famille d’un Contrebandier représente une lourde responsabilité. Peut-&tre vit-elle sur une planéte ol
les produits de premiére nécessité font défaut dans le commerce officiel. Dans ce cas, ses membres dépendent du
PJ pour leur apporter des biens vitaux quoique de faible valeur marchande. Peut-étre le Contrebandier a-t-il mis ses
proches en danger : un seigneur du crime local peut les retenir en otage pour s'assurer la coopération du PJ. Celui-ci
peut suivre les instructions du bandit ou s'affranchir de son Obligation en libérant les siens.

57-64

Faveur : le Contrebandier doit une faveur a une personne ou a une organisation. Les faveurs sont une monnaie
d'échange trés répandue dans le milieu, et certains individus doivent parfois des services a des groupes différents,
voire adverses. La nature du service exigé détermine les démarches nécessaires pour I'assurer, a la discrétion du
joueur et du MJ. Selon I'individu ou le groupe a qui le Contrebandier doit la faveur en question, le PJ aura parfois tout
intérét a s'en acquitter rapidement,

65-72

Notoriété : des lors qu'un Contrebandier est soumis a I'Obligation de Notorigté, il est incapable de voyager
incognito : son visage et son nom ne passent pas inapergus. Cette renommée compligue son travail, quand elle ne

le rend pas toul simplement impossible. La réputation ne s’applique toutefois qu'a certains secteurs de |a galaxie, et
son ampleur détermine la valeur de 'Obligation. C'est peut-lre le comportement du Contrebandier qui lui a valu une
telle célebrité, ou des accusations calomnieuses. Dans ce dernier cas, 'Obligation peut étre réduite en se langant a la
poursuite du responsable pour I'arreter. Sinon, le PJ devra peut-Etre éviter |a réegion un certain temps, se faire oublier,
voire changer entierement d'apparence ou de nom pour éviter d'étre reconnu.

A haut risque : le Contrebandier ne peut pas s'en empécher ; il doit accepter les missions les plus dangereuses
et jouer gros. |l est victime de sa propre fierté et son ego |ui attire souvent des ennuis, Ce PJ a quelque chose a
prouver et lorsqu’on le met au défi, il ne peut pas s'empécher d'essayer de prouver sa bravoure, au risque de se
mettre en danger avec son équipe.

81-88

Servitude : méme si ce Contrebandier peut donner I'impression d'€tre a son compte, il travaille en réalité pour
quelqu’un d'autre, a qui il est contraint de remettre ses gains. S'il en a assez, il doit essayer de se soustraire
complétement a influence de son maitre. Le PJ peut solder cette Obligation en gagnant suffisamment de crédits pour
acheter sa liberte, mais il peut également tuer ou déposséder son maitre.

89-96

Sous contrat : le Contrebandier est tenu par contrat d'obtenir des biens précieux, de transporter une cargaison
dangereuse ou de rendre des services risgués. Il ne peut pas repousser cet engagement indéfiniment. Cette Obligation
est semblable & une Dette, mais elle |aisse aux joueurs et au MJ une grande liberté quant a la nature du contrat.

97-100

Tirez deux fois sur |la table. Cela n'accroit pas la valeur de I'Obligation de départ : divisez-la en deux parts égales,
chacune d'un type différent.

ELECTRONS LIBRES
AUCUNE QUESTION INDISCRETE



NOUVELLES ESPECES

race aux trois nouvelles espéces présentées dans

AUCUNE QUESTION INDISCRETE — les Falleens, Les Cotals
et les Quarrens — les joueurs bénéficient de nouvelles op-
tions et bonus tandis gue leur MJ dispose de défis iné-
dits a incorporer dans une campagne d'Aux CONFINS DE
UEmpire. Chaque espéce présentée ici posseéde des ca-
ractéristiques et des capacités spéciales particulierement
utiles pour des personnages Contrebandiers, mais toutes
peuvent entreprendre n'importe guelle autre carriére,

La circonspection des Falleens, 'empathie des Co-
tals et l'intelligence des Quarrens leur permettent de se
fondre aisement dans la pégre galactique. Les Falleens
sont des maitres absolus de 'art de la manipulation, re-
courant a de puissantes phéromones pour embrouiller
I'esprit de leurs interlocuteurs et envodter les impru-
dents. Ce don fait d'eux I'espéce idéale pour un Char-
meur. Les Gotals sont capables de déceler la plus infime
trace de joie ou d'anxiété a |'aide de leurs cornes : ces
derniéres leur soufflent ainsi quand il faut suivre et quand
il vaut mieux se coucher. Enfin, les talents de négociateur
des Quarrens constituent un atout bienvenu au sein d'un
€quipage de contrebandiers ou d'un réseau criminel.

Les représentants de ces espéces ne sont pas condam-
nés a une activité illégale, dans la mesure ol leurs ca-
pacités leur permettent d'adopter des carriéres tres
variees. Un Négociant falleen de passage dans I'un des
innombrables districts commerciaux de la galaxie, ou a
bord d'un croiseur marchand, peut mettre a profit son
incroyable présence pour négocier au mieux le prix de
vente de ses marchandises. Un Gotal mal a l'aise dans
le bouillonnement énergétique de la civilisation trouvera
peut-étre la paix sur les hypervoies ou dans les étendues
désolées en tant qu'Eclaireur, Négociant ou Expert en
survie. Depuis des lustres, a l'instar de leurs voisins Mon
Cal, les Quarrens sont reconnus pour leur savoir-faire
dans l'industrie lourde et la construction navale. Certains
ont la technologie dans le sang, et sont taillés pour deve-
nir Mécaniciens ou Techs hors-la-loi.

Retenons que ces espéces procurent une grande va-
rieté de defis d'interprétation pour les joueurs. Méme si
certaines associations d'espéces et de carriéres ont fait
leurs preuves et constituent des choix évidents, élaborer
un PJ est I'occasion révee de composer un individu hors
norme. Aprés tout, c'est bien pour cette raison que son
histoire mérite d'étre racontée.

FALLEENS

Derriére leur facade sereine et leurs traits reptiliens sé-
duisants, les mystérieux Falleens font preuve d'un esprit
affote et d'une précision chirurgicale. Un Falleen sait re-
courir a la ruse et a des phéromones unigues qui font
tourner la téte de la plupart des étres. Ainsi, il réalise de
véritables exploits en manipulant avec aisance les repré-
sentants des autres especes.

Physiologie : les Falleens sont des humanoides reptiliens
séduisants, dotés d'une peau écailleuse mais souple dont
la teinte varie du vert foncé au gris vert terne. Néanmoins,
leur pigmentation prend un ton rouge-orangé pendant
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un court instant lorsqu'ils émettent leurs puissantes
phéromones afin d'attirer un partenaire. Les écailles qui
épousent leur silhouette élégante et déliée sont plus
épaisses autour de leur colonne vertébrale munie d'une
créte dentelée. Chez les Falleens femelles, la teinte de la
peau est moins vive, et la créte dorsale moins prononcée
que chez des males. Leur capacité a faire varier la pig-
mentation de |a peau est également mains visible.

Grace a leurs traits exotiques, les Falleens sont consi-
dérés comme séduisants par presque toutes les espeéces,
et leur beauté est largement appréciée dans I'ensemble
de la galaxie. Outre I'usage des phéromones, leurs jeux
de séduction accentuent encore cette réputation. Une
longue chevelure noire et soyeuse souligne leurs pom-
mettes marquées et leurs traits saillants. Les males re-
levent généralement leurs cheveux longs en houppe ou
en tresse sur le sommet du crane, tandis que les femelles
préférent arranger leurs méches ondoyantes en coiffure
élaborée, ornée de perles et de peignes decoratifs. Les
griffes qui prolongent leurs doigts et leurs orteils sont
taillées, mais sans fioritures.

Société : les Falleens se sont nommés d'aprés leur
monde d'origine, ce qui, pour certains, révéle leur ar-
rogance. Une poignée de rois et une noblesse féodale
régnent sur les classes inférieures constituées par les
artisans, les ouvriers, les esclaves et les techniciens.
Les familles nobles supervisent les affaires et les nego-
ciations politiques pour I'ensemble de I'espéce tout en
gérant les corporations et les intéréts privés. Bien que
quelques querelles entre royaumes soient inévitables, les
nobles falleens préférent les intrigues et les manceuvres
politiques a la guerre ouverte,

Face a I'action, les Falleens privilégient la raison et la
réflexion. Pour eux, les émotions sont incompatibles avec
un esprit ouvert et intelligent. Les extérioriser est trés
mal vu : ils mettent donc un point d'honneur & controler
tous les signes extérieurs de leur état émotionnel. Au fil
d'un entrainement intense ponctué de phases de médi-
tation, les Falleens apprennent a maitriser leurs émo-
tions, a controler la couleur de leur peau et a exceller
dans I'usage des phéromones pour fasciner leurs interlo-
cuteurs, lls jugent que les espéces dont les représentants
sont incapables d'un tel controle constituent des races
inférieures et ils prétent généralement peu d’attention
a leurs activités, bien que certains apprécient I'art des
espéces plus exubérantes.

Bien que la technologie de leur civilisation leur per-
mette de voyager vers d'autres mondes, une grande par-
tie de la population falleen n'a jamais mis les pieds hors
de sa planéte d'origine. Les classes sociales inférieures
ceuvrent avec diligence pour maintenir l'autosuffisance
de leur planéte, et lui éviter de dépendre des espéces
moins évoluées de la galaxie. Dans ce but, les Falleens
ont préféré isoler leur société des influences extérieures.
La vente des esclaves falleens aux mondes extérieurs est
I'une des rares exceptions a cette norme culturelle.

A l'occasion d'un rite de passage, les jeunes nobles en-
treprennent un pélerinage autour de la galaxie connue
pour en découvrir toute la variété et perfectionner leurs




Falleen

talents. Lorsque les pélerins rentrent de leur voyage, la
plupart mettent a profit leurs capacités récemment ac-
quises pour gouverner les territoires dont ils ont héri
té. Néanmoins, certains pélerins décident de rester sur
d’autres mondes pour y laisser leur marque,

Monde d’origine : |a planéte Falleen est située dans la
Bordure Médiane, a l'intérieur d'une zone d'espace isolée
gu'on appelle le secteur Doldur, non loin de la Passe Corel
lienne. D'une certaine maniére, les Falleens entretiennent
une présence discréte dans la communauté galactique
depuis prés de 4 000 ans. Les gigantesques foréts tro-
picales, les plaines infinies et les montagnes enneigées
de cette planéte sont restées vierges dans la plupart des
régions grace a des secteurs urbains de taille raisonnable
consacrés a l'industrie. Néanmoins, les zones industrielles
polluées telles que le District Jaune a Throne, la capitale,
ne sont pas rares dans les royaumes. La production inté-
rieure garantit 'autonomie a une population de plus de
520 millions d’habitants. Aprés avoir rejoint la Républigue,
les nobles de Falleen ont ouvert leur monde au commerce
galactique et ont placé leurs zones industrielles au service
des corporations étrangéres.

Depuis la montée en puissance de I'Empire, les ins-
tallations de recherche et de dé ppement impériales
monopolisent le secteur industriel de Falleen. Eisen Ke-
rioth, Moff du secteur Doldur, se méfie des Falleens en
raison de leurs talents de manipulateurs et surveille la
planéte d'un ceil méfiant. Pour réduire drastiquement
leur influence sur le reste de la galaxie et garantir les
intéréts de I'Empire au sein de leur monde, Kerioth a im-
posé un blocus a la planéte. Le port stellaire de Throne,
jadis utilisé par les marchands des autres mondes pour
importer des ceuvres d'art et des fruits exotiques, doit
se contenter aujourd'hui du trafic impérial et des allées
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et venues des nobles falleens en pélerinage. En réaction,
des ports illegaux ont fleuri un peu partout sur la pla-

éte, exportant des esclaves et assurant la contrebande
d'articles de luxe étrangers.

Langue : la plupart des Falleens apprennent le Basic
pour interagir avec le personnel impérial ou les négo-
ciants de leur monde d'origine, p servir les étrangers
en tant gu'esclaves, ou encore pour communiguer avec
Itres espéces au cours de leur pélerinage. Cepen-
: s Falleens sont persuadés que la langue de l'exte-
rieur, comme tout ce qui provient des autres mondes, est
inferieure a la leur. Le manque d'inflexion et d'emphase

nete,
1ce Rebel



caracteéristique de leur langage révéle bien le stoicisme
qui imprégne leur culture, et le rend facile a apprendre
pour les autres especes.

Matheureusement, le recours aux variations de cou-
leur de la peau et aux pheromones pour pallier 'absence
de modulation de leur langue rend celle-ci impossible &
vraiment maitriser pour les autres citoyens de la galaxie,
y compris pour les traducteurs droides. Le fait que seuls
les Falleens peuvent appréhender les subtilites de leur
langage ne fait que renforcer I'attitude élitiste qu'ils en-
tretiennent vis-a-vis des autres especes.

La vie dans la Bordure : a la périphérie de la sociée-
té galactique, les Falleens sont surtout connus pour les
membres de leur espece qui dirigent le Soleil Noir, une
organisation criminelle qui a ceuvré depuis Mustafar du-
rant la Guerre des Clones. Les Falleens de |la Bordure en-
tretiennent parfois des liens avec ces individus puissants
(ils sont peut-étre tombeés en disgrace aprés avoir gravi
les échelons du syndicat), mais beaucoup ne sont que
des citoyens honnétes qui n‘apprecient guere que les
autres espéces les considerent comme des criminels. Ce-
pendant, quel que soit leur passé, les Falleens n'hésitent
pas a faire usage de leurs talents innés, et recourent a
leurs dons de manipulation sur les imprudents pour ob-
tenir des positions confortables et s'enrichir sans effort.

Les nombreuses atrocités perpétrées par I'Empire
sur leur monde natal ont répandu un dédain affiche
pour 'Empereur et son régime chez les Falleens d'ori-
gine modeste. Une poignée de cellules rebelles, basees

sur la Station Argent (dissimulée dans la nebuleuse de Tt

la Fleur de Dragon toute proche), misent sur
cette aversion envers 'Empire pour raI
lier des Falleens a leur cause. B
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¥ ABILITE. f{TELLIMM? RUSE VOLONTE ¥F‘MSFNEE

Seuil de blessure : 10 + Vigueur
Seuil de stress : 12 + Volonte
Expérience de départ : 90 XP
Capacité spéciale : les Falleens commencent le jeu
avec 1 rang en Charme. lls ne peuvent cependant
pas dépasser le rang 2 dans cette compétence a la
création de personnage.
Phéromones trompeuses : en émettant des phé-
romones et en modulant la couleur de leur peau,
les Falleens peuvent susciter des emotions speci-
fiques chez les autres étres doués de conscience.
Une fois par test de Charme, de Tromperie ou de
Negociation effectué contre un étre conscient a
portée courte, un Falleen peut, au prix d'une brou-
tille, subir 2 points de stress pour améliorer un dé
de sa réserve. Cette capacité est sans effet contre
les cibles équipées de masques respiratoires, '
dépourvues de systéme respiratoire.



GOTALS

Les Cotals constituent une espéce bienveillante au pe-
lage hirsute et aux nombreux talents. lls possédent la ca-
paciteé extraordinaire de détecter et d'interpréter chaque
type de champ énergétique ou presque, ce qui leur per-
met de ressentir I'numeur et le bien-étre des étres vi-
vants a leur portée.

Physiologie : les Gotals sont des humanoides de grande
taille dotés d'une forte carrure, issus de tribus de chas-
seurs-cueilleurs habituées au rude climat des plaines
d'Antar 4. Une épaisse fourrure variant du beige au gris
foncé recouvre ces robustes bipédes. Des narines atro-
phiées, une paire d'yeux rouges globuleux et un large
rictus ornent leur visage osseux et allongé. En lieu et
place de sourcils, ils arborent une créte prolongée par
une paire d'épaisses cornes coniques. Celles-ci sont do-
tées de millions de terminaisons nerveuses sensibles
aux champs électromagnétiques, aux ondes radio et a
diverses formes d'énergie. Les cornes des Gotals consti-
tuent leurs organes sensoriels principaux, car les condi-
tions uniques de leur lune d'origine ne permettent pas de
s'orienter a la vue.

A courte distance, la faculté des Gotals a ressentir les
énergies leur permet de cerner la présence, I'humeur et
I'etat général des créatures vivantes par le biais de leur
aura électromagnétique. Sur leur monde d'origine, ils se
servent de cette faculté pour approcher discréetement
des troupeaux de quivrys ou des prédateurs. Leur capa-
cité a discerner les @émotions de leur prochain par le biais
des ondes cérébrales et autres émanations électroma-
gnétiques constitue les fondements de leur culture.

Société : I'environnement rude et imprévisible d'Antar 4
(qui résulte de son cycle orbital complexe dans un sys-
téme d'étoiles binaires) a poussé les lointains ancétres
des Gotals & adopter un style de vie nomade. Face au
succes limité de l'agriculture, les chasseurs-cueilleurs
des civilisations premiéres durent assurer leur survie
d'une autre maniére : en suivant les animaux durant les
migrations. Les chasseurs utilisaient leurs capacités re-
marquables pour repérer les troupeaux et détecter le
type, le nombre et I'état émotionnel des bétes avec une
précision surprenante. Meme si les Gotals se sont séden-
tarisés, construisant plusieurs cités sur leur planéte, cer-
tains irréductibles rejettent ce style de vie et honorent
les traditions de leurs ancétres en sillonnant les plaines
antariennes. Ces individus bourrus arpentent les vallées
et les vastes étendues de leur monde, ne cotoyant que
rarement les habitants des agglomérations comme la gi-
gantesque cité de Baal.

Les capacités des Gotals a interpréter les émotions
d'autrui a I'aide de leurs cornes sensibles aux énergies
ont joué un réle crucial dans I'évolution de leur socié-
té. Leur propension a détecter la colére et la géne les
a dotés d'une aversion naturelle pour toute forme de
conflit. Les Gotals vivent donc en dehors de tout gou-
vernement établi et entretiennent une anarchie paisible.
Conscients des émotions des étres qui les entourent,
ils n'ont pas besoin de rituels de séduction : générale-
ment, ils tombent amoureux au premier regard et sont
monogames a vie. La plupart sont polis et ménent leurs

interactions sociales dans la discrétion, évitant d'expri-
mer des opinions négatives pour ne pas froisser leurs in-
terlocuteurs. Ceci dit, des exceptions existent : certains
Gotals exploitent leur don pour tirer profit d'autrui, ce
qui les améne généralement a quitter leur planéte pour
mener une vie de criminel.

Les enfants gotals sont caustigues et caracteériels. Dés
la naissance, ils sont bombardés de toutes les formes
d'énergie possibles et imaginables, incapables de se pro-
téger des stimulis incessants. Cette surcharge sensorielle
cause parfois une forme de délire ou de catatonie. Ala
sortie de I'enfance, ils apprennent a vivre avec leurs pou-
voirs, mais ils doivent toujours gérer des périodes d'insta-
bilite jusqu'a leur maturité vers I'age de douze ans,

Les Gotals souffrent des interférences électromagneé-
tiqgues qui émanent des appareils électroniques. lls se
sont donc adaptés en élaborant une technologie fondée
sur les réactions chimiques. lls I'ont mise a profit pour
explorer les autres lunes et planétes de leur systéme
solaire, bien avant leur premier contact avec d'autres
espeéces. Pour développer leur civilisation, ils ont été
jusqu’a établir des avant-postes miniers sur Antar 5. Au
fil des millénaires, les Gotals se sont adaptés aux flux
énergétiques étourdissants émis par les espéces dépour-
vues de leurs habilités extraordinaires, mais ils repugnent
encore a cotoyer la technologie droide. En effet, les
sources d'énergie employées chez la plupart des droides
modernes émettent des ondes qui suivent un schéma
énergétique particulierement désagréable pour les Go-
tals, ce qui a cantribué a répandre un profond sentiment
anti-droide dans leur société.

Monde d’origine : Antar 4 est I'une des six lunes en
orbite autour d'une géante gazeuse dans un systéme
d'étoiles binaires du nom d'Antar. Le motif orbital com-
plexe des lunes, des planétes et des soleils d’Antar est a
I'origine de ses modeéles climatiques erratiques, ainsi que
d'un cycle diurne sujet a des changements permanents.
Antar 4 est située sur le bord de la route commerciale
de Nanth'ri, dans la Bordure Intérieure. La surface d'’An-
tar 4 est principalement constituée de plaines herbeuses
aérées et de steppes montagneuses, mais plus de 60 %
de la superficie de la lune est recouverte par des océans,
des rivieres et des ruisseaux. Malgré le climat frais, An-
tar 4 est dépourvue de calotte glaciaire en raison d’'un
modeéle de rotation inhabituel, causé par I'angle abrupt
de cette lune par rapport au plan orbital du systéme.
Cette position anormale provogue des marées extrémes
et impose des conditions climatiques brutales lors du
changement de saison.

Les éclipses fréquentes provoguées par la géante ga-
zeuse et les autres lunes font subir 8 Antar 4 un cycle
diurne hautement instable. En certaines occasions, la lu-
miere des étoiles jumelles d'Antar, ajoutée a la réflexivité
de I'atmosphére de la géante gazeuse, baigne la lune tout
entiere dans une clarté suffisamment aveuglante pour
détruire les nerfs optiques de la plupart des especes. A
d’autres moments, la géante gazeuse glisse entre son duo
d'étoiles et sa lune, plongeant Antar 4 dans une pénombre
totale. Entre ces deux extrémes, les lunes antariennes
fournissent un rayonnement varié, ponctué de langues de
lumiére lorsque la nuit tombe sur le monde d'origine des
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Cotals. Ce comportement orbital empéche les vegétaux
de prendre racine, a I'exception de quelgues spécimens
coriaces a la croissance rapide.

Langue : les Antariens se fient a la lecture des ondes cére-
brales et des auras électromagnétiques pour déchiffrer les
eémotions et les concepts fondamentaux. lls complétent
cette perception avec une langue utilisée pour commu-
niquer des idées complexes ou abstraites. Aux oreilles
des autres espéces, les vocalises antariennes ressemblent
a un gargouillis monotone. Pour les Gotals, en revanche,
elles regorgent d'inflexions grace aux modulations perma-
nentes que constituent autour d'eux les humeurs et les
pensées. En raison de leur capacité a détecter de telles
eémotions avec leurs cornes, les Gotals n'ont pas doté leur
langage de mots pour exprimer des concepts tels que le
bonheur ou la tristesse. Le don sensoriel unique auguel ils
recourent pour communiguer rend la maitrise de I'Anta-
rien inaccessible aux autres etres vivants,

Les Gotals parlent le Basic pour interagir avec les autres
espéces, mais I'idée de recourir & un discours verbal pour
exprimer des émotions est trop etrange pour la plupart
d’entre eux. C'est la raison pour laguelle ceux qui parlent
le Basic emploient des termes neutres, dépourvus d'émo
tion: ou d’'emphase. Pour certains, ce discours monotone
et ennuyeux est d'une sincérité douteuse. Une supersti-
tion répandue prétend que les Gotals sont capables de
lire dans les pensées, ce qui met mal a l'aise les autres
créatures et creuse encore le gouffre entre les espéces.

La vie dans la Bordure : les Gotals arpentent les couloirs
de navigation depuis des millénaires et sont donc présents
dans toute la galaxie. lls sont capables de détecter a peu
prés chaque fréquence du spectre électromagnétigue, et
ce don se révele bien pratique pour une grande variéte de
carriéres. Leur tendance naturelle a éviter tout conflit en
fait d'excellents commercants, diplomates, négociateurs
et politiciens. Les Cotals sont également attirés par les
carriéres de conseiller personnel et de psychiatre, en rai-
son de leur prédisposition a lire les ondes cérébrales et a
ressentir les émotions d'autrui,

RANGERS

Il est presque impossible de tromper les Gotals, ce qui
en fait d'excellents enquéteurs. Leur expérience de la
traque, associée a leurs dons sensoriels, fait d'eux de re-
doutables Chasseurs de primes et Mercenaires. Certains
se servent de leurs capacités pour tirer profit d'autrui,
rodant dans la galaxie en tant que tricheurs profession
nels ou escrocs.

En raison des idées recues sur les capacités extralu-
cides des Cotals, certains individus supportent mal leur
présence. A linverse, de nombreux Gotals préferent
se retirer en marge de la civilisation pour échapper au
bruit de fond constant des émotions et des technolo-
gies étrangéres. Pour toutes ces raisons, il est courant
de trouver des Gotals ceuvrant en tant qu'explorateurs,
prospecteurs et éclaireurs dans la Bordure Extérieure,
voire au-dela.

CAPACITES SPECIALES

Seuil de blessure : 9 + Vigueur

Seuil de stress : 8 + Volonté

Expérience de départ : 100 XP

Capacité spéciale : les Cotals commencent le jeu
avec 1 rang en Perception. lls ne peuvent cependant
pas dépasser le rang 2 dans cette compétence a la
création de personnage.

e Sensible a I'’énergie : les cornes conigues d'un
Cotal sont des organes sensoriels perfectionnés,
capables de percevoir I'intégralité, ou presque, du
spectre électromagnétique. Une fois par rencontre,
au prix d'une manceuvre, un Gotal peut ressentir la
présence et |'état émotionnel de tous les &tres vi-
vants a portée immediate.
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QUARRENS

Fiers et entétés, les Quarrens sont les habitants sous-ma-
rins de la planéte océanigue Mon Cala, ou « Dac » dans
leur langue natale. La nature méfiante, voire paranoiague
de ces humanoides aguatiques bornés les prédispose a
un large éventail de professions dans les affaires, la poli
tigue et la pégre.

Physiologie : les Quarrens forment une espéce d'hu-
manoides vigoureux descendants de céphalopodes, et
dotés d'une téte triangulaire d’'oll émergent quatre ten-
tacules. Trois crocs tranchants encadrent leur bouche
minuscule, et fonctionnent en harmonie avec leurs ten-
tacules faciaux préhensiles pour communiguer et se
nourrir. Au-dessus de ses appendices se trouve une paire
d'yeux turquoise ou bleu lumineux qui leur confére un
regard particulierement intense. Cette apparence inso
lite a conduit des membres de nombreuses espéces a
leur conférer le surnom péjoratif de « face de poulpe ».

La plupart des Quarrens présentent un corps souple
3 la musculature ferme qui leur permet de nager avec
aisance dans les eaux de leur monde océanigue. Leur
peau a la consistance du cuir et arbore de subtiles va
riations d'orange rosé, tandis gue certains individus
présentent une couleur gris vert ou brun moucheté. Les
ndividus a la peau rose ou violette sont extrémement
rares, et d’'une beauté époustouflante selon les critéres
de I'espéce. Les mains des Quarrens sont dotées de
cing doigts prolongés par des ventouses, mais certains
spécimens disposent de griffes en lieu et place de ces
appendices. D'autres encore n'ont gue trois doigts do-
tés de ventouses ou de griffes. La nature amphibie des
Quarrens, plus habitués a respirer sous |'eau que sur la
terre ferme, les prédispose a la nage.

Les Quarrens personnifient le concept d'endurance,
non seulement dans le sens physique, mais aussi men-
tal. Fiers jusqu'a 'obstination, ils sont trés attachés a la
tradition et s'opposent farouchement a tout changement
njustifie. lls sont souvent circonspects et pessimistes :
leur société ne progresse gue par nécessité absolue et
au terme d'une planification méthodique. Cette ténacité
les rend peu enclins a faire confiance aux cultures idéa-
listes, ce qui provogque une certaine tension avec les Mon
Calamari, qui partagent le méme monde.

Société : depuis des temps immémoriaux, les Quarrens
coulent une existence paisible au fond des mers de leur
monde d’origine, Dac. A l'occasion, ils interagissaient
avec d'autres etres conscients de leur planéte, tels que
es Moappas, des étres gélatineux dotés d'une in-
telligence collective, et les énormes mammiféres
marins appelés Whaladons. La société tribale
des Quarrens a longtemps conservé les tradi-
tions de ses ancétres, développant une mao-

deste civilisation grace aux abondants filons

de minéraux des montagnes sous-marines de

Dac et a la péche au harpon au large de pe-
tits archipels. Tout a change lorsqu'ils sont
rentrés pour la premiere fois en contact
avec les autres bipédes conscients instak
lés sur Dac, les Mon Calamari. La nature
conservatrice et volontiers cynigue des

Quarrens s'est heurtée a la tendance a la créativité, a
l'idéalisme et a l'optimisme de leurs voisins. Le choc des
cultures entre les deux peuples s'est révélé insuppor-
table pour les premiers : agressifs et territoriaux, ils ont
déclaré la guerre aux Mon Calamari.

Le conflit brutal et prolongé entre les deux civilisa-
tions s'est soldé par I'anéantissement presque total des
Quarrens. Suite a leur victoire, de nombreux Mon Ca-
lamari ont tenté d'instaurer une coexistence pacifique
entre les deux especes, bien qu'elles fussent géographi-
guement isolées (les Mon Calamari dans leurs cités flot-
tantes, et les Quarrens dans leurs villes et leurs mines
sur le plancher océanique). Les profonds fossés qui les
séparaient se sont creusés et tandis que les Quarrens
ressassaient leur défaite, interprétée comme une tenta-
tive de leurs voisins pour éradiquer leur culture, les Mon
Calamari étaient contrariés par I'échec de la diplomatie.
A plusieurs reprises, ces tensions ont dégénéré en conflit
ouvert, bien que d'autres périodes aient été marquées
par la coopération et une paix relative. L'arrivée de I'Em
pire sur Mon Cala a constitué un nouveau motif de dis
corde entre les deux espéces.

Malgré leur implication presque inexistante dans la
lutte contre 'Empire, les Quarrens ont eté assimilés aux
Mon Calamari qui avaient gquant a eux résisté a ['envahis-
seur. Pour finir, les deux espéces furent réduites en es-
clavage. Durant deux décennies, les Quarrens ont extrait
des ressources précieuses dans des camps de travail afin
d'apaiser la voracité du complexe militaro-industriel im-
peérial. Certains ont fui leur monde natal pour échapper a
la mainmise de I'Empire, tandis que d'autres ont cherché
refuge dans les profondeurs, se cachant dans des grottes
inconnues et des exploitations miniéres oubliées.

Conscients de |'oppression exercée par 'Empire sur
Mon Cala, de nombreux Quarrens ont tenté de résister,
tandis que d'autres ont rejoint les rangs impériaux par
ambition personnelle. Chacun est libre de décider de son
allegeance, mais le choix entre la résistance et la col-
laboration est lourd de conséquences pour nombre de
Quarrens, Combattre 'Empire impligue de risquer sa vie
pour la cause, mais travailler avec lui signifie sacrifier des
vies innocentes pour soutenir I'impitoyable régime.




Monde d’origine : les Quarrens sont natifs des profon-
deurs obscures des océans de Dac, une planéte souvent
appelée Mon Cala. Ce monde de la Bordure Extérieure
constitue la derniére étape de la Médiane d'Overic,
au-dela de I'Amas de Tion. Durant des millénaires, il a
prospéré en tant qu'exportateur majeur de paquebots
stellaires de luxe. Un vaste océan recouvre la surface de
Dac, et seule une poignée d'les et de récifs coralliens
emergent des vagues. Au cceur de |'écosystéme marin
florissant de Dac, les Quarrens vivent aux cotés de plu-
sieurs espéces conscientes : les Whaladons (des céta-
cées), ainsi gue le peuple idéaliste des Mon Calamari.

Des cités immenses flottent sur les mers de Dac et
en tapissent les profondeurs. La ville principale de Mon
Calamari, surnommeée par certains « la Cité de corail »
en raison de ses exquis jardins de corail multicolore, est
constituée de districts émergés et de quartiers sous-ma-
rins. Elle abrite le siége du gouvernement planétaire.
D'autres métropoles flottantes, telles que Foamwander,
Heurkea, Hikahi, Keepiru, Orotoru G'am et Reef Home,
caracterisées par des styles architecturaux uniques, dé-
rivent sur ce monde océanique. Entre les vagues, on dé-
couvre d'immenses cités abritées sous des domes ainsi
que des colonies miniéres dans lesquelles les Mon Cala-
mari, les Quarrens et les Whaladons vivent et travaillent
en harmonie. Enfin, d'autres espéces pensantes, telle
que la communauté de mollusques intelligents connue
sous le nom de « Banque de connaissances », nichent
entre les chaines de montagnes sous-marines.

Langue : le Quarren, langue natale de I'espéce, est une
combinaison unique de beuglements sourds, de cris flu-
tés et de croassements capables de se propager sur de
grandes distances sous l'eau. Lorsqu’ils ne peuvent pas
faire circuler de fluides dans leurs voies respiratoires, les
Quarrens éprouvent des difficultés a s'exprimer dans
leur langue, notamment a I'air libre. Pour cette raison,
lorsqu'ils communiquent hors de I'eau, la plupart parlent
le Basic sur un ton rocailleux assimilable & des gargouil-
lis. En raison de leurs interactions fréquentes avec les
Mon Calamari, les Quarrens sont généralement capables
de parler le Calamarien.

La vie dans la Bordure : bien que les Quarrens vivent
cachés et preférent demeurer sur leur monde d'origine,
il n'est pas rare de les rencontrer dans toute la galaxie.
Certains ressentent le besoin de quitter leur monde pour
échapper a leur dépendance envers les Mon Calamari,
ou a leur servitude envers I'Empire Galactigue. Si tous ne
sont pas esclaves, la plupart éprouvent néanmoins une
grande méfiance vis-a-vis des Impériaux.

Certains Quarrens préférent rester en marge de la
société et obeissent a leurs tendances naturelles a la
mefiance et a 'agression en s'engageant comme mer-
cenaires, pirates, marchands d'esclaves, contrebandiers
ou espions. Cependant, leurs penchants conservateurs
et leur méticulosité en font d’habiles comptables et ges-
tionnaires. Leur nature indépendante et soupconneuse
les prédispose & devenir infomarchands, politiciens ou
barons de la pégre. Nombre de Quarrens accusent indis
tinctement I'Empire et la Rébellion de la destruction qui
a directement touché leur monde, et regrettent |'attitude
des Mon Calamari, ouvertement alliés aux Rebelles. Au-
tant que faire se peut, Les Quarrens s'efforcent de rester
neutres et de ne prendre parti pour aucun groupe.

ELECTRONS LIBRES
AUCUNE QUESTION INDISCRETE

CAPACITES SPECIALES

Seuil de blessure : 10 + Vigueur

Seuil de stress : 8 + \olonté

Expérience de départ : S5 XP

Capacités spéciales : les Quarrens commencent e
jeu avec 1 rang en Négociation. lls ne peuvent ce-
pendant pas dépasser le rang 2 dans cette compé-
tence a la création de personnage.

Amphibien : un Quarren peut respirer sous l'eau
sans malus, et ne souffre d’aucun malus de déplace
ment lorsqu'il évolue dans |'eau.

Jet d’encre : les Quarrens sont capables de cra-
cher de I'encre stockée dans une poche au niveau
de leurs branchies. Lencre se disperse dans l'eau,
créant p(mdanl. un court instant un nuage sombre
qui peut perturber un ennemi ou leur permettre
d'échapper a un prédateur. Cette capacité peut ega-
lement s'employer sur la terre ferme, mais elle s'y
révéle nettement moins efficace dans la mesure ol
I'encre doit étre projetée directement sur la cible.
Une fois par rencontre, au prix d'une broutille hors
tour, un Quarren peut subir 2 points de stress pour
ajouter [l 3 un test de combat réalisé par un adver-
saire a portée courte (sous I'eau, ajoutez Il Il M au
test de combat).

LES RIVALITES HORS-MONDE




NOUVELLES SPECIALITES

tant donné gu'elle regroupe les spécialités de Pilote,

de Vaurien et de Voleur, la carriére de Contrebandier
fait partie des plus polyvalentes d'Aux ConFins DE L'Em-
PIRe. Elle permet déja de créer facilement des person-
nages droles et excitants, mais aveC AUCUNE QUESTION
INDISCRETE, |'@ventail de speécialités du Contrebandier
s'enrichit encore |

Trois options inédites rejoignent les spécialités exis-
tantes pour développer de nouveaux personnages ou
diversifier les PJ existants. Beau parleur irrésistible, le
Charmeur associe les dons d'orateur du Diplomate au
bagout équivoque du Négociant. La sournoiserie du Vo-
leur se méle au savoir-faire du Négociant pour donner le
Flambeur, un personnage déviant et accro au risque gui
n'hésitera pas a jouer jusqu'a sa derniére carte. Enfin, la
détermination sans concession du Soldat fusionne avec
la précision de I'Assassin pour donner vie au Pistolero.
Chacune de ces nouvelles specialités met en avant le be-
soin du Contrebandier d'aller toujours plus loin et d'in
venter des maniéres originales de prospérer en marge
de la sociéte.

Les Contrebandiers disposent d'un large éventail de
compétences qui symbolisent leur courage et leur in-
géniosité face a une situation délicate. Les huit compé-
tences de carriere communes a tous les Contrebandiers
sont Connaissance (Pégre), Coordination, Magouilles,
Perception, Pilotage (espace), Systéme D, Tromperie
et Vigilance. Les Contrebandiers regoivent automa-
tiguement un rang dans quatre compeétences de leur
choix parmi celles-ci, sans dépenser d'expérience de
départ. En outre, ils bénéficient d'une remise lorsqu’ils
dépensent de I'expérience pour acheter des rangs dans
I'une de ces compétences.

Les Contrebandiers savent que le monde de la pégre,
avec ses pratigues culturelles hétéroclites, est un véri-
table nid de vipéres, et ils ont appris & la dure comment
sauver leur peau. Pour rappel, aucune compétence ne
peut dépasser le rang 2 lors de ['étape de création de
personnage, méme si le personnage bénéficie d'autres
rangs gratuits pour cette compétence (grace aux com-
pétences de carriére bonus ou aux compétences liées
a l'espéce).

ELECTRONS LIBRES
AUCUNE QUESTION INDISCRETE
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légant et sir de lui, le Charmeur manie la ruse et la
finesse avec autant de préecision qu'un scalpel laser.
Plutot que de recourir @ des tentatives d'intimidation
grossiéres ou a des actes de violence déplaisants pour
obtenir guelgue chose, il considere qu'il suffit de deman-
der gentiment. Un Charmeur maitrise les arts du langage
et posséde un charisme naturel
qui le rend irrésistible. Que
I'on soit ébloui par son sou-
rire éclatant ou par un clin
d'ceil appuye, on ne peut

rien uj refuser.

ELECTRONS LIBRES
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Les Charmeurs allient |a langue affatée du Diplomate, la
débrouillardise du Vaurien et la passion du Négociant. Si,
pour ralller les autres 3 sa cause, le Diplomate tente de
les soudoyer voire de les corrompre afin d'atteindre son
objectif, le Charmeur préfére noyer sa cible sous un dé-
luge de compliments. Tandis que les Négociants misent
sur leur habileté a4 marchander, le Charmeur tente de
convaincre ses interlocuteurs gue la baisse de prix est
leur propre idée. Alors qu'un Vaurien recourt a la force et
a la violence, un Charmeur apporte Une touche de subti-
lité a une situation en désarmant ses adversaires a |'aide
de sa seule éloguence.

