






















































Entreprenez l’action Ton 
Apaisant ; effectuez un test 
de Connaissance (Xénolo-
gie) Moyen (  ). L’animal 
récupère 1 point de stress 
par .

TON APAISANT

COÛT 25

Retirez  par rang de Cavalier 
émérite aux tests de Survie 
effectués pour monter des 
animaux.

CAVALIER 
ÉMÉRITE

COÛT 10

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

SUBSISTANCE

COÛT 5

Augmentez votre seuil de bles-
sure de +2.

ENDURCI

COÛT 5

Retirez  par rang de Barou-
deur aux tests effectués pour 
se déplacer au sol ou pour 
gérer les effets d’un environ-
nement. Réduisez de moitié 
le temps de voyage terrestre.

BAROUDEUR

COÛT 5

Ajoutez  par rang de Dres-
seur aux tests effectués 
pour dresser ou dompter 
les créatures.

DRESSEUR

COÛT 5

Retirez  par rang de Barou-
deur aux tests effectués pour 
se déplacer au sol ou pour 
gérer les effets d’un environ-
nement. Réduisez de moitié 
le temps de voyage terrestre.

BAROUDEUR

COÛT 10

Retirez  par rang de Pisteur 
chevronné aux tests effectués 
pour suivre ou repérer des 
empreints. Réduisez de moitié 
le temps nécessaire pour 
suivre une cible.

PISTEUR 
CHEVRONNÉ

COÛT 10

Augmentez votre seuil de bles-
sure de +2.

ENDURCI

COÛT 10

Retirez  par rang de Pisteur 
chevronné aux tests effectués 
pour suivre ou repérer des 
empreintes. Réduisez de moi-
tié le temps nécessaire pour 
suivre une cible.

PISTEUR 
CHEVRONNÉ

COÛT 15

Ajoutez  par rang de Dres-
seur aux tests effectués 
pour dresser ou dompter 
des animaux.

DRESSEUR

COÛT 15

Une fois par round, vous pou-
vez monter ou descendre 
d’un véhicule ou d’une mon-
ture, ou vous installer dans le 
cockpit ou la tourelle d’arme-
ment d’un véhicule au prix 
d’une broutille.

EN SELLE !

COÛT 15

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 15

Entreprenez l’action Éperons ; 
effectuez un test de Survie 
Difficile (     ) pour aug-
menter la vitesse maximale 
d’une bête de 1. L’animal su-
bit 2 points de stress par tour 
où Éperons est maintenu.

ÉPERONS

COÛT 20

Subissez 1 point de stress 
pour utiliser Éperons au 
prix d’une manœuvre (et 
non d’une action) et en ré-
duisant la difficulté à 
Moyenne (   ).

ÉPERONS 
(AMÉLIORÉ)

COÛT 20

Quand vous maintenez Épe-
rons, l’animal ne subit que 
1 point de stress par tour au 
lieu de 2.

ÉPERONS 
(ULTIME)

COÛT 25

Une fois par partie, vous pou-
vez relancer un test de Résis-
tance ou de Survie.

BAROUDEUR NÉ

COÛT 20

Retirez  par rang de Cavalier 
émérite aux tests de Survie 
effectués pour monter des 
animaux.

CAVALIER 
ÉMÉRITE

COÛT 20

Vous gagnez +1 dans une ca-
ractéristique. Cela ne permet 
pas d’augmenter une caracté-
ristique au-delà de 6.

ENTRAÎNEMENT

COÛT 25

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 25

AS : arborescence de Cavalier
Compétences de Carrière  : Artillerie, Astrogation, Calme, Distance (armes légères), Mécanique, Perception, Pilotage 

(planétaire), Pilotage (espace)

Compétence de carrière bonus de Cavalier : Athlétisme, Connaissance (Xénologie), Perception, Survie

ACTIF

PASSIF
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Entreprenez l’action Adieux 
corelliens pour cibler deux 
vaisseaux ou véhicules à 
portée proche. Effectuez 
alors un test de Calme 
Difficile (   ) pour infli-
ger une collision mineure à 
vos cibles.

ADIEUX 
CORELLIENS

COÛT 20

     

Avant d’effectuer un test dans 
un vaisseau ou un véhicule, 
vous pouvez subir 2 points de 
stress. Une fois le test effec-
tué, vous recevez  en cas de 
succès ou  en cas d’échec.

FRIME

COÛT 25

     

Une fois par rencontre, vous 
pouvez relancer un nombre 
de bons dés inférieur ou égal 
à votre rang de Deuxième