Qutre les huit compétences de carriere du Contre
bandier, le Charmeur bénéficie des compétences de
carriere bonus Calme, Charme, Commandement et
Négociation. S'il s'agit de |a spécialité de départ de son
personnage, le joueur peut choisir deux de ces quatre
competences, dans lesquelles il gagne 1 rang sans avoir
a depenser d'expérience de départ.

L'arme principale du Charmeur est sans conteste son
charisme dévastateur. Lorsqu'il doit amadouer autrui
pour se faufiler dans un club privé ou dans une zone
interdite, il sait complimenter sans paraitre flagorneur.
Si par malheur son apparence débonnaire et ses golts
raffinés ne suffisaient pas, le Charmeur est capable de re-
courir a la Négociation et a la Tromperie pour parvenir a
ses fins, sans se departir de son style et de son élégance
tout en subtilite. |l garde la téte froide dans les pires si-
tuations, suscite I'admiration autour de lui et n'a aucun
scrupule a endosser un role de leader si le jeu en vaut
la chandelle. |l n'est pas toujours capable de trouver les
mots justes, mais il a I'art et [a maniére de les prononcer.

Malgré ses paroles mielleuses, le Charmeur n'a rien
d'un enfant de cheeur. En dernier recours, s'il ne peut
pas desamorcer la situation avant gu'elle ne dégenere
(ou s'il ne parvient pas a convaincre quelqu'un d'autre de
combattre a sa place), il est capable de se défendre. Au
cours d'une bagarre, il peut faire douter ses adversaires
de leurs motivations pour gu'ils baissent leur garde. Un
Contrebandier doté de l|a spécialité de Charmeur béné-
ficie des connaissances requises pour évoluer dans la
pégre, s'évader d'une cellule de prison ou encore voler
un vaisseau qui lui permettra de s'enfuir précipitamment.

Pour un Contrebandier, cette spécialité représente un
choix judicieux lors de n'importe quelle campagne, ou
presque. Puisqu'il est porté sur les interactions sociales,
le Charmeur est bien utile dans les intrigues jalonnées
de complots. Ceci dit, ses dons « classiques » de Contre-
bandier, son habileté a négocier avec les marchands, a
distraire des ennemis potentiels ou a désamorcer les
situations de combat en font un personnage bienvenu
dans toutes les campagnes consacrées a la pégre, voire
celles centrées sur le combat.




Contrebandier : arborescence de Charmeur

Compétences de carriere : Coordination, Connaissance (Pégre), Magouilles, Perception, Pilotage (Espace), Systeme D, Tromperie,
Vligilance
Compétences de carriere bonus de Charmeur : Calme, Charme, Commandement, Négociation
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Il SENS DE LA )

Il BEAU PARLEUR Il IRRESISTIBLE Il ROBUSTESSE

IJ

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

IRRESISTIBLE

Retirez Ml par rang d'Irrésistible
a tous vos tests de Charme et
de Commandement.

Co0T 10

Il SOURIRE )

DESARMANT

Entreprenez I'action Sourire
désarmant ; si vous réussis-
sez un test de Charme oppo-
S€ contre une cible, vous pou-
vez réduire sa défense (au
corps a corps et a distance)
de 1 par rang de Sourire dé-
sarmant jusqu’a la fin de la
rencontre.

Co0T 15

Il BEAU PARLEUR \ | Il AVENANT \

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

co0T 20

Il CHARMEUR-NE

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

co0T 25

RHETORIQUE

Entreprenez I'action Sens de
la rhétorique ; effectuez un
test de Commandement
Moyen (@ 9). Chaque 3%
permet a 1 allie a portée
courte de se débarrasser de
1 point de stress. Chaque £
permet a 1 allié affecté de se
débarrasser de 1 point de
stress supplémentaire.

Il SENS DE LA
RHETORIQUE
(AMELIORE)

Chaque allie affecté par I'ac-
tion Sens de la rhétorique
gagne [] & tous ses tests de
compétence pour un nombre
de tours égal a votre rang en
Commandement.

Co0T 10

QU'A CELA
NE TIENNE

Une fois par session de jeu,
effectuez un test de compé-
tence en utilisant votre Pré-
sence plutot que la caractéris-
tique normalement associée

a cette compétence.

Co0T 15

Lorsque vous effectuez un
test de Charme ou de Négo-
ciation, vous pouvez décider
de subir un certain nombre
de points de stress pour dé-
grader autant de dés de diffi-
culté. Lorsque vous étes la
cible d'un test de Charme ou
de Négociation, vous pouvez
décider de subir un certain
nombre de points de stress
pour améliorer autant de dés
de difficulté. Le stress subi de
cette maniére ne peut dépas-
ser votre rang en Avenant.

Il ENTRAINEMENT

Vous gagnez +1 dans une

caractéristique. Cela ne per-
met pas d’augmenter une
caractéristique au-dela de 6.

co0T 25

Retirez Ml par rang d'Irrésistible
a tous vos tests de Charme et
de Commandement.

Lorsque vous effectuez un test
de Charme ou de Négociation,
vous pouvez décider de subir
un certain nombre de points
de stress pour dégrader au-
tant de dés de difficulté.
Lorsque vous étes la cible d'un
test de Charme ou de Négo-
ciation, vous pouvez décider
de subir un certain nombre de
points de stress pour amélio-
rer autant de dés de difficulté.
Le stress subi de cette maniére
ne peut dépasser votre rang
en Avenant.

Co0T 10

Il SOURIRE
DESARMANT

Entreprenez l'action Sourire
désarmant ; si vous réussis-
sez un test de Charme oppo-
Sé contre une cible, vous pou-
vez réduire sa défense (au
corps a corps et a distance)
de 1 par rang de Sourire dé-
sarmant jusqu’'a la fin de la
rencontre.

Co0T 15

Il JE PLAISANTAIS !

Une fois par tour, au prix
d'une broutille, dépensez
1 point de Destin pour igno-
rer § généré au cours d’un
test d'interaction sociale, ef-
fectué par vous ou par un al-
lie a portée courte.

co0T 20

Il NE TIREZ PAS !

Une fois par session de jeu,
au prix d'une action, effec-
tuez un test de Charme Dif-
ficile (@ ¢ @). En cas de
reussite, vous ne pouvez plus
etre vise par des tests de
combat jusqu’a la fin de la
rencontre, ou jusqu’'a ce que
vous effectuiez vous-méme
un test de combat.

co0T 25

Augmentez votre seuil de
stressde +1.

Il BENEFICE
DU DOUTE

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

Co0T 10

Il ROBUSTESSE

Augmentez votre seuil
stressde + 1.

Co0T 15

Il PRESENCE
SAISISSANTE

Dépensez 1 point de Destin
pour éliminer un nombre de
points de stress egal a votre
Présence.

Co0T 20

Il DETERMINATION

Quand le personnage subit
involontairement du stress, il
en recoit 1 point de moins
par rang de Détermination,
pour un minimum de 1.




orsque les des sont jetes, c'est le Flambeur qui dicte
les regles du jeu. Aussi sournois que le Voleur, il aime
leurrer ses interlocuteurs et prendre de gros risques pour
le profit. Aussi malin gue le Négociant, il
dispose du savoir-faire nécessaire pour
convaincre les autres de se séparer
de leurs biens précieux en un tour-
nemain. Le Flambeur cache dans
sa manche une panoplie unigue
de tours destings a duper ses ad
versaires, Egares, ceux-ci s'averent
incapables de déterminer s'il a une
main gagnante ou perdante. Ceci
dit, il sait gu'il n‘existe en réa-
k. lité aucune main perdante :
savoir tirer profit de toutes
les situations permet de
toujours gagner.

_ELECTRONS LIBRES _
AUCUNE QUESTION INDISCRETE
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Le Flambeur maitrise la plupart des jeux de hasard popu-
laires. |l sait toutefois que connaitre les regles ne suffit pas
pour gagner. Son habileté a interpréter le langage corporel,
a deceler d'infimes tics ou des changements dans le ton de
la voix et dans le comportement de ses adversaires Iui four-
nit toutes les informations nécessaires pour jouer quand
vient son tour. |l se targue d'étre imprévisible et son visage
de marbre demeure indéchiffrable pour ses adversaires.
Au milieu d'une partie de sabacc, d'un pari portant sur une
course de modules ou d'une tentative pour convaincre un
malfrat de ne pas dézinguer ses compagnons, le Flambeur
dispose toujours d'une astuce ou d’une stratégie pour sur-
prendre ses adversaires a coup sur.

La liste des compétences de carriére bonus du Flam-
beur revéle sa propension a la supercherie et son impres-
sionnante dextérité : Calme, Informatique, Magouilles
et Tromperie. S'il s'agit de la spécialité de départ de son
personnage, le joueur peut choisir deux de ces quatre
compeétences, dans lesquelles il gagne | rang sans avoir
a depenser d'expérience de départ. En doublant la mise
sur des capaciteés qui désorientent ses adversaires, le
Flambeur s'assure de garder la chance de son ¢6té. Men-
teur chevronneé, il n’hésite pas a recourir a un skifter {une
carte de sabacc truguée) pour reporter une manche si
les gains sont particulierement allechants.

Lapparence d'un Flambeur est parfois anodine, mais
I'habit ne fait pas le Jedi. C'est un excellent acteur, ca-
pable d'afficher en permanence un air d'assurance dé
contractée. Ainsi, derriére un visage apparemment froid
comme de la carbonite, il est parfois aussi tendu qu'un
ressortissant d'Aldérande sur un destroyer impérial. Un
grand Flambeur ne vend jamais la peau de 'ours avant
de I'avoir tué. Par contre, feindre I'échec peut désargon-
ner ses adversaires et certains aiment appater les autres
joueurs-en prenant un air vulnérable pour mieux jubiler
au moment de rafler la mise. Rien de plus facile que de
delester un imprudent de son argent : un Flambeur se
fera toujours un plaisir de s'en charger.

Le Flambeur est une spécialité formidable qui offre un
large éventail de personnages potentiellement utiles dans
des situations variées. Un joueur peut créer un honnéte
aristocrate du Noyau qui s’adonne a des paris 0sés pour
se divertir, ou encore un tricheur impitoyable qui ratisse
les colonies pour escroquer les jougurs amateurs, sans ou-
blier un contrebandier au bout du rouleau gui mise ces
cinguante derniers credits dans I'espoir de gagner de quoi
reparer son vaisseau. Le Flambeur ne s'adonne cependant
pas qu'aux jeux de hasard : il s'intégre tout naturellement
a toute aventure ol des montagnes de crédits et |a pro-
messe d'un vrai défi sont en jeu. Crace a ses talents de
négociateur, il peut devenir le cerveau d'une opération
de commerce ou de contrebande. Un Voleur peut méme
s'associer a lui pour s'immiscer dans la haute societé et
repérer les lieux en vue d'un boulot a venir.
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Contreb.éndier: arborescence de Flambeur

Compétences de carriere : Coordination, Connaissance (Pégre), Magouilles, Perception, Pilotage (Espace), Systeme D, Tromperie,
Vligilance
Compétences de carriere bonus de Flambeur : Calme, Informatigue, Magouilles, Tromperie

Il PERSUASION

Retirez [l par rang de Per-

suasion a vos tests de Ma-
gouilles et de Tromperie.

Il ROBUSTESSE

Augmentez votre seuil de
stressde + 1.

Co0T 10

Il SECONDE CHANCE

Une fois par rencontre, choi-
sissez un nombre de « bons
dés » égal a votre rang en Se-
conde chance et relancez-les.

Co0T 15

Il AUGMENTATION
DE LA MISE

Aux jeux de hasard ou a I'is-
sue de vos paris, remportez
10 % de crédits supplémen-
taires par rang d’Augmenta-
tion de la mise.

Co0T 20

Il T0UT OU RIEN

Subissez 2 points de stress
pour effectuer la broutille
Tout ou rien afin d’augmen-
ter de 1 la difficulté du pro-
chain test. Ensuite, apreés
avoir annulé les symboles
opposes, doublez le nombre
de 2 restants.

Co0T 25
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Il ROBUSTESSE

Augmentez votre seuil de
stressde + 1.

Il SECONDE CHANCE

Une fois par rencontre, choi-

sissez un nombre de « bons
dés » égal a votre rang en Se-
conde chance et relancez-les.

Co0T 10

Il PERSUASION

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

Co0T 15

Il AUGMENTATION
DE LA MISE

Aux jeux de hasard ou a I'is-
sue de vos paris, remportez
10 % de crédits supplémen-
taires par rang d’Augmenta-
tion de la mise.

Co0T 20

| Il BEAU PARLEUR j

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.

Augmentez votre seuil de
blessure de +2.

Il ENTRAINEMENT

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

Co0T 10

Il LA FORTUNE N

SOURIT AUX
AUDACIEUX

Une fois par session de jeu,
au prix d'une broutille, subis-
sez 2 points de stress pour
retourner un Point de Destin
obscur du coté lumineux.

Co0T 15

Il soLuTiON
ASTUCIEUSE

Une fois par session de jeu,
effectuez un test de compé-
tence en utilisant votre Ruse
plutdt que la caractéristique
normalement associée a
cette compétence.

Co0T 20

Il NEGOCIATEUR-NE

Une fois par session de jeu,
vous pouvez relancer 1 test
de Calme ou de Négociation
au choix.

Co0T 25

¥
o

=

Il PAsSIF :
Il AUGMENTATION
DE LA MISE

Aux jeux de hasard ou a I'is-
sue de vos paris, remportez
10 % de crédits supplémen-
taires par rang d’Augmenta-
tion de la mise.

Il TOUT OU RIEN
(ULTIME)

Lorsque vous effectuez la
broutille Tout ou rien, dou-
blez eégalement le nombre de
@ et de ¥ restants.

Co0T 10

Il voyou-NE

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

Co0T 15

I SECONDE CHANCE

Une fois par rencontre, choi-
sissez un nombre de « bons
dés » égal a votre rang en Se-
conde chance et relancez-les.

Co0T 20

Il TOUT OU RIEN
(AMELIORE)

Lorsque vous effectuez la
broutille Tout ou rien, aprés
avoir annulé les symboles op-
posés, doublez aussi le
nombre de 3% restants.




a Bordure Extéerieure est une région .n mense consti L’As DE LA GACH E'I'TE

tuee de mondes innombrables qui, s'ils ne sont pas
tous depourvus de lois, se revelent systematiguement
dangereux. La frontiére galactique re
vicieuses et de criminels sans coeur
pas a deux [ 1t yattre des ci
cette facette de la galaxie, née du con
site, gue connait le Pistolero, [l €
blaster en main, et n hésite

Mieux que quicongue, le Pistolero sait que gagner sa
‘eatures  vie r*ﬂns les territoires de la Bordure Extérieure est um:'
2Nt |utte permanente. Pour survivre, il faut r:(‘gamu
locents. C(H' ne se s ‘-pan: jamais de son arme de [
t de la néces-  mule parfois une seconde sur [ui .ma‘l\
> mellleur avec un  un environnement vraiment hos
mais a |(_' prouver. tentielles. Se confronter a un Pistc
entreprise dangereuse, voir insen

is ave

Les compétences de carriere bonus du Pistolero sont
Caime Coercition Connaissances [Bordure Exté-

art de son |)e|a;_=n; dgt—, |L'.‘ J(n:s-s n [)t_le[ choisir deux de
ces quatre compétences, dans lesquelles il gagne 1 rang
sans avoir a dépenser d'expérience de dl"rwl.. Le Pis-
tolero ne rate jamais sa cible et son attitude s'accorde
parfaitement avec sa précision redoutable, ce gui en fait
I'un des etres les plus meurtriers de la frontiere.

Un Pistolero entretient un lien tout
arme de prédilection. Son habileté ¢
vaut souvent une réputation de tireur chevronng, attirant

l'attention de bz iL‘: a Ia "emcrch 2 da Lu"'rﬂﬂ[a[i(}ﬁ‘s.
Ce style de
garder son
colle un bl
pas : il ne se pose pas de quc:,l ion n‘ tire

Un Pistolero doi

> son

1€ prem

.{Jl.lj(}l.ll’fé I er en mouveme pour
echapper a la loi : il sillonne donc intassablement la Bor-
dure Extérieure en quéte de travail. La vie sur la fron-
i lactique, quoique difficile, ne consiste pas gu'e
usillades, et un flingue a louer doit savoir
dapter aux boulots qu'on lui confie. Le Pistolero
sait donc faire jouer s Co ts dans la pegre
pour degotter des contrats a la solde de
groupes criminels varies. |l fait egale-
ment bon usage de ses notions de
Pilotage pour entreprendre des
missions de contrebande ou de
Lre

1sport de fret.

Un pfrrsmr‘.aet\ Pistolero peut jouer
une variété infinie de roles au cours d'une
campagne. Par exemple, il pourra trouver du
I d'un cargo I“u"d ;" your dr-Te*mh'e

ment sa cliente Cor
Un noble du se

SC itee e l ine x| Eerir tée.
teur Tapani gui prend les armes au
el pour defendre I'honneur de sa
N devra peut-etre son salut a sa spécia-
lité de Pistolero.
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Contreb.éndier: arborescence de Pistolero

Compétences de carriere : Coordination, Connaissance (Pégre), Magouilles, Perception, Pilotage (Espace), Systeme D, Tromperie,
Vligilance
Compétences de carriére honus de Pistolero : Calme, Coercition, Connaissances (Bordure extérieure), Distance (armes légéres)

Il ROBUSTESSE

Augmentez votre seuil de
stressde + 1.

Il cour ECLAIR Il REACTION ECLAIR

Subissez un certain nombre
de points de stress pour
ajouter autant de 3¢ a un test
d'initiative. Le stress ainsi
subi ne peut pas dépasser
votre rang de Réaction éclair.

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

co0T 5

Il ROBUSTESSE Il COUP ECLAIR

Il CouP MORTEL

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

Co0T 10

Augmentez votre seuil de
stressde + 1.

Co0T 10

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

Co0T 10

T

Quand vous étes la cible d'un
test de combat, vous pouvez
Esquiver au prix d'une brou-
tille, mais vous subissez du
stress qui ne peut dépasser
votre rang d'Esquive. Ensuite,
ameéliorez autant de deés de
difficulté du test que de
stress subi.

\—

Il INVECTIVE

N’'ajoutez aucun [l aux tests
de combats concernés par la
manceuvre Viser.

Augmentez votre seuil de
blessure de +2.

Co0T 15

Co0T 15

Il couP MORTEL Il ARMES AU CLAIR

Il ArLOMB

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

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

Au prix d'une broutille, subis-
sez 2 points de stress pour
éviter d'augmenter la difficul-
te dun test de Distance
(armes leégeres) lorsque vous
attaquez avec deux armes.

Co0T 20 Co0T 20

Co0T 20

En cas de réussite d'un test
combiné a l'aide de deux
armes a distance légeres,
chaque coup supplémentaire
reussi lors du test peut tou-
cher n'importe quelle cible a

portée de I'arme.

TIREUR-NE

Une fois par partie, vous pou-
vez relancer 1 test de Dis-
tance (armes légeres) ou de
Distance (armes lourdes).

Il ENTRAINEMENT

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

Co0T 25

Co0T 25

Co0T 25
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Une fois par round, vous pou-
vez dégainer ou rengainer
une arme, ou sortir ou ranger
un objet accessible au prix
d'une broutille.

Il ARME EN MAIN
(AMELIORE)

Vous pouvez utiliser Arme en
main deux fois par round.

CodT 10

Il DESOLE POUR
LA PAGAILLE

Réduisez de 1 le niveau de
critique d'une arme (jusqu'a
un minimum de 1) contre les
cibles qui n'ont pas encore
agi de la rencontre.

Co0T 15

Il REACTION ECLAIR

Subissez un certain nombre
de points de stress pour
ajouter autant de 3% a un test
d'initiative. Le stress ainsi
subi ne peut pas dépasser
votre rang de Réaction éclair.

Co0T 20

| Il PRECISION ;‘
MORTELLE

Choisissez 1 compétence
de combat au moment de
I'acquisition de ce talent.
Ajoutez des dégats égaux a
votre rang dans cette com-
pétence a un coup dune
attaque réussie utilisant
cette compétence.




NOUVEAUX TALENTS

les pages suivantes décrivent chacun des nouveaux
talents introduits dans AUCUNE QUESTION INDISCRETE.
Chaque entrée détaille les applications en jeu. Repor-
tez-vous a la page 127 du Livre de régles d'Aux CoNFINS
pe L'EMPIRE pour plus d'informations sur les talents.

ARMES AU CLAIR

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

Avant de réaliser un test de combat combiné avec deux
armes a Distance légéres, le personnage peut décider de
subir 2 points de stress pour éviter I'augmentation de
difficulté due a 'usage de deux armes.

ARMES EN MAIN (AMELIORE)

Activation : passif
Rangs : non
Arborescences : Pistolero

Le personnage peut utiliser Arme en main deux fois par
tour (au lieu d'une seule fois par tour).

AUGMENTATION DE LA MISE

Activation : passif
Rangs : oui
Arborescences : Flambeur

Lorsqu'un personnage gagne au jeu, ses gains augmen-
tent de 10 % par rang d’Augmentation de la mise.

AVENANT

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

Lorsqu'il effectue un test de Charme ou de Négocia-
tion, le personnage peut décider de subir des points de
stress. Dégradez un nombre de dés de difficulté égal au
nombre de points de stress subis par le personnage. Le
stress subi de cette maniére ne peut dépasser le rang en
Avenant. Lorsque le personnage est la cible d'un test de
Charme ou de Négociation, il peut également décider de
subir des points de stress. Améliorez alors un nombre
de dés de difficulté égal au nombre de points de stress
subis par le personnage. Le stress subi de cette maniére
ne peut dépasser le rang en Avenant.

DESOLE POUR LA PAGAILLE

Activation : passif
Rangs : non
Arborescences : Pistolero

Le personnage réduit de 1 le niveau de critique de toute
arme qu'il porte (a I'exception des armes de vaisseau, et
jusgu'a un minimum de 1) contre les cibles qui n‘ont pas
encore agi de la rencontre.

ELECTRONS LIBRES
AUCUNE QUESTION INDISCRETE

FEU NOURRI

Activation : passif
Rangs : non
Arborescences : Pistolero

En cas de réussite d'un test combiné a l'aide de deux
armes a distance légeres, chaque coup supplémentaire
réussi lors du test peut toucher n'importe quelle cible a
portée de l'arme.

INVECTIVE

Activation : passif
Distance : non
Arborescences : Pistolero

Ce personnage n'ajoute aucun [l aux tests de combats
concernés par la manceuvre Viser (voir p. 202 du Livre
de régles d'Aux ConFins DE L'EMPIRE].

JE PLAISANTAIS !

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

Une fois par tour, au prix d'une broutille, lorsque le per-
sonnage ou |'un de ses alliés a portée courte génére ¥ au
cours d'un test d'interaction sociale, le personnage peut
dépenser un point de Destin pour convertir un seul § ob-
tenu en Y. Le cas échéant, il doit expliqguer comment il a
calmeé le jeu aprés avoir fait une remarque déplacée.

LA FORTUNE SOURIT AUX AUDACIEUX

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

Une fois par session de jeu, au prix d'une broutille, le per-
sonnage peut subir 2 points de stress pour retourner un
Point de Destin obscur du coté lumineux (cette broutille
ne peut pas interrompre |'utilisation d'un point de destin).

NE TIREZ PAS !

Activation : actif (action)
Rangs : oui
Arborescences : Charmeur

Une fois par session de jeu, le personnage peut effectuer
I'action Ne tirez pas | et réaliser un test de Charme Dif-
ficile (4 @ ). En cas de réussite, le personnage ne peut
8tre visé par des tests de combat jusqu'a la fin de la ren-
contre, ou jusqu'a ce qu'il effectue lui-méme un test de
combat. Le joueur devra expliguer comment il convainc
son agresseur de ne pas l'assimiler au reste de son
équipe. C'est au MJ de juger si la ruse s'avére efficace.

QU’A CELA NE TIENNE

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

Une fois par session de jeu, le personnage peut effectuer
un test de compétence en utilisant la Présence plutot




que la caractéristique normalement associée a cette
ompétence. |l doit toutefois expliquer comment, dans
cette circonstance particuliére, il fait appel a sa Présence
pour accomplir son action.

SECONDE CHANCE
Activation : passif

Rangs : non
Arborescences : Flambeur

ne fois par rencontre, aprés avoir effectué un test de
-ompétence (mais avant de I'avoir résolu, le personnage
-hoisit dans sa réserve de dés un nombre de « bons dés »
=gal a son rang de Seconde chance, et les relance. Le
sonnage doit accepter ce nouveau résultat. Ce talent
= peut pas étre utilisé pour relancer un (.

SOLUTION ASTUCIEUSE

Activation : actif (broutille)
Distance : non
Arborescences : Flambeur

Une fois par session de jeu, le personnage peut effectuer
un test de compétence en utilisant la Ruse plutét gue
a caractéristiqgue normalement associée a cette compeé-
tence. S'il agit de la sorte, il doit expliquer comment son
ngéniosité lui a permis de surmonter le défi que repré
sente cette situation particuliere.

SOURIRE DESARMANT
Activation : actif (action)
Rangs : oui
Arborescences : Charmeur

Le personnage peut effectuer I'action Sourire désarmant
avant de realiser un test de Charme opposé contre une
cible a portée courte. En cas de réussite, la défense de la
cible (au corps a corps et & distance) est réduite de 1 par
rang de Sourire désarmant (jusgu'a un minimum de 0],
jusqu'a la fin de la rencontre.

TOUT OU RIEN

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

Une fois par test, le personnage peut subir deux 2 points
de stress pour augmenter sa difficulté de 1. Ensuite,
aprés avoir annulé les symboles opposés, il double le
nombre de } restants.

TOUT OU RIEN (AMELIORE)
Activation : passif

Rangs : non

Arborescences : Flambeur

Lorsque le personnage recourt a la broutille Tout ou rien,

aprés avoir annulé les symboles opposeés, il double aussi
le nombre de ¥¢ restants.

TOUT OU RIEN (ULTIME)

Activation : passif
Rangs : non
Arborescences : Flambeur

Lorsque le personnage recourt a la broutille Tout ou rien,
il double egalement le nombre de GD et de § restants.




MOTIVATIONS DE CONTREBANDIER

es Contrebandiers n'ont pas.la méme silhouette, la

méme couleur de peau ni les mémes-croyances, mais
ils partagent riéanmaoins un golt commun pour les ré-
compenses. Ce penchant tient a la nature de leur acti-
Vvité : transporter une cargaison puis empochner la paye.
Cette réemunération constitue la motivation qui le pousse
& risquer sa peau, a se charger de caisses d'explosifs
pour le compte d'individus peu recommandables, a fuir
I'influence de I'Empire ou & éviter les ennuis en général.
Il se tient en permanence au bord du précipice, toujours

a deux doigts de se faire capturer, ou pire. Cette vie est .

loin d'étre de tout repos, et seule la réecompense regue
mérite quel'on s'y risque.

Bien entendu, les expéditions de contrebande sont sou-
vent bien plus complexes qu'il n'y parait; a l'instar des in-
dividus qui se lancent dans une carriére aussi imprévisible.
La véritable motivation du Contrebandier, la recompense
qu'il convoite vraiment, est parfois plus inattendue qu'un
simple salaire. Quelquefois, il voudra gagner le respect
de ses pairs ou aider sa famille. Pour certains, I'excitation
gue procurent les missions est une récompense en soi.
Tous les Contrebandiers doivent régulierement encaisser
des paiements, car il faut bien garder le vaisseau en état
de marche, mais bien souvent ils ont d'autres objectifs en
vue. La récompense est une motivation personnelle qui
régit les actes d'un Contrebandier et qui en dit long sur
son caractére : un Pilote peut vouloir battre le record de
vitesse d'un raid sur un monde sous embargo, un Char-
meur rechercher les nouvelles rencontres et un Flambeur
n‘avoir d'yeux que pour les crédits.

La motivation d'un Contrebandier explique parfois des
élements de son passé et elle peut influencer la maniére
dont il interagit avec les autres membres de son (‘-‘:quip'g;_

TABLE 1-2 : MOTIVATION ALEATOIRE
DE CONTREBANDIER
d10 'Mutivatinn

Un Contrebandier motivé par Autonomie rechignera
peut-étre a faire confiance a d'autres personnages, et
éprouvera des difficultés a se plier aux decisions collec
tives. Un autre, motivé par Respect mettra certainement
un point d’honneur a aider ses partenaires.

Vous pouvez vous réferer a la Table 1-2 : Motiva-
tion aléatoire de Contrebandier durant la création ou
I'amélioration de personnage, en lieu et place du tableau
equivalent dans le Livre de régles d'Aux ConFins DE L'EM-
PIRE. L3 table du présent ouvrage introduit Récompense,
une nouvelle motivation.

Dans la Table 1-3 : Récompenses spécifiques de la
page suivante, se trouvent les résultats specifigues de
la motivation Récompense. Si un joueur opte pour elle
ou l'obtient au dé, il peut également determiner aléatoi
rement ou choisir la Récompense spécifique qui corres
pond a son Contrebandier ideal.




TABLE 1-3 : RECOMPENSES SPECIFIQUES

D100 Résultat

01-10

Crédits : le Contrebandier ne demande gu'a etre paye. Aprés tout, la contrebande est une activité comme une
autre, et toute peine merite salaire. S'il est déja riche, il veut toujours plus d'argent. S'il parvient a peine a joindre
les deux bouts, il attend avec anxiété chague paiement pour pouvoir réparer son vaisseau et nourrir son equipage
avant de passer au contrat suivant. |l est également possible qu'il veuille simplement recevoir son di, ou qu'il réve
continuellement de remporter le pot de sabacc. Quoi qu'il en seit, seul I'argent I'intéresse. Sila chance est a ses
cotés et 'l se debrouille bien, son travail peut se révéler trés lucratif. Neéanmoins, et tout particulierement dans les
arrangements illegaux, le refus de paiement n'est pas rare. Le cas échéant, le Contrebandier doté de la motivation
Crédits fera tout ce qui est en son pouvoir pour récupérer les impayés.

Pouvoir : pour ce Contrebandier, le succes ne vient pas seul ; il s'accompagne des compétences, des connaissances,
des crédits, du prestige ou des contacts nécessaires pour exercer un pouvoir concret dans laxie. Le pouvoir revet
de multiples formes : le personnage a peut-etre pour ambition de fonder son propre réseau de contrebande, & moins
qu'il n'espére gravir les échelons d'une organisation importante telle que le Soleil Noir. §'il s'agit d'un Charmeur, il se
i sentira peut-etre tout-puissant en manipulant les autres, Pour un Voleur, c'est en dérobant des biens de valeur qu'il

| exercera son emprise. Lambition premigre d'un Contrebandier motivé par le pouvoir est de se sentir important, et de
| se laisser griser par I'autorité qu'il exerce sur les autres.

21-30

Victoire : ce Contrebandier aime triompher de ses adversaires. Il met un point d'honneur a voler plus vite ou a viser
plus juste qu'eux, a les tromper ou a les depouiller juste sous leurs appendices nasaux. Son besoin d'étre le meilleur
en tout l'incite a rechercher la perfection dans son travall. Néanmoins, dans la mesure ot il accepte volontiers des |
missions périlleuses pour prouver sa valeur, sa motivation peut aussi causer sa perte. |

31-40

Tenter le diable ; |a contrebande n'a rien d'une carriére stable et aisée, mais certains Contrebandiers apprécie
| particulidrement le défi que représente une mission, une partie de sabacc ou une situation délicate. Dans de ro es
situations, si la recompense est a la hauteur du risque encouru, le Contrebandier garde toujours guelques tours dans
sa manche pour faire pencher la balance en sa faveur. Lorsqu'il tente de remporter le gros lot durant une partie aux
mises elevées, un Flambeur peut faire appel a ses capacités, voire tricher pour paraitre chanceux. Face & un groupe
d'adversaires, il peut mettre a profit ses talents particuliers pour s'en sortir sain et sauf. Le personnage crée sa propre
chance, et le caractére hasardeux de sa carriére s’y préte tout particulierement. Au final, il recherche le frisson que
procure la réussite quand les probabilités jouent contre lui.

|

41-50

Célebrité : ce Contrebandier veut se faire un nom. Il acceptera peut-tre les boulots les plus difficiles et les plus
dangereux, et en régle générale, il tentera I'impossible. Ceci dit, les prouesses de ce personnage n'ont aucun sens si
personne n'est |a pour les observer ni pour les raconter. || exige au moins de conclure les contrats qu'il accepte dans
I'espace civilisé et, dans |'idéal, préfére disposer d'un public lorsqu'il livre & un Hutt une cargaison inestimable ou

quand il rend & un riche marchand sa fille perdue. |l veut que le récit de ses aventures voyage depuis Coruscant jusqu'a
la Bordure Extérieure et au-dela. |

51-60

Respect : parfois, un Contrebandier veut tout simplement faire son travail avec efficacité et impressionner son
entourage. Cette réecompense, comparable & Célébrité mais a une échelle personnelle, constitue une motivation qui
encourage le personnage a rechercher activement I'admiration de ses pairs ou le désir d'autrui. Un Contrebandier
qui dispose de cette motivation joue les gros bras face au danger, mais s'assure également en permanence gue son
vaisseau et son éguipage sont a la hauteur du travail difficile qui les attend

61-70

Expérience : |a galaxie, immense et complexe, regorge d'especes et de paysages a decouvrir, La carriere de
Contrebandier offre a un personnage la possibilité d'explarer des lieux inconnus, de se faire des relations et de tirer

un bénéfice de ses voyages. C'est une carriére toule désignée pour un personnage qul desire arpenter |a galaxie a sa
guise mais ne dispose pas des fonds nécessaires. Tout Contrebandier qui désire acquérir de 'expérience recherchera

des missions gui lui permettront d’apprendre de nouvelles capacités, de s'essayer a une technologie inédite, de ;
découvrir des lieux ou de rencontrer d'autres peuples. Selon toute probabilité, il jouit d'un mélange éclectigue de |
capacités et de connaissances. |

71-80

[ Ethique : parfois, aider les autres est une récompense en soi. Laltruisme est une vertu rare, mais la contrebande attire
toutes sortes d'individus et mener une vie de criminel ne signifie pas gue I'on est dépourvu de code de conduite. Un
Contrebandier peut prendre plaisir a aider les autres ou espérer changer la galaxie petit a petit. Quoi qu'il en seit, il

| veut &tre en paix avec sa conscience, selon ses propres critéres moraux. En fin de compte, devenir un héros est une

préoccupation secondaire,

80-90

Excitation : un personnage avide d'aventure et d'excitation se laisse aisement seduire par la carriére de
Contrebandier, Pour certains, les boulots représentent plus qu'un gagne-pain : il §'agit de captivants périples. La
carriere n'est donc pas dangereuse, mais grisante et source de defis. La perspective de miser toutes ses possessions
dans un jeu de hasard ravit ce personnage, et I'idée de faire face a un adversaire arme |'exalte. Avec lui, une poursuite
a tombeau ouvert pour fuir les forces impériales se soldera par un fou rire hystérigue. Quicongue voyage avec ce
Contrebandier doit s'attendre 3 vivre I'aventure de sa vie.

91-100

Indépendance : pour certains, le pouvoir impérial est un étau. Pour ces individus, la possibilité de suivre leurs
propres décisions et de commettre leurs propres erreurs compte plus que tout. Le Contrebandier veut avoir le choix

| d’accepter ou de refuser un travail qu'on lui propose. Dés que possible, il s'acquitte de ses dettes pour ne dépendre
de personne. Au bout du compte, il veut devenir son propre patron : étre le propriétaire de son vaisseau et développer
les compétences nécessaires pour assurer son indépendance dans le cadre de son activité.
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CAPACITES EMBLEMATIQUES
DE CONTREBANDIER

u utre les spécialités qu'un personnage peut choisir
pour une carriere donnée, il a également acces aux
capacités emblématiques de cette méme carriére. Ces
capacités sont des talents spéciaux réserves aux per-
sonnages trés expérimentés. |l s'agit de prouesses qu'un
personnage ne pourra espérer accomplir qu'aprés des
années de pratique fructueuse, et gui distinguent les
maitres des amateurs éclairés.

PRESENTATION
DES CAPACITES
EMBLEMATIQUES

Une capacité emblématique se compose de trois élé-
ments : les jonctions qui la relient a une arborescence de
talents, la manifestation de base de la capacité et plu-
sieurs améliorations de la capacité.

JONCTION

Chaque capacité emblématique peut com-
porter guatre jonctions dans sa partie su-
périeure. Ces jonctions correspondent aux
quatre talents de la ligne inférieure d'une ar-
borescence de talents. Chaque jonction active
est visible, représentée par une accolade ou-
verte vers le haut. Les jonctions inactives n'appa-
raissent pas. Pour pouvoir rattacher une capacité
emblématique a une arborescence, le personnage
doit, sur la derniére ligne de I'arborescence en ques-
tion, disposer de tous les talents alignés avec les
jonctions actives de la capacité emblematigue.

MANIFESTATION DE BASE

Quand un personnage acquiert une capacité em
blématique, il doit commencer par en acheler
la manifestation de base. Celle-ci prend toute |a
premiére ligne de I'arborescence et s'obtient en dé-
pensant des points d'expérience, comme indigue.

AMELIORATIONS

Une fois que le personnage a acheté la manifes-
tation de base de sa capacité emblematigue,
il peut encore la personnaliser par l'interme-
diaire d'améliorations. Celles-ci s‘acquiérent
selon le principe des talents : en deé-
pensant des points d'expérience et
seulement si elles sont reliées a la
manifestation de base ou a une
ameélioration deéja achetee. lLe
colt de chague:-amelioration est
indiqué dans la partie inférieure
de chaque entrée.

ELECTRONS LIBRES
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ACQUISITION
DES CAPACITES
EMBLEMATIQUES

Avant de pouvoir acheter une capacité emblématique
ou l'une de ses améliorations, le personnage doit « rat
tacher » cette capacité a la ligne inférieure de 'une de
ses arborescences de talents de carriére. Une fois cette
opération effectuée, il ne pourra plus rattacher d'autre
capacité emblématique a I'arborescence de talents en
question, tandis que cette capacité emblématique ne
pourra pas etre « déta
chee » ou transposéee
a une autre arbores-
cence de talents.
Un personnage ne
peut acquérir une
capacité.  emble-
matigue que par
l'intermédiaire  de
sa carriére et ne
peut la rattacher
gu'aux arbores
cences de talents
de sa carriere.




Arborescence de capacité emblématique de Contrebandier:
Echappée belle

MANIFESTATION O N

un test de Systéme D leﬁCIIe [” ¢ Er. cas de rév

I ir de domma L M s résolu, i

Il REOUCTION
D'INFORTUNE

Retirez Il (
pétence pour activer kc
pée belle.

UX [ES

Co0T 10

I REDUCTION DE
LA DIFFCULTE

| test pour acti

codr 15

codT 15

CAPACITE
EMBLEMATIQUE :
ECHAPPEE BELLE

Lorsqu'un boulot de contrebande tourne mal, ou que
les autorités ne se laissent pas abuser par le faux code
transpondeur du vaisseau, les Contrebandiers sont sou-
vent amenés a s'enfuir a toute vitesse. Aprés tout, a quoi
sert une réecompense si personne ne peut en profiter ?

MANIFESTATION DE BASE

Une fois par session de jeu, le personnage peut dépen-
ser 2 points de Destin pour effectuer un test de Sys-
teéme D Difficile (¢ 4 €) En cas de reussite, il s'enfuit
immédiatement d'une rencontre de combat a I'échelle
personnelle, sans subir de dommages. Le défi n'est pas
vraiment surmonté, seulement reporté a plus tard. Le
personnage échappe tout de méme a un danger ou a
une menace pour une durée limitée. La nature exacte
de ce gue le personnage tente d'accomplir, et le résultat
qu'il obtiendra au bout du compte, doivent &tre approu-
ves au prealable par le MJ [voir Capacités narratives
page 38).

Lors du test visant a activer Echappée belle, le MJ peut
ajouter ] ou [l 2 |a réserve de dés pour traduire les cir-
constances qui pourraient le faciliter ou le corser.

Il AUTRE
COMPETENCE

codT 10

[espace)

codr 10

Echappée belle colte 1 point
de Destin et non plus 2

codr 15

ColT 15



AMELIORATIONS

Echappée belle est assortie de plusieurs améliorations
qui rendent la capacité plus efficace et plus stre. Toute
ameélioration qui apparait dans I'arborescence plusieurs
fois voit ses effets se cumuler, le cas echéant.

Ajout de fortune : lorsqu'il effectue le test de com-
pétence pour activer Echappée belle, le personnage
ajoute

Autre échelle : le personnage peut dés a présent effec-
tuer Echappée belle a I'échelle planétaire en recourant a
la compétence Pilotage (planétaire ou espace) au lieu de
Systéme D, pour tirer d'affaire un vaisseau avec brio.

Autres compétences : Fchappée belle peut étre ac-
tivee a l'aide de la compétence Tromperie (au lieu de
la compétence Systéme D) afin d’échapper a une ren-
contre sociale.

activer Echappée belle, le personnage n'a

Destin : p
besoin de dépenser que | point de Destin et non plus 2.

Effet accru : les effels de la capacité Echappée belle
peuvent également affecter des allies. Le nombre de
personnages concernés est égal au rang d'Echappée
belle, multiplié par le nombre d’améliorations Effet accru
déja achetées.
Réduction de la difficulté : les tesls de compelence
pour activer Echappée belle sont désormais de difficul
te Moyenne () Q) et non plus Difficile (O O ). Le
MJ peut toutefois toujours ajouter Il ou [ si la situation
I'exige.

Réduction d’infortune : lorsqu'il effectue un test de
compétence pour activer Echappée belle, le personnage

retire [,

CAPACITES NARRATIVES

e nombreuses capacités emblématiques ont avant

tout un effet narratif qui permet au personnage de
surmonter une épreuve quand elle se présente. Ces
capacités sont de puissants outils qui aideront les
joueurs el le MJ a conter ensemble une histoire plus vi-
vante. Il faut toutefois que le MJ veille 2 ce qu'elles ne
fassent pas disparaitre des pans entiers de l'intrigue

ELECTRONS LIBRES

qu'il avait prévue. En raison de ce risque, il est impor-
tant gu'un joueur souhaitant recourir a une capacité
emblématique associée a un effet narratif consulte
d'abord le MJ. Les deux se mettent alors d'accord sur
les conséquences de la capacité afin gu'elles cadrent
avec le reste de I'histoire. Comme pour tout le reste, le
MJ a le dernier mot.

Dl




Arborescence de capacité emblématique du Contrebandier:
Chance de pendu

MANIFESTATION DE BASE DE CHANCE DE PENDU

broutille, le persor olacer le résultat d'un « bon dé » de sa réserve
te. Une face tee mun [et non un angle) avec la face ac
u ne peut pas étre em

tuellement tournée

| I NOMBRE ACCRU

Les effets de la capacité
Chance de pendu affectent
un nombre d .

Il CHANCE
CONTAGIEUSE

Il FREQUENCE ) Il NOMBRE ACCRU

codr 10 4
CodT 10

ESTIN Il EFFET ACCRU

Chance de pendu peut égale-

I FREQUENCE

Al cours d'une méme ses

Chance de pendu wc

il coGte 1 point de Destin et ment affecter les « mauvais sion u, Chance de pendu
non plus 2 dés », [ | fois de
E 5 gmente d'un r plus ation Fré
ooT15 4 Co0T 15 = par ameélior quence achetée.
2 accrue achetée "
CoOT 15

colr 15

CAPACITE Effet accru : Chance de pendu peut également affecter

les « mauvais dés ».

EM BLEMATIQUE . Nombre accru : |es effets de |a capacité Chance de pen
CHAN CE DE pEN Du du affectent un nombre de dés supplémentaires égal au

nombre d'améliorations Nombre accru achete.
Les Contrebandiers apprennent trés tot a faire confiance
3 leurs capacités et a leur chance. Rien ne sert d'espérer
que tout ira bien ou de devenir superstitieux : ils doivent
prendre leur destin en main s'ils veulent garder la téte
hors de I'eau et méme empocher quelques crédits. Chance contagieuse : Chance de pendu

peut également étre utilisée sur la réserve

MANIFESTATION DE BASE de dés d'un allié consentant, situé a por-
tée courte. Toutes les améliorations de

Une fois par session de jeu, au prix d'une broutille, le  chance de pendu que posséde le per-
personnage peut dépenser 2 points de Destin pour rem-  sonnage actif peuvent s'appliquer au
placer le résultat d'un « bon dé » de sa réserve par celui  parsonnage visé.
affiché sur une face adjacente. Une face adjacente est

une face qui a une aréte en commun (pas un angle] avec

la face actuellement tournée vers le haut. Chance de

pendu ne peut pas étre employée avec O.

Portée accrue : |a portée maximale a laquelle des alliés
consentants peuvent étre affectés augmente d'un niveau
de portée par ameélioration de Portée accrue achetée.

AMELIORATIONS

Chance de pendu est assortie de plusieurs ameéliorations
qui rendent la capacité plus efficace et plus sire. Toute
amélioration qui apparait dans I'arborescence plusieurs
fois voit ses effets se cumuler, le cas échéant.

Destin : pour activer Chance de pendu, le personnage n'a
besoin de dépenser que 1 point de Destin et non plus 2.

Fréquence : au cours d'une méme session de jeu,
Chance de pendu peut étre activée 1 fois supplémentaire
par rang de I'amélioration Fréquence achetée,
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« Se
Il faudrait que

battre & la réguliére, c'est pour les imbeciles

sois idiot pour risquer

sans truquer les cartes. »

- Alyss Loqui, contrebandier

Ce chapitre présente de I'équipement, des armes, des
vehicules et des vaisseaux susceptibles d'intéresser les
Pilotes, les Flambeurs et les Pistoleros d’Aux CoNFINS DE
UEmPIRE (ainsi que des individus qu'ils n‘ont pas force
ment envie de croiser). Pour les contrebandiers, la ga-
laxie est un coffre au trésor qui n'attend que d’étre ou-
vert, mais ils savent qu'il faut autant de préparation gue
de chance pour assurer la sécurité d'une cargaison et la
satisfaction des clients.

NOUVELLES ARMES

es Contrebandiers, les Flambeurs et ceux qui tentent

de prospérer du mauvais coté de la loi ont souvent
affaire a des Hutts cupides, a des criminels violents, a des
chasseurs de primes impitoyables et a d'autres racailles
galactiques. lls préférent généralement éviter de méelan-
ger les affaires et la violence, mais parfois une fusillade
est inévitable. Lorsqu’une transaction tourne mal, un bon
blaster vaut parfois mieux que le vaisseau le plus rapide
du secteur. Les bourlingueurs de la frontiere peuvent
choisir parmi une foule de flingues et d'autres armes,
mais certains modeles ont tendance a atterrir plus fré
quemment entre leurs mains.

ARMES A ENERGIE

Les contrebandiers ont tendance a travailler dans des
zones de non-droit o0 les blasters mettent tout le
monde sur un pied d'égalité, humains comme Wookies,
permettant méme a un Jawa d'affronter un Aquale (ou
au moins un droide de protocole). Pour un contreban
dier, disposer du bon blaster pour chaque occasion est
un besoin vital.

TRUCS DE PROS




2-1 : ARMES A DISTANCE
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ELASTER PARALYSANT
CZERKA ARMS A95

De petite taille et facile a dissimuler, le A95 est capable
de tenir dans la paume d'une main. Il fonctionne sur des
principes similaires & ceux d’un blaster, mais au lieu de
projeter un rayon de particules énergisées par un canon,
il concentre sa charge le long d'une fine pointe qui dé-
passe entre les doigts du tireur. A trés courte portée,
cette arme peut tuer, mais I'énergie de ses tirs se dis-
perse vite.

Ajoutez ll Il aux tests de Perception destinés a repé-
rer un AS5 dissimulé sur guelgu’un.

BLASTER DE POCHE CZERKA ARMS 411

Concu pour les agents impériaux, le blaster de poche
411 dispose d'un module de mise a feu superchargé
et d'un orifice de tir resserré, qui lui donnent une por-
tée impressionnante pour une arme de poche. Cette
portée accrue se traduit par une baisse significative
de la puissance d'arrét comparativement aux modéles
équivalents. Il était censé servir exclusivement aux
agents impériaux, mais des Rebelles se sont empa-
rés des schémas techniques et d'un gros chargement
de 411. Depuis, le marché noir regorge de ces petites
armes meurtriéres.

PISTOLET BLASTER LEGER L7
LIQUIDSILVER

Pistolet blaster simple et bon marché, le L7 Liquidsil-
ver s'est taillé chez les contrebandiers une réputation
de bonne arme de secours. Sa taille réduite, ses lignes
élégantes et sa finition acier lui donnent une apparence
passe-partout qui le font facilement oublier, surtout s'il
est accroché & la paroi d'une cale ou prés de la passe-
relle d'embarguement d'un cargo léger.

Ajoutez Il ll aux tests de Perception destines a repée-
rer un pistolet blaster léger L7 Liquidsilver dissimulé a
bord d'un vaisseau.

PISTOLET BLASTER MERR-SONN
MODELE 53 « QUICKTRIGGER »

Fiable, facile a entretenir et 8 modifier, le pistolet blaster
Merr-Sonn modeéle 53 est populaire parmi les bourlin-
gueurs de |'espace. |l existe des blasters plus puissants,
mais grace & de nombreuses options, le « Quicktrigger »
peut étre rapidement adapté aux besoins de ses utilisa-
teurs. En raison de sa conception simple et rustique, ce
modele est simple a entretenir et a réparer. De plus, il ne
souffre quasiment pas de surchauffe en cas de tirs répétes.

Reduisez de 1 la difficulté des tests de Meécanique
pour réparer ou modifier un Modele 53.

PISTOLET BLASTER RAIDER ARMS
MODELE-1 « NOVA VIPER »

Lorsque Jordan Raider, le concepteur de certains des meil-
leurs blasters de la galaxie, quitta BlasTech pour lancer sa
propre petite société, il provoqua un véritable séisme chez
le géant de 'armement. A en croire les rumeurs, la cor-
poration envoya plusieurs célébres chasseurs de primes
aux trousses de son ancien employé, mais il les retourna
en leur fournissant des exemplaires de son chef-d'ceuvre,
le pistolet blaster Modéle-1 « Nova Viper ». Sur une base
parfaitement équilibrée, pleine d'innovations et calibrée a
une fraction de micrométre, Raider Arms ajoute toutes les
options souhaitées par |'acheteur, de la crosse aux fini-
tions. Les blasters Nova Viper sont trés recherchés et leur
prix peut atteindre celui d'un speeder neuf. Leur précision
incroyable a cependant un revers caché : ils sont trés dif-
ficiles a entretenir, et plus encore & réparer. Malgré tout,
un citoyen de la frontiére qui parvient & mettre la main sur
un Nova Viper peut se considérer comme chanceux et le
compter parmi ses biens les plus précieux.

Ajoutez 1 dé de difficulté aux tests de Mécanique des-
tinés & réparer ou & modifier un Nova Viper.

PISTOLET BLASTER LOURD CZERKA
ARMS C-10 « DRAGONEYE REAPER »
Inspire d'un modéle fabriqué par le célébre chasseur

de primes Dragoneye, le pistolet blaster lourd C-10 de
Czerka Arms est devenu une arme d'appoint populaire
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auprés des chasseurs de primes, des contrebandiers et
autres bourlingueurs qui préférent la puissance de feu a
la subtilité. Plus gros que la plupart des blasters lourds,
le Dragoneye Reaper est presque aussi meurtrier que
certains fusils blasters, et ses utilisateurs peuvent facile-
ment I'adapter a leurs besoins. Czerka posséde les droits
du Dragoneye Reaper, mais le Modéle X de Caliban et
le « Renégat » de SoroSuub, d'autres pistolets blaster
lourds, ont de nombreux points communs avec le C-10,
auquel ils ressemblent énormément.

BLASTER DE CHASSE HERLOSS HEBT-4

Le Herloss HBt-4 est plus grand et plus lourd que la plu-
part des fusils blasters a usage sportif. Pour une arme
de chasse civile, il est remarquablement puissant. Congu
pour le gros gibier et les grands prédateurs agressifs de
la Bordure Extérieure, ce modele fait I'impasse sur la
longue portée de la plupart des armes de sport et opte
pour une décharge concentrée qui se disperse assez ra-
pidement. On trouve scuvent le HBt-4 sur des mondes
aux fterrains difficiles, tropicaux, a la végétation dense,
o0 sa portée réduite ne constitue pas un handicap. Ce
blaster de chasse s'est également fait une place a bord
de certains cargos légers ol sa puissance de feu donne
une sensation de sécurité supplémentaire a 'équipage.

FUSIL A IMPULSIONS
CORONDEXX VES-700

Si les forces de police antiemeutes ou les chasseurs de
primes emploient souvent des Conrondexx VES-700, il ar-
rive qu'on en trouve & bord des nombreux cargos légers
qui sillonnent la galaxie. Cette arme projette une série ra-
pide de micro-impulsions selon un schéma de dispersion
large, ce qui la rend particulierement efficace dans les envi-
ronnements confinés, comme les coursives d'un vaisseau.

MUTILATEUR DE DROIDES FELEBRECK

Produit par Felebreck Electrical Defense Systems, le
mutilateur de droides est un pistolet ionisant petit mais
puissant. Au lieu de simplement désactiver les droides,
il les endommage. Il ne fonctionne qu'a trés courte por-
tée, mais sa puissante décharge peut faire fondre les cir-
cuits de pratiquement tous les droides non protégés, les

reduisant a I'état de ferraille inanimée. Bien qu'elle fasse
de gros degats sur les droides et la cybernétique, la dé-
charge ionique est inoffensive pour les tissus vivants. La
cellule énergétique qui alimente le mutilateur est com-
pacte, et I'arme consomme beaucoup. Par conséquent,
elle ne peut faire feu que quelques fois avant de devoir
étre rechargée.

ARMES A PERCUSSION

Tout pistolet ou fusil qui tire des projectiles solides est ap-
pelé «arme & percussion ». Considérées comme archaiques
par la plupart des gens, ces armes ont toujours une place
dans la galaxie moderne. Généralement moins puissantes
et moins efficaces que les blasters et autres armes a éner-
gie, elles peuvent s'avérer tout aussi meurtriéres et incor-
porer des technologies avancées qui seraient parfaitement
a leur place a bord d'un vaisseau spatial.

PISTOLET A FLECHETTES FWG-5

Fabriqué par Malaxan Firepower Incorporated, le FWG-
5 est une version format pistolet des grands lance-fle-
chettes produits par des entreprises plus importantes
comme Golan Arms ou la corporation Salus. Le FWG-5
tire de petites billes pleines de dizaines de pointes mi-
nuscules qui en font une arme meurtriére et terrifiante.
Propulsées a grande vitesse, efficaces méme face a des
cibles en armure, les billes éclatent lorsqu’elles touchent
leur cible, projetant ainsi les « flechettes » a des vitesses
faramineuses. Un systéme de visée laser incorporé a
I'arme guide les billes vers I'objectif, ce qui permet d’ajus-
ter lBgérement leur trajectoire en plein vol afin d'arroser
la cible de fléchettes mortelles. Le FWG-5 a beau étre in-
terdit dans de nombreux systémes, beaucoup de contre-
bandiers en gardent un sous la main en permanence.

FUSIL A DISPERSION ADOSTIC
ARMS CALIBRE-8

Produit par Adostic Arms, ce fusil puissant et de gros
calibre projette une gréle de petites billes d'acier. Bien
qu'il soit basé sur la technologie primitive des armes
a percussion, sa puissance d'arrét rivalise avec celle
d'un blaster lourd. Composé de matériaux légers et

5

’= ] L} Lo,
B, JOUOUTD)
L] O
Fusil 3 dispersion = '@
Adostic Arms calibre-8 s} 2 j
=t ©
Projecteur CryoBan TaggeCo.

TRUCS DE PROS
AUCUNE QUESTION INDISCRETE




modernes, ce fusil a dispersion dispose d'un méca-
nisme sophistigué qui amortit son violent recul, Beau-
coup de contrebandiers et de marchands indépendants
préférent ces armes aux blasters, car elles peuvent ar-
roser les coursives et les sas sans risquer d'ouvrir une
bréche dans la coque d'un vaisseau.

EXPLOSIFS
ET AUTRES ARMES

Parfois, la situation nécessite autre chose qu'un instru-
ment meurtrier comme un blaster ou une arme a percus-
sion. Qu'il s'agisse de maitriser une cible sans la blesser
ou de simplement l'intimider, criminels et bourlingueurs
disposent de nombreuses possibilités.

DAGUE DE LANCER ASCIENNE

Nommeées d'aprés le systéme binaire duquel elles sont
censées provenir, les dagues asciennes sont lestées et
gquilibrées pour le lancer. Composées de duracier et
aiguisées jusqu’a ce que leur fil ne mesure plus gu'une
molécule d'épaisseur, ces lames sont meurtriéres entre
les mains d'un utilisateur averti.

Lorsqu'un personnage attaque avec une dague
de lancer ascienne, il n'augmente pas la difficulté du
test, contrairement & ce qui se passe normalement au
contact d'un adversaire. L'utilisateur ajoute sa Vigueur a
la valeur indiquée (+ 1) pour déterminer les dégats de
base de l'arme.

GRENADE INCAPACITANTE

Il n'est pas toujours nécessaire ni souhaitable de tuer un
adversaire pour le neutraliser. Les armes étourdissantes
sont la solution la plus répandue pour maitriser un enne-
mi, mais de nombreuses autres possibilités existent. Les
grenades incapacitantes permettent de neutraliser plu-
sieurs cibles sans leur infliger de dégats permanents. Rem-
plies de gaz tranquillisant, elles plongent dans un profond
sommeil les cibles prises dans leur rayon d'explosion. Les
braconniers s'en servent parfois pour capturer des préda-
teurs dangereux. Utilisees en quantités suffisantes, elles
peuvent méme avoir raison de grosses créatures.

Les grenades incapacitantes n'ont aucun effet sur les
cibles qui portent des masques respiratoires ou gui sont
dépourvues de systéme respiratoire.

PISTOLET STATIQUE SSB-1

Developpé il y a des millénaires par la défunte Systech
Corporation, cette arme a récemment été réintroduite
par SoroSuub sous le nom de pistolet blaster statique
SSB-1. Le blaster statique tire une puissante décharge
électrique générée par des cristaux piézoélectriques
charges. Il n'est utile qu'a courte portée, mais deux dé-
charges suffisent & neutraliser un Wookie ou méme un
gundark adulte. Les cristaux ne nécessitant que trés peu
d'energie, la cellule énergétique des pistolets statiques
peut alimenter des milliers de tirs. Attention toutefois :
I'alignement des cristaux est extrémement précis et
I'arme peut cesser de fonctionner si elle est endomma-
gée ou maniée trop brutalement.

PROJECTEUR CRYOBAN TAGGECO.

A l'origine, les CryoBan étaient congus pour éteindre les
incendies a bord des vaisseaux spaliaux grace a un agent
chimigue super-refroidissant, mais des utilisateurs se sont
rendu compte qu'il suffisait d'en retirer les buses de sécu-
rité pour transformer ces extincteurs en armes mortelles.
Beaucoup de contrebandiers en conservent plusieurs
dans des endroits stratégiques sur leur vaisseau, en cas
d'incendie... ou pour repousser un abordage.

Les projecteurs CryoBan peuvent servir a combattre
les incendies. Un personnage armé d'un CryoBan ajoute
[C] & toutes ses tentatives pour éteindre un feu. Chaque
personnage assistant equipé d'un projecteur CryoBan
ajoute un ] supplémentaire lors des tests assistés effec-
tués pour éteindre des flammes.

ARMES DE PUGILAT

La plupart des contrebandiers ne tiennent pas a se battre
au contact, mais lorsque la bagarre devient inévitable, les
plus malins préférent ne pas arriver les mains vides.

BOTTES A DECHARGE

Les gants a décharge sont relativement courants chez
les criminels et les policiers. Par contraste, les bottes a
décharge sont rares, fabriquées pour ceux qui ne veulent
jamais se retrouver sans défense. Un bon coup de pied
permet d’activer les microgénérateurs et les circuits élec-
trigues des semelles, infligeant un choc paralysant a la
cible. Ces bottes sont généralement impossibles a distin-
guer de modeéles ordinaires, et lorsqu’on les remarque, il
est souvent trop tard.

Les bottes a décharge sont portées aux pieds et il n'est
donc pas nécessaire d'avoir une main libre pour s'en ser-
vir. Pour remarquer que quelqu’un porte des bottes a dé-
charge plutdt que de simples chaussures, un personnage
doit réussir un test de Perception additionné d'un [l

Bottes a décharge

/s

TRUCS DE PROS
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ARMES DE CORPS
A CORPS

Les blasters et autres armes a énergie ont beau étre om
niprésents, I'armement de combat rapproché a toujours
sa place dans la galaxie, surtout sur la frontiére o I'on
résout souvent les querelles au corps a corps. Moyen-
nant une poignée de crédits, tout le monde a accés a une
infinie variété de lames et de matraques, mais quelle que
soit I'épogue, certains styles de combat ne se démodent
pas parmi les contrebandiers et les Flambeurs.

DAGUE COUP-DE-POING

Une dague coup-de-poing, également appelée
dague-impact ou couteau-vrille, est un petit couteau a
lame courte fixé a une poignée en T, la «vrille ». Lorsque
I'utilisateur saisit la dague, la lame dépasse entre ses
doigts. Facile a dissimuler, elle permet a son utilisateur
de mettre beaucoup de force dans ses coups, assez
pour percer des vEtements épais ou une armure légére.
C'est une arme dissimulée trés appréciée des Flam
beurs, car en général, elle ne déclenche pas les détec-
teurs d'armes des tripots qui occupent les arriére-salles
de nombreuses cantinas.

Ajoutez |l M aux tests de Perception effectués pour
trouver une dague coup-de-poing sur une personne.

VIBERORAPIERE

Une vibrorapiére est une longue vibroépée a la lame fine.
Trés équilibrée, elle est congue pour les vrais artistes de
I'escrime. Pensée pour frapper d’estoc, la vibrorapiére
peut perforer & peu prés n'importe guelle armure, ce qui
en fait une arme meurtriére entre les mains d'un épéiste
confirmé. Contrairement aux autres vibrolames qui
émettent un bourdonnement audible, celle-ci est com-
pletement silencieuse, ce qui la rend particulierement
utile lorsque votre survie repose sur la discrétion.

BRISE-LAME

Concu pour &tre utilisé avec une vibroépée ou une autre
arme de corps a corps, le brise-lame consiste en une
vibrolame courte et dentelée, ou en une dague crénelée

TABLE 2 - 2 : ARMES DE CORPS A CORPS
Nom Compétence Dégats Critique

Armes de pugilat

Bottes a

décharge +0 S

Pugilat

Portée

capable d'immobiliser, voire de briser, I'arme de corps a
corps adverse. Equipé d'un générateur d'ultrasons dans
la poignée afin d’améliorer ses chances de briser le dura-
cier, le brise-lame a tot fait de désarmer I'adversaire pour
le laisser & la merci de son porteur.

2

Brise-lame

|

i Vibrorapiére

Enc. Emp. Prix Rareté Spécial

Au
contact

Désorientation 3,

1250 Etourdissement 3

wn

Au Briseur, Parade 2, [

ise-lz | 3 + 4 5
Brise-lame | Corps a corps +0 f cORtach 1 250 5 | perfarart 1
Dague z Corps a corps +1 3 alt 1 1 75 4 | Perforant 1
coup-de-poing contact
A =i ; Au | | ' Parade 1,
Vibrorapiére Corps a corps +2 2 contact | 2 .: 21 1200 I 7 Perforant 5
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NOUVELLES ARMURES

a plupart des contrebandiers et des Flambeurs évitent

de porter des armures voyantes, mais rares sont ceux
qui négligent complétement les protections personnelles.
La plupart optent pour une armure qui ne limite pas leur
liberté de mouvement et met en valeur leur style.

VESTE BLAST

Cette armure légére, concue pour protéger contre les
balles et les projections de débris, est souvent portée
par les miliciens et les membres des forces de défense
planétaires, ainsi que par les soldats embarqueés et les
hommes d'équipage des vaisseaux. Elle ne protége que
le torse, laissant les membres a découvert et octroyant
une grande liberté de mouvement a son porteur. Elle as-
sure une excellente protection contre les armes a projec-
tiles, les débris projetés et les shrapnels, mais elle n'est
pas faite pour arréter les décharges d'énergie. Face aux
blasters et autres armes a énergie, elle n'assure qu'une
protection minimale.

L'armure gagne + 2 en encaissement lorsque son por-
teur est touché par une arme a percussion ou un autre
projectile physique.

COMBINAISON MIMETIQUE

La combinaison mimétique associe matériaux de haute
technologie et sciences appliquées. Elle représente le
summum de la technologie en matiére de camouflage
personnel. Capable de déformer la lumiére autour de
son porteur pour le rendre presque invisible, cette com-
binaison est également dotée d’amortisseurs de son ain-
si que d’absorbeurs thermigues et electromagnétiques
qui la rendent encore plus discréte. D'autres modeles de
combinaisons furtives fonctionnent grace a des maté-
riaux spéciaux, mais les versions mimétigues ont besoin
d'eénergie. C'est une batterie, généralement placée dans
la ceinture, qui les alimente. Au bout d'environ une heure
d'utilisation continue, la cellule doit étre remplacée ou
rechargée. lllegales et difficiles & trouver, les combinai
sons mimétiques sont trés recherchées par les criminels,
les voleurs et les assassins.

Améliorez deux dés d'aptitude lors des tests de Dis-
crétion effectués par le porteur d'une combinaison mi-
métique active. Le MJ peut depenser &} & & ou ¥ lors
de n'importe quel test de Discrétion effectué par le por-
teur d’'une combinaison mimétique active pour la faire
tomber & court d’énergie, ce qui la désactive jusqu’a ce
gue sa batterie soit remplacée ou rechargée.

TABLE 2 - 3 : ARMURES

PARDESSUS DE CONTREBANDIER

Tot ou tard, tous les contrebandiers se font fouiller, per-
sonne n'y coupe. Les plus rusés ont compris que si leur
tenue comportait assez de poches, certaines échappe-
raient forcément a la fouille. Le pardessus de contreban-
dier tire parti de cette stratégie : il est couvert de poches,
de petits compartiments et de pochettes a l'intérieur
d’'autres poches pour déjouer les inspections.

Les tests destinés a trouver n'importe guel objet dis-
simulé dans un tel pardessus sont opposés a la compeé-
tence Magouille de son porteur. Ce manteau peut dissi-
muler pour 2 points d’'Encombrement.

N

Pardessus de
contrebandier

Combinaison
mimétique

Défense  Encaissement Prix Enc.
Combinaison mimétique 1 1 {18000 2 2 8
Pardessus de contrebandier 1 | 1 650 3 0 7
Veste blast 0 1 200 3 1 3

TRUCS DE PROS
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NOUVEAUX EQUIPEMENTS

ertaines situations requiérent un matériel plus spécia-

lisé qu'un blaster ou une bonne vibrolame. Disposer
de I'équipement adapté se révéle essentiel, qu'il s'agisse
de protéger une cargaison ou de la « libérer » quand
elle se trouve entre les mains d'autrui. Les Flambeurs
cherchent toujours & mettre toutes les chances de leur
cOte, et méme les Pistoleros ne peuvent pas se contenter
d'un blaster pour pratiquer leur métier.

AMELIORATIONS
CYBERNETIQUES

La cybernétique et les membres non-organiques sont re-
lativement courants parmi la population civile et respec-
tueuse des lois. lls sont toutefois encore plus répandus
chez les individus qui gagnent leur vie en marge de la loi
galactique. On ne compte plus les contrebandiers pour-
vus de prothéses, qu'll s'agisse de remplacer un membre
perdu pendant une mission ou de prendre I'avantage sur
leurs concurrents.

CEIL EVALUATEUR

Pour bien négocier avec ses clients, un contrebandier
doit étre capable de connaitre la valeur marchande
d’'une quantité faramineuse de denrées sur des dizaines,
voire des centaines de planétes. La plupart se contentent
d’estimations intuitives, mais certains ne s'y fient pas :
I'intuition est beaucoup trop imprécise. Qu'il prenne la
forme d'un ceil cybernétigue ou d'une lentille implantée,
I'ceil évaluateur associe scanner et outil de comparaison.
En plus d'identifier rapidement et précisement la plupart
des marchandises, il enregistre les prix sur les planétes
visitees par son porteur, et peut alors définir les ten-
dances du marché sur les biens en guestion.

Un ceil évaluateur fournit un &} automatique aux
tests de Négociation et de Systéme D dont I'objectif est
d'acheter ou de vendre un objet.

Modéles typiques : Neuro-Saac Technologies Q28, CEil
évaluateur Voltan Industries 2b

CAVITE CYBERNETIQUE

Certains contrebandiers qui ne reculent devant rien pour
dissimuler une cargaison précieuse vont jusqu'a la ca-
cher a l'intérieur de leur corps. Faire passer de I'épice
ou de petits objets en les avalant ou en les fixant sur soi
est une méthode banale, et certains individus n'hésitent
pas a placer la marchandise dans des compartiments
implantés, voire des membres cybernétiques. Une cavité
cybernétigue ne résiste pas a une fouille poussée ou a
un holoscan, mais suffit 8 déjouer une inspection rapide
ainsi que la plupart des scanners.

Une cavité cybernétique fournit un rang dans le talent
Compartiment caché (voir p. 134 du livre de régles d'Aux
Conrins pe L'EmMPIRe). Un personnage doté de cette amélio-
ration cybernétique peut utiliser le talent Compartiment
caché pour dissimuler des objets dans son propre corps.

Modéles typiques : divers et variés

TRUCS DE PROS
AUCUNE QUESTION INDISCRETE

PASSE-PARTOUT DIGITAL

Certains voleurs et contrebandiers estiment qu'il est utile
de toujours avoir un passe-partout sous la main... au
sens propre. Un passe-partout digital est un appendice
cybernétique, généralement un doigt, équipé de nom-
breux petits outils qui aident a déverrouiller les serrures,
tant physiques qu'électroniques.

Un passe-partout digital fournit un rang dans le talent
Systemes de sécurité (voir p. 144 du livre de régles
d'Aux CoNFINS DE L'EMPIRE).

Modele typique : Cybercrochets Celta-Corp « Jailbreak »

DETECTION

Les contrebandiers ont généralement horreur des sur-
prises. lls entretiennent une relation d’amour-haine avec
les objets dont la raison d’étre est la détection. Ces ma-
chines sont trés utiles pour repérer et éviter les compli-
cations imprévues. Mais d'un autre coté, la plupart des
contrebandiers souhaitent que leur présence (et leur car-
gaison illegale) restent indétectables.

HOLOSCANNER

Utilises dans les spatioports et les sites sécurisés de toute
la galaxie, les holoscanners sont capables de repérer des
objets illegaux ou dangereux sans fouiller physiguement la
personne ou le lieu ol ils se trouvent. Grace a un mélange
de senseurs, de capteurs énergétiques et d'imagerie holo-
graphique, ces grands scanners détectent et identifient a
peu prés n'importe quelle forme d’armes ou de produits
de contrebande. Certains matériaux rares comme le cor-
tosis ou un vernis d'ombrenuit peuvent tromper un holos-
canner, mais les opérateurs vigilants le savent et ouvrent
I'ceil. Il existe des modéles de formes et de tailles diverses,
des petits écrans destinés a inspecter un individu aux ma-
chines géantes congues pour scanner les camions spee-
ders, les conteneurs ou meéme les petits cargos.

Un holoscanner retire deux dés de difficulté aux tests
de Perception ou de Vigilance destinés a découvrir un
objet dissimulé sur une personne, dans un conteneur ou
dans un véhicule. Un holoscanner ne peut pas examiner
un objet ou un groupe d'objets dont I'encombrement est
supérieur au sien.

Modeéles typiques : le BAS44 a usage des douanes,
I'holoscanner Fabritech HB-2, le SecureScan 1 500
TaggeCo., le systeme de scan Neuro-Saav Technologies
7 320/H

SECURITE

Lorsque I'on vit sur la frontiére galactique, la sécurité
constitue un souci constant. Qu'il s'agisse de garantir sa
sireté personnelle et celle de marchandises illicites, ou
de contourner les mesures de sécurité prises par autrui,
voleurs et gardes emploient des précautions physiques
ou électronigues.




ROSSIGNOLS

La plupart des serrures de la galaxie intégrent un compo-
sant électrique, mais il reste des endroits et des cultures
gui ne disposent pas de |'électricité. Une coupure de cou-
rant imprévue, et les verrous électronigues devront étre
manipulés a la main. Dans ce cas, des options plus ar-
chaiques sont disponibles pour les voleurs et les contre-
pandiers qui cherchent a pénétrer dans un endroit sécu-
risé. Parmi elles, les rossignols laser et les vibrocrochets.

Modeéles typiques : variés et sans marque

COFFRES PHASES

Egalement appelés « planques du Bith », ces cubes de
transparacier mesurent environ 75 cm de coté et fonc-
tionnent comme de petits coffres-forts invisibles a ['ceil
nu. Les parois de ces coffres inventés par les ingénieurs
Bith contiennent des relais de fibres optiques spéciaux
qui retransmettent la lumiére environnante a leur sur-
face. Lorsqu'il est placé dans une niche, le coffre se fond
complétement avec le mur, et dés I'ouverture, il réfracte
la lumiére autour de lui, ce qui crée un effet comparable
a une brume de chaleur.

Les coffres phasés peuvent contenir 5 points d’Encom-
brements en objets, mais on ne peut pas y introduire
d'objets longs de plus de 50 cm & moins de les tordre ou
de les plier. Lorsqu'un coffre est installé dans sa niche, le
découvrir nécessite un test de Perception Exception-
nel (@ ¢ ¢ ¢ §). Sans &tre exceptionnellement com-
plexes, les verrous qui protégent un coffre phasé sont
généralement de bonne qualité, Les ouvrir requiert un
test de Magouilles Difficile (¢ ¢ §).

Modeles typiques : Cube-cache Veretrex Securities SCT-
1000, coffre phasé SecuriCorp « Sleepsafe »

MAGNECOFFRE

Les meilleurs coffres-forts personnels du marché sont
composés de multiples couches de duracier et (pourvus
de verrous magneétiques. Leurs portes sont équipées
d'une serrure spéciale qui génére des microchamps
magneétiques, créant un lien aussi fort que celui qui unit
entre elles les couches de duracier.

La taille de ces coffres varie, mais la plupart peuvent
stocker environ 10 points d’Encombrement. Forcer la
serrure d'un magnécoffre requiert des outils spéciaux,
et méme avec leur aide, réussir un test de Magouilles

Exceptionnel (@ ¢ ¢ ¢ @) est nécessaire.

Modéles typiques : Magnécoffre Locris Syndicated Se-
curities DT-125, coffre-fort pour cadre supérieur Chirrit &
Chirrit Series 89 « Steel Sentry »

MANTEAU D'OMBRE

Les manteaux d’ombres sont congus pour protéger |'ano-
nymat de leur porteur lors d'une rencontre face a face.
Lorsqu'il est activé, le vetement génére un champ de
ténébres protectrices autour de son utilisateur : méme
sous une lumiére vive, il n'apparait plus que comme une
masse d'ombres noires. Le champ du manteau d'ombre
atténue |'effet de la plupart des senseurs et scanners et
déforme la voix de son porteur, garantissant ainsi que
son identité restera secrete. Une fois activé, le champ

TABLE 2-4 : EQUIPEMENT

Nom Prix Emp. Rareté

Cybernétique

Cavité cybernétique 775 - 3
CEil évaluateur 100
Passe-partout digital 2750 - 5
|
| Holoscanner 213(3%6 10-100 5
| Coffre phasé 2 500 5 7
Magnécofire 1 000 12 5
Manteau d'ombre 1) 2500 2 6
Masque d’'empreinte
digitale Yt £ :
Rossignols (1) 50 1 8
Outils
Faux documents (1) 800 0 7
Scanner de
4
cargaison =00 ] i
Skifter N 500 0 6

demeure relativement statique, et le porteur ne peut pas
se déplacer trop loin ou bouger trop vite sans révéler qui
il est. De plus, la consommation d'énergie du manteau
est telle qu'au bout d'une heure, il doit refroidir et se
recharger pendant guatre heures. Habituellement, I'utili-
sateur active son manteau d'ombre juste avant une ren-
contre et reste assis.

Discerner les traits du porteur d'un manteau d'ombre
requiert un test de Perception Intimidant (¢ ¢ ¢ ).

Modeéles typiques : Manteau d'ombre Tenloss SX-1,
générateur « Static Shadow » de Creshaldyne Industries

MASQUE D'EMPREINTES DIGITALES

Si vous tenez vraiment a garder votre identité secréte,
un masque d'empreintes digitales est essentiel. Si I'on
applique le bout des doigts sur cet écran biomeétrique
trés fin en cristal liquide, il se colle aux extrémités et crée
des empreintes digitales aléatoires ou prédéterminees.
Les modeéles les plus avancés comportent de faux échan-
tillons d’ADN pour tromper les lecteurs et les scanners
biométrigues les plus perfectionnés.

Les masques d'empreinies digitales peuvent trom-
per les lecteurs d’empreintes de base grace a un test
de Calme ou de Tromperie Facile [0). Des scanners
plus perfectionnés nécessitent un test Moyen (0 4
ou Difficile (4 ¢ €), au choix du MJ. Si I'opérateur du
scanner biométrique a des raisons de se méfier du por-
teur du masque d'empreintes, un test opposé entre une
compétence sociale et la compétence Informatique de
I'opérateur peut s'avérer nécessaire. Un personnage doit
réussir un test de Perception Intimidant (¢ ¢ ¢ §)
pour repérer la présence du masque au bout des doigts
d'une personne.

Modeéles typiques : nombreuses variantes

TRUCS DE PROS
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OUTILS

Les truands ont besoin d'accessoires variés, banals ou
exotiques, et s'ils sont malins, ils veillent a toujours avoir
les outils adaptés a la tache en cours.

FAUX DOCUMENTS

L'Empire Galactique est un vaste état policier ol I'ab-
sence de document d'identification en régle risque d'at-
tirer I'attention des autorités. Toutefois, si vous souhai-
tez garder votre véritable nom pour vous et que vous
gtes disposé a y mettre le prix, vous pouvez acheter une
fausse identité et les documents associés. Des faussaires
et des slicers créent de fausses références, falsifient des
licences et de faux permis sur des cartes d'identification
électroniques standard. Le résultat peut tromper les ho-
loscanners les plus sophistiques.

Les faux documents résistent a la plupart des inspec-
tions superficielles, mais si I'individu qui se sert du scan-
ner réussit un test d’Informatique Difficile (¢ ¢ @), il
prend conscience de I'imposture. Sans équipement, il faut
réussir un test de Perception Intimidant (¢ ¢ 4 ).

Modeles typiques : nombreuses variantes

SKIFTER

Un skifter est sans doute le moyen le plus répandu de
tricher au sabacc. Il s'agit d'une carte truquée. Comme
toutes celles du jeu de sabacc, elle dispose d'un écran
électronique capable d'afficher n'importe quelle couleur
ou valeur. Contrairement aux cartes normales, il est pos-
sible de programmer le skifter pour qu'il affiche la cou-
leur ou la valeur désirée, généralement en tapant sur un
coin de la carte. En glissant discréetement la carte dans
sa main a la place de celle fournie par le donneur, un
tricheur peut prendre I'avantage... tant qu'il ne se fait
pas prendre.

Lorsqu'il joue (voir p. 106 du livre de régles d'Aux
Conrins DE LEMPIRE), Un personnage qui se sert d'un skif-
ter pour tricher gagne [] & ses tests de Magouilles.

Modéles typiques : nombreuses variantes.

SCANNER DE CARGAISON

Pour les contrebandiers et les marchands indépendants,
un modeste scanner de cargaison est aussi utile qu'un
blaster, voire davantage. Ces petits appareils peuvent ca-
taloguer rapidement une cargaison et calculer sa masse,
son volume et ses dimensions. Si I'on y programme la
taille et la forme de la cale d'un vaisseau, on peut cal-
culer facilement les solutions de chargement et de stoc-
kage les plus efficientes.

Un personnage qui se sert d’un scanner de cargaison
peut effectuer un test d’Informatique Moyen (@ §)
pour augmenter de 10 % la capacité d'encombrement
d'un véhicule planétaire ou d'un vaisseau spatial doté
d'un gabarit de 3 ou plus, en rationalisant 'organisation
de son contenu.

Modeéle typique : Scanner de cargaison Fabritech A-11

TRUCS DE PROS
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TABLE 2-5 : DROGUES ET CONSOMMABLES

Nom Prix Enc. Rareté
Impact (dose] () 125 0 =
Impact

(caisse de 100 doses) () 10 00C 5 7
Or muon 1150 0 =
Or muon ;

(caisse de 100 doses) () 4 000 3 6

DROGUES

Les contrebandiers font circuler beaucoup d'épice, une
marchandise a la fois précieuse et facile a transporter.
La plupart des professionnels évitent de golter a leur
cargaison, surtout si elle appartient a un Hutt ou au
Soleil Noir, mais certains succombent a la tentation et
quelques-uns deviennent dangereusement dépendants.

IMPACT

Dérive d'un extrait de la nysillim, une plante de Félucia,
I'mpact est devenu rapidement trés populaire parmi
les contrebandiers et autres pilotes spatiaux. Lepice
de nysillim est surtout utilisée pour ses propriétés cu-
ratives et palliatives, mais lorsqu’elle est concentrée et
chauffée, elle se transforme en impact, une drogue qui
exerce un effet remarquable sur les réflexes de I'utilisa-
teur. Cependant, aprés un moment, il subit une brusque
descente |ethargique. En dépit des efforts de I'Empire
pour l'interdire, la consommation d’impact ne cesse
de progresser.

Une dose d'impact permet & l'utilisateur d'améliorer
un dé d'aptitude lors de tous les tests basés sur I'Agilité
le temps d'une rencontre. A la fin de celle-ci, une fois
I'effet terming, le personnage souffre d'un [l a tous les
tests basés sur I'Agilité, la Ruse et I'Intelligence pour le
reste de la séance.

OR MUON

Ll'or muon s'obtient en soumettant du lubrifiant de
moteur & un intense bombardement de muons. Cette
épice artificielle aide I'utilisateur & se concentrer tout
en diminuant ses inhibitions. Elle est populaire parmi
les contrebandiers et autres truands qui ne survivent
que grace a leur astuce. Parmi ses effets a long terme
figurent une sérieuse dégradation des connexions
neurales, la diminution des capacités cognitives et
méme la sénilité. Mais en raison de ses qualités, l'or
muon est particulierement tentant pour de nombreux
contrebandiers qui ne consomment d'ordinaire pas leur
marchandise.

Une dose d’or muon permet a son utilisateur d'ajouter
[0 2 tous ses tests basés sur la Ruse ou la Présence le
temps d’'une rencontre. A la discrétion du MJ, l'utilisa-
tion répétee de cette épice peut créer des problemes
cognitifs, imposant au personnage un [l temporaire ou
durable aux tests basés sur |'Intelligence ou la Ruse.




KITS D’ARMES

La plupart des hors-la-loi modifient leurs armes pour bé-
néficier d’'un avantage supplémentaire quand la situation
tourne court, ou pour terminer un combat avant meme
qu'il n'ait commence.

VALVE DE SURCHARGE

Une valve de surcharge est une modification simple (et
dangereuse) qui permet a l'utilisateur d'un blaster de
décharger toute sa réserve de munitions en un seul tir
dévastateur. Ce kit peut étre installé sur tout blaster ou
arme a énergie qui peut logiquement en bénéficier.

Modele typique : Valve de surcharge Czerka « One-shot»
Effets : déverrouiller la valve s'effectue au prix d'une
proutille. Larme gagne alors I'attribut Déploiement 1 et
ses dégats sont augmentés de 4 pour la prochaine at-
taque. Aprés avoir tiré, I'arme est & court de munitions
(voir la table 6-3 p. 207 du livre de régles d’Aux CONFINS
DE L'EMPIRE).

Mods possibles : aucun

Emplacements nécessaires : 2

Prix : (1) 1 500 crédits

ARMES APPARIEES

Beaucoup de Pistoleros brandissent un pistolet dans
chaque main, et certains pirates arrogants et autres
voyous a l'ancienne préféerent disposer d'une lame et
d'un pistolet. Cette modification équilibre une paire
d'armes, ce qui permet a leur utilisateur de s'en servir
en tandem. Ce kit ne peut étre appliqué qu’a des armes
a une main.

Modeéles typiques : variantes personnelles.

Effets : doit &tre appliqué a deux armes en méme
temps. Réduit de 1 le nombre de £ requis pour toucher
avec la seconde arme lors d'un combat avec deux armes
de cette paire.

Mods possibles : aucun

Emplacements nécessaires : 1 (par arme)

Prix : 300 crédits (la paire)

TABLE 2-6 : KITS D’ARMES

DETENTE PERSONNALISEE

Plus communément appelée « détente chatouilleuse »,
cette modification d'arme permet de tirer avec un blas
ter ou une arme a percussion en effleurant & peine la dé-
tente. Ce kit peut étre appliqué a toute arme a distance
|égére ou lourde.

Modeles typiques : variantes personnelles

Effets : & chaque rencontre, lors du premier test de com-
bat effectué avec cette arme, ajoutez automatiguement
3 8

Mods possibles : ajoute un 3% automatique supplémen-
taire au premier test de combat effectué avec cette arme
lors d'une rencontre (1).

Emplacements nécessaires : |

Prix : 450 credits

FUSIL A DISPERSION MONTE

Ce kit encombrant est une arme a percussion a un
coup fixée sur une autre arme. En dépit de sa totale
absence de subtilité, il a trouvé son public parmi cer-
tains chasseurs de primes et pistoleros intéressés par
son faible prix et ses effets impressionnants. Ce kit ne
peut &tre fixé qu'a des armes de la taille d'un pistolet
ou d'un fusil.

Modeles typiques : Module a dispersion « Leveller »
de Czerka, Module a dispersion/percussion Merr-Sonn
XZ03, Module & percussion « Troubleshooter » des indus-
tries lourdes Goseia. Tous ces modules s'installent sous
le canon de I'arme principale.

Effets : |'arme peut tirer selon le profil suivant si I'uti-
lisateur le désire : (Distance [armes lourde), dégats 6 ;
critiqgue 5 : portée courte ; Munitions limitées 1, Ren-
versement, Souffle 5). Ajoute Encombrant (+ 1) a I'arme.
Mods possibles : aucun

Emplacements nécessaires : 5

Prix : (1) 750 crédits

Nom Prix Enc. Emp. Rareté

LA_ﬂnes appariees 300 (la paire) - | (par arme) 3
Détente personnalisée 45 1 4
Fusil a dispersion monte (750 3 5
Valve de surcharge M1500 2 3]
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NOUVEAUX VEHICULES

I. e plus important, pour un contrebandier, reste le
moyen de transport dont il se sert pour faire circuler
ses marchandises illicites, que ce soit par terre, par air
ou a travers I'immensité de I'espace interstellaire. Avec
des milliers de constructeurs proposant des dizaines de
milliers de modeles de véhicules planétaires et de vais-
seaux, la galaxie ne manque pas de moyens de transpor-
ter discrétement des biens ou des individus.

AIRSPEEDERS

La zone qui sépare le vide de I'espace de la surface d'une
planéte est trés dangereuse pour les contrebandiers.
Transporter des marchandises sur des années-lumiére ne
sert & rien si 'on ne peut pas couvrir les derniers kilo-
meétres. Qu'ils servent & faciliter le transfert d'une cargai-
son depuis (ou vers) l'orbite, ou qu'ils soient employés
par les forces de I'ordre dans I'espace aérien d'une pla-
néte, les airspeeders sont des engins que tout contreban-
dier doit prendre en compte.

AIRSPEEDER DE POURSUITE HSP-10

Autrefois trés fréquents dans les cieux de Coruscant et
d'autres mondes du Noyau, l'airspeeder de poursuite
HSP-10 y a été peu a peu remplacé par des modéles plus
récents. Au-dela de la Bordure Intérieure, il reste large-
ment utilisé par les forces de sécurité impériales et lo-
cales. Relativement rapide, le HSP-10 dispose d'une
puissance de feu suffisante pour affronter la plupart des
criminels, et notamment d'un canon ionique monté a
I'avant pour neutraliser les véhicules de suspects en fuite.
Lors des incidents nécessitant un soutien aérien rappro-
ché, les forces de sécurité patrouillent souvent autour
des spatioports a bord de ces airspeeders.

MANIABILITE

GABARIT 1 VITESSE

Type de véhicule/Modeéle : airspeeder/HSP-10

Constructeur : Dromor Motors

Altitude maximale : 100 kilomeétres

Portée des senseurs : courte

Equipage : un pilote

Charge utile ;: 12

Passagers : 2

Colit/rareté : 40 000 credits/6

Emplacements disponibles : |

Armes : Canons blasters jumelés avant (portée proche ;

arc de tir : avant ; dégats 4 ; critique 4 ; Jumelés 1),
Canon ionigue léger avant (portée proche ; arc de tir :

avant ; dégats 5 ; critique 4 ; lonigue)

TRANSBORDEUR TAGGECO.
CARGOHOPPER 102

Le Cargohopper 102 est répandu dans toute la galaxie.
Ce petit airspeeder est congu pour transférer des cargai-
sons depuis (et jusqu'a) des spatioports secondaires et
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autres sites inaccessibles aux cargos lourds. Capables
d'atterrir et de décoller a la verticale, relativement faciles
a4 manier sans entrainement, ces transporteurs consti-
tuent un élément vital du commerce galactique, ainsi
qu'une nécessité pour les contrebandiers qui travaillent
dans des systémes et des secteurs reculés. Le Cargohop-
per 102 est livré avec un petit faisceau tracteur industriel
pour faciliter chargements et déchargements.

Type de véhicule/Modéle : transbordeur /
Cargohopper 102

Constructeur : TaggeCo.

Altitude maximale : 300 kilométres

Portée des senseurs : courte

Equipage : un pilote

Charge utile : 75

Passagers : 0

Colit/rareté : 14 500 crédits/3

Emplacements disponibles : 0

Armes : Petit émetteur de faisceau tracteur (portée
courte ; arc de tir : tous ; dégats — ; critique — ; Tracteur 2)

LANDSPEEDERS

Principaux moyens de transport sur la plupart des pla-
netes de la galaxie, les landspeeders et les autres engins
a répulsion de basse altitude remplissent de trés nom-
breux réles dans le commerce et la vie quotidienne. Des
swoops & haute performance aux lents camions de livrai-
son, les appareils d'innombrables marques sont pilotés
par d’honnétes gens... ou des bourlingueurs douteux.

HYPERFOIL 1 000-XTC

Linhabituelle conception hybride de I'Hyperfoil 1 00O-
XTC marie la propulsion a répulsion et celle a coussin d'air
d’'un hovercraft. Capable de décoller et de se poser a la
verticale, I'Hyperfoil peut atteindre une altitude relative-
ment élevée pour un landspeeder. Ses points forts sont
ses puissants moteurs, sa maniabilité et sa vaste cale.

GABARIT

VITESSE | MANI

Type de véhicule/Modeéle : Landspeeder / 1 000-XTC
Constructeur : Tion Industries

Altitude maximale : 50 métres

Portée des senseurs : courte

Equipage : un pilote

Charge utile : 25

Passagers : 2

Coiit/rareté : 7 000 crédits/5

Emplacements disponibles : 3

Armes : aucune




SPEEDER BIKE STARHAWK
D'une conception éprouvée, la speeder bike Starhawk
d'lkas-Adno est populaire dans toute la galaxie. Tout le
monde s'en sert : contrebandiers, gangs, marchands ou
cultivateurs d’humidité. Rustiques et fiables, les Starhawks
séduisent a la fois ceux qui cherchent une speeder bike
puissante et les individus qui désirent se procurer un « ani-
mal de trait » relativement bon marché. Ce modele est
techniquement considéré comme une speeder bike, mais
son puissant moteur le classe plutot dans la catégorie des
swoops, méme s'il monte moins haut que la plupart. Le
Starhawk a une caractéristique inhabituelle : il peut &tre

équipé d'un side-car, ce qui lui permet de transporter un
passager ou des marchandises. Cette speeder bike est
également dotée d'un petit projecteur de faisceau trac-
teur a |'arrigre et peut donc tirer un répulsoc-traineau, ce
gui augmente d'autant sa capacité de transport.

Type de véhicule/Modéle : swoop/Starhawk
Constructeur : lkas-Adno

Altitude maximale : 15 métres

Portée des senseurs : proche

Equipage : un pilote

Charge utile : 5 (15 avec un side-car]

Passagers : | (2 avec un side-car)

Coifit/rareté : 2 000 crédits (2 500 avec un side-car)/3
Emplacements disponibles : 2 (1 avec un side-car)
Armes : Projecteur léger de faisceau tracteur (portée
proche ; arc de tir : arriére ; dégats — ; critiqgue — ;
Tracteur 1)

LANDSPEEDER SUNRUNNER ZX

Variante blindée du Sunrunner civil produit par Ikas-Ad-
no, le Sunrunner zX n'a remporté qu'un succes mitigé
auprés des milices et autres forces de sécurité plang
taires des Bordures Médiane et Extérieure. Compact et
manceuvrable, cet appareil est un bon véhicule de com-
bat urbain. Cependant, il n'est pas suffisamment blinde
ou armé pour servir d'autre chose que d'éclaireur sur
un champ de bataille. En conséquence, il figure trés ra-
rement parmi le matériel déployé par les militaires. Les
forces armeées de I'Empire le boudent, mais il est bon
marché et reste donc populaire parmi les petites forces
de police ainsi qu'auprés des contrebandiers et autres
truands désireux d'obtenir un supplément de puissance
de feu.

Type de véhicule/Modéle : landspeeder/Sunrunner zx
Constructeur : kas-Adno

Altitude maximale : 2 meétres

Portée des senseurs : proche

Equipage : un pilote, un artilleur

Charge utile : 12

Passagers : |

Coiit/rareté : 8 500 credits/5

Emplacements disponibles : 3

Armes : Canon blaster léger monté sur tourelle (portée
proche ; arc de tir : tous ; dégats 4 ; critique 4)
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NOUVEAUX
VAISSEAUX -

p our ceux qui sillonnent les routes spatiales en es-
sayant de truander la loi au risque d’'un désastre
imminent, disposer d'un vaisseau rapide et sir s‘avere
indispensable. Les constructeurs proposent des milliers
de modeles, des engins persennalisables de Corellia aux
solides machines de Kuat, en passant par les fiables ap-
pareils de Rendili.

CHASSEURS ET
PATROUILLEURS

Les contrebandiers n'ont pas I'usage de ces vaisseaux
a la cale trop petite, mais les patrouilleurs et les chas-
seurs restent importants pour tous ceux qui vivent aux
confins de la galaxie ; il faut savoir les eviter ou aller
plus vite gu’eux.

CANONNIERE D’ASSAUT DE CLASSE
ALPHA XG-1 « STAR WINGS »

Concue par Cygnus Spaceworks, la canonniére d'assaut
de classe Alpha XG-1 est un chasseur polyvalent. Elle ex-
celle dans les attagues spatiales et planétaires, les mis-
sions d'interdiction, les reconnaissances et les patrouilies
a longue portée. Contrairement a la série TIE, plus répan

due, la classe Alpha dispose d’un blindage lourd, de bou-
cliers déflecteurs et d'un hyperdrive. Tout cela a un cout
en termes de vitesse et de maniabilité, ce qui limite son
efficacité en combat rapproché. Lourdement arme, le
Star Wings est de taille a affronter la plupart des me-
naces, les neutralisant avec ses canons ioniques pour les
rendre vulnérables aux troupes d'abordage, ou les pulve-
risant avec ses lasers ou ses missiles a concussion. Les
Star Wings sont surtout utilisés par la Marine Impériale,
mais on commence a les rencontrer au sein des Douanes
Impériales et de certaines forces de défense planétaire.

Type de coque/Classe : canonniére d'assaut/
Classe-Alpha

Constructeur : Cygnus Astronautique

Hyperdrive : primaire (classe 3), de secours (aucune)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : courte

Equipage : un pilote

Charge utile : 8

Passagers : 0

Provisions : trois jours

Coiit/rareté : 155 000 créedits (1)/7

Emplacements disponibles : 2

Armes : Canons lasers moyens montés a l'avant (por-
tée proche ; arc de tir : avant ; dégats 6 ; critique 3 ;
Jumelés 1)
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Canons ionigues montés a 'avant (portée proche ; arc
de tir : avant ; degats 5 ; critique 4 ; lonique, Jumelés 1)

Lance-missiles a concussion montés a l'avant (por-
tée courte ; arc de tir ; avant ; dégats 6 ; critique 3 ;
Bréche 4, Cadence lente 1, Jumelés 1, Munitions limi-
tée 16, Projectile guidé 3, Souffle 4)

FREGATE DES DOUANES IMPERIALES
Ce vaisseau a été pensé comme une frégate, mais les
Douanes Impériales I'utilisent comme un gros patrouil-
leur. Son role principal consiste & surveiller les routes
spatiales et les spatioports de I'Empire. Correctement
blinde et armé, il peut affronter la plupart des pirates et
des contrebandiers qu'il est susceptible de rencontrer.
Les frégates des Douanes sont généralement comman-
dées par un inspecteur des Douanes (voir p. 397 du livre
de regles d’Aux Conrins DE L'EMPIRE], accompagne d'un
pilote, d'un ingénieur, d'un officier de communications et
d'un detachement de soldats. Ces vaisseaux opeérent
seuls ou par deux, mais il arrive gu'ils servent de soutien
a des corvettes |égéres, plus grosses, appartenant au Bu-
reau des Douanes Impériales (voir page 74 pour plus
d'informations). Les pirates qui parviennent a mettre la
main sur une frégate des Douanes Impériales s'en servent
souvent pour arréter et capturer cargos et transports
sans méme ouvrir le feu.

Type de coque/Classe : patrouilleur/frégate des douanes
Constructeur : Rendili StarDrive

Hyperdrive : primaire (classe 2), de secours (classe 15)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : moyenne




I’Eqmpage : un inspecteur des Douanes/capitaine, un
pilote, un ingénieur, un officiér de communications, six
- artilleurs, deux agents des douanes |
Charge utile : 140 (sans passagers)
- Passagers : 10
Provisions : trois mois
Coiit/rareté : 140 000 crédits (I]x6
" Emplacements disponibles : 2
Armes : Deux canons fasers louyrds montés a l'avant,
deux autres a I'arriére, un a babord et un a tribord [por-
tée courte ; arc de tir : avant ou arriére ou-babord ou
tribord ; dégats 6 ; critique 3)
Emetteur de faisceau tracteur léger monté a Iavant

(portée courte ; arc de tir : avant ; dégats — ; critique ~
fracteur 3) .

VT-49 DECIMATOR"

Ce vaisseau de transport et d'assaut lourdement armé
est.surtout utilisé par ta Marine Impériale. Le VT-49 Deci
mator est un adversaire redoutable pour les contreban-
diers et les pirates qui passent a portée de ses canons.
Employé pour des missions de reconnaissance a longue
_ disfance, de blocus, voire d’assaut terrestre ou spatial, il
- s'agit d'un appareil polyvalent. Hors de la Marine Impé-
riale, ces vaisseaux d'attaque rapides en forme de pointe
de fleche ont été adoptés par d'autres branches parami-
litaires de I'Empire Galactique comme les douanes ou le
redoutable Bureau de la Sécurité Impériale.

Type de coque/Classe : vaisseau d'assaut/NT-49
Decimator

Constructeur : Chantiers Navals de Kuat

Hyperdrive : primaire (classe 1), de secours (classe 12)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : courte

Equipage : un pilote/commandant, un ropllotemawga
teur, deux artilleurs

Charge utile : 60

Passagers : 6
Provisions : un mois
Coiit/rareté : 160 000 crédits/6
Emplacements disponibles :.1
Armes : Un quad-laser dorsal et un-ventral tous deux
montés sur tourelles (portée proche ; arc de tir : tous ;
dégats 5 ; critique 3 ; Jumelé 3, Precis 1)

Lance-missiles a concussion jumelés montés a I'avant
(portée courte ; arc de tir’: avant ; dégats 6 ; critique 3 ;
Bréche 4, Cadence lente 1, Jumelés 1, Munitions limi-

"tées 20, Projectile Guidé 3, Souffle 4)

CARGOS ET TRANSPORTS

Sans cargos ni transports, le commerce galactiqle s'ar-
réterait et les contrebandiers ne pourraient plus trans-
porter leurs chargements illégaux. Pour un capitaine

.indépendant, son vaisseau est a la fois sa maison, son

gagne-pain et parfois sa seule issue de secours. Trouver
le bon modéle est un besoin vital. :

YACHT SPATIAL CEC WUD-500

Ce.vaisseau de luxe était desting a compléter la considé-
rable gamme de cargos légers de la Corporation Tech-
nique Corellienne. La conception de ce yacht spatial dé-
rive largement de la trés réussie série YT. Plus petit que
I'YT-1300, le WUD-500 dispose d'une coque en forme
de soucoupe, avec un cockpit centré qui dépasse a
I'avant. Bien qu'il soit rapide et trés personnalisable, il
n'a jamais été trés populaire hors du secteur corellien, et
n'a pas réussi a se tailler une part du marche des yachts
de luxe, détenu par SoroSuub et les Chantiers Navals de
Kuat. Sa production a été arrétée, mais le WUT-500 a
trouvé une nouvelle vie sur le marché de I'occasion parmi
les contrebandiers et les marchands indépendants.

Type de coque/Classe : yacht/WUD-500
Constructeur : Corporation Technique Corellienne
Hyperdrive : primaire (classe 1), de secours (classe 8
Naviordinateur : oui

_ Portée des senseurs : courte

. Equipage : un pilote, un copilote/navigate
Charge utile : 65
Passagers : 6
Provisions :




CARGO LEGER DE CLASSE STARLIGHT

Produit par une coentreprise entre la vénérable Rendi-
li StarDrive et Surron StarTech, le cargo léger de classe
Starlight est un hybride entre les conceptions et les tech-
nologies humaines et surroniennes. Les habitants insec-
toides de Surronia sont renommes pour leurs vaisseaux
spatiaux innovants, mais pour avoir un impact sur les
marchés galactiques, il leur manguait des compétences
de vente et de marketing. Un partenariat avec Rendili
semblait donc destiné a etre mutuellement bénéfique.
Cependant, dés le départ, le projet a été perturbé
par des divergences majeures dans sa philosophie de
conception. Au bout du compte, les Starlight furent le
seul modele produit par I'Union Rendili-Surron.

Neéanmoins, la version finale de la classe Starlight est
un cargo unigue qui a remporté un certain succes. Sa
grande aile projetée vers I'avant, son cockpit inspiré des
modeéles corelliens et sa cogue cylindrique a tribord |ui
conférent une silhouette caractéristique, impossible a
confondre avec celles des autres vaisseaux qui sillonnent
les routes stellaires. Une plateforme de chargement do-
tée d'un mécanisme de répulseurs sophistiqué ameéliore
et accélére 'embarquement et le déchargement de la
cargaison. Sa cale est vaste, mais les matériaux de meé-
diocre qualité employés par Rendili pour diminuer les
colfs ont eu pour conséquence une fragilité relative de
sa structure, ce qui limite le poids des marchandises gu'il
peut transporter. En dépit de leurs faiblesses, les Star-
light ont trouvé une niche de marché parmi les mar-
chands indépendants et les contrebandiers,

Type de coque/Classe : cargo/Classe Starlight
Constructeur : Union Rendili-Surron

Hyperdrive : primaire (classe 2), de secours [classe 15)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : courte

Equipage : un pilote, un copilote/navigateur

Charge utile : 85

Passagers : 6

Provisions : un mois

Coiit/rareté : 69 995 crédits/s

Emplacements disponibles : 4

Armes : Canons lasers moyens montés sur tourelle (por-
tée proche ; arc de tir : tous ; dégats 6 ; critique 3)

COURRIER NOVA YKL-37R

Dernier vaisseau produit par les Chantiers Navals Gal
lofree avant leur fermeture, la production du Courrier
Nova YKL-37R etait I'ultime tentative pour sauver une
entreprise mal en point. Congus pour concurrencer la
gamme de cargos légers de |la Corporation Technique Co-
rellienne, les Courriers Nova se sont mal vendus avant la
faillite de leur constructeur. Les bangues qui ont géré la
liguidation de ses actifs ont alors mis ses considérables
stocks aux enchéres a des prix cassés. Beaucoup d'appa-
reils ont fini entre les mains de marchands indépendants,
de contrebandiers ou de pirates. Contrairement a cer-
tains modéles précédents de Gallofree qui souffraient de
nombreux problémes, le Courrier Nova est & la fois fiable

TRUCS DE PROS
AUCUNE QUESTION INDISCRETE

et bien armé. Il a juste trouvé son public trop tard pour
sauver son constructeur. Ses soutes sont moins vastes
gue celles d'autres cargos légers, mais sa vitesse, sa ma-
niabilité, son excellent armement de série et sa facilité
d'entretien compensent amplement cette faiblesse.

Type de coque/Classe : cargo / Nova Courier YKL-37R

Constructeur : Chantiers Navals Gallofree

Hyperdrive : primaire (classe 2), de secours (classe 12)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : courte

Equipage : un pilote, un copilote/ingénieur

Charge utile : 100

Passagers : 6

Provisions : deux mois

Coiit/rareté : 150 000/6

Emplacements disponibles : 5

Armes : Canons lasers moyens dorsaux et ventraux
montés sur tourelle (portée proche ; arc de tir : tous ;
dégats 6 ; critique 3)

Un lance-missiles & concussion a l'avant et un a l'ar
riere (portée courte ; arc de tir : avant ou arriére ; de-
gats 6 ; critique 3 ; Bréche 4, Cadence lente 1, Munitions
limitées 6, Projectile Guidé 3, Souffle 4)

CABOTEUR GX1

Imaginé par Lantillian ShipWrights comme un vaisseau
de plaisance abordable mais luxueux, le GX1 est facile
a convertir en caboteur ; il suffit de retirer la plupart des
cabines et des aménagements pour agrandir sa soute.
Le GX1 ne s'est pas aussi bien vendu que prévu, mais sa
construction solide et sa fiabilité le rendent attrayant
pour les marchands indépendants et les contrebandiers
qui ne disposent pas d'un gros budget. Il est équipé de
boucliers et d'un armement convenable, mais lorsgu'ils
vivent sur la frontiére, ses propriétaires décident sou
vent d'améliorer son armement pour mieux se défendre
face aux pirates et aux autres dangers.

Type de coque/Classe : cargo / Caboteur GX1
Constructeur : Lantilian ShipWrights

Hyperdrive : primaire (classe 2], de secours (classe 12)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : courte

Equipage : un pilote, un copilote/ingénieur, deux
stewards/manutentionnaires

Charge utile : 200

Passagers : 6

Provisions : un mois

Coiit/rareté : 85 000 credits/5

Emplacements disponibles : 5

Armes : Canon laser lourd monté sur tourelle dorsale
(portée courte ; arc de tir : tous ; dégats 6 ; critique 3)




YACHT SPATIAL DE CLASSE BAUDO

Fabrigués sur commande par le petit chantier spatial
d’un reclus excentrigue, un Aquale nommeé Mendel Bau
do, tous les yachts spatiaux de classe Baudo sont des
ceuvres d'art uniques. lls sont trés populaires parmiles
élites galactiques, qui s'en servent pour affirmer leur sta-
tut. Leur vitesse et le soin exceptionnel qui président a
leur construction ne gatent rien. Baudo n'accepte les
commandes que sur recommandation de ses précédents
clients. Tous ses yachts sont fabriqués selon des lignes
similaires, puis Baudo personnalise l'intérieur et les fini-
tions en fonction des souhaits de I'acheteur. Chaque ap-
pareil est un yacht fin et rapide qui a grosso modo la
méme taille et la méme forme que ses « fréres ». Tous
‘disposent d'une architecture interne ullra-luxueuse et
d’aménagements de haute qualité, adaptés aux gouts de
leurs proprietaires.

Type de _coqueICIass:a : yacht/Classe Baudo
Constructeur : Chantiers Navals de Mendel Baudo
Hyperdrive : primaire [classe 2}, de secours (classe |2)
Naviordinateur : oui

Portée des 'senseurs : courte

Equipage : un pilote, un copilote/ingénieur

Charge utile : 60

Passagers : 8

Provisions : un mois

Coiit/rareté : 250 000 crédits/9

Emplacements disponibles : 6

Armes : Canon laser moyen monté sur tourelle (portéee
proche ; arc de tir ; tous ; dégats 6 ; critique 3)

TRANSPORT MOYEN MOBQUET

Ce transport moyen est produit par Mobguet Swoops
and Speeders qui, comme 'son nom l'indique, est plutot
connu pour ses vehicules personnels a répulseurs comme
le Flare-S. Le TMM est un cargo populaire. TaggeCo. est
un partenaire d'affaires privilegié de I'Empire, et sa filiale
Mobguet s"est donc arrangée pour que I'appareil soit of-
ficiellement considéré comme un transport moyen plutot:
qu'un cargo loutd. Cela lui permet de contourner la plu-
part des restrictions qui pésent normalement sur les:
vaisseaux de cette taille.

Type de coque/Classe : transport/TMM
Constructeur : Mobqguet Swoops and Speeders
Hyperdrive : primaire (classe 2], de secours [classe 15)
Naviordinateur : oul

Portée des senseurs : courte

Equipage : un pilote, un copilote/ingénieur, deux
artilleurs/hommes d'équipage

Charge utile : 5 000

Passagers : 90

Provisions : deux mois

Coiit/rareté : 275 000 crédits/5

Emplacements disponibles : 5 E
Armes : Canons lasers moyens montes sur tourelles ré
tractables a I'avant et a l'arriére (portée proche, ; arc de
tir - avant, babord et tribord ou arriére, babord et tri-
bord : dégats 6 ; critique 3) ou Turbolasers legers rétrac-
tables a 'avant et a I'arriére (portée moyenne ; arc de tir :
avant, babord et tribord ou arriére, babord et triberd ;
degats 9 rcritique 3 ; Bréche 2, Cadence lente 1)

TRUCS DE PROS

AUCUNE QUESTION INDISCRETE ~ * >
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TRANSPORT ARME DE CLASSE GOZANTI

Les croiseurs de classe Gozanti ont été batis autour des
concepts de « solidité » et de « puissance de feu » plutot
que de « vitesse » ou de « soutes spacieuses ». Ces trans-
ports sont congus pour escorter des porte-conteneurs
non armes ou assurer la défense de convois de cargos
contre les pirates. lIs ont été introduits sur le marché par
la Corporation Technigue Corellienne il y a prés d'un de-
mi-siécle, mais I'entreprise a généralement sous-traité
leur construction auprés de chantiers spatiaux plus pe-
tits, notamment Gallofree. Intentionnellement trop lents
pour étre employés par les pirates, les croiseurs Gozanti
sont généralement utilisés par les entreprises ot les indi-
vidus desireux de transporter des passagers importants
ou des marchandises de valeur.

Type de coque/Classe : transport armé/Gozanti
Constructeurs : Chantiers Navals Gallofree et la Corpo-
ration Technique Corellienne.

Hyperdrive : primaire (classe 3), de secours (classe 12)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : longue

Equipage : un pilote, un copilote, un ingénieur, un opéra
teur communications/senseurs, deux quartiers-maitres,
six artilleurs

Charge utile : 1 000

Passagers : 12

Provisions : un mois

Coiit/rareté : 200 000 crédits/6

Emplacements disponibles : 4

Armes : Un guad-laser dorsal et un ventral montés sur
tourelles rétractables (portée proche ; arc de tir : tous ;
degats 5 ; critique 3 ; Jumelés 3, Précis 1)

Deux canons laser lourds jumelés et rétractables 3
babord et tribord (portée courte ; arc de tir : babord ou
tribord ; dégats 6 ; critique 3 ; Jumelés 1)

Lance-torpilles & protons a 'avant (portée courte ; arc
de tir : avant ; dégats 8 ; critique 2 ; Bréche 6, Cadence
lente 1, Munitions limitées 6, Projectile guidé 2, Souffle 6)

TRUCS DE PROS
AUCUNE QUESTION INDISCRETE
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CARGO LEGER
CORELLISPACE GYMSNOR-3

Produite par CorelliSpace, une société privee disposant
de fonds importants et désireuse de concurrencer la
geante CTC, la série de cargos légers Gymsnor a rencon-
tré un succés honorable. Ses ventes ne sont jamais par-
venues a rivaliser avec celles de la série YT, mais le
Gymsnor-3 lui a permis de s'approprier un petit bout du
marché. Sensiblement différent des modeles de la CTC,
le Gymsnor-3 est un long vaisseau segmenté, muni d'un
poste de pilotage relié au moteur et a une vaste soute
par un « cou » étroit, En cas d'urgence, le cockpit peut se
detacher du reste du vaisseau. Parfait pour transporter
des marchandises, I'engin souffre d'une manceuvrabilite
meédiocre et d'un large angle mort a l'arriére.

_ VITESSE Mlﬂ.ﬂllj‘l‘i
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Type de coque/Classe : cargo/Gymsnor-3
Constructeur : CorelliSpace

Hyperdrive : primaire [classe 2), de secours (classe 15)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : courte

Equipage : un pilote, un copilote/ingénieur

Charge utile : 160

Passagers : 4

Provisions : un mois

Coiit/rareté : 80 000 crédits/6

Emplacements disponibles : 4.

Armes : Canon laser moyen sur tourelle (portée proche ;
arc de tir : avant, babord et tribord ; dégats 6 ; critique 3)

REGLES ADDITIONNELLES

Cockpit modulaire : au prix d'une action, le pilote
peut détacher le cockpit et abandonner le reste de I'ap-
pareil. Le Gabarit du vaisseau passe a 2 et sa Charge
utile tombe a 10. Tout ce qui se trouve dans la partie
laissée sur place (y compris des systémes et des kits)
est abandonné.




CARGO LEGER
CORELLISPACE GYMSNOR-4

Le Gymsnor-4 a éteé le quatriéme et dernier modele de la
gamme de cargos de CorelliSpace. Il rompt avec les mo-
déles précédents en adoptant la forme d’une aile volante
munie d’un cockpit (détachable et pouvant servir de cap-
sule de survie, comme sur les précédentes versions) atta-
ché au corps par un cou etroit. Cet aspect lui donne la
sithouette d'un mynock, un détail qui n‘a pas échappée a
la plupart des spationautes. En dépit de plusieurs ame-
liorations importantes par rapport a ses prédecesseurs,
le Gymsnor-4 n'a pas eu un impact significatif sur le mar-
ché des cargos |égers. Son échec a sonné le glas du réve
de CorelliSpace de concurrencer la CTC. On trouve peu
d'engins de ce modéle en dehors de |'espace corellien,
mais les pilotes et les marchands qui en possedent un
ont tendance a I'apprécier.

Type de coque/Classe : cargo/Gymsnor-4
Constructeur : CorelliSpace

Hyperdrive : primaire (classe 2), de secours (classe 15])
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : courte

Equipage : un pilote, un copilote/ingénieur

Charge utile : 160

Passagers : 4

Provisions : un mois

Colit/rareté : 95 000 crédits/6

Emplacements disponibles : 5

Armes : Canon laser moyen monté sur tourelle [portée
proche ; arc de tir : tous ; dégats 6 ; critique 3)

REGLES ADDITIONNELLES

Cockpit modulaire : au prix d'une action, le pilote peut
déetacher le cockpit et abandonner le reste de I'appareil.
Le Gabarit du vaisseau passe a 2 et sa Charge utile tombe
a 10. Tout ce qui se trouve dans la partie laissée sur place
(y compris des systémes et des kits) est abandonné.

CARGO LEGER CTC HWK-1000

Le début -de la Guerre des Clones a fait sombrer les
ventes des cargos légers de la série HWK, mais les
concepteurs de la Corporation Technique Corellienne
n'ont jamais abandonné I'idée d'un transport rapide a la
silhouette fine qui exaucerait leurs réves de vitesse. En-
couragé par les progrés de la propulsion ionigue, CTC
dressa des plans pour ressusciter la série HWK, construi-
sant plusieurs prototypes dotés du numéro de seérie
HWK-1000. Les résultats des tests de performance et
des études de marché étaient prometteurs pour ce pos-
sible successeur du HWK-290, mais les cadres de la cor-
poration abandonnérent le projet devant les objections
des autorités impériales, qui n'approuvaient pas la mise
sur le marché d'un cargo aussi rapide que certains chas-
seurs. Le HWK-1000 n'est jamais entré officiellement en
production, mais un cafouillage bureaucratigue a conduit
a |a fabrication de plusieurs centaines de prototypes sur
les chaines de montage d'Haylard-2. Pour compenser
ses pertes, CTC a discrétement vendu ces modeéles via
divers réseaux de la Bordure Extérieure. La plupart de
ces cargos ont fini entre les mains de collectionneurs ou
de contrebandiers.

Type de coque/Classe : cargo/HWK-1000

Constructeur : Corporation Technique Corellienne
Hyperdrive : primaire (classe 1), de secours [classe 12)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : courte

Equipage : un pilote, un copilote/navigateur
Charge utile : 100

Passagers : 4

Provisions : six mois

Coiit/rareté : 120 000 crédits {I)/10
Emplacements disponibles : 5

Armes : aucune

TRUCS DE PROS
AUCUNE QUESTION INDISCRETE



CARGO LEGER YT-2000
Prévu pour représenter le couronnement de la série YT,
I'YT-2000 est, en tout état de cause, un cargo léger im-
pressionnant. Il conserve la forme de soucoupe et les
puissants moteurs Gyrodyne des modéles précédents
ainsi que leur cockpit centré, ce qui lui donne une allure
symetrigue. LYT-2000 est mieux arme, plus
manceuvrable, et dispose d'une soute plus vaste que ses
prédecesseurs. Malheureusement pour la Corporation
Technigue Corellienne, une opération d'espionnage in-
dustriel a fait tomber les plans de l'appareil entre les
mains de la concurrence. CTC a donc décidé de lancer la
production de I'YT-2000 avant d'avoir pu résoudre tous
ses problémes d'avionique et d'intégration des compo-
sants. Du coup, ce cargo se montre plus capricieux que
les autres YT, et les mécaniciens et ingénieurs chargés de
son entretien ont tendance a s'arracher les cheveux.
Malgré tout, le vaisseau a &té bien accueilli par le public
et ce modéle s'est bien vendu avant que CTC n'en arréte
la fabrication au profit de I'YT-2400, dont les plans ont
été précieusement conservés sous clé jusqu'a ce qu'il
soil au point.

Type de coque/Classe : cargo/YT-2000

Constructeur : Corporation Technigue Corellienne
Hyperdrive : primaire (classe 2), de secours (classe 12)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : courte

Equipage : un pilote, un copilote/ingénieur

Charge utile : 170

Passagers : /

Provisions : Lrois mois

Coiit/rareté : 120 000 credits/5

Emplacements disponibles : 5

Armes : Canons lasers jumelés montés sur tourelles
dorsale et ventrale (portée proche, arc de tir : tous ; dé-
géts 6 ; critigue 3 : Jumelés 1)

VAISSEAUX CAPITAUX

Rares sont les contrebandiers qui pilotent des engins
plus gros qu’un cargo léger ou qu'un transport moyen,
et ceux qui ont acces a des vaisseaux de guerre capi-
taux sont encore moins nombreux. Toutefois, les plus
prudents mémorisent le profil de ces énormes appa
reils lourdement armés. Méme les contrebandiers les
plus expérimentés et les plus audacieux tiguent 3
l'idée d'affronter un navire de guerre impérial ou une
corvette, et la plupart préféreraient balancer leur car-
gaison dans le vide plutét que d'attirer I'attention d'un
vaisseau herissé d'armes et bourré d'impitoyables
stormtroopers.

CROISEUR LOURD

DE CLASSE INTERDICTOR

Pour un contrebandier, le spectacle le plus effrayant
de la galaxie est I'apparition d'un croiseur lourd de

TRUCS DE PROS
AUCUNE QUESTION INDISCRETE

classe Interdictor. Basés sur les croiseurs lourds de classe
Vindicator, ces grands vaisseaux en forme de pointe de
fleche ressemblent au premier coup d'ceil aux puissants
destroyers stellaires impériaux, mais ils remplissent un
role trés spécifigue. En projetant dans I'espace local une
ombre de gravité, également connue sous le nom de
« puits gravifigue » ou de « champ d'interdiction », les
croiseurs /nterdictor simulent la présence d'un corps cé-
leste massif. Cela empéche les vaisseaux pris dans le
champ d'entrer dans 'hyperespace et attire dans |'es-
pace normal les vaisseaux qui s'y trouvent. Les croiseurs
Interdictor appartiennent a la Marine Impériale, mais ils
patrouillent souvent sur les routes commerciales, neutra-
lisant les contrebandiers qui tentent de prendre les auto-
rités de vitesse.

Type de coque/Classe : croiseur lourd/Classe Interdictor
Constructeur : Systémes de flotte Sienar

Hyperdrive : primaire (classe 2), de secours [classe 12)
Naviordinateur : ouj

Portée des senseurs : longue

Equipage : 2 807 officiers, pilotes et hommes d’équipage
Chasseurs : 24

Charge utile : 6 500

Passagers : 80 soldats

Provisions : seize mois

Coiit/rareté : 15 400 000 crédits (1)/8

Emplacements disponibles : 0

Armes : Tourelles quad-laser, cing dorsales, cing ven-
trales, guatre a babord, quatre & tribord et deux a
I'arriere (portée proche ; arc de tir : avant ou avant et
babord ou avant et tribord ou arriére ; dégats 5 ; cri-
tique 3 ; Jumelés 3, Précis 1)

REGLES ADDITIONNELLES

Massif 1 : Lorsque ce vaisseau est la cible d'une at-
taque, le niveau de critique de toutes les armes em-
ployées contre lui compte comme étant supérieur de 1.

PROJECTEURS DE
PUITS GRAVIFIQUES SFS G7-X




La Golan |, une plate-forme spatiale”
ment armée et blindée, est la prem

pour protéger des planétes ou des positions importantes,
la Golan | a été imaginée pendant la Guerre des Clones
afin de libérer des vaisseaux de combat pour 'effort de
guerre. Elle n'est plus de taille face a la puissance de feu
des croiseurs de bataille et des destroyers stellaires mo-
dernes, mais fait encore largement le poids face a des
vaisseaux capitaux plus petits comme les corvettes, fré-
gates et croiseurs Iégers. Qui plus est, elle dispose de
chasseurs et de patrouilleurs capables d'affronter chas-
seurs et vaisseaux d'attaque rapides.

La Golan | a été surclassée par les plates-formes de dé-
fense Golan Il et Golan lll, plus grosses et mieux armees,
qu'on trouve en grand nombre autour de Coruscant et des
principaux mondes du Noyau. La Golan | a été releguée a
la défense de planétes moins importantes et de sites se
condaires. Le service des Douanes impériales en a acheté
beaucoup, ainsi qu'un certain nombre de leurs cousines
plus imposantes. Il s’en sert comme bases au sein de cer-
tains systémes afin de coordonner les opérations de ses
vaisseaux et de son personnel sur une vaste région. Orbi-
tant autour d'une planéte ou le long d'une hypervoie ani-
meée, ces stations surveillent le trafic et la circulation des
marchandises dans leur juridiction.

stations de défense proposées par Golan Arms, Congue Naviordinat

-

ur : non

Portée des senseurs : longue

Equipage : 5 000 officiers, pilotes et hommes
d'équipage

Chasseurs : 24 chasseurs TIE, quatre patrouilleurs

et guatre navettes

Charge utile : 20 000

Passagers : 10 000

Provisions : deux ans

Colit/rareté : 26 000 000 créedits (1)/9

Emplacements disponibles : 4

Armes : Quatorze turbo-lasers moyens montés sur tou
relle & babord et guatorze & tribord (portée longue ; arc
de tir : avant, babord et arriére ou avant, tribord et ar-
riere ; dégats 10 ; critique 3 ; portée longue ; Bréche 3,
Cadence lente 1)

Lance-torpilles a protons montés sur tourelle, trois
dorsaux et deux ventraux [(portée courte ; arc de tir :
tous ; dégats 8 ; critique 2 ; Bréche 6, Cadence lente 1,
Munitions limitées 16, Projectile Guidé 2, Souffle 6)

Trois émetteurs de faisceaux tracteurs lourds montés a
babord et a tribord (portée moyenne ; arc de tir : avant,
babord et arriére ou avant, tribord et arriéere ; dégats — ;
critique — ; Tracteur 6)

REGLES ADDITIONNELLES

Massif 4 : Lorsque ce vaisseau est la cible d'une at-
tague, le niveau de critique de toutes les armes em-
ployées contre lui compte comme étant supérieur de 4.

TRUCS DE PROS
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KITS DE VEHICULES ET
DE VAISSEAUX

Il nexiste pas de vaisseau de contrebandier « de série »,
leurs propriétaires passant leur vie a les modifier, les bri-
coler et les améliorer, voire a les rebatir.

TABLE 2-7 : KITS DE VEHICULES

Kit Prix Rareté Emp.

Canon blaster de defense

au sol AX-108 « Ground 2 000 5 ]
Buzzer »

Cerveau droide

d'astrogation 7300 6 0
Cerveau droide de

pilotage automatique 6000 5 g
Compartiments de

contrebande masgqués () 2200 4 ]
Evacuateur rapide de

cargaison W00 5 :
Mateur WhisperThurst ) 7 500 71 ]
Systeme de diffusion 3
intérieure 800 2 :
Unité de confort de bord 750 3 |
Vernis d'ombrenuit {1 3500 8 1

CERVEAU DROIDE D’ASTROGATION

Pour accompagner son cerveau droide de pilotage au-
tomatique, Go-Corp a proposé le CD-13z, un cerveau
droide d'astrogation. Il s'agit d'un astromech installé di-
rectement dans la coque du vaisseau. Il peut effectuer
des calculs d'astrogation indépendants, mais il est plus
utile comme assistant du pilote ou du navigateur. En dé-
pit de leurs origines communes, le CD-13z a tendance a
se quereller avec le pilote automatique CD-12a lorsqu'ils
sont installés sur un méme vaisseau.

Modeéles typiques : cerveau droide d'astrogation
CD-13z Go-Corp

Effets : le cerveau droide peut effecteur les tests d'As-
trogation avec une compétence de 2 et une Intelligence
de O (s'il n'est pas assiste, il lance ¢ ).

Mods possibles : augmente la compétence d’Astroga-
tion du cerveau droide de 1 (2)

Emplacements nécessaires : 0

Prix : 7 500 credits

TABLE 2-8 : ARMES DE VEHICULES

Canon blaster de -
défense au sol AX-108 [E’,'frfg‘;fourd =
« Cround Buzzer» :

CERVEAU DROIDE DE
PILOTAGE AUTOMATIQUE

Un cerveau droide dédié au pilotage automatique est
plus sophistiqué que les pilotes automatiques standards.
Cest une amélioration populaire, entre autres parmi les
contrebandiers. Ce genre d'engin est capable de piloter
un vehicule ou un vaisseau avec une competence raison-
nable. Il est possible de communiquer a distance avec lui
via une balise d'appel, ce qui permet de faire venir I'appa-
reil méme si I'on se trouve a des centaines de kilométres.

Modeéle typique : cerveau droide de pilotage automa-
tique CD-12a Go-Corp

Effets : le cerveau droide peut effectuer des tests de
Pilotage, grace une compétence de Pilotage (planétaire)
ou de Pilotage (espace) de 2 et une Agilité de 0 (s'il n'est
pas assiste, il lance ¢ ).

Mods possibles : augmente la compétence de Pilotage
(planétaire) ou Pilotage (espace) de 1 (2)
Emplacements nécessaires : 0

Prix : 6 000 crédits

CANON BLASTER DE DEFENSE AU SOL
AX-108 « GROUND BUZZER »

L'AX-108 « Ground Buzzer » de BlasTech a été congu pour
assurer la défense antipersonnel d'un vaisseau spatial au
sol. Il est populaire parmi les propriétaires gui anticipent
des problemes. Rétractable, I'AX-108 se replie dans un
compartiment dissimulé sur la coque du vaisseau. Sa
cadence de feu est élevée et ses décharges puissantes.
Larme peut étre maniée depuis le cockpit ou comman-
dée a distance.

Modeéle typique : canon blaster de défense au sol
AX-108 « Ground Buzzer »

Effets : voir |a Table 2-8 : armes de véhicules ci-des-
sous ; peut tirer automatiquement avec une compétence
Distance (armes lourdes) de 2 et une Agilité de 0 (s'il
n'est pas assisté, il lance Q@} Cette arme fonctionne a
I'echelle individuelle, pas a I'échelle des vehicules.
Mods possibles : augmente la compétence Distance
(armes lourdes) de 1 (2)

Emplacements nécessaires : |

Prix : 2 000 crédits

CACHE DE CONTREBANDIER MASQUEE

Dans toute la galaxie, les contrebandiers se servent de
compartiments secrets. Cette version améliorée est plus
difficile a découvrir que le modeéle « standard ». Dou-
blees d'ombrenuit, les caches de contrebandier mas-
quées peuvent tromper tous les senseurs excepté les
plus sensibles.

Compétence Dég. Crit. Portée  Prix  Rareté Spécial g

requis

Automatigue,
Echelle
individuelle,
Perforant 2

TRUCS DE PROS
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Modéle typique : doublure de compartiment ombrenuit
d'Arakyd Industries

Effets : la cache peut contenir jusqu'a 25 points d'En-
combrement par compartiment. Cela continue de comp-
ter dans le seuil total d'Encombrement du navire. On
ajoute 3 dés de difficulté aux tests destinés a découvrir
le compartiment.

Mods possibles : capacité supplémentaire (25 points
d'Encombrement) (2)

Emplacements nécessaires : |

Prix : () 2 200 crédits

SYSTEME DE DIFFUSION INTERIEUR

La plupart des contrebandiers sont des vagabonds qui
transportent leurs divertissements avec eux. Pour de nom-
breuses espéces, la musique est a la fois une forme de
distraction importante et une référence culturelle. Beau-
coup de capitaines installent donc un systéme qui permet
d'en diffuser a bord de leur vaisseau. Si les passagers ap-
précient le choix de la musique, elle peut avoir un effet
apaisant. La programmation musicale peut aussi devenir
une source de tensions considérable entre les membres
de 'équipage, par exemple si I'un d'eux se passionne pour
I'opéra gamorréen alors que ses camarades... moins.

Modeles typiques : Systéme musical embarqué de
Celta-Corp, Systéme de diffusion intérieur de TaggeCo.
Effets : augmente le seuil de stress de chague membre
d’équipage de 1 point a bord du vaisseau.

Mods possibles : aucun

Emplacements nécessaires : |

Coiit : 800 credits .

VERNIS D’OMBRENUIT

Ce vernis, inventé par Arakyd Industries, est desting a
perturber les senseurs. |l peut rendre un vaisseau trés
difficile & détecter. Sa commercialisation étant considé-
rablement limitée par la législation impériale, le vernis
d'ombrenuit est trés recherché par les contrebandiers.

Modéle typique
d'Arakyd Industries
Effets : la portée des senseurs passifs d'un vaisseau est
reduite d'un cran (jusqu'a proche, au minimum) lorsqu'il
tente de détecter la présence d'un navire recouvert de
vernis d'ombrenuit.

Mods possibles : en combat, réduisez le gabarit du
vaisseau de 1 (1)

Emplacements nécessaires : |

Prix : (I) 3 500 créedits

. vernis d'ombrenuit pour véhicule

UNITE DE CONFORT DE BORD

Le vaisseau d'un contrebandier est souvent son foyer. Il
se doit d'&tre équipé de tout le petit confort qu'on est en
droit d'attendre d'un tel endroit. Pour certains, il s'agit
d’'une unité de réfrigération pleine de plats familiers,
pour d'autres d'un bar rempli de boissons alcoolisées
(ou non). Les détails importent peu : un vaisseau équipé
d'une unité de confort permet a ses occupants d'offrir
une meilleure hospitalité a leurs invités.

Modeles typiques : RefresherPlus de Gosiea Industries,
Compartiment réfrigérant de TaggeCo.

Effets : améliore un dé d'aptitude lors des tests de
Charme, de Tromperie et de Négociation effectués par
les membres d'équipage lorsqu'ils se trouvent a bord de
leur vaisseau.

Mods possibles : aucun

Emplacements nécessaires : |

Prix : 750 crédits

EVACUATEUR RAPIDE DE CARGAISON

Aucune entreprise n'admet qu'elle fabrique ce genre de
produit, mais de nombreux contrebandiers equipent
leurs soutes de dispositifs qui leur permettent d'en ba-
lancer rapidement le contenu (que le vaisseau soit a I'ar-
rét ou non). Personne ne veut s'en servir, mais parfois, se
débarrasser de la cargaison est le seul moyen d'échap-
per a la prison et de continuer a trafiquer.

Modeles typiques : fabrication maison

Effets : permet au contrebandier d'effectuer un test de
Mécanique Moyen (@ §) en tant qu'action pour pou-
voir éjecter tout ce qui se trouve dans la soute. Le dispo-
sitif peut &tre mis en marche depuis la cale et le cockpit.
Mods possibles : ce kit peut étre activé sans faire de
test, mais nécessite toujours la dépense d'une action (1).
Emplacements nécessaires : |

Prix : (I) 500 crédits

MOTEUR WHISPERTHRUST

Produit par Rendili StarDrive, le moteur WhisperThrust
est un propulseur subluminique qui emploie des gaz
super-froids et un dispositif deflecteur pour atténuer la
signature du vaisseau sur les senseurs. Ces moteurs ont
beau &étre interdits par I'Empire, Rendili en vend encore
grace a sa position centrale au sein de I'Autorité du Sec-
teur Corporatif.

Modeéle typique :
StarDrive

Effets : lorsque le vaisseau se déplace a une vitesse infé-
rieure ou égale a 3, on ajoute 2 dés de difficulté aux tests
destinés a le détecter.

Mods possibles : aucun

Emplacements nécessaires : |

Prix : () 7 500 crédits

Moteur WhisperThrust de Rendili

TRUCS DE PROS
AUCUNE QUESTION INDISCRETE
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n e nombreux joueurs d' Aux ConFins DE L'EMPIRE sont
attirés par la contrebande. 1l y a de fortes chances
pour qu'une égquipe qui accueille un personnage de
Contrebandier la pratique déja, et pour un groupe gui
en est dépourvu, mais dispose de son propre vaisseau et
doit s'acquitter d’'une Obligation, elle reste une activité
envisageable. :

En principe, les aventures centrées sur la contre-
bande consistent a transporter des marchandises d'un

point A jusgu’a un point B. Il s'agit généralemenl d'une -

cargaison illicite, qui peut inclure a I'occasion des pas
sagers désireux d'atteindre une destination rapidement
et en loute discrétion. Certaines aventures.peuvent élre
consacrées a la récupération du chargement avant son
transport. Ce cas de figure convient particulierement
bien aux Voleurs et aux Charmeurs, gue leurs com-
pétences prédisposent a délester les imprudents de
leurs possessions. Cependant, transporter des biens

LES AFFAIRES

ONT LES

AFFAIRES

Solo

— Han

illegaux a travers la .galaxie eéquivaut rarement a une
partie de plaisir : les contrebandiers sont confrontes a
de puissants rivaux ainsi qu'a des employeurs fourbes
et impitoyables, sans oublier les officiers des douanes
et leurs alliés stormtroopers. Ajoutez a ‘cela qu'il faut
bien souvent arpenter de dangereux couloirs hypers-
patiaux, essuyer des rafales de tirs et méme négocier
une marge intéressante, et vous comprendrez aisement
gue les conditions de travail sont rudes et les risques
innombrables.

Le Chapitre Ill : Les affaires sont les affaires four-
nit aux joueurs el au MJ de nouvelles régles assorties de
conseils pour mettre en scéne des voyages dans I'hype-
respace, des arnaques et des braquages, des duels au
blaster, ainsi que d'autres activités emblematiques de la
vie de contrebandier. Bien que ces régles soient concues
pour ce genre de personnage, les autres peuvent égale-
ment en profiter, bien sar.

LES AFFAIRES SONT LES AFFAIRES

NUCUNE QUESTION INDISCRETE ~ * ©°



DU TRAVAIL A FOISON

les personnages joueurs d'Aux ConriNs DE L'EMPIRE
peuvent se tourner vers la contrebande pour de multi
ples raisons. Bien entendu, les Contrebandiers sont par-
ticulierement susceptibles d'entreprendre ce genre d'ac-
tivite. Ceci dit, tout groupe qui dispose de son propre
vaisseau peut voir dans la contrebande une occasion de
gagner quelques crédits ou de réduire ses Obligations.
Avec les trois nouvelles options présentées dans cet ou
vrage, Aux ConriNs DE L'EMPIRE propose un total de six
spécialités pour la carriere de Contrebandier, assorties
de compétences et de talents variés qui permettent de
créer des personnages unigues et captivants.

La section Raconter des histoires de Contreban-
diers fournit des indications aux joueurs gui désirent
adopter une spécialité en accord avec leur style de jeu.
Le MJ vy trouvera quant a lui des idées pour concocter
des aventures a la hauteur des attentes de ses joueurs.
Une partie de la section est consacrée aux différentes
compétences et capacités des Contrebandiers, ainsi qu'a
la maniére dont elles peuvent affecter les aventures ol
le transport de biens illicites ne joue pas un role prépon
dérant. En outre, elle s'attarde sur les autres carriéres et
propose quelques pistes pour tirer profit de leurs capaci-
tés durant des aventures de contrebande.

Mener une aventure de contrebande propose au
MJ des pistes concrétes pour créer sur mesure des ses
sions (voire des campagnes entiéres) pour les person-
nages Contrebandiers. Il trouvera dans cette section des

outils -efficaces pour conter de

telles histoires : par exemple, des régles pour détermi-
ner le paiement de la cargaison el des options supplé-
mentaires consacrées aux risques professionnels de la
contrebande. Cette partie intéressera aussi Les PJ qui
souhaitent dissimuler leur identité ou faire porter le cha
peau a un adversaire, avec des régles permettant de re-
configurer le code transpondeur de |leur vaisseau.

La section Voyages hyperspatiaux propose des régles
étendues pour déterminer si les personnages parviennent
a damer le pion a leurs rivaux ou finissent par se perdre
dans les profondeurs de l'espace. Arnaques et escro-
queries et Casses et intrusions fournissent au MJ les
regles nécessaires pour proposer des défis adaptés aux
Vauriens, aux Voleurs et aux Charmeurs. Ces options leur
offrent le moyen d'exprimer leur don pour se remplir les
poches au détriment de leur prochain. Fusillades et
duels concerne les Pistoleros et autres valeureux combat-
tants, tandis que les Flambeurs et tous les PJ intéressés
pourront faire monter les enjeux et tenter leur chance
grace a la section Paris et jeux de hasard. Celle-ci com-
prend les régles du hintaro, un jeu populaire qui a fait et
défait la fortune d’innombrables habitants de la galaxie.

Les parties Némésis de Contrebandiers et Réseaux
de contrebande fournissent au MJ des archétypes de
la pegre et des autres institutions, pour confronter les
PJ a des ennemis ou des alliés récurrents et mémo
rables, comme dans n'importe guelle bonne histoire de
Star Wars. Pour finir, la section De gros bénéfices offre
des pistes pour récompenser les opérations de contre-
bandes réussies. Les PJ qui atteignent leur but peuvent
devenir immensément riches, se faire connaitre detout
le milieu, voire obtenir des récompenses encore plus
intéressantes...




RACONTER DES HISTOIRES
DE CONTREBANDIER

c omment un Maitre du Jeu sait-il quelle sorte d'aven-
ture désirent vivre ses joueurs ? La meilleure facon
de le déterminer consiste évidemment a le leur deman-
der. Cela dit, le MJ peut également s'inspirer de la ma-
niére dont les personnages ont élté crées : puisque la
carriere de Contrebandier présente un si large éventail
de personnages (Charmeur, Flambeur, Pistolero, Voleur,
Vaurien et Pilote), le choix de la spécialité indique for-
cément ce que souhaitent les joueurs. Par conséquent,
le MJ doit tenir compte de leurs décisions et centres
d'intérét lorsqu'il congoit et méne des aventures pour
Contrebandier. Ces choix auront méme une influence
sur la dynamique de I'équipe, dans la mesure ol cer-
taines carriéres et spécialités montrent une prédisposi-
tion a collaborer avec les Contrebandiers ou a entrer en
conflit avec eux.

CONCEVOIR DES
AVENTURES POUR
LES CONTREBANDIERS

Pour peu que I'on sache ol chercher et a qui s'adres-
ser, la galaxie regorge de boulots illégaux. Cependant,
la contrebande est une activité délicate et dangereuse :
pour joindre les deux bouts, les PJ seront peut-étre
ameneés a travailler pour des organisations criminelles
importantes ou pour des cartels galactiques, tels que
les kajidics des Hutts ou le Syndicat Tenloss. Bien en-
tendu, une multitude d'autres réseaux du méme acabit
peuvent procurer des missions lucratives.

COMMENT DEVIENT-ON
CONTREBANDIER?

Le choix de la carriére est une décision importante pour
un joueur qui crée un nouveau PJ. En plus de définir les
capacités du personnage, elle détermine dans une cer-
taine mesure le regard gue porteront sur lui les autres
habitants de |la galaxie. Le plus important, du point de
vue du MJ, c’est que ce choix indique le type d'aventures
que le joueur désire pour son personnage. Cette informa-
tion se révéle extrémement précieuse pour élaborer les
rencontres de la campagne.

Avec une telle variété de personnages repris sous
I'appellation de « Contrebandier », il peut &tre difficile
de cerner avec précision ce qui attire les joueurs vers
cette carriere. Méme si la plupart partagent certaines
caractéristiques, un esprit libre, un certain meépris
de l'autorité et la volonté de gagner leur vie au me-
pris de la loi, c'est la spécialité qui révéle le caractére
d'un individu.

PILOTE

Les Pilotes sont essentiels pour un groupe qui voyage
beaucoup, particulierement dans l'espace. lls sont tout
aussi précieux pour les équipes dotées de landspeeders
et d'airspeeders, des engins que I'on trouve partout dans
la galaxie. Etre Pilote, ce n'est pas seulement se rendre
d’'un endroit a un autre, c'est aussi s'y rendre avec style.
Un joueur qui prend cette spécialité s'attend a ce que son
personnage aille vite, trés vite, que ce soit lors de courses
de fonceurs ou de poursuites a grande vitesse. S'il opte
pour la compétence Artillerie, c'est gu'il espére le faire
participer a des combats au cceur de I'espace. Les Pilotes
disposent d'une capacité hors du commun pour plonger le
reste de I'équipe dans le pétrin, mais aussi pour |'en sortir.
Que ce soit pour fournir une porte de sortie a des PJ dans
une situation délicate ou pour appuyer des négociations a
I'aide du canon laser d'un vaisseau, vous pouvez toujours
compter sur un hon Pilote pour tirer le groupe d'affaire
lorsque la situation tourne mal. Le choix de cette spécia-
lité indique généralement un penchant du joueur pour
les scénes d'action bourrées d'adrénaline. Mais bien qu'il
apprécie probablement de « vivre » des péripéties depuis
le cockpit de I'appareil de son personnage, il ne faut pas
négliger les autres possibilités.

VAURIEN

Le Vaurien est le parfait hors-la-loi : charmant, charisma-
tique, sdr de lui et disposant de toutes les compétences
nécessaires pour assumer ce role. Les joueurs qui optent
pour cette spécialité cherchent souvent les ennuis. Cela
ne signifie pas gu'ils ont pour objectif de perturber le jeu,
mais simplement qu'ils aiment ajouter des sources de
conflit afin que tout le monde s'amuse. Celui qui incarne
un Vaurien désire certainement que son personnage dé-
fie l'autorité, que ce soit ouvertement ou plus discréte-
ment. Lautorité en question peut tre un gouvernement
planétaire, un baron du crime, voire |'Empire [ui-méme.
Jouer un Vaurien permet d'entretenir un certain désordre
et de créer de I'action, parfois au grand dam des autres
PJ. Mais le Vaurien finit toujours par tout arranger avec
son attitude décontractée et son style incomparable.

Le MJ doit parvenir a trouver un moyen de contenter le
joueur d'un Vaurien sans que les autres ne ressentent son
esprit rebelle comme un handicap. Une astuce consiste
a offrir au groupe le choix entre une méthode « conve-
nable » et celle, plus louche, du vaurien, tout en insistant
sur les désavantages de la premiére. Dans une telle si-
tuation, la voie de la « facilité » peut se révéler plus dan-
gereuse, en particulier si les choses tournent mal, tandis
qgue la facon respectable entraine forcément un prix a
payer. Vous pouvez également essayer de convaincre les
membres du groupe que si le Vaurien leur attire des en-
nuis et les met dans de sales draps pour le moment, il
crée également des voies narratives qui pourront s'ave-
rer intéressantes sur le long terme.

LES AFFAIRES SONT LES AFFAIRES
AUCUNE QUESTION INDISCRETE



VOLEUR

En régle générale, les Voleurs sont les Contrebandiers
les plus subtils. Un joueur peut opter pour la spécialité
de Voleur parce qu'il réve que son PJ se glisse 1a ol
aucun autre personnage n'est capable de s'aventurer. ||
veut le voir se faufiler derriére des sentinelles, déjouer
des systémes de sécurité ou escalader des surfaces
abruptes. Parfois, la négociation et la bagarre sont des
options inenvisageables pour résoudre un probléme,
Dans ce cas, le PJ peut se mouvoir sans bruit, détour-
ner l'attention d'un individu ou contourner |'obstacle
autrement. De maniére générale, les Voleurs font appel
a la réflexion pour éviter les problemes et s'épargner
les affrontements ou les confrontations directes. Dans
la mesure ol elle est taillée pour ce genre de défi, la
spécialite attire des joueurs qui souhaitent jouer un role
indispensable dans le succés du groupe sans pour au-
tant occuper le devant de la scéne au cours des affron-
tements ou des rencontres sociales.

Le MJ peut contenter les joueurs de PJ Voleurs en leur
proposant des énigmes liées a des systémes de sécuri-
té (mécanigues ou technologiques). Méme si leurs mé-
thodes pour résoudre les problemes ne sont pas aussi
impressionnantes que les tirs de blaster d'un Pistolero ou
les stratagemes d'un Flambeur, les Voleurs surmontent
les obstacles d'une maniére unique, qui n'est pas a la
portée des autres personnages.

CHARMEUR

Un joueur qui choisit la spécialité de Charmeur pour
son personnage cherche les occasions de briller lors des
interactions sociales : soutirer par la flatterie des infor-
mations & une propriétaire de cantina, ou convaincre
des chasseurs de primes de rengainer leurs armes par
exemple. Bien que les echanges de tirs de blasters ne
soient pas rares dans une campagne de Star Wars, le
Charmeur tente de résoudre les problémes sans recou-
rir a la violence... dans la mesure du possible. Cela peut
etre li¢ a de nobles sentiments, ou découler simplement
d'une attitude pragmatique : les combats sont dange-
reux, alors pourquoi risquer sa peau sans réelle obliga-
tion ? |l est possible qu'un joueur qui crée un Charmeur
soit rebuté par la perspective d'un combat, mais il peut
simplement vouloir essayer un type de personnage iné-
dit autour de la table de jeu. Le MJ doit prendre soin
de discuter avec ui de ses préférences, et les garder a
I'esprit pour élaborer des rencontres personnalisées. Le
joueur, quant a lui, devrait se souvenir de ne pas trop
compter sur le MJ pour éviter au PJ tout combat. Il doit
avant tout tirer profit des compétences et des talents de
son Charmeur pour parvenir au résultat attendu.

Le MJ peut employer I'astuce qui consiste a étoffer
les motivations et les secrets des principaux PNJ. Cela
crée un « terrain de jeu » parfait pour un Charmeur. Lors
de la conception des rencontres importantes, il s'avére
toujours intéressant de prendre en compte les forces et
les faiblesses des rivaux politiques et mondains, exacte-
ment comme pour les PNJ destinés au combat. Il n'est
cependant pas utile de s'intéresser d'aussi prés a chaque
shire et a chaque personnage secondaire.

LES AFFAIRES SONT LES AFFAIRES
AUCUNE QUESTION INDISCRETE

FLAMBEUR

Pratiquer la contrebande est un jeu dangereux, mais
de toutes les spécialités, c’est celle de Flambeur qui
rassemble les personnages les plus casse-cou. Les PJ
qui suivent cette voie adorent ressentir le frisson du
danger, pas seulement dans le cas de périls physiques
(bien que les enjeux d'une situation de vie ou de mort
soient forcément les plus élevés), mais aussi en pre-
nant part a des paris hautement risqués dés qu'ils
en ont I'occasion. lls peuvent miser sur leur capacité
a dégainer plus rapidement qu'un certain chasseur
de primes, ou sur la capacité des réacteurs modifiés
de leur vaisseau a fournir I'accélération désirée sans
qu'il ne se disloque. Les talents uniques des Flambeurs
sont spécialement congus pour récompenser les prises
de risque.

Ceux qui choisissent cette spécialité pour leur person-
nage seront enchantés si le MJ les confronte a des défis
ou a des obstacles périlleux qui ne peuvent &tre surmon-
tés qu’en jouant le tout pour le tout. Ce genre de situa-
tion donne au joueur avide d'action et de grands enjeux
une motivation concréte pour remettre son sort entre les
mains du destin.

PISTOLERO

La ol les autres se battent pour simplement remporter
la victoire, le Pistolero veut vaincre avec panache. Cette
spécialité constitue un choix idéal pour les joueurs qui
recherchent un style de combat au brio incomparable,
Sa confiance et son habileté se révélent dans sa préfe-
rence pour les paires de pistolets blaster, au détriment
d'armes plus encombrantes. Créer un Pistolero est
un choix évident pour un joueur qui souhaite que son
Contrebandier brille au combat. Grace & son penchant
pour les confrontations et les fusillades (voir page 85),
un tel personnage occupe toujours le devant de la scéne
blaster en main.

Pour répondre aux attentes d'un joueur qui choisit
cette spécialité, rien de plus simple | Il suffit que le
MJ permette a son personnage de prouver sa supé-
riorité lors des affrontements au blaster. Pour ce faire,
il faudra I'opposer a des adversaires dignes de lui et
porter une attention toute particuliére a la création
de ces PNJ. Bien sar, il ne faut pas seulement se pen-
cher sur leur profil technigue (caractéristiques, compé-
tences, etc.), mais aussi sur leur personnalité et leurs
motivations. Pour un joueur, quoi de plus satisfaisant
que de voir son personnage remettre a sa place un
adversaire prétentieux, exaspérant ou franchement
maléfique ? Gardez a I'esprit que bien que la violence
soit rarement la meilleure option, les Contrebandiers
qui frequentent les spatioports sordides de la Bordure
Extérieure sont souvent amenés a régler leurs comptes
en combat singulier.




LES CONTREBANDIERS
DANS AUX CONFINS
DE L'EMPIRE

Les Contrebandiers apportent des compétences et des
talents utiles a tous les groupes (que la contrebande
soit leur activité principale ou non) et guiconque en fré-
qguente peut confirmer qu'il n'en existe pas deux sem-
blables. Les six spécialités disponibles leur procurent
en effet une grande variété de capacités et d'options
de jeu.

PILOTE

Toutes les éguipes d'Aux Conrins DE L'EmPIRE Ont besoin
d'un vaisseau et de quelgu'un pour le piloter. Si certains
personnages disposent parfois de quelques notions de
base, seul un Pilote chevronné peut tirer le meilleur d’un
appareil, que ce soit pour pousser un modéle d'usine
au-dela de ses limites ou pour faire voler un coucou ca-
pricieux et largement customisé. Les Pilotes se révélent
indispensables pour distancer les patrouilles impeériales
durant les missions de contrebande, mais aussi pour
déposer |'equipe a destination lorsque le temps presse.
La vitesse est un atout non négligeable : quand tout ne
se passe pas comme prévu, il arrive que la vie des PJ
en dépende.

VAURIEN
Les Vauriens sont de véritables touche-a-tout, aussi ha-

biles lors d’'une rixe ou a une table de sabacc que pour
faire des affaires. Puisqu'il s'agit généralement de per-
sonnages équilibrés, ils se révélent utiles dans la plupart
des situations, au moins pour soutenir d'autres PJ plus
doués dans la compétence requise a ce moment-la. [l
n'est pas rare, cependant, qu'un Vaurien passe a l'ac-
tion en l'absence d'un spécialiste particulier dans le
groupe. Enfin, si le PJ se retrouve dans une situation
ol son expérience n'est plus d'aucune utilité, il peut
toujours essayer de s'en sortir en bluffant. On ne
sait jamais !

VOLEUR

Meme si les capacités d'un Voleur sont surtout utiles
pour se procurer de la marchandise de contrebande
(subtiliser une cargaison rapporte plus que de
I'acheter), elles peuvent contribuer au succés
de I'équipe dans de nombreuses autres situa-
tions. Lorsque les PJ se trouvent en butte 2
la puissance de la loi ou a la colere de leurs
anciens associés, le Voleur peut assurer leur
gvasion d'une prison Hutt ou de la cale du
navire des Rangers de secteur. || peut éga-
lement faire toute la différence lorsqu'il
s'agit de réecolter des informations confiden-
tielles, que ce soit en écoutant aux portes
lors d'une conversation privée, en obtenant
des données informatiques secrétes ou en
s'éclipsant avec un rapport confidentiel.

CHARMEUR

Quand vient le moment de négocier un contrat de
contrebande ou toute autre affaire illégale, un Char-
meur se révéle toujours extrémement utile pour garantir
une issue favorable et protéger l'intérét des PJ. Et si les
choses tournent mal, un Charmeur habile parvient gene-
ralement a apaiser les tensions et a éviter tout recours a
la violence. Aprés tout, une équipe, méme bien préparée,
devrait s'abstenir de s'engager dans un combat a l'issue
incertaine. Tandis que le Pilote s'occupe du vaisseau, que
le Négociant se charge des finances et que le Vaurien fait
jouer ses contacts, un bon Charmeur ne se tourne pas les
pouces. |l est capable d'assurer le succés de la mission
méme dans la pire situation : quand le navire est abordé
par les agents des douanes locales ou des agents du mi-
nistére de I'Espace Impérial.

FLAMBEUR

A I'instar des Vauriens, les Flambeurs affichent une cer
taine polyvalence qui peut rendre service au reste du
groupe dans des situations variées. Pour ce faire, ils font
preuve d’astuce, de fourberie et d'une chance presque
surnaturelle. Un véritable Flambeur sait que peu d'indi-
vidus résistent a la promesse d'une forte récompense,
et gue proposer un pari permet de se sortir de presque
toutes les situations, y compris lorsque des vies sont en
jeu. D’aucuns pourront interpréter cette attitude comme
une preuve d'orgueil démesuré, d'une bétise aberrante
ou d'un manque de jugeote face a une situation cri
tique... une opinion parfois justifiee. Néanmoins, c'est en
prenant des risques que le Flambeur dispose des meil-
leures chances de succes. Apres tout, a quoi peuvent bien
servir les compétences, I'expérience et I'entrainement si
ce n'est a mettre toutes les chances de son cote ?




PISTOLERO

Les Pistoleros peuvent briller dans toutes les aventures
gqui mettent en scéne des combats (ou qui risquent
d'en comporter), gu'elles soient consacrées a la contre-
bande ou pas. Ils se concentrent sur le savoir-faire et la
vitesse d'exécution, privilégiant les pistolets aux armes
plus lourdes appréciées par les Mercenaires, comme
les fusils et les carabines. Dans |la Bordure Extérieure,
les armes de poing sont rarement interdites. Par conseé-
guent, les Pistoleros conservent toute leur efficacité
quand les autres personnages n'ont pas accés a leur
armement préféré. Lorsque la situation degénere, ils
gardent la téte froide. Leurs nerfs d'acier et leur assu-
rance frisant I'arrogance se révélent particulierement
utiles lors d'une échauffourée, d'une négociation ten-
due ou de n'importe quelle mésaventure aux frontiéres
de 'Empire.

LES AUTRES CARRIERES
DANS LES AVENTURES
DE CONTREBANDE

Un Contrebandier occupe forcément le devant de la
scéne dés qu'une aventure comporte des trafics divers.
De ce fait, son joueur aura tendance a insister pour que
le MJ propose souvent ce type de scénario et il peut
s'avérer difficile pour les autres personnages d'avoir leur
moment de gloire. S'il n'est pas rare qu'un PJ constitue a
lui seul le point central d’une intrigue (ce qui est parfai-
tement acceptable pour peu que le Maitre du Jeu s'as-
sure que ce ne soit pas toujours le méme), le MJ devrait
faire en sorte de donner a chacun 'occasion d'utiliser ses
compeétences et ses talents, sans laisser aucun joueur en
dehors de 'action.

Le MJ peut recourir a des stratégies variées pour im-
pliguer les PJ dans des aventures de contrebande. Si les
envisager toutes en ces pages reléve de I'impossible, cer-
taines carriéres offrent des compétences et des talents
extrémement utiles dans certaines situations.

CHASSEURS DE PRIMES

Bien gue les Chasseurs de primes et les Contrebandiers
soient par défaut des adversaires notoires, leurs capa-
cités se complétent harmonieusement. En traquant les
hors-la-loi qui s'adonnent a la contrebande, les Chas-
seurs de primes récoltent frequemment des informations
bien utiles sur la pegre galactique et le commerce illé-
gal. Cela peut donner un bon apercu des méthodes des
contrebandiers concurrents, et il est méme possible de
les retirer de la circulation tout en empochant des primes
au passage.

La simple présence d'un Chasseur de primes peut se
revéler bénéfique lors d'une opération de contrebande :
les autorités ne tiennent pas cette carriére en haute es-
time, mais elles ne s'attendent pas a voir un de ses re-
présentants s'adonner a une telle activité. Avec un peu
de chance, elles fermeront méme les yeux sur le trafic
de lI'équipe.

LES AFFAIRES SONT LES AFFAIRES
AUCUNE QUESTION INDISCRETE

COLON

Les Colons ne sont pas trés a l'aise avec la contrebande
(du moins dans un premier temps), ce qui ne veut pour-
tant pas dire qu'ils n'ont rien a offrir dans ce domaine.
Les Diplomates jouissent d'un don précieux pour apaiser
les tensions avec les autorités ou des rivaux, évitant ainsi
a I'equipe de recourir trop fréquemment a la violence
(et donc de finir derriére les barreaux). Les Erudits pro-
curent facilement des informations sur la valeur des mar-
chandises inhabituelles et savent comment les obtenir,
Enfin, les talents d'un Médecin se révélent extrémement
précieux lors d'une fusillade intense, ou lorsgue les ani-
maux transportés illégalement par I'équipe sont munis
de crocs acérés.

EXPLORATEUR

Crace a son éventail de capacités, un Explorateur peut
apporter une aide bienvenue lors de trafics en tout genre.
Comparables a celles du Contrebandier, les compétences
du Bourlingueur lui permettent de donner un coup de
main pour le pilotage, la navigation hyperspatiale et les
négociations avec des employeurs potentiels. Cela dit, au
sein d'une méme équipe, un Contrebandier et un Bourlin-
gueur devraient chercher a développer des compétences
et des talents différents de maniére & compenser leurs
faiblesses respectives. Pratiquer la contrebande dans la
Bordure Extérieure revient souvent a s'aventurer dans des
environnements périlleux pour traiter avec des seigneurs
du crime, a récupérer des produits dans des plangues ou
a se cacher pour échapper a des poursuivants. Dans ces
situations extrémes, un Eclaireur se révéle toujours trés
utile. Les Négociants, quant a eux, font des compagnons
idéaux pour les Contrebandiers, tout particuliérement si
ces derniers aiment prendre des risques sans étre doués
pour les affaires ou I'étiquette. Apreés tout, qu'est-ce que la
contrebande sinon un commerce a haut risque ?

MERCENAIRE

Si la mission de contrebande idéale se déroule sans ac-
crochage, il est rare que les événements se déroulent se-
lon le plan quand il est question d'activités illégales. Le
réle principal du Mercenaire consiste a protéger la car-
gaison contre les pirates et les pillards, mais sa présence
suffit souvent a décourager d'éventuels adversaires. Dans
les rudes spatioports de la Bordure Extérieure, méme les
forces de I'ordre préférent éviter de molester les colosses
en armes et les combattants & |'aspect redoutable. En
outre, un Mercenaire menagant peut se révéler étre un
atout appréciable lors d’'une négociation tendue, et dis-
suader un employeur ou un client de trahir le groupe.

TECHNICIEN

La présence d'un Technicien constitue un atout consi-
dérable pour tout Contrebandier. En effet, ce dernier ne
peut opérer sans son vaisseau, et disposer d'un Mécani-
cien talentueux permet au précieux engin de voler sans
accroc. Chacun sait qu'un appareil amélioré est la clé de
la réussite pour un Contrebandier, et avec un Tech hors-
la-loi & bord, le capitaine peut réaliser des économies



tout en faisant en sorte que I'engin soit suffisamment
rapide et armé pour remplir son réle. Quant au groupe
qui souhaite effacer toute trace de ses arrestations ou
renouveler la licence du vaisseau sans se soumettre a
I'inspection du BOSS, il apprendra trés vite a apprécier
le savoir-faire d'un Slicer.

LES CONTREBANDIERS
DANS L'EQUIPE

Personnages emblématiques de la galaxie Star Wars, les
Contrebandiers figurent dans presque toutes les cam-
pagnes d’Aux ConFiNs pe LEMPIRE, gue ce soit au sein des
PJ ou parmi les PNJ avec qui ils peuvent interagir. lls ap-
portent de nombreuses compétences et capacités utiles
au groupe, mais il s’'avére également important d'étudier
la maniére dont ils s'inscrivent dans la dynamique d'une
equipe. Leurs attitudes, capacités et actions ouvrent des
possibilités de jeu infinies conjuguées a celles des autres
personnages.

Bien que chaque PJ soit unique, le choix des carriéres
fournit des indices permettant d'anticiper les interac-
tions futures entre membres de I'équipe. Aprés tout, les
carrieres correspondent & des archétypes dont le role
est facilement identifiable dans la galaxie Star Wars.

CONTREBANDIERS ET
CHASSEURS DE PRIMES

Bien que leurs talents et compétences soient souvent
complémentaires, les Chasseurs de primes entrent sou-
vent en conflit avec les Contrebandiers. Cela n'a rien de
surprenant si l'on considére les déboires de Han Solo
avec Greedo ou Boba Fett. De tels conflits surgissent
lorsqu'un ennemi propose une récompense élevée pour
la capture d'un PJ Contrebandier. Si les deux types de
personnages peuvent tisser des liens indéfectibles en
travaillant dans la méme équipe, la promesse d'une
grosse récompense est susceptible de mettre cette ca-
maraderie a rude épreuve. Beaucoup de joueurs peuvent
s'accommoder d'un tel conflit interne, mais dans le cas
contraire, le MJ est invité a faire en sorte que les événe-
ments ne ménent pas un PJ Chasseur de primes a se re-
tourner contre un PJ Contrebandier. Cela étant, quelques
tensions ne font pas de mal et peuvent faire naitre des si-
tuations passionnantes. En outre, des équipes particulié-
rement astucieuses peuvent dresser un plan consistant a
livrer le Contrebandier pour empocher la prime avant de
le faire évader.

CONTREBANDIERS ET COLONS

Pour certains Colons, la contrebande est une activité
proprement scandaleuse. Un Erudit qui passe son temps
dans sa bibliothégue ou un Diplomate intégre désap-
prouvera certainement les prises de risque inconsidérées
et le mépris flagrant de la loi du Contrebandier. Ceci dit,
les Colons qui ont grandi dans la Bordure Extérieure sont
parfois capables de comprendre ce qui méne a exercer
une activité illégale, surtout s'ils ont vu des gens mourir

de faim suite a un blocus impérial ou souffrir sous le joug
d'un gouvernement corrompu. Les Diplomates jouissent
de compétences utiles pour un Contrebandier : un res-
pect peut se développer peu a peu entre eux, voire une
amitié, selon la personnalité et les convictions de chacun.

CONTREBANDIERS ET EXPLORATEURS

Souvent, les Contrebandiers et les Explorateurs se dé-
couvrent des atomes crochus. Les individus qui optent
pour ces carriéres ont en commun un esprit libre, un pen-
chant pour le voyage et un certain rejet de la civilisation.
En revanche, si les Explorateurs plongent dans l'incon-
nu, les Contrebandiers préférent voyager d'un monde a
I'autre, de préférence ala téte de leur propre vaisseau, et
opérer en marge de la loi et de la sociéte.

Les Explorateurs Négociants sont susceptibles de
trouver un terrain d'entente avec les Contrebandiers :
un commergant respectable peut apporter un vernis de
|&gitimité & une opération de contrebande afin que le re-
gard des autorités en reste éloigné. Il arrive aussi qu'un
Négociant, concentré sur les transactions marchandes,
prenne comme partenaire un Contrebandier pour qu'il
s'occupe du pilotage, de la logistique ou du sale boulot.
En revanche, un individu qui se targue de pratigquer son
commerce de maniére éthigue et légale sera peut-étre
profondément offensé par les activités d'un capitaine
hors-la-loi.

CONTREBANDIERS ET MERCENAIRES

Les Pistoleros et les Mercenaires tirent une grande fier-
té de leur habileté avec un blaster (ou toute arme de
leur choix). Lorsgu’ils cherchent les ennuis ensemble
et combattent cdte & cote, ils peuvent développer une
rivalité amicale. Dés lors, chacun cherche a faire mieux
que l'autre en multipliant les tirs acrobatigues, voire en
« comptant les points ». Cependant, les convictions des
Contrebandiers non-violents peuvent entrer en contra-
diction avec l'attitude de certains Mercenaires particulié-
rement brutaux. De telles dissensions peuvent entretenir
une certaine tension au sein de I'équipe, tout particulié-
rement si un personnage impulsif endommage la cargai-
son par accident !

CONTREBANDIERS ET TECHNICIENS

« Qui se ressemble s'assemble. » Cet adage est particu-
lierement adapté aux Contrebandiers et aux Techniciens,
qui se lient souvent d'amitié en un tournemain. Les pre-
miers vouent une affection sincére a leur vaisseau, un
attachement gue seuls les seconds peuvent comprendre.
A mesure que les compéres découvrent les petites ex-
centricités de leur engin, ou en créent a force de brico-
lage, de réparations et d’améliorations, ils finissent par
donner naissance a un langage compris d'eux seuls,
constitué d'un mélange de jargon technique et de réfe-
rences a des plaisanteries privées. Au fil des opérations
de contrebande o ils vont devoir compter sur les perfor-
mances de leur appareil bien aimé pour se tirer d'affaire,
leurs liens ne vont cesser de se renforcer.

LES AFFAIRES SONT LES AFFAIRES
AUCUNE QUESTION INDISCRETE



TRAVAILLER DANS LA

CONTREBANDE

ravailler dans la contrebande n'est pas donné a tout

le monde : il s'agit d'une activité délicate et dange
reuse, et ceux qui la pratiquent se retrouvent bien sou
vent pris en tenaille entre les représentants de la loi et
les barons du crime. Seuls des individus talentueux et
capables de garder la téte froide peuvent s'acquitter des
dangereuses expéditions et empocher les crédits qui
viennent récompenser les risques encourus. Nombre de
Contrebandiers se contentent de maintenir leur vaisseau
en état sans aggraver leurs dettes. D’autres nourrissent
des ambitions plus affirmées : certains convoitent un
nouvel hyperdrive ou ont dans I'idée de batir leur propre
empire du crime.

LE BUSINESS DE
LA CONTREBANDE

Un PJ Contrebandier a besoin de deux €léments pour
faire son travail : un vaisseau et une cargaison. Selon
toute vraisemblance, il dispose déja d'un appareil, le sien
ou celui gu'il partage avec le reste du groupe. Mais il lui
faut encore mettre la main sur une cargaison.

TROUVER DU TRAVAIL

Les Contrebandiers expérimentés ont accumulé des rela

tions au sein de la pégre, des connaissances qui peuvent
leur confier directement une cargaison ou les diriger vers
un client intéressé par leurs services. Les chargements
les plus intéressants ont parfois des origines inattendues,

CARGD CHARTER

et les trouver peut nécessiter l'intervention du reste de
I'équipe, tout en donnant a ses membres une occasion de
briller dans une mission relative a la contrebande. La plu-
part du temps, les PJ devront employer leurs talents, acti-
ver leurs réseaux, se procurer la marchandise eux-mémes
ou s'appuyer sur leurs aventures passées. Dans certains
cas, un Contrebandier peut accepter de transporter une
cargaison dangereuse pour s'acquitter d'une Obligation.

Les chargements qui transitent le plus souvent par les
réseaux de contrebande sont naturellement illégaux :
les trafics d'armes et d'épices constituent des activités
particulierement lucratives. Tous les objets du marché
noir présentés a partir de la page 185 du Livre de régles
d'Aux Conrins DE L'EMPIRE peuvent constituer une car-
gaison potentielle. Par ailleurs, les Contrebandiers trans-
portent régulierement des marchandises légales pour le
compte d'organismes criminels, ou parfois de corpora-
tions légitimes qui veulent dégager un meilleur bénéfice
en évitant les taxes et autres tarifs douaniers. D'autres
individus, motivés par des considérations plus nobles,
peuvent tenter de livrer du matériel médical a une pla-
néte placée sous blocus par I'Empire, de libérer des es-
claves, ou encore de transporter des informations ou des
agents pour le compte de I'Alliance Rebelle.

RECEVOIR LE PAIEMENT

La Table 3-1 : Commission sur la cargaison indique
aux PJ le profit qu'ils peuvent espérer tirer des missions
de contrebande. Pour déterminer la rareté et la valeur to-
tale des biens concernés, le MJ doit se reporter au Cha-
pitre V : Matériel et équipement du Livre de régles
d'Aux Conrins DE L'EmPIRE (Ou au supplément dans le-
quel I'objet concerné fait son apparition). Ensuite, il peut
déterminer le pourcentage du total que les PJ recevront
a la livraison, en se référant a la table Table 3-1. Si né-
cessaire, il adaptera la rareté de la cargaison en fonction
de la destination (voir p. 150 du Livre de régles d'Aux
Conrins be UEMPIRE]. Selon que le chargement est illégal
ou pas sur le monde de destination, le Maitre du Jeu
devra se reporter a la colonne adéquate

Des négociations réussies (ou calamiteuses) avec
I'employeur potentiel, ainsi que divers autres facteurs,
peuvent influer sur le profit des PJ. Une fois que le MJ
a determiné la réecompense par défaut qui leur sera of-
ferte & I'issue du contrat, il peut se réféerer a la Table
3-2 : Modificateurs de commission pour déterminer
quel pourcentage de cette valeur de base ils peuvent ga-
gner (ou perdre) a la table des négociations. Leur perfor-
mance durant la mission affecte également le montant
de la commission. Le MJ peut utiliser cette Table comme
point de départ, et y ajouter les facteurs qu'il considére
pertinents ou intéressants au sujet du travail en cours.

Une fois le moment venu de payer les PJ (générale-
ment & |a livraison), le MJ applique a la commission tous
les modificateurs tirés de |la Table 3-2 : Modificateurs




TABLE 3-1 : COMMISSION
SUR LA CARGAISON

TABLE 3-2 : MODIFICATEURS
DE COMMISSION

Rareté Cargaison illégale Cargaison légale Circonstances Madificateurs
4-5 10 % 5 % Chaque @ ou £ £ £} obtenu lors
; " d'un test de Négociation (ou d'une autre + 10 %
6-7 25 % 10 % compétence a la discrétion du MJ)
89 30 % 25 % Chaque 3% obtenu lors d'un test de
: Négociation (ou d'une autre compétence +5%
10 50 % 30 % 4 la discrétion du MJ)
Chagque &7 ou 8 48! & obtenu lors d'un
test de Négociation (ou d'une autre -10 %

de commission (assortis d'autres modificateurs si né-
cessaire). Ensuite, les PJ peuvent empocher leur paie,
majorée ou minorée de la commission suggérée par le
modificateur final.

Les marchandises d'une rareté de 3 ou moins font
rarement I'objet d'un trafic, & moins que le monde de
destination de ces produits ne pratique des tarifs par-
ticulierement élevés. Par ailleurs, d'autres circonstances
locales inattendues peuvent faire grimper leur valeur ou
leur rareté. Le cas échéant, le MJ modifiera ces facteurs
pour la cargaison en question.

Les pourcentages de la table 3-1 indiquent la com-
mission que les PJ peuvent espérer obtenir lorsqu'ils
ceuvrent comme intermédiaire entre un acheteur et un
vendeur, ou lorsqu'ils achétent la cargaison au prix de
gros. Si les personnages obtiennent un chargement par
leurs propres moyens, sans débourser un seul crédit (des
marchandises volées ou éventuellement abandonnées
par leur précédent propriétaire), avant de trouver un
acheteur et de le vendre eux-mémes, ils seront capables
de gonfler leurs bénéfices (voir les régles sur le commerce
alap. 150 du Livre de régles d’Aux ConFINS DE L'EMPIRE).
Bien sir, les contrebandiers ont de nombreuses raisons
de ne pas se charger de chaque étape du trafic, et le
MJ est libre d'introduire des complications substantielles
afin de grignoter leurs bénéfices. Un baron du crime peut
s'offusquer des activités que le groupe mene sur son
territoire et exiger un important pot-de-vin pour éviter
tout grabuge avec les autorités, ou des agents impériaux
peuvent se faire passer pour des acheteurs et capturer
les PJ. A I'issue de telles situations, les personnages sont
susceptibles de perdre une partie, voire l'integralité des
crédits espérés, et devront peut-étre accepter de nou-
velles Obligations envers des organisations criminelles,
des officiers corrompus ou des conseillers juridiques
hors de prix. En régle générale, seuls les contrebandiers
les plus expérimentés, ceux qui jouissent d’une solide
réputation et de ressources importantes, peuvent
espérer €largir leurs opérations de I'approvision-
nement a la vente en passant par tous les autres
aspects du trafic de contrebande.

PROBLEMES DE LIVRAISON

Un equipage se trouve parfois dans I'impossibilité

de livrer son chargement : le vaisseau a peut-étre été
abordé par des pirates, ou I'équipe a été contrainte de
se débarrasser de |a cargaison a cause d’une patrouille
impériale. Malheureusement, les barons du crime et
les organisations qui emploient les contrebandiers ont
tendance a considérer ces raisons comme de pigtres

compétence |a discrétion du MJ)

Chaque Y obtenu lors d'un test de
Négociation (ou d'une autre compétence -5 %
la discrétion du MJ)

La destination est sous blocus impérial. + 20 %
La destination est sous 'emprise d'une

organisation criminelle ou d’un blocus + 10 %
guelcongue.

Les PJ arrivent avant la date prévue dans + 10 % par
le contrat. jour d'avance
Les PJ arrivent aprés la date prévue dans - 10 % par
le contrat. jour de retard
Les PJ perdent une partie de la - 10 % ou plus
cargaison. (selon les pertes)

excuses, et ils ne sont pas réputés pour leur patience.
Dans la plupart des cas, I'employeur tiendra les PJ pour
personnellement responsables de la perte d'un charge-
ment de valeur.

Si les personnages ne redressent pas rapidement la
situation (et parfois méme s'ils le font), ils doivent s'at-
tendre a subir des conséquences désagréables. Pour dé-
cider de leur nature, le MJ peut prendre en compte la
valeur des biens, la personnalité de I'employeur et ses
relations avec les PJ lors d'affaires précédentes. Plus im-
portant : le MJ ne doit pas présenter ces conséquences
comme une punition, mais comme une chance d'enri-
chir I'histoire au moyen de nouvelles complications. Les
Contrebandiers peuvent voir leur valeur d'Obligation
augmenter, découvrir que leur téte a &té mise a prix par
un client, ou faire face a toute autre mesure que le.MJ
juge appropriée. =S h

‘ =




L

LES RISQUES DU METIER

Quoi qu'on en dise, pratiquer la contrebande ne per-
met pas de s'enrichir aisément, et ceux qui affirment le
contraire sont des menteurs. Les contrebandiers passent
leur temps a se précipiter au-devant du danger et ren-
contrent de nombreux obstacles imprévus dans |'exer-
cice de leurs activités : méme une course apparemment
simple peut se révéler terriblement compliguée quand
il faut agir dans I'urgence. Un bon capitaine doit savoir
ajuster son plan de vol en cas d'événements inattendus.
Pour guiconque pratique la contrebande, il existe un en-
nemi encore plus redoutable que les rivaux, les pirates
et les chasseurs de primes : I'appareil bureaucratique
qui supervise les voyages spatiaux et le commerce ga-
lactique, avec sa ribambelie de régles et de régulations.

LE BUREAU DES DOUANES IMPERIALES

Pour un contrebandier, le Bureau des Douanes Impé-
riales représente I'une des menaces les plus sérieuses,
mais il s'agit également du facteur principal gui rend la
contrebande si lucrative. Le BDI est I'agence chargée
de faire respecter les lois et les régulations sur le com-
merce interstellaire, de collecter les taxes douaniéres et
de sanctionner le trafic de marchandises illégales. Méme
si la Marine Impériale prend souvent en charge la lutte
contre la contrebande, la galaxie est bien trop vaste pour
qu'elle puisse en surveiller I'intégralité. Elle ne dispose
tout simplement pas des ressources nécessaires pour
surveiller chaque hypervoie et chaque spatioport, tout
particulierement dans la Bordure Extérieure. Le Bureau
des Douanes s'en charge donc a I'aide de sa propre flotte
de corvettes et de vaisseaux de patrouille légers. Certes,
ces vaisseaux sont nettement moins intimidants gue les
destroyers impériaux, mais ils n'en sont pas moins ca-
pables de surpasser en vitesse et en puissance de feu
la plupart des navires-cargos utilisés par les contreban-
diers, les pirates et méme les Rebelles.

La plupart des systémes soumis & des patrouilles des
Douanes Impériales disposent d'au moins un vaisseau
qui y stationne de maniére permanente. Cependant, les
systémes majeurs et les plagues tournantes commer-
ciales accueillent de véritables flottilles douaniéres. Tout
monde qui pratique un commerce légal régulier ou traine
une réputation de laxisme a I'égard de la contrebande
doit s'accommoder d'un bureau ou d'une présence
quelconque des Douanes Impériales. Selon le lieu, elles
peuvent ceuvrer depuis un modeste bureau installé dans
un spatioport stratégique ou depuis leur propre station
spatiale, voire les deux.

La loi impériale autorise les patrouilles douaniéres a
intercepter et & aborder tout vaisseau. Elles n'ont pas
besoin de motif, ni méme de soupgonner I'équipage d’'un
appareil d'activités illegales. Les équipes d’intervention,
qui comprennent parfois des stormtroopers dans les
zones notoirement riches en trafic clandestin, vérifient
que le vaisseau s'est soumis aux formalités légales :
conformité des codes de transpondeur, validité des [i-
cences et des immatriculations (comprenant une tablette
de bord issue du BOSS, cf. plus bas). Par ailleurs, les mo-
difications techniques de I'appareil, le respect des régles
de sécurité, la cargaison, I'équipage et les passagers

LES AFFAIRES SONT LES AFFAIRES
AUCUNE QUESTION

sont passés en revue. Chacun de ces aspects est régi par
des normes innombrables qui changent en permanence.
Tout capitaine, méme avec les meilleures intentions du
monde, est susceptible de violer sans le savoir I'une ou
['autre de ces lois obscures.

Les Douanes constituent avant tout une force de po-
lice : elles ont toute autorité pour confisquer les cargai-
sons, arréter I'équipage et les passagers, voire saisir les
appareils. En outre, leurs officiers n'hésitent pas a faire
ouvrir le feu sur ceux qui ne se plient pas a leurs direc-
tives. Si les controles d'immatriculation des vaisseaux et
des capitaines reviennent aux agents des douanes, c'est
le BOSS qui conserve et gére ce genre d'informations.

LE BUREAU OFFICIEL DES
SERVICES STELLAIRES (BOSS)

Si le ministére de I'Espace Impérial inspecte et certifie
les ports et les stations spatiales, le Bureau Officiel des
Services Spatiaux, plus connu sous I'acronyme de BOSS,
est I'organisation non gouvernementale qui fournit leur
attestation aux capitaines et immatricule les vaisseaux.
Il enregistre aussi tous les codes transpondeurs ainsi gue
les modifications apportées aux appareils, ce gui com-
prend I'armement et les boucliers. Pour plus d'informa-
tions sur ces sujets, voir p. 384 du Livre de régles d'Aux
ConFINs DE L'EMPIRE,

Malgré sa taille et ses moyens, le BOSS ne peut pas
constituer d'archives efficaces sans la coopération des
equipages : le nombre d'appareils en service dans la ga-
laxie est bien trop important. Les capitaines qui ont mo-
difié leur vaisseau eux-mémes ou avec l'aide de techni-
ciens hors-la-loi peuvent échapper guelques années aux
inspections du Bureau, mais tot ou tard, ils doivent mettre
a jour le dossier de leur engin et leur licence de vol. Dés
lors, ils sont confrontés a un dilemme : se soumettre a une
inspection ou faire falsifier quelques documents. Pour les
contrebandiers, qui ont souvent des douzaines d'infrac-
tions a leur actif et volent & bord de vaisseaux modifiés
illégalement, le choix se résume & une seule possibilité.

Pour falsifier les archives, il faut employer un slicer assez
doué pour s'introduire dans le réseau du BOSS. Lorga-
nisation, véritable structure familiale forte d'une histoire
de 18 000 ans, se targue de maintenir la corruption a
un niveau beaucoup plus bas en son sein que les autres
administrations. Cela dit, elle n'en est pas & I'abri pour au-
tant et avec un peu de chance, un bureaucrate du BOSS
acceptera un pot-de-vin s'il est suffisamment alléchant.

TABLETTE DE BORD DU BOSS

Tous les vaisseaux disposent d'une tablette de bord offi-
cielle qui renferme toutes sortes d'informations utiles sur
le vaisseau et son capitaine. Lorsqu'un appareil est abor-
de par les forces impériales, les officiers des douanes ou
la police locale, I'équipage est supposé la présenter. Les
fonctionnaires et les militaires disposent d’un accés direct
aux archives du BOSS. Si les informations qui figurent
dans la tablette ne correspondent pas aux archives, le ca-
pitaine risque gros. Pour cette raison, un contrebandier
qui souhaite faire falsifier les archives doit agir directe-
ment a la source. Malheureusement, s'introduire dans le
réseau informatique du BOSS est pratiguement impos-
sible. Cela dit, si I'agence a l'origine de I'enquéte n'a pas




payé les sommes mirobolantes exigées par I'organisation
pour assurer les mises a jour régulieres de ses bases de
données, un beau parleur peut parvenir a convaincre ceux
qui procédent au contrdle que la tablette de bord du vais-
seau est parfaitement a jour.

Les tablettes de bord du BOSS disposent d'un port de
lecture standard, ainsi que d'un port d'écriture spécial. En
I'absence d'un dispositif de connexion du BOSS, dispo-
nible illégalement avec un peu d'astuce, pirater |a tablette
necessite un test d’Informatique Intimidant (¢ ¢ ¢ ).
En cas d'échec, ¥ signifie que la tablette est grillee et
définitivement hors service. En cas de réussite, ¥ signifie
que le personnage laisse une trace de son intervention.
Ceci améliore la difficulté des prochains tests de compeé-
tences visant a vérifier les données enregistrees.

Intervenir directement sur le réseau du BOSS est une
entreprise d'un tout autre acabit, et peut constituer une
aventure compléte : les PJ peuvent tenter de s'introduire
par la force dans une installation sécurisée du BOSS ou
de s'y frayer un chemin au bluff (voir Arnaques et escro-
queries page 79, ou Braquages et holdups page 82].

CODE TRANSPONDEUR

Le BOSS se charge d'assigner un code transpondeur a
tous les vaisseaux qui sortent d'usine et de les réper-
torier. Ce code représente la carte d'identité de I'engin,
qu'il transmet aux senseurs des autres appareils. |l ren-
ferme diverses informations utiles : le nom du vaisseau,
son type, l'identité de son propriétaire, etc. Le signal du
transpondeur communique les informations de base,
mais une verification plus poussée est possible en com-
parant le code avec les archives du BOSS. En régle géné-
rale, seules les forces impériales et la police peuvent as-
sumer le colt mirobolant des mises & jour des archives :
les autorités de certaines planétes, voire de certains sys-
temes entiers ne peuvent pas se le permettre. C'est en-
core plus vrai sur les mondes reculés, ol des ressources
aussi avancées et coliteuses sont rarement a la portée
des autorités locales.

Les transpondeurs sont intégrés dans les moteurs
subluminiques d'un vaisseau et diffusent les informa-
tions en permanence dés leur démarrage. Trafiquer un
transpondeur ne risque pas seulement d'endommager
le systéme de propulsion lui-méme, c'est aussi totale-
ment illégal. Pour éviter la falsification des codes, ceux-ci
se composent de deux parties : un signal informatigue
(ce que les spationautes désignent couramment sous le
nom de « code transpondeur ») et une signature énerge-
tique résiduelle issue de l'activité des moteurs. Chaque
signature est unique, mais certains vaisseaux équipés de
propulseurs semblables (deux vaisseaux d'un méme mo-
dele par exemple) partagent une « empreinte » presque
identique. Concrétement, cela signifie qu'un cargo léger
YT-1300 a de sérieuses chances de réussir & se faire
passer pour un autre YT-1300 en modifiant son signal
informatique, mais qu'il imitera difficilement un YT-2400.

AJOUTER DES CODES TRANSPONDEURS

Certains slicers particulierement talentueux sont ca-
pables de doter un vaisseau de codes transpondeurs
supplémentaires, ou d'en remplacer entiérement un.
Toutefois, cet exploit n'est pas & la portée du premier
venu. En cas de réussite, la plupart des vaisseaux civils se

laisseront berner par le nouveau code, mais un appareil
ou un spatioport bénéficiant d'un accés aux archives du
BOSS découvrira la supercherie en un rien de temps. La
meilleure solution consiste a créer un faux code trans-
pondeur correspondant au dossier d'un appareil au mo-
teur presque identique et déja enregistré par le BOSS.

Pour choisir un vaisseau compatible a imiter, les PJ
doivent accéder aux archives du BOSS. lls peuvent bien
sOr opter pour un appareil de méme modele pris au ha-
sard, mais il est probable gu'il n'existe dans la galaxie
gu'une poignée d'engins au profil de transpondeur suffi-
samment proche pour donner le change. Les personnages
peuvent obtenir legalement les données mises a jour (uni-
quement celles non-classifiees) en versant 1000 crédits
au BOSS. Hélas, les acheteurs potentiels doivent subir un
contréle de leurs activités passées et actualiser le dossier
de leur propre vaisseau. Pour trouver un appareil parfaite-
ment compatible, plusieurs heures sont nécessaires, ainsi
qu'un test d’Informatique Moyen (¢ 4). Bien entendu,
si le vaisseau dont les PJ empruntent identité est actif dans
la région, leur ruse risque d'étre rapidement éventée. De
nombreux contrebandiers se fagonnent donc une fausse
identité avant de faire appel a un slicer pour l'intégrer au
réseau du BOSS. Par ailleurs, ils peuvent emprunter les
coordonnées d'un engin qui a été détruit, mais dont le
sort n'a pas été reporté a I'administration.

Pour atteindre les systémes transpondeurs d'un vais-
seau, un personnage doit effectuer un test de Me-
canique Difficile (4 4 ). Pour remplacer un code
transpondeur par un nouveau, il doit réussir un test d’In-
formatique Intimidant (¢ ¢ ¢ ). Un appareil spatial
peut emmagasiner de nombreux codes transpondeurs.
En revanche, puisque seuls quelques vaisseaux dans |a
galaxie disposent de moteurs présentant une signature
comparable, 'efficacité des identités multiples est toute
relative. Il est possible de modifier le moteur pour imiter
la signature énergétique d'autres appareils, mais cette
manipulation est difficile et dangereuse : les modifica-
tions apportées font parfois surchauffer le moteur, au
risque d'occasionner des dommages permanents. La dif-
ficulté du test de Mécanique dépend de la différence
entre la signature énergétique du vaisseau a contrefaire
et celle de I'appareil des PJ. Tenter de faire passer le
vaisseau pour un modéle de la méme classe nécessite
un test Intimidant (¢ ¢ ¢ ). En revanche, copier la
signature d'un appareil plus volumineux requiert un test
Exceptionnel (@ @ ¢ @ ). A 12 discretion du MJ, les &
géneres lors du test peuvent occasionner des points de
stress mécanique, tandis que ¥ peut infliger des dom-
mages irréparables au moteur. Effectuez alors un jet sur
la Table 7-9 : Résultats des dégats critiques p. 245
du Livre de régles d'Aux Conrins DE L'EMPIRE.

Enfin, il est plus facile de masquer le code transpon-
deur d'un vaisseau que d'en créer un nouveau. Cacher
un code existant nécessite un test d’Informatique ou
de Mécanique Moyen (@ ). Ceci dit, dissimuler un
code transpondeur est aussi illegal que de le falsifier. En
outre, une telle pratique est trés visible et attirera im-
médiatement I'attention des autorités ou des chasseurs
de primes & portée de senseurs. Certains contrebandiers
font fi de ce risque : peu leur importe d'attirer 'attention
alors qu'ils ménent leurs activités illegales, l'important
est qu'on ne puisse pas mettre un nom sur leur appareil |
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LES VOYAGES DANS L'HYPERESPACE

l e succés des missions de contrebande repose sur la
vitesse. En plus de I'habitude gu'ont les clients d'im-
poser une date butoir, il ne faut pas oublier que plus le
travail se prolonge, plus I'équipage est susceptible de se
faire prendre. S'acquitter d’un contrat rapidement per-
met en outre dlimpressionner les employeurs, ce qui
augmente les chances d'obtenir de nouveau du travail
et un meilleur salaire & 'avenir. Bien que de nombreux
facteurs influencent la durée d'une course, un capitaine
habile et un hyperdrive rapide sont toujours bienvenus.
Si I'équipage connait les bons raccourcis hyperspatiaux
et posséde les compétences pour emprunter ces itiné-
raires risqués mais rapides, il aurait tort de s'en priver.

L'ART DE L'ASTROGATION

Planifier un itinéraire a travers I'hyperespace nécessite
de réussir un test d'Astrogation selon les directives de
la page 247 du Livre de régles d'Aux ConriNs De L'Em-
pirRe. Généralement, c'est le naviordinateur d’un vaisseau
qui prend en charge les calculs requis pour effectuer un
saut, mais ces systémes sophistiqués ne sont pas infail
libles. De nombreux facteurs, comme un naviordinateur
endommagé ou une bulle gravitationnelle créée par un
croiseur impérial de classe Interdictor, peuvent augmen-
ter la difficulté d'un voyage a travers I'hyperespace. Afin
de voyager sans risque, les contrebandiers ont tendance
a affuter leurs compétences ou a s'offrir les services d’un
astrogateur qualifie.

La Table 3-3 propose une nouvelle liste d'événements
dont le MJ peut se servir pour modifier le jet ou le résultat
d'un test d'Astrogation. Les voyages dans I'nyperespace

TABLE 3-3 : MODIFICATEURS
D’ASTROGATION SUPPLEMENTAIRES

ModiRcateurs

Exemple

Ajoute £}
automatique au test
de compétence

Lastrogateur a effectué des
recherches supplémentaires a |'aide
d'une carte stellaire.

Ajoute £ O
automatigues au test
de compétence

L'astrogateur a lui-méme emprunté
I'itinéraire recemment.

Des débris spatiaux présents dans
I'espace ordinaire projettent une
ombre massive non répertoriée sur la
trajectoire du vaisseau,

Ajoute @}
automatique au test
de compétence

Ajoute & &
automatiques au test
de compétence

Un événement céleste important a
sérieusement affecté la route depuis
la derniére vérification.

Ehyperdrive du vaisseau est
défectueux, ou I'appareil a pénétré
dans I'hyperespace trop prés
d'une planéte,

Amegliore un dé de
difficulté du test de
compétence

sont dangereux et complexes, et toutes sortes de cala-
mités peuvent s'abattre sur un vaisseau. En revanche, le
talent d'un astrogateur, les performances d'un naviordi-
nateur ou un coup de chance peuvent avoir une influence
positive. Pour déterminer l'issue d'un voyage dans I'hy-
perespace, le MJ et les joueurs peuvent dépenser les
symboles obtenus lors du test pour déclencher des effets
positifs et négatifs, repris sur la Table 3-4.

TABLE 3-4 : DEPENSER LES {2, @, {3 ET & LORS DES TESTS D’ASTROGATION

Codt Options
£} Le personnage ajoute [ ]au prochain test d’Astrogation qu'il effectuera sur le méme itinéraire. [
LUV Le voyage se passe sans incident. Chaque personnage a bord du vaisseau élimine 2 points de stress. '

Le vaisseau atteint sa destination plus vite que prévu, économisant 25 % du temps de trajet estimé (cette option
ne peul etre sélectionnée qu'une fois par test).

IRV XY

Léquipage découvre un nouveau raccourci qui permet d'ajouter [0 a tous les tests d'Astrogation futurs sur le
@ meéme itinéraire hyperspatial. Nombre d'individus et d'organisations sont préts a payer cher pour disposer des
coordonnées d'un tel raccourci, tout particulierement s'il concerne une hypervoie trés fréquentée.

& L'hyperdrive subit une surcharge d'énergie. Le vaisseau subit 1 point de stress mécanique. Le personnage ajoute
' Il au prochain test d'Astrogation qu'il effectuera sur le méme itinéraire.

Le voyage se passe particulierement mal. Chaque personnage a bord du vaisseau subit 2 points de stress.
Le vaisseau heurte un débris au sortir de I'hyperespace, ce qui inflige 1 point de dégat de coque a |'appareil
fal 35\ P - o ] " iy
e Des mynocks se sont agrippés au vaisseau avant le saut dans |'hyperespace, ou durant une escale dans | espace
ordinaire. Lappareil subit 3 points de stress mécanique. En outre, les PJ seront peut-&tre obligées de se
débarrasser eux-mémes des mynocks (voir p. 413 du Livre de régles d’Aux CONFINS DE L'EMPIRE)

En cas d'échec au test, les erreurs de calcul font dériver le vaisseau. Celui-ci émerge de I'hyperespace dans un
autre systéme ou dans les profondeurs glacées de |'espace, au choix du MJ.

En cas de reussite au test, une ombre gravitationnelle oblige le vaisseau a quitter |'hyperespace prematurément.
Une fois 'appareil dans I'espace ordinaire, les personnages doivent entreprendre un nouveau test d’Astrogation
pour atteindre leur destination d'origine.

10 48 8 ou

Le vaisseau atteint sa destination moins vite que préevu, ce qui allonge de 25 % le temps de trajet estimé (cette
option ne peut &tre sélectionnée gu'une fois par test).

o Lhyperdrive s'arréte pour éviter une ombre gravitationnelle, mais ne ressort pas indemne de la manceuvre. Une
fois le vaisseau sorti de I'nyperespace, I'hyperdrive est hors d'usage jusqu'a ce qu'il soit réparé.

Le vaisseau entre en collision avec I'ombre gravitationnelle d'une planéte ou subit un phénoméne similaire.

99 Lappareil est contraint de sortir de I'hyperespace (probablement dans un endroit dangereux). En outre, le
vaisseau subit immédiatement un degat critiue, Effectuez un jet sur la Table 7-9 : Résultats des dégats

critiques de la (page 245 du Livre de régles d’Aux Conrins pe L'EMPIRE) et ajoutez + 30 au resultat.




TABLE 3-5 : ROUTES MINEURES ET ITINERAIRES DE CONTREBANDE
Durée du voyage

Nom de la route

Sites notables

HYPERVOIES, ROUTES
COMMERCIALES ET
ITINERAIRES DE
CONTREBANDE

Les hypervoies et les roules commerciales sont indis-
pensables au edmmerce galactique, el bien entendu a la
contrebande. Cependant, I'Empire et les forces de |'ordre
des systemes patrouillent sur les itinéraires principaux el
les contrebandiers doivent se rabattre sur d'autrés solu
Lions : les raccourcis el les passes. |l s'agit d’hypervoies
souvent dangereuses sur lesquelles ils sonl les seuls a

. se risquer. La compétition régne parmi les capitaines el
nombreux sonl ceux qui lentent de battre le record de
vitesse pour rejoindre une destination donnée.

La Table 3-5 : Routes mineures et itinéraires de
contrebande indique la duree moyenne requise pour
emprinter‘les voies de contrebande les plus connues de

la galaxic, ainsi que les planéles notables qu'elles rélient.
La Table 3-6 : Principaux itinéraires galactiques,

page 78, indique la durée moyenne d'un voyage entre
certains mondes emblématiques de Star Wars situés sur
les cing plus grandes routes commerciales de la galaxie.
La duree depend essentiellement de la distance physique
entre les planétes. Néanmoins, de nombreux facteurs
comme des anomalies gravitalionnelles du hypers-
patiales peuvent forcer le vaisseau a revenir dans |
I'espace ordinaire. De méme, il esl parfois neéces-
saire d'elfectuer guelgues detours afin d'eviter
des puits de gravité el autres phénomenes
du meme acabit. Ceci peut forlemenl jouer

sur la durée moyenne des voyages, mais
un aulre facleur nolable réside dans la
fréquence des passages sur une hy-
pervoic donnce. En effel, le ministére -
de- I'Espace Impérial collecle les
donnees des senseurs de naviga-
Lion a l'occasion des procedures
damarrage slandard des vais
seaux, el ces informations sonl
empldyees pour meltre a jour

les carles d'astrogalion. Les
problemes décrils plus haul

ne sonl que quelgues-uns

des imprevus gui peuvent

faire varier le temps nécessaire pour rejoindre une pla-
nete donnée. En réglé générale, une hypervoie s'étend
sur une large'bande de l'espace (et de I'hypérespace)
divisee en canaux plus petits qui partagent la méme
destination mais sont séparés pour eviter toute cellision
entre vaisseaux. || existe des variations entre ces canaux,
sans oublier que certaines routes sont plus empruntées
dans un sens que dans l'autre, ce qui peut entrainer des
différences de durée sur certains ilinéraires. £

La durée moyenne des voyages indiquée ci-apres re
pose sur |'utilisation d’une hyperdrive de classe 1. Pour
connailre la durée réelle d’un.trajet a I'aide d'une autre
classe, multipliez le temps de base indiqué par la classe
de I'hyperdrive du vaisseau, puis modifiez le résullat
obtenu en fonction du test d’Astrogation rea-
lisé pour préparer le saut. Pour plus d'in-
formation, reportez-vous page 247
du Livre de régles d' Aux CoNFiNs :
pe UEMPIRE, ainsi que page /6 1 .
du présenl ouvrage.




TABLE 3-6 : PRINCIPAUX ITINERAIRES GALACTIQUES (EN JOURS A L'AIDE
0°UN HYPERDRIVE DE CLASSE 1)

Planéte de départ

COMMERCIALE
® PERLEMIENNE
PASSE
CORELLIENNE
ROUTE DE
Bl RIMMA
HYDIENNE

Planéte d'arrivée

MARCHANDE
! CORELLIENNE

L
=
=
=]
o=

§ VOIE
| VOIE

Coruscante
Tatooine
Kal'sebbol
Bonadon

Corellia
+ | Brentaal

ROUTE Ossus

COMMERCIALE BT IE

PERLEMIENNE
Taanab

PASSE Corelha ............ _
CORELLIENNE S |
Tatooine
VOIE Buro
MARCHANDE Besti
CORELLIENNE
Bespin
Thyferra
ROUTE e I i | IR == :
DERIMMA i - SEEESEE
Kal'sebbol 2 1
Bonadon '
VOIE N o
T Crentaal

Eriadu




ESCROQUERIES ET ARNAQUES

ar définition, les Contrebandiers gagnent leur vie en

dehors de la loi. Toutefois, beaucoup se concentrent
sur ce qu'ils considérent comme des crimes sans vic-
times. Transporter une cargaison sans payer de taxes
ne fait de mal a personne. Certes, 'Empire y perd un
peu, mais ces quelques crédits ne lui manqgueront pas.
D’autres vont plus loin : ils ne se contentent pas de trans
porter les marchandises d'un vendeur a son acheteur, ils
dérobent les biens appartenant a des individus ou des
organisations. C'est ici que le vol, I'escroquerie et autres
formes de larcins entrent en jeu, sous la qualification glo-
bale « d’arnaque ». Ce genre de boulot plait particuliére-
ment aux Voleurs, aux Charmeurs et aux Vauriens, car le
destin ou 'expérience leur ont donné des talents adap-
tés a ce genre de crime. Bien siir, une bonne arnague
fait appel a8 de multiples compétences, ce qui permet a
d'autres types de personnage de participer.

Perpétrer une arnaque consiste a gagner la confiance
d'un individu dans le but de le dépouiller. Le plus sou-
vent, c'est |a cupidité qui motive 'escroc, et il n'a d'autre
ambition que de disparaltre avec les crédits ou les biens
de la victime. Cependant, certaines personnes pratiquent
I'arnague pour des raisons personnelles ou méme mo-
rales. Les PJ peuvent escroquer un bureaucrate impérial,
puis le faire chanter pour qu'il ferme les yeux sur leurs
opérations de contrebande ou qu'il cesse de brutaliser
les citoyens locaux. Que le groupe s'en serve pour s'en-
richir ou pour améliorer le sort des petites gens, avoir
barre sur un fonctionnaire ou un parrain de la pégre peut
étre un atout précieux.

Une arnague nécessite au moins une personne charis-
matique et convaincante, qui sera le « visage » du groupe.
Meéme s'il n'est pas le cerveau de ['affaire, le succés de
I'entreprise repose sur la capacité du « visage » a gagner
la confiance du pigeon. Un Charmeur est un choix de vi-
sage tout naturel, mais n'importe quel personnage doté
de bonnes compétences sociales peut endosser le role.

METTRE EN SCENE
UNE ARNAQUE

Une arnaque est une opération délicate, qui exige la
précision d’un chirurgien et la ruse d'un Hutt. Selon le
tempérament du pigeon, les escrocs maladroits qui
s'embarquent dans une telle aventure sans un plan
soigneusement préparé sont condamnés a |'échec, a
la prison ou & une mort douloureuse. Les arnaques se
déploient en plusieurs étapes comprenant souvent des
ajustements improvisés sur le tas. Les détails d'une aven-
ture mettant en scéne une escroguerie varient enorme-
ment, mais toutes peuvent &tre divisées en cing phases :
trouver le pigeon, préparation, approche, complication,
et enfin encaissement et sortie.

Se servir de ces phases comme base de réflexion aide
a la fois le MJ et les joueurs. Une arnague peut nécessiter
une foule de détails aussi critiques que minuscules et de-
venir trés complexe. Pour cette raison, il vaut mieux que
tout le monde travaille ensemble a I'élaboration du plan.

Le MJ peut fournir des détails utiles pour combler les
blancs selon les bescins, et aider les joueurs a concocter
un plan qui fonctionne dans le cadre de sa campagne.
Veiller & I'implication du groupe aide tout le monde a res-
ter synchrone, 2 garder le rythme et a préparer le dérou

lement des opérations.

TROUVER LE PIGEON

Avant de commencer, les futurs arnaqueurs doivent
trouver leur pigeon. La plupart du temps, ils doivent y
parvenir, ou au moins commencer les recherches, avant
d'avoir formulé leur plan. Qu'il s’agisse d'un individu ou
d'une organisation, l'identité du pigeon limite certains
choix et conditionne les étapes suivantes. Elle définit
aussi la nature de I'encaissement qui résultera de l'ar-
nague si tout se passe bien. Les PJ doivent donc choisir
judicieusement.

Avant de choisir leur pigeon, les arnaqueurs doivent
se pencher sur de nombreux détails. Dans la mesure ol
le but de I'opération consiste a obtenir quelque chose
de précieux, il est crucial de porter son choix sur un gi-
bier riche ou possédant de vastes ressources. Toutefois,
les riches et les puissants font des pigeons dangereux,
car s'ils comprennent qu'ils ont été arnaqués par les PJ,
ils ont les moyens de leur pourrir la vie. Leur vengeance
peut prendre de multiples formes, et impliquer des chas-
seurs de primes, des forces de sécurité privées, ou tout
simplement les autorités.

Généralement, les arnaqueurs prennent le temps de
faire des recherches sur leur pigeon potentiel ou de
I'observer avant de passer a l'action. Il faut se rensei-
gner sur les finances de la cible, ses défenses, la sécuri-
té qui I'entoure, ses connaissances et ses associes, son
tempérament et ses centres d'intérét. Plus les PJ ont
d'informations sur lui, plus ils ont de chances de réussir
leur arnaque.

Le MJ et les joueurs gérent généralement celte phase
par la narration, avec peu de lancers de dés, voire au-
cun. Le Maitre du jeu peut présenter un pigeon potentiel
aux PJ comme amorce pour une aventure de son cru. |l
peut aussi permettre au groupe de prendre la main, de
poser des questions et de mener ses propres « chasses
au pigeon ».

LA PREPARATION

Cette phase regroupe tous les préparatifs auxquels
les arnaqueurs doivent se livrer avant que le visage
ne contacte le pigeon. Elle inclut la conception d'un
plan qui englobe les autres phases et I'obtention de
tous les objets, informations et autres ressources dont
les PJ auront besoin pour le mener a bien. Parmi les
ressources vitales, on peut citer les détails personnels
nécessaires pour gagner la confiance du pigeon et les
informations sur les obstacles, a la fois physiques et
sociaux, auxquels le groupe doit s'attendre pendant
le boulot.
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CONSEIL AU MJ : IMPLIQUEZ TOUS LES JOUEURS

A ce stade, les PJ développent le plan détaillé de leur
arnaque. Cela inclut les déguisements et les fausses iden-
tités dont ils se serviront, ce qu'ils veulent obtenir du pi
geon et ce qu'ils vont lui offrir pour obtenir sa coopéra-
tion. Dans la plupart des cas, le groupe n'a pas l'intention
de tenir ses promesses, mais parfois il faut s'y résoudre
afin de gagner |a confiance de la cible.

Pour les personnages autres que le charismatique
« visage » de I'arnaque, il s'agit d'une bonne occasion
de contribuer a I'opération. En fait, si les préparatifs
doivent mettre les PJ en contact avec le pigeon et ses
associés, il est préeférable que le visage reste hors de
vue, histoire que le groupe n'abatte pas ses cartes trop
vite. Selon les préparatifs nécessaires, le MJ peut de-
mander des tests de Connaissance (pour déterrer des
informations supplémentaires grace a des recherches),
des tests de Perception (pour évaluer |'efficacité des
surveillances et des filatures), ou des tests de Négocia-
tion ou de Systeme D (pour obtenir les informations ou
le matériel requis).

L'’APPROCHE

Au cours de cette phase, un ou plusieurs arnaqueurs,
generalement le ou les visages du groupe, entrent en
contact avec le pigeon. Le plus souvent, la rencontre est
soigneusement chorégraphiée pour ressembler & une
coincidence, afin de persuader la cible que la personne
gu'elle vient de rencontrer est digne de confiance. Selon
le plan, I'approche peut prendre une infinité de formes,
depuis un « désolé de vous avoir bousculé » dans un
bar jusqu'a des impostures élaborées (parent éloigné,
connaissance d'un ami ou d'un employé).

Le succeés d'une arnaque repose énormément sur la
réussite de |'approche. Maladroitement menée, elle
risque d'anéantir le plan le mieux congu. A ce stade,
les arnaqgueurs ont sans doute investi des crédits, du
temps et des efforts dans leur entreprise. Si I'approche
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tourne mal, ils risquent de tout perdre. Pire, mettre la
puce a l'oreille de la cible risque de leur valoir des ennuis
avec les autorités.

Le succés de I'approche repose souvent sur le visage
du groupe, mais un autre PJ peut se charger du contact
initial et arranger une rencontre avec le pigeon et le vi-
sage. Dans tous les cas, les tests de compétences sociales
jouent un réle capital. Tromperie est bien sir importante,
mais les personnages peuvent se reposer sur Charme si
le groupe dissimule I'arnagque sous un vernis de sincérité.
Si l'opération prend la forme d'une proposition d'affaires,
Négociation peut également entrer en jeu.

LA COMPLICATION

Contrairement aux autres phases, la complication ne
fait pas partie du plan des arnagueurs. Aucun plan ne se
déroule sans accroc ! Les escrocs peuvent en anticiper
certains, mais d'autres sont impossibles a prévoir. Les
PJ sont susceptibles de faire face & de nombreux défis
et méme de subir des revers au cours d'une arnaque,
mais la complication, en tant que phase, se référe a un
probléme grave qui peut tout gacher & moins que le
groupe n'agisse vite et bien pour la surmonter. Quelques
exemples : un individu qui connait la véritable identité
du visage fait son apparition, un événement se produit et
le pigeon commence a poser des questions pénibles, un
tiers s'empare de ce que les PJ convoitaient... Lorsque
la complication survient, quelle qu’elle soit, les person-
nages ne peuvent pas l'ignorer. lls doivent résoudre di
rectement le probléme, modifier leur plan pour l'intégrer,
ou lacher completement 'affaire. Généralement, la com-
plication surgit lorsque I'arnague est bien avancée et que
les PJ sont proches de leur objectif, ce qui fait encore
monter les enjeux.

La complication peut naitre naturellement du dérou-
lement de I'arnaque. Le MJ peut aussi faire survenir des
eévénements ou des personnages inconnus qui menacent




de faire exploser

le plan en plein vol. Si I'Obligation de
'un des PJ & lenchée pendant cette séance, elle
peut étre a l'origine de la complication. Une aventure
« d'arnague » reposant rarement sur la violence, cette
phase est donc parfaite pour y insérer un combat.

La complication doit représenter un défi pour les PJ,
mais elle ne doit pas non plus faire avorter I'escroquerie,
sauf si le groupe échoue a la résoudre ou insiste pour
agir contre ses propres intéréts. Le MJ ne devrait jamais
laisser I'arnaque s'effondrer & cause d’'une seule erreur
ou d'un seul test manque, que ce soit lors de la com-
plication ou de n'importe quelle autre phase. Il devrait
plutot se servir de ces petits problémes pour proposer
de nouveaux défis aux PJ, pratiquer un peu de roleplay,
les forcer a réévaluer le plan et réagir vite pour couvrir
leurs erreurs.

L'ENCAISSEMENT ET
LA SORTIE

Si tout se passe plus ou moins comme prévu, le groupe
obtient ce qu'il attend du pigeon, qu'il s'agisse de crédits,
d'informations ou d'un artefact sans prix. Selon les de
tails du plan et le succés des personnages lors des tests

de compétence importants, la cible peut leur remettre
irement ce gu'ils recherchent, soit parce qu’
leur fait confiance, soit parce qu’elle attend un retour
sur investissement. Le groupe peut également prendre
discrétement possession de ce qu'ils cherchent a obte-
nir. Selon les circonstances, I'encaissement requiert au
moins un test effectué avec une compétence sociale (
Magouilles. Dans certains cas, surtout si des compli
tions imprévues se sont produites, les PJ risquent de ne
pas avoir d'autre solution gue de révéler leurs intentions,
et d'en étre réduits a braquer le pigeon avec un blaster
afin de le dépouiller.

o

O

Une fois I'encaissement termingé, les personnages
doivent réussir une sortie rapide et bien orchestrée. Dans
I'ideal, ils s'en vont tranguillement et le pigeon ne com
prend que plus tard qu'il s'est fait rouler (voire jamais, ce
qui est encore mieux). Toutefois, si le plan impose aux PJ
de voler la cible aprés une arnaque dont I'objectif était
de gagner 'accés a son domicile ou son entreprise, ou si
une erreur, un test manqué ou un § l'alerte, Iui ou ses
alliés, les PJ risquent de devoir se frayer un chemin vers
la sortie a coups de blasters. Un plan est bien préparé s'il
prend en compte les deux possibilités. Le vaisseau des
PJ doit etre pret a partir et I'un des membres du groupe
peut parfaitement procéder aux préparatifs de décollage
pendant que les autres bouclent I'arnague.

wi




CASSES ET INTRUSIONS

n e nombreux contrebandiers gagnent leur vie en trans-
portant des marchandises pour le compte d'autres
personnes, gu'il s'agisse de puissants parrains de la
pégre Hutt, de discrets agents de I'Alliance ou du redou-
table Soleil Noir. Certains réalisent gu'ils peuvent aug-
menter leurs profits et jouir d'une plus grande liberté en
se procurant leurs propres marchandises au lieu de ser-
vir d'intermédiaires. Malheureusement, cette approche
impose des investissements exorbitants... & moins que
la cargaison ne soit gratuite. Un Voleur peut rapidement
devenir riche et célébre grace a des braguages de grande
envergure, mais plus le butin est important, plus les
risques sont grands.

PLANIFIER UN CASSE

Une effraction est a la portée de n'importe quel Voleur,
mais un vrai pro planifie minutieusement son cambrio-
lage. Pour lui, tout se déroule bien lorsqu'il s'introduit
rapidement sur les lieux et sort sans que les victimes ne
se soient rendu compte de rien (avant qu'il soit déja loin
en tout cas). Disposer d'un plan se révéle indispensable
pour déjouer les multiples mesures de securité qui pro-
tegent les butins les plus intéressants.

Comme une bonne arnaque (voir page 79), un bon
casse met en ceuvre les compétences et les capacités
de tous les membres du groupe, pas juste celles du Vo-
leur ou du Contrebandier. Avant l'intrusion, les Eclaireurs
jouent un role capital dans la reconnaissance du site. Les
Erudits peuvent fournir la minuscule information qui fera
toute la différence entre le succeés et I'echec, Lexpertise
des Techniciens sert a désactiver les systémes de sécuri-
té. Les Charmeurs peuvent distraire gardes et passants.
Les Mercenaires se montrent utiles si tout tourne mal et
que les PJ doivent prendre la fuite. Enfin, les Negociants
s'assurent que les objets de valeur seront revendus avec
un bon bénéfice.

LES MESURES DE
SECURITE

Des palais des hors-la-loi de la Bordure Extérieure aux
gratte-ciel des Mondes du Noyau, les mesures de sécu-
rité varient énormément. Elles peuvent aller de simples
serrures accompagnées de muscles a louer jusqu'aux
dispositifs technologiques sophistiqués chapeautés avec
précision par des droides. Cette section vous fournit un
échantillon de ces mesures, mais leur variété est infinie
et il n'est possible que d'en couvrir une petite partie. Tant
qu'il y aura des voleurs, des techniciens spécialistes es-
saieront de les contrer... et il y aura toujours des voleurs.

CONTOURNER
LA SECURITE

La nature exacte d'une mesure de sécurité determine
la compétence requise pour en triompher ainsi que la
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difficulté de I'action. Dans les pages suivantes, les en-
trées consacrées a chaque systéme indiquent la ou
les compeétences nécessaires pour le neutraliser ou le
contourner. Elles précisent également la difficulté pour
y parvenir en temps normal. Comme toujours, le MJ
peut toutefois modifier le test pour tenir compte de la
situation ou pour représenter des versions plus ou moins
avancées d'un systeme. Généralement, un personnage
peut déjouer une mesure de sécurité grace a un seul jet
de dés mais certaines, particulierement complexes ou
difficiles, peuvent en exiger plusieurs. Un systéme qui
comporte plusieurs éléments peut également nécessiter
des tests séparés pour neutraliser chacun de ses com-
posants. Toutefois, si certaines mesures dépendent d'un
appareil déclencheur, le PJ peut se contenter de le neu-
traliser ou de le contourner pour désactiver I'ensemble.

Parfois, I'expertise de la personne qui a installé le sys-
teme de sécurité joue un plus grand réle que la nature
des éléments qui le composent. Un véritable pro connait
les trucs des voleurs et peut adapter son systéme pour
les contrer. Au choix du MJ, une telle mesure de sécurité
peut nécessiter un test en opposition. Cela peut s'appli-
quer a des systémes de n'importe quel type ou presque,
de la serrure mécanique a une barriére laser. Dans ce
cas, au lieu de vous servir de la difficulté standard décrite
plus loin, déterminez-la en fonction de la compétence du
personnage qui a installeé le systéme. La compétence
depend du systéme, mais les plus courantes sont Infor-
matique, Mécanique et Survie (cette derniére fonctionne
pour les pieges rudimentaires, comme ceux Créés dans
un environnement naturel).

OBSTACLES

Les obstacles sont généralement des systémes passifs
concus pour décourager les voleurs en bloguant leur
progression. lls peuvent &tre maintenus actifs en per-
manence ou, dans certaines installations, s’armer aprés
I'neure de la fermeture. Parfois, les obstacles ne se
mettent en place que si un intrus active un détecteur ou
un déclencheur (voir page 83),

SERRURES

Crocheter une serrure requiert des outils appropriés et
un test de Magouilles. Sur les Mondes du Noyau (entre
autres), des systémes électroniques sont ajoutés aux ser-
rures conventionnelles ou les remplacent entiérement.
Crocheter une telle serrure requiert un test de Ma-
gouilles Intimidant (¢ ¢ ¢ 4). Un passe-partout élec-
tronique (voir page 179 du livre de régles d'Aux ConFINs
pe UEmpIRe] réduit la difficulté de deux niveaux.

En général, échouer a un test de Magouilles lors d'un
crochetage représente une perte de temps, ce qui peut
mettre le Voleur en danger si des gardes patrouillent
dans la zone. De plus, si le PJ obtient un §, le MJ peut
en profiter pour briser la serrure pendant la tentative. Si
le Voleur a raté son test, il doit trouver un autre moyen
d'entrer. S'il I'a réussi, la serrure s'ouvre mais ne peut
plus étre refermée, ce qui risque de donner I'alerte.




CHAMPS D’ENERGIE ET PORTAILS LASER

Les champs d'énergie et les portails laser, également
appelés « champs de force », sont des murs d'énergie
infranchissables employés pour bloguer I'accés a des
zones interdites. La principale difféerence entre les deux
types de champs est que le premier se contente de blo-
quer le passage, comme une barriére physique, tandis
que les portails laser désintégrent tout ce qui entre en
contact avec eux.

Limportante consommation d'énergie de ces sys-
témes — en particulier les portails laser — oblige a les
couper brigvement a intervalles réguliers afin d'éviter la
surchauffe et les pannes. Les responsables de la sécurité
installent souvent des portails laser en séquence, de ma-
niére a ce qu'un intrus ayant franchi le premier soit piégé
ou tué par les suivants. Un personnage qui tente de les
franchir a temps doit réussir un test d’Athlétisme ou de
Coordination Difficile (¢ 4 @) sous peine de subir 10
points de dégats. Chaque Y au test provoque | point de
dégats supplémentaire, et le MJ peut dépenser tout 7/
pour infliger une Blessure critique.

DETECTEURS
ET DECLENCHEURS

Détecteurs et déclencheurs repérent la présence d'un
intrus. lls ne ralentissent pas la progression d'un Vo-
leur, mais ils préviennent les forces de sécurité de la
présence d'une menace ou activent d'autres systemes,
qu'il s'agisse d'obstacles ou de contre-mesures plus
dangereuses.

SCANNERS

La galaxie compte une immense variété de scanners. de-
puis les modeles spécialisés qui repérent |a signature des
cellules énergétique des blasters jusgu'aux machines a
large spectre qui identifient I'espéce d'un &tre conscient
grace a ses signes vitaux. Certains senseurs manuels dis-
posent d'une portée trés courte alors gue d'autres sont
omnidirectionnels et couvrent des kilométres. En général,
la portée et |'efficacité d'un tel systéme correspondent a
sa taille. Les gardes qui manipulent les scanners peuvent
&tre visibles ou dissimulés dans une aicove

Aussi perfectionnés soient-ils, les scanners ne sont pas
parfaits, surtout si un personnage cherche activement a
leur échapper. Face a un biosenseur congu pour détec-
ter des signes de mensonge, comme un pouls élevé, un
PJ peut se servir de sa compétence Calme. Esquiver le
faisceau d’un scanner directionnel peut exiger un test de
Discrétion, ou d’Athlétisme s'il faut sauter par-dessus. Le
MJ peut aussi décider de donner au scanner une compe-
tence de Perception, et modifier ses tests en fonction des
précautions prises par les personnages (s'ils retirent par
exemple la cellule énergétique de leurs blasters avant de
passer un poste de contrdle).

PLAQUES A PRESSION
Concues pour se fondre dans le décor, les plagues a
pression détectent la présence des intrus qui marchent
dessus. En repérer une nécessite un test de Perception

ou de Vigilance Difficile (¢ ¢ 4). Enjamber une plague
a pression sans la déclencher exige un test de Coordi-
nation Intimidant (¢ ¢ ¢ ¢).

Le déclencheur contact est une variation de la plaque
a pression. Les experts en sécurité installent ces petits
détecteurs de pression sur des poignées de porte ou de
conteneur, et sur d'autres surfaces qu'un intrus risque
de toucher. Si le personnage est au courant de ['exis-
tence d'un déclencheur contact, il peut effectuer un
test de Coordination ou de Magouilles Intimidant
@ ¢ ¢ $). Sillereussit, il peut manipuler I'objet sans
activer son déclencheur.

SYSTEMES ACTIFS
ET PIEGES

Les systemes actifs et les piéges sont 1a pour immobili-
ser, blesser ou tuer les intrus. lIs font partie des systémes
de sécurité les plus dangereux que I'on puisse opposer
a un Voleur.

PIEGES LASER

En dépit de leur nom, les piéges laser sont en realité des
blasters automatisés, comme le Projecteur laser Classe
VI de BlasTech. On peut les employer seuls ou en plus
de gardes vivants ou de droides. Par rapport a eux, ils
ont 'avantage de pouvoir étre placés n'importe ot. D'ail-
leurs, leur petite taille les rend simples a dissimuler et en
fait des cibles difficiles a atteindre.

Lorsqu'il est activé, que ce soit par un garde ou parce
que ses senseurs détectent la présence d'un intrus, l'or-
dinateur embarqué du piége laser classe et sélectionne
ses cibles. Ces armes disposent du profil d'un fusil blaster
(voir p. 160 du livre de régles d’Aux CoNFINs DE L'EMPIRE].
Elles sont considérées comme ayant une Agilité de 2 et
un rang dans la compétence Distance (armes lourdes).
Certains pigges laser peuvent étre télécommandes. Dans
ce cas, le garde se sert de sa propre compétence Dis-
tance (armes lourdes).

Le réglage étourdissant est disponible pour les pieges
laser. || peut &tre activé manuellement ou en réponse a
des conditions établies lors de leur programmation. Le
systéme a un gabarit de O, et il est détruit dés qu'un
personnage réussit un test de combat contre lui.

PROJECTEURS DE CHAMP
DE REPULSION INVERSEE

Les projecteurs de champ de répulsion inversée, égale-
ment connus sous le nom de « piéges & homme », créent
un champ de gravité augmentée dans une zone afin
d'immobiliser une cible sans la tuer. Leur forme et leur
taille varient, mais les modéles les plus courants, comme
I'Ilncapacitator I-2 de Golan Arms, se présentent sous la
forme de plaques rectangulaires qui mesurent un metre
sur un métre cinquante et sont épaisses de dix centi-
métres. Beaucoup de projecteurs de champ de répulsion
inversée sont réglables, ce qui leur permet d'étre effi-
caces contre les créatures et les individus quelle que soit
leur puissance musculaire. lls peuvent étre téléecomman-
dés ou activés par un boitier de commande.
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Echapper a un champ de répulsion inversée exige un
test d’Athlétisme Intimidant (¢ ¢ ¢ ). Un person
nage qui n'est pas maintenu par le piége peut le désacti
ver sans effectuer de test & condition de pouvoeir accéder
au borttier de commande. Sans lui, désactiver le projec-
teur exige un test de Mécanique ou d’Informatique

Moyen (@ ¢).

DIFFUSEURS DE GAZ
Lorsqu’ils sont activés par un détecteur ou un déclen-
cheur (voir page 83), les diffuseurs de gaz projettent
des produits chimigues en aérosol, concus pour tuer
ou neutraliser les intrus. Pour augmenter leur efficacité
et réduire les dégats collatéraux, leur mise en marche
déclenche souvent la fermeture de portes étanches. Le
diffuseur lui-méme peut étre dissimulé derriére la grille
d'un évent de ventilation ou dans un autre appareil.

|l existe une variété infinie de gaz, mais les plus com
munsont des effets similaires : soitils font perdre connais-
sance a l'intrus, soit ils le tuent. Dans tous les cas, lors de
chague round d’exposition, un personnage doit réus-
sir un test de Résistance Difficile (¢ ¢ ¢). S'il e
rate et s'il a affaire a du gaz incapacitant, il encaisse
3 points de stress, plus 1 par &. S'il s'agit d’'un gaz
mortel, il subit trois points de blessures plus 1 par
& (I'encaissement ne s'applique pas). Le MJ peut
dépenser § pour infliger une blessure critique au
personnage. Les respirateurs et autres équipements
du méme ordre immunisent contre les effets des gaz.

DETONATEURS

Certaines personnes ou organisations préférent détruire
leurs biens plutdét que les laisser tomber entre les mains
de voleurs, surtout si les objets renferment des infor-
mations incriminantes ou dangereuses. Dans ce cas, la
chambre ou le conteneur employé(e) peut étre garni
de détonite ou d'un autre explosif, dont la mise a feu
sera déclenchée en cas de manipulation non-conforme
Il est possible de définir I'importance de I'explosion pour
qu'elle détruise uniguement I'objet... ou gu'elle englobe
également le cambrioleur. Tous les personnages au
contact avec I'explosif quand il se déclenche subissent 15
points de dégats et doivent effectuer un test de Coor-
dination ou de Perception Moyen [Q 0]. Chague 3¢
obtenu réduit les dégats de 1. Le MJ peut dépenser &
pour infliger une blessure critique a un personnage.

Le détonateur peut Etre relie 8 n'importe lequel des
détecteurs présentés page 83 afin de déclencher |'explo-
sion selon certaines conditions. Une boite ou un conte-
neur peut aussi étre piégé(e) pour exploser a l'ouverture.
Désarmer ce type de déclencheur exige un test de Ma-
gouilles Difficile (¢ ¢ ) ou un test de Mécanique
Moyen (¢ @)

- -



FUSILLADES ET DUELS

La plupart des contrebandiers pensent gue se retrouver
impliqué dans une fusillade fait partie des risgues du
métier, qu'il s'agisse de lutter contre des concurrents,
des chasseurs de primes ou méme des stormiroopers.
Certains, en particulier les Pistoleros, vont méme jusqu’a
apprécier ces moments d'extréme tension. Toutefois,
tous doivent rester conscients des conséguences poten-
tielles du recours a la violence. Celui qui dégaine tro
risque de s'attirer des ennuis beaucoup plus grave
ceux qui I'ont poussé a dégainer.

p vite
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Sur de nombreuses planétes, la |égitim
met d’éviter pas mal de complications &
coins les plus agités de la galaxie, produis
qui attestent que le type d'en face a dé
permet parfois d'étre libéré sans comn
de se retrouver incarcéré, voire sommail
Méme s'il est pris dans les rouages com
impériale, il peut s'avérer judicieux pour 1
d'invoquer la légitime défense. Pour toute
lorsgu’ils connaissent mal les lois et les
cales, de nombreux contrebandiers préfén
que I'ennemi dégaine, car il s'agit d'un si
reconnu dans presque toute la galaxie.

Lors d’un duel, chacun des participant vs
dégainer le premier, afin de bien montre

situation de légitime défense. Idéalement, la confronta-
tion doit se dérouler devant témoins, dans une cantina
ou dans la rue, voire devant une foule rassemblée pour
profiter du spectacle. Bien sir, chaque protagoniste
veut aussi étre le premier a tirer, parce que dans le cas
contraire, il est bien possible qu'il ne tire pas du tout...

LE DUEL

Un duel differe d'un combat classique par la maniére
dont il débute. Les combattants, qui sont généralement
deux, se font face. Tous les deux ont l'intention de dé-
gainer en second mais de tirer en premier, afin d'abattre
leur adversaire en public sans commettre un crime. Il
convient également de faire étalage d'un certain talent,
au cas ol quelqu’un d'autre voudrait faire le malin.

Tout commence lorsque les deux duellistes se font face,
souvent a portée courte, mais parfois plus prées, au choix
du MJ. Le duel se déroule selon les étapes suivantes :

ETAPE 1 : LE FACE-A-FACE

Pendant la premiére étape d'un duel, les deux person-
nages se font face et tentent de s'intimider ou de s'éva-
luer tout en attendant patiemment que I'adversaire dé-
gaine. En fonction de la nervosité et de I'expérience des

TABLE 3-7 : DEPENSER LES {3, &, 43 ET ¥ DANS UN DUEL

Coiit Options possibles
Accomplir la manceusre Posturs S8%ensie 34 orix d'une broutille au cours de |'Etape 2 : Dégainer (ou d'un tour
Qoud suivant).
Se jeter a terre ou s ralever 20 prx d une oroutille au cours de I'Etape 2 : Dégainer {ou d'un tour suivant).
® Accomplir la manceuvre Viser au pr e broutille au cours de 'Etape 2 : Dégainer (ou d'un tour suivant).
Lo .
vo Ajouter + 10 3 la premigre Blessure critigue que e personnage inflige avant la fin de son prochain tour,
(VAW LY) Dégainer une arme 2u prix 4'une Droutile 2u cours de |'Etape 2 : Dégainer (ou d'un tour suivant],
oud Forcer la cible 3 1acher une arme ou'slie pore.
Ajouter +30 3 =ccure critique que le personnage inflige avant la fin de son prochain tour.
® Si l'attaque in es dégats 3 un PNU de 31, elle le tue immédiatement (ne peut &tre activé que pendant le
test de combat Etape 2 : Dégainer
Si I'attaque inflize des gesa= = = neuwralise 5a cible sans la tuer (ne peul gtre active gue pendant le test de combat
© e de |'Etape 2 : Dégainer
Le personnage peus mmes ste—=nt efectusr un autre test de combat contre une cible differente qui se trouve a
portée (ne paut Etre actng gus pendaent Je test de combat de {'Etape 2 : Dégainer].
Souy Le personnage subit 2 points de siress
8B ouy Le personnage est @&sonients pour 2 rounds
558 sfense 2 distance ou au corps a corps jusqu'a la fin du prochain tour.
ou § nd
© Apres |'attague, | 20 G0 s=sonnass subit un dysfonctionnement, Sic'est possible, considérez quelle est a court
de munitions (voir pa== 007 o 7= o= r=c 25 & Aux ConFins DE L'EMPIRE]).
ui se trouve a portée (au choix de son adversaire) au lieu de sa cible
o9 at de 'Etape 2 : Dégainer)
de stress pour activer des capacités ou gagner des manceuvres

LES AFFAIRES SONT LES AFFAIRES
AUCUNE QUESTION INDISCRETE



se eut durer quelques secondes

ou Intimideri"

EVALUER
Les deux pistoleros ont la main a guelgues centimétres

de leur blaster, et le personnage essaie de jauger son ad=
versaire, cherchant la faille qui lui permettra de prendre™

I'avantage. |l peut reperer un minuscule tic nerveux, un

holster personnalisé, ou simplement remarquer |a ;amhe"‘"’"
d'appui de son adversaire. S'il déchiffre mal ces mdf’gés_h__._
subtils, il risque de se retrouver désavantage lorsgu'il

faudra dégainer et tirer. Le personnage effectue un test
opposé de Perception ou de Systeme D contre le Calme
de son adversaire. S'il réussit, il améliore un dé de sa
réserve lors du test de Calme déterminant l'initiative a
I'Etape 2 : Dégainer, et bénéficie d'une amélioration
supplémentaire par 3% 3¢ obtenus. Le joueur et le MJ
peuvent dépenser des symboles sur |a Table 3—7 : dé-
penser 3, @, & et ¥ dans un duel, page 85.

INTIl_ﬂlDER

Que ce soit en se moquant de lui ou agitant les doigts
en direction de son blaster, le personnage essaie d'in-
timider son adversaire ou de l'induire en erreur afin

~ gu'il dégaine le premier. Toutefois, s'il se concentre
- Lrop sur cette tentative, il risque de perdre de vue

ments de I'ennemi, ce qui le dé
‘personnage effectue un test oppa

 l'ensemble de la situation et d' tgnorer ies mouve-

tranche de 3% 3¢ obtenus. Le joueur et le MJ peuvent
dépenser des symboles sur la Table 3—7 : dépenser
€2, @, © et ¥ dans un duel, page 85.

ETAPE 2 : DEGAINER

Tot ou tard, les nerfs de I'un des duellistes finissent par
lacher et il saisit son blaster. Crace a ce geste d'agres-
sion, l'autre personnage peut deégainer sans risquer
d'ennuis |égaux. Les observateurs doivent étre attentifs,
parce que les combattants bougent trés vite.

Hiour deremtiner Finitiative, les deux personnages ef-
fectuent un test concurrentlel de Calme avec une diffi- -

Iautre garde son caime degaine et attaque en: un seul
mouvement. Celui qui a obtenu le résultat le plus éle-
vé prend donc le premier tour, mais il doit degainer son
arme (s'il veut s’en servir) avant d'attaguer. Il peut utiliser
toutes les manceuvres qui lui restent aprés avoir dégainé
pour Viser, se mettre a couvert ou se livrer a n'importe
quelle activité raisonnable dans ce contexte.

Un test de combat réussi inflige des dégats normaux.
Le joueur et le MJ peuvent dépenser £2, @, & et ¥ de
toutes les manieres habituelles, plus celles qui figurent
dans la Table 3—7 : dépenser {2, @, 5 et ¥ dans un
duel, page 85. Tous deux peuvent aussi utiliser imme-
diatement les options de cette table obtenues a l'issue
des tests de 'Etape 1 : Face a face et de 'Etape 2 :
Dégainer, ou les garder pour plus tard lors du combat.

Le MJ peut depenser § contre le personnage vain-

queur du test d'initiative pour indiquer qu'il agit pré-
 maturément, dégamant et tirant en premier. Cela n'en-
traine aucun matus aux tests de compétence pendant le

‘attagque de son adversaire, e personnage
‘second prend son premier tour, selon les
: e premier.

E 3 : LE COMBAT CONTINUE

n d'un duel est souvent instantanée. Toute-

fois, si les deux personnages survivent a |'Etape 2 :
Dégainer, le combat se poursuit normalement, a
un detail pres : si MJ estime que c'est approprié,
les personnages peuvent avoir recours aux options
de la Table 3-7 : dépenser £}, &, & et ¥ dans
un duel, page 85. Les personnages qui se joignent
au combat a ce stade effectuent des lests de Calme
pour determiner leur initiative.




PARIS ET JEUX DE HASARD

D es immenses casinos du Noyau aux arriére-salles des
cantinas de la Bordure Extérieure, le jeu prend une
multitude de formes. Toutes les civilisations ont donné
naissance a des jeux, et certains sont pratiqués dans
presque toute la galaxie. Lorsqu'ils se jouent sans en-
jeux ou presque, les jeux de talent ou de hasard sont des
distractions populaires, mais il ne faut pas sous-estimer
la popularité des parties a forte mise. Des fortunes, des
vaisseaux ou meme des vies et des planetes ont éte ga
gnés ou perdus a une table de jeu.

L'HINTARO

['hintaro se joue avec des dés du destin. Populaire sur
de nombreux mondes, il serait né sur Chazwa ou Cor-
sin, qui s'en disputent la paternité. Il est néanmoins
plus probable qu'il ait évolué a partir de jeux similaires
pratiqués sur plusieurs planetes. Il existe des variantes
régionales, mais les spatioports et aulres communautes
qui voient passer de nombreux voyageurs utilisent géné-
ralement les mémes regles standardisees. Des variantes
simplilieces emploient des dés du destin standard, mais le
véritable hintaro utilise des dés du destin spéciaux aux
symboles uniques.

Au cours d'une manche d'hintaro, chaque joueur lance
deux dés du destin. Au casino, la maison lance les des
pour les joueurs, mais lors de parties ordinaires, les ad-
versaires manient genéralement les leurs. Les joueurs dis-
posent de la possibilité de relancer I'un des dés une fois.
S'ils le font, le second résultat est définitif. Une fois que
tous ceux qui le désiraient ont relance leur deé, un joueur
lou la maison, dans le cas d'un casino) lance I'hintaro,
un dé du destin spécial dont les faces portent différents
symboles. Son résultat modifie le lancer des joueurs. Le
mieux classé gagne la manche et rafle les mises.

L'HINTARO DANS AUX
CONFINS DE L'EMPIRE

Bien que les tests de compélences puissent influencer
les paris et d'autres aspects périphériques du jeu, le re-
sultat d'une manche d'hintaro est défini directement par
les joueurs, qui lancent leurs dés pour representer les dés
du destin maniés par leurs personnages. La Table 3-8 :
symboles d’hintaro, page 88, offre un systeme d'équi-
valences afin que tous puissent découvrir le résultat de
la manche directement, plutol que de s'en remettre a un
systeéme abstrail.

Voici les différentes phases d'une manche d'hintaro :

ETAPE 1 : CHOISIR L'HINTARON

Au début de la manche, les joueurs choisissent parmi
eux un hintaron (qui peut étre un PNJ), qui équivaut au
donneur dans une partie de cartes. Au casino, il s'agit
presque toujours du croupier. Dans une partie moins for-
melle, on change d'hintaron a chaque manche, et le role
se transmet dans le sens des aiguilles d’'une montre. Il est
chargé de collecter mises et paris, de s'assurer que les
joueurs ont la possibilité de relancer un dé (et un seul),
puis de lancer I'hintaro.

ETAPE 2 : LES MISES

En commencant par le joueur qui se trouve a la gauche
de I'hintaron, chaque joueur verse une mise au pot pour
lancer la manche.

ETAPE 3 : LANCER LES DES

Une fois les mises effectuées, chaque joueur lance

B . qui correspondent aux dés du destin utilisés dans
I'hintaro.

ETAPE 4 : LES PARIS

Une fois que tous les joueurs ont lancé les dés, ils peuvent

parier une somme supplémentaire, en commengant par

le joueur qui se trouve a droite de I'hintaron. Le joueur

suivant doit s'aligner sur la nouvelle mise ou se coucher.

A la fin du tour de table, une fois que I'hintaron a fait le

choix de s'aligner sur la mise ou de I'augmenter, tous les

joueurs doivent s'aligner ou se coucher. Chaque oueur
ajoute sa nouvelle mise au pot.

ko




TABLE 3-8 : SYMBOLES D'HINTARO

Symbole du dé  Nom d’hintaro

3 Tukar
Ly Kulro
B Hin
& Taro

ETAPE 5 : RELANCER

Une fois que tous les joueurs ont examiné les jets de
leurs adversaires et misé, chaque joueur peut décider
de relancer un dé. En commencant par le joueur situgé
& sa gauche, I'hintaron demande a chaque joueur s'il
veut relancer.

Comme le dé lancé lors d'une partie d'hintaro ne fait
pas partie d'un test, il n'est pas modifié par les talents
ou les autres capacités qui affectent ce genre de jet. En
revanche, la capacité emblématique Chance de pendu
s'applique a tous les lancers de dés. Un Contrebandier
expérimenté peut donc s'en servir pour modifier les ré-
sultats pendant une manche d'hintaro.

TABLE 3-9 : RESULTATS O'HINTARD

Nom Dés Rang
Tukar to Kulro OO Hi
Quad Kulro IVEVEVWEY] 2°
Tukar Tukar 3 32
Kulro Kulro 0 4¢

ETAPE 6 : LANCER L'HINTARO ET
DETERMINER LE VAINQUEUR

Une fois que tous les joueurs ont relancé un dé ou re-
fusé de le faire, I'hintaron lance un dé d'Infortune pour
représenter le dé du destin spécial de I'hintaro. Chaque
Y (Hin) annule un ¥ (Tukar) et chaque &} (Taro) annule
un ¢ (Kulro).

Une fois les annulations effectuées, comparez les sé-
ries de symboles restantes aux entrées de |a Table 3—9 :
résultats d’hintaro, afin de définir leur classement. Une
série qui n'apparait pas n'a pas de rang et ne peut pas
gagner. Le meilleur rang, du premier au quatrieme, rem-
porte la manche et la totalité du pot. En cas d’égalite, le
pot est partagé. Si personne ne gagne, le pot reste sur la
table pour la manche suivante.

NEMESIS POUR CONTREBANDIERS

I. a vie d’'un Contrebandier est pleine de conflits, de dé-
robades et de tromperies. Les alliés sont rares, les en-
nemis abondent... et parfois, c'est sur ces derniers qu'il
faut compter en I'absence d’autre soutien | En fait, un
Contrebandier ne se demande pas s'il va sattirer |'ini-
mitié d'un adversaire puissant, mais plutdt quand et
pendant combien de temps. Toutefois, ce qui rend un
ennemi vraiment dangereux n'est pas son identité, mais
les motivations qui I'animent et ce qu'il représente pour
le Contrebandier. Un tel PNJ devient mémorable lorsqu'il
quitte le role d'ennemi unidimensionnel dont la seule
fonction est de servir d'obstacle au groupe, D'ailleurs,
les « méchants » réussis donnent méme aux joueurs I'oc-
casion de ressentir de I'empathie, parce que leurs moti-
vations restent compréhensibles. Selon les actions des
PJ, certains adversaires peuvent rester dans les coulisses
pendant longtemps : ils leur mettent des batons dans les
roues, mais n'interviennent en personne gu’'au moment
ideéal. En précisant pourquoi I'ennemi juré agit comme il
le fait et comment il s'y prend, le MJ le rend de plus en
plus intéressant au fil de I'histoire.

Vous trouverez ci-dessous une liste de stéréotypes de
PNJ gui peuvent devenir des adversaires récurrents dans
une campagne basée sur les contrebandiers.

LES AFFAIRES SONT LES AFFAIRES
AUCUNE QUESTION INDISCRETE

LE PATRON

Le Patron est une figure puissante, directement liee a
la contrebande. Il est ou a été I'employeur d’au moins
un PJ, et I'Obligation de ce dernier définit la nature de
leur relation. En général, le Patron est un parrain de la
pégre, mais il peut aussi s'agir d'un capitaine pirate surgi
du passé du personnage, du propriétaire d'un casino ou
d'un cadre supérieur doté de contacts douteux. Souvent,
la relation avec lui commence sur une note positive, ou
au moins profitable. Cependant, au fur et @ mesure que
le temps passe, elle commence a se gater, a dessein ou
a cause des circonstances. Bientot, les PJ se retrouvent
pieds et poings liés et assignés a des taches dangereuses
ou impossibles. S'ils rompent la relation, le Patron utilise
ses ressources pour leur rendre la vie impossible.

Les motivations classiques d'un tel PNJ sont le pouvoir
et le controle. Quelle que soit la maniére dont il a obte-
nu sa fortune et sa position, il a bien l'intention de les
conserver et d'accroitre son influence. Cette dynamique
fonctionne tant que ses subalternes restent a leur place.
Ceux qui font preuve de trop d'ambition sont pergus
comme des menaces, et il réagit en conséguence, que
ce soit pour les garder sous controle ou pour éliminer
des rivaux. Si les personnages ont I'intention de faire un
gros coup, ou s'ils y arrivent, le Patron réclamera sa part.
Dans le contexte d'une campagne, ce PNJ peut &tre tour
a tour un allié et un adversaire, mais au bout du compte,
le bien-étre des personnages ne le concerne pas.




LA LOI

A un moment ou & un autre, tous les contrebandiers ont
affaire aux forces de I'ordre. « La Loi » est une menace
trés nébuleuse, dont 'ombre plane sur tous ceux qui
vivent en marge de la société. Tot ou tard, elle s'incarne
dans un individu précis, qui entreprend de rendre la vie
des PJ encore plus difficile gu'elle ne I'est déja. Cette
personne peut appartenir a d'innombrables institutions
a travers toute la galaxie : un représentant des douanes
locales, un officier de la police sectorielle, un agent du
Bureau des Investigations Criminelles de I'Empire (BICE],
ou méme un enquéteur privé. Son identité dépend de
I'endroit ol les personnages se trouvent pendant I'his-
toire o il apparait.

Au cours de leurs opérations de contrebande, les PJ
ont généralement des problémes avec la Loi. Si une ins-
pection se passe mal, ils peuvent recevoir des amendes
ou des contraventions. Le risque d'emprisonnement
n'apparait que si la Loi les prend & commettre un deélit
de classe 1 ou 2 selon la nomenclature des Références
pénales impériales (détaillées pages 384 — 385 du livre
de régles d’Aux Conrins DE L’EmPIRE). Si les PJ sont trop
témeéraires, des rencontres avec la Lol sont inévitables,
et ils passeront certainement leur temps & essayer de
garder un peu d'avance.

Dans une campagne, le représentant de la Loi se pré-
occupe avant tout de 'ordre, du statu quo et du respect
de l'autorité dans sa juridiction. Regles et réglements
existent pour des raisons précises, et il les percoit
comme autant d'éléments assurant la cohésion de la
société. Ceux qui servent la Loi veulent que régnent la
paix, 'ordre et la sécurité, et ils tentent d'arreter ceux
qui ne partagent pas ce point de vue. Méme les agents
les plus corrompus parlent d'ordre et dusfatu que pour
promouvoir leurs intéréts égoistes. Les indépendants as-
sociés a la Loi se préoccupent davantage d'argent gue
de justice, mais ils connaissent le systéme et I'exploitent
a leur profit.

EXEMPLE DE PATRON :
NOHAM LE HUTT

. Pour
guan. Situee
1stallation

nte un excellent
>Speré et a besoin

o]
buer leur part de
les vendre pour y parvenir s'il e faut...

EXEMPLE D'AGENT DE LA LOI :
GRAZ LE CHASSEUR




La Némésis de la Loi a accés a des ressources consi-
derables, ce qui la rend particulierement dangereuse.
Un simple officier peut réquisitionner une petite équipe
pour l'aider dans son enquéte, alors gu'un agent doté
des bons contacts au sein de 'Empire peut disposer d'un
destroyer stellaire en cas de nécessité !

Cela dit, la Loi n'est pas aussi monolithique que I'Em-
pire le voudrait. Au cours d'une enguéte criminelle, plu-
sieurs agences entrent souvent en conflit. Ce qui est
important pour un individu peut s'avérer secondaire, ou
méme génant, pour I'enquéte d'un autre. Une Némesis
liee a la Loi s'impliquera activement dans ces conflits,
qui font partie de son travail. [l est méme possible gu'elle
contrevienne aux lois locales pour atteindre ses objectifs.

L’AMI-ENNEMI

Les Contrebandiers peuvent mener une
existence étonnamment sociale, pleine
de partenariats de circonstance et d'une
camaraderie née d'expériences parta-
gees. Les capitaines gui se livrent
a la contrebande entretiennent
} % souvent des liens étroits avec
' certains collegues. Ce
pendant, en raison de la
nature méme leur profes-
sion, la confiance est une
denrée rare chez eux. Dans
le passé, « 'Ami-ennemi » a
bati une relation forte avec au
moins un des PJ, mais celui-ci
ne peut pas lui faire confiance, car
il ne sait jamais a l'avance ce que
son «ami » lui réserve. Celui-ci peut
se précipiter a la rescousse du
groupe avant de s'emparer du bu-
tin et de prendre le large. De toutes
les Némésis qui encombrent la vie
d'un Contrebandier, I'Ami-ennemi est
[a'moins prévisible,
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Contrairement a la Loi ou au Patron,
FAmi-ennemi est souvent un contact
personnel et régulier de I'eguipe. Cette
Némeésis fait preuve de motivations com-
plexes et souffre des conflits intérieurs. Elle
est poussée par ses Obligations tout autant
que les PJ. Elle peut avoir n'importe quelle
Motivation disponible a la création de per
sonnage, et dispose certainement d'une
Obligation qui la pousse au conflit avec
les PJ, directement ou non. Un Ami-en-
nemi lourdement endetté peut estimer
gue la maniére la plus rapide de rembour-
ser consiste a s'emparer du chargement
des personnages. Un autre, doté de res
ponsabilités familiales, risque de dénon-
cer le groupe aux autorités s'il parvient
ce faisant a garantir le bien-étre de ses
proches. Parfois, méme ses « trahisons »
sont en réalité destinées a sauver la vie
des PJ sur le long terme.

LES AFFAIRES SONT LES AFFAIRES
AUCUNE QUESTION INDISCRETE

LES ELEMENTS

La présence d'un Ami-ennemi dans une campagne
de Contrebandiers permet de maintenir le groupe
sur le qui-vive, incapable de savoir & qui accorder sa
confiance. S'il ne s'est rendu coupable que d'une tra-
hison modeste, le PNJ peut intervenir plus tard pour
sauver la mise des PJ et se racheter a leurs aux yeux.
S'il les a vraiment doublés, les PJ peuvent se lancer a
sa poursuite pour découvrir finalement que leur « ami»
s'est en fait attiré des ennuis avec la Loi ou avec un
Patron, et qu'il a agi sur leur ordre. D'un autre coté, il
peut aussi s'agir du véritable ennemi de I'histoire. La
raison d’étre d'un Ami-ennemi est de faire en sorte que
les PJ restent sur le qui-vive et que le MJ dispose d'une
situation intéressante !

EXEMPLE D'AMI-ENNEMI :
BELADI VOSI
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LES RESEAUX DE CONTREBANDIERS

B eaucoup de contrebandiers gagnent laborieusement
leur vie grace a leur astuce et a leur vaisseau, mais
pour ces indépendants, trouver le prochain boulot reste
une préoccupation lancinante. Par nécessite, méme le
plus individualiste des Vauriens finit par traiter avec I'in-
dustrie du transport clandestin. Quelle que soit sa taille,
un réseau de contrebandiers relie ses clients, leurs mar-
chandises et les marchés gu'ils cherchent a toucher.

Les réseaux de contrebandiers existent sous d'in-
nombrables formes. La grande majorité des petites en-
treprises sont des affaires légales gui gérent des mar
chandises |égales dont les droits de douane complexes
ou les réglements sur les permis empéchent malgré tout
la circulation. Pour eux, les amendes et les pots-de-vin
font partie des dépenses obligatoires pour qui veut faire
des affaires. Trés souvent, pour rester a flot, d'honnétes
sociétés de transport consacrent une partie de leurs res
sources a la contrebande. Enfin, certaines entreprises
servent de facades a des opérations criminelles beau-
coup plus importantes, voire n'existent que pour faire
tourner |'économie souterraine.

EXEMPLES
D'ORGANISATIONS

La plupart des organisations de contrebandiers entrent
dans l'une des quatre catégories suivantes : la famille,
la société, I'entrepreneur et le cartel criminel interpla-
nétaire. Les exemples qui suivent sont la pour vous don-
ner un apercu de la contrebande du point de vue des
organisations les plus connues. Les PJ peuvent travailler
pour ou contre ces groupes, ou s'associer a des factions
similaires.

LA FAMILLE : LES KAJIDICS DES HUTTS

Les kajidics des Hutts sont des réseaux criminels gui
fonctionnent comme une famille ou un clan, et dont les
membres entretiennent des rapports de loyauteé compa-
rables. Une description plus détaillée se trouve page 377
du livre de régles d’Aux Conrins pE LEmpire. Quand. un
contrebandier se retrouve dans un réseau sous contrat
avec un kajidic, il sait exactement pour qui il travaille. De
plus, alors que d’'autres groupes se pergoivent comme
des organisations criminelles, les Hutts estiment que ce
genre de définition est sans objet. Les lois qui régissent
I'Empire ou n'importe quelle société galactigue sont
au mieux des geénes, des fadaises issues d'espéces in-
férieures. Pour les Hutts, seul compte 'honneur (ou du
moins la curieuse deéfinition gu'ils en ont). Qu'une ins-
pection douaniére tourne mal ou que surviennent des
problemes avec les autorités impériales, et beaucoup de
contrebandiers découvrent I'étendue de l'intransigeance
des Hutts. lis offrent des contrats lucratifs, certes, mais
leur part du bénéfice est souvent trés élevée : 50 a 65 %
du profit de la cargaison est censé se retrouver dans les
coffres d'un kajidic.

LA SOCIETE : LE SYNDICAT TENLOSS

Le Syndicat Tenloss (voir page 380 du livre de régles
d’Aux ConFins DE L'EMPIRE) est un exemple d'entreprise
légitime qui gére entre autres une structure consacree
a la contrebande afin de faire avancer ses intéréts. Vu
de 'extérieur, le Syndicat est une société honnéte, mais
en coulisse, il chapeaute de nombreuses activités crimi-
nelles. La contrebande lui sert a transporter ses mar
chandises en esquivant impots et taxes. La direction de
Tenloss suit un modéle de hiérarchie inspiré des corpo-
rations, avec un directeur général et des directeurs pour
chaque service. Situé relativement en marge de I'Em-
pire, dans le secteur Bajic (dans la Bordure Extérieure),
le Syndicat peut se permettre de s'intéresser avant tout
au profit. Il s'engage dans tout ce qui sert ses intéréts
gconomiques, que ce soit |égal ou pas, mais préfére né-
gocier plutdt que de recourir a I'usage de la force. Les
contrebandiers qui travaillent pour ce groupe doivent
s'attendre a signer des contrats pleins de clauses en
caractéres minuscules.

L'ENTREPRENEUR : CAR'DAS

Contrairement 3 beaucoup d'autres syndicats qui se
servent de la contrebande pour consolider financiére-
ment une activité principale, pour le réseau de Car'das,
la contrebande est l'activité principale. Spécialisé dans
la livraison de marchandises tierces (il ne produit pas ce
que son personnel transporte) et dans la vente d'infor-
mations, il évite le trafic d’esclaves. Le réseau de Car'das
n'est pas un groupe centralisé, mais il est constitué de
cellules composées de capitaines semi-indépendants et
de leurs vaisseaux. Les équipages doivent rendre des
comptes a un centre de distribution central, qui leur af-
fecte des taches et leur distribue des missions de contre-
bande. Tant qu'ils tiennent leurs supérieurs informes, les
capitaines sont libres de trouver d'autres contrats.

LE RACKETTELR :
LE CONSORTIUM DE ZANN
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_ LECARTEL CRIMINEL
INTERPLANETAIRE : LE SOLEIL NOIR

Le Soleil Noir, présenté page 374 du livre de régles
d'Aux Conrins DE L'EMPIRE, est I'archétype d'un immense
conglomérat criminel pour qui la contrebande n'est
qu'une opération parmi tant d'autres. Son succés et
sa longévité, il les doit essentiellement au secret. Aussi
considérables et diversifiees que soient ses activités, il
excelle surtout lorsqu'il s'agit de mener des opérations
discrétes. A bien des égards, le Soleil Noir fonctionne
comme un actionnaire majoritaire discret, présent dans
de nombreuses filiales. Une grande partie des posses-
sions de l'organisation est composée d'entreprises |é-
gales dont les employés ignorent I'affiliation criminelle.
Si les PJ viennent a travailler pour le Soleil Noir, il est
peu probable gu'ils en aient tout de suite conscience. Le
groupe se retrouve a collaborer avec une petite société
qui a accés 3 des contrats inhabituellement lucratifs. La
véritable allégeance de leur employeur n'apparait que si
les personnages creusent un peu... ce qui risque d'étre
mauvais pour leur santé !

CREER VOTRE
PROPRE RESEAU DE
CONTREBANDIERS

La galaxie abrite des millions de mondes habités et d'in-
nombrables &tres intelligents. Sur chaque planéte, des
centaines, voire des milliers de cargos transportent des
marchandises, légalement ou non. La galaxie est im-
mense et contient par conségquent une guantité infinie
de marchés et de biens, ainsi que des individus préts a
payer le prix fort pour presque n'importe quoi. Le MJ
peut créer son propre réseau de contrebande en répon-
dant aux questions suivantes.

OU SE SITUE-T-IL?

Tout réseau de contrebande dispose d'une base
d'opérations, qu'il s'agisse d'un monde, d'une station
ou d'une route hyperspatiale particuliere. Un groupe
centré sur Coruscant sera fondamentalement différent
d'un autre basé sur Kessel. Son environnement déter-
mine le caractére et la nature du réseau. Par exemple,
ceux qui opérent sur des routes trés fréquentées se
font passer pour des entreprises |égales. lls dissimulent
leurs marchandises illicites dans des cargaisons com-
merciales et paient les pots-de-vin nécessaires pour
échapper aux contrdles. En revanche, les organisations
qui desservent des lieux reculés préferent se fier a la
discrétion et & la vitesse pour faire circuler leurs mar-
chandises illégales. Les groupes qui travaillent sous
la menace des forces de 'ordre développent vite un
certain talent dans I'art du subterfuge, alors que ceux
qui se trouvent a des années-lumiére des autorités
agissent ouvertement.

COMMENT EST-IL ORGANISE ?

Les réseaux de contrebande sont rarement entiére-
ment souterrains. La plupart exercent sous couvert
d'une activité commerciale légale : société de livraison,

LES AFFAIRES SONT LES AFFAIRES

autorité portuaire, voire marchand d’antiquités. Méme
si elle se limite & une facade, elle offre un point d'accés
a son versant clandestin. Le groupe peut étre organisé
comme une petite entreprise, avec une poignée d'em-
ployés, des contacts et une direction centrale. S'il est
plus important et dispose d'un réseau de distribution
plus vaste, des hiérarchies plus complexes peuvent
apparaitre. D'autres, moins inspirés des entreprises,
optent pour la décentralisation, avec des capitaines et
des équipages gérant leurs propres navires tout en en-
voyant un pourcentage a la direction.

QUEL EST L'OBJET
DE LA CONTREBANDE ?

On peut affirmer sans exagérer gue les contrebandiers
transportent tout et n'importe quoi, L'épice est bien sar
la marchandise qui vient a |'esprit, mais pendant une
journée impériale standard, le trafic de I'épice ne repré-
sente qu'une infime portion de ce qui circule en secret
sur les routes spatiales. Pour s'en tenir aux catégories as-
sez vastes, une organisation peut trafiquer des marchan-
dises, des informations ou des gens. Parmi les premiéres,
on trouve de la nourriture, de I'épice ou des armes. Les
informations peuvent prendre la forme de copies phy-
siques ou électroniques. Dans ce cas, elles sont conser-
vées dans la mémoire du vaisseau ou dans un espace
de stockage séparé. Parmi les personnes, enfin, figurent
les esclaves, les réfugiés, ou tout individu qui cherche
a échapper a quelqu'un. Plus I'organisation est impor-
tante, plus il y a de chances qu’elle produise également
les articles qu'elle trafique. La nature des marchandises
qu'elle passe en contrebande définit souvent sa maniére
de percevoir le monde, et les risques qu'on encourt a
travailler pour elle.

POURQUOI FAIT-IL
DE LA CONTREBANDE?

En résumé, 'objectif d'une organisation de contreban-
diers consiste a transporter discrétement des marchan-
dises rentables pour faire du profit. Méme si une car-
gaison donnée est |égale, son propriétaire peut décider
de la faire passer en contrebande afin de contourner
des taxes ou d'échapper a des sanctions. Dans cer-
tains cas, la motivation peut &tre humanitaire, quand
des individus sont préts & violer la loi pour aider leur
prochain. Le plus souvent, c'est simplement |'appat du
gain qui pousse les gens a s'adonner a la contrebande,
car il y a beaucoup d'argent a se faire en contournant
les canaux officiels. La demande excéde I'offre dans
presque tous les domaines, y compris celui des mar-
chandises illégales ou d'accés restreint. Certains sont
prét a payer des sommes exorbitantes pour gu'on leur
livre ce qu'ils désirent.

COMMENT FAIT-IL
DE LA CONTREBANDE ?

Beaucoup d'organisations engagent des pilotes qui dis-
posent de leurs propres transports de grande capaci-
té. C'est probablement ainsi que les PJ se retrouveront
en contact avec un réseau de contrebande. Cepen-
dant, les techniques utilisées changent beaucoup d'une
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DE CONTREBANDE RIVALES tion. Les MJ sont invités & se souvenir que le réseau de

Car'das, par exemple, considére I'acquisition d'informa-
1S comme aussi précieuse qu'une cargaison.

EST-IL AFFILIE A UN SYNDICAT
PLUS IMPORTANT ?

1 petit réseau de contrebande rejoint une or
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DE GROS BENEFICES

s urvivre en tant que Contrebandier impose de trou-
ver un équilibre entre le risque et les réecompenses :
les bénéfices sont a la hauteur des risques encourus. Le
commerce clandestin attire les risque-tout. Qu'il s'agisse
de transporter un chargement d'épice, de rafler le jack-
pot dans une partie de sabacc ou de faire disparaitre une
relique ultra-protégée, tout est une guestion de retour
sur investissement. M&me quand la situation tourne a la
catastrophe, tenter d'échapper aux conséquences peut
constituer une aventure palpitante en soi. Vivre une vie
aussi trépidante suffit au bonheur de nombre de contre-
bandiers, mais la plupart des capitaines préférent ac-
complir des missions lucratives. Aprés tout, I'adrénaline
ne paie pas les factures !

Dans Aux Conrins pe UEmpIre, les PJ sont toujours
entre deux missions, celle dont ils se remettent a peine
et le gros coup qui devrait les remettre a flot mais qui
leur échappe sans arrét. Le MJ doit s'arranger pour leur
offrir des récompenses assez importantes pour les mo-
tiver, mais pas suffisamment pour qu'ils se ramollissent
ou prennent leur retraite. L'encadré de la page 151 du
livre de régles d’Aux ConrFins DE L'EMPIRE Vous donne un
excellent point de départ et plusieurs idées pour stimuler
les joueurs en permanence.

Parmi les récompenses possibles pour nlimporte
quelle aventure figurent de I'équipement, des vaisseaux,
des armes, et bien sr des crédits, mais d'autres récom-
penses unigues sont susceptibles d'intéresser les équi-
pages contrebandiers.

LE VAISSEAU

En matiére de récompenses matérielles d'une aven
ture, rien ne vaut le vaisseau d'un contrebandier. Bien
plus qu'une piéce d'équipement, c'est l'incarnation d'un
mode de vie. Plus I'engin est efficace, plus I'equipage a
de chances de trouver des boulots lucratifs. Améliorer
son appareil ou en acquérir un nouveau constitue une
recompense en soi. D'un autre coté, les coiits d'entre-
tien et de réparation nécessitent une lutte permanente,
qui grignote sans cesse les bénéfices dont réve tout bon
contrebandier. Les capitaines vivent souvent une relation
d’amour-haine avec leur vaisseau : beaucoup préferent

dépenser leur argent durement gagné en améliorant
leur cargo actuel plutét que d'investir dans un nouveau
modele flambant neuf, méme si & long terme |'entretien
d'un vieil appareil s'avére plus coliteux.

Les récompenses liees au vaisseau peuvent com-
prendre la « gratuité » de la maintenance et des re
parations, voire l'assistance gracieuse de mecanos
compétents qui installeront des kits d’amélioration ou
procéderont a des réglages afin de rendre I'appareil
encore plus performant. La plupart des améliorations
sont couvertes dans le livre de régles d'Aux ConFiNs DE
LEMPIRE ou page 62 de ce livre. Le MJ peut en imagi-
ner d'autres pour I'engin du groupe. Elles ne seront pas
aussi tangibles que l'installation d'une amélioration sur
la cogue ou le moteur, mais elles peuvent s'avérer tout
aussi précieuses.

En voici quelques-unes :

e Une autre identité pour le vaisseau : pour un
contrebandier, 'un des moyens de garder une lon-
gueur d’'avance sur les autorités consiste a enre-
gistrer son navire sous plusieurs identités. Pour un
capitaine de cargo désireux de passer inapergu,
I'anonymat est un grand avantage : s'il a trafigué
le transpondeur du BOSS pour que celui-ci diffuse
plus d'une identité, ses chances d’échapper aux au-
torités lorsque le besoin s'en fait sentir augmentent
fortement.

e Un appontage siir dans un port fantéme : les
ports clandestins sont un havre pour les capitaines
et les équipages qui désirent respirer un peu. Ces
endroits tranquilles leur permettent de transférer
une cargaison illégale, de faire réparer leur vais
seau ou de trouver leur prochain travail. Au fur et
4 mesure que la réputation de I'équipage s'accroit,
le groupe peut se voir offrir la possibilité d'appon-
ter dans un port clandestin parmi les centaines qui
existent dans la galaxie.

e Un nouveau membre d’'équipage : les PJ devraient
normalement assurer les taches importantes a bord
de I'appareil, mais leur charge de travail peut étre al-
légée grace a un personnage d'appoint, et plus par-
ticulizrement par un droide. Si aucun des PJ ne peut

AU-DELA DES REVENUS ET DE LEXPERIENCE
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s'occuper d'une tache donnée (par exemple techni-
cien médical, expert en Lstroganm u cuistot), le
groupe peut recevoir un droid nait, ou
rencontrer un PNJ qui peut rerm et sou
naite le rejoindre pour vivre des a

LE NOM

Pour un contrebandier, la réputatior
importante gue les marchandises
renom et la notoriété sont de
permettent d'oublier les boul
ner vers des affaires lucratiy jue Hz D vante
les performances du Faucon Millennium auprés de Be

Kenobi, il espére que sa cél jera ] g
meilleures conditions. Ceux
pour piloter un vaisseau,
une table de sabacc chois
plus réputé.

o v,

LES SPHERES D'INFLUENCE
D'UN CONTREBANDIER

5

La réputation n'est pas ur
PJ se contentent d'accu
dans leurs différentes
leurs choix. La noto
et des inconvénients, s outils
présentés ici pour montrer gue les actic es PJ ont ges
effets durables.

Sile MJ veut se servir des réputalic Joit commen-
cer par identifier une | spheres i tantes
pour sa campagne. E
tutionnelles ou geéo¢
pagne. Les spheres «
ou restreintes que néc
possibles :

* Mos Eisley.

e |es kajidics des Hutts
¢ | aVoie Hydienne
e Corellia.

* |3jet-set

* |essoldat

e |espiratesde les

e | acolonie de

e |e Secteur Corporatif

SE FAIRE UNE REPUTATION

Certains contreba SE e reconnus
comme des : ’
porte quel boulot et @ g -
méme lorsgue leurs €

préférent cad
lage parler p
deux facons
leur ou pour le pire. Uue
prononceé avec admirat
célébre oured

Il existe d'innombrables moyens d'étre connu dans
une sphére d'influence donnée, mais toute opération
clandestine importante peut avoir un impact sur la rée-
putation des PJ.

'\ a fin d'une aventure ou d'un arc narratif, si les PJ
nt té publiquement associés & un événement positif,
> établir un nouveau record sur une route
inde, sauver une ville des pirates ou tuer un
reux, le MJ peut augmenter leur niveau de
Reputation de 1 dans las sphéres concernées [vow la
Table 3 10 effets de la Réputation, page 96). D'un
sont publiguement associés a un évene-
f jeur, comme la trahison et |'assassinat
Hutt, un casse qui tourne mal ou des dégats
najeurs, le MJ peut diminuer leur Réputation
5 les sphéres concernees.

al, un événement positif inspire de l'es-
'admiration au sein de la commu-
un événement négatif inspire de la
siir, le héros d’un groupe sera consi-
nme un simple criminel par un autre.

1es actions auront des effets opposés

érentes sphéres d'influence, ou méme

ie differentes personnes au sein de la
néme communauté. La réputation est un
outil destingé a permettre au MJ de ré-
compenser les PJ au fur et a mesure que
=ur célébrité grandit, mais elle ne doit
pas le limiter.

AVANTAGE ET
INCONVENIENTS

Les Personnages Joueurs re-
coivent certains avantages
ou inconvénients lors
qu'ils agissent a [in-
térieur d'une sphére
d'influence ot ils dis-
posent d'une réputa-
tion. Ces effets sont

présentés dans la

Table 3—-10 : effets

de la réputation, page sui-

vante. lls s‘appliguent geneé-
ralement a tous les PJ, mais
peuvent étre individualisés
si le MJ le désire.

LES AFFAIRES SONT LES AFFAIRES
AUCUNE QUESTION INDISCRETE




TABLE 3-10 : EFFETS DE LA REPUTATION

_'Niveau  Effet

5 Respecté

MNeutre

Tristement célebres
tad run

Ces effets s'appliquent en plus des bonus et malus que
les PJ recoivent en raison de relations personnelles. Bien
sr, parfois, les histoires qui circulent & propos d'une
fisure de légende ne pésent pas lourd pour gquelqu’'un
qui connait personnellement I'individu en qguestion. Par
exemple, si les personnages sont Tristement ceélebres

dans une région de I'espace, mais qu'ils ont un ami qui y .

vit et leur fait confiance, les[C][C] a leurs tests de Charme
et de Neégociation ne s'appliquera pas aux tests avec
cette personne. De méme, les PJ qui font des efforts pour
agir de maniére anonyme ne profiteront pas de leur Ré-
putation... Elle n’évoluera pas, en bien ou en mal, tant
que leurs actions resteront discrétes.

LA DETTE

L'Obligation est une dynamique centrale d’Aux CONFiNs

pe LUEmpPire. Tout le monde doit guelque chose a

quelgu'un. Les PJ commencent le jeu avec une Obliga-

tion, qui indigue ce qu'ils doivent. Au fur et & mesure

que I'histoire se developpe, ils se retrouveront peut-

etresde 'autre coté de la puce de crédits. Parmi les
ples passibles :

smaniére. Les joueurs devraient plutdt tenir une liste des

e Sjles PJ sauvent un politicien des griffes de pirates,
il se sentira urie dette envers eux. |l pourra leur four-
nir ultérieurement des contacts ou des ressources
de valeur.

e Au cours d'une aventure, les PJ ont récupéré un
datapad surnuméraire. C'est.I'occasion de fournir
spontanément a un infomarchand des informations
précieuses. En échange, il leur doit une faveur.

* Aprés une partie de sabacc ol il a cassé la barague,
un-PJ préte un peu d'argent a un joueur malchan-
ceux mais doté d'un bon carnet d'adresses. Le prét
peut étre remboursé avec des intéréts, servir a ne-
gocier I'accés a une zone hors limite, ou étre converti
en nouveaux contacts.

Les possibilités ne sont limitées que par l'imagina-
tion des joueurs et du MJ. Elles peuvent servir dans le
contexte de 'aventure en cours, ou devenir une faveur en
suspens, gue le groupe pourra se faire rembourser en cas
de besoin. C'est une sorte d'Obligation inversée, mais ce
genre de faveur ne devrait pas étre guantifié de la méme

faveurs et des dettes qui leur sont dues.
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Il y a bien longtemps, dans une galaxie

- lointaine, tres lointaine...., : B
les beénéfices sont les deux faces d'une meme piéce, et dans une
. : par ki gue 2ux qui sont préts a prendre des ri )
’ / fices. Les contrebandiers trafiquen
$ ris des lois de I'Empire pour gagner quelques credils, . hors-la
’ : 7 le tout pour le tout dans l'espoir de trouvel
la fortune... ou simplement de réussir-a joindre les deux bouts. )
Ce suppléement du jeu de role: Aux CONFINS DE UEmpire offre de nouvelles options - i
" aux personnages Contrebandiers ainsi qu'a tous ceux qui cherchent la fortune et
< ' la gloire tout en.refusant de se plier aux lois iniques et aux.exigences de la sociéte.
g Embobinez des pigeons, misez gros pour remporter d'enormes sommes ou livrez :
des duels impitoyables contre des hors-la-loi tristement célebres. :
. . Cet owwrage contfent : ;
' N - ' _» De nouvelles options de création de personnage, .parmi lesquelles des :
motivations, des obligations, des espéces el des spécialités inédites: ;
». De nouvelles Gapacités emblématiques qui permettront aux personnages ' ' :
: : Contrebaridiers de défier le soft et de surmonter n'importe quel obstacle. -. | :
- . * De l'equipement et des véhicules utiles a tout persormage, * ;
: R . " souhaitant disposer d'une longueur d'avance sur la loi, —
» Desconseils permettant aumaitre dujeud’introduire
dans sa campagne des rencontres, des histoires
* et des thémes lies aux Contrebandiers. )
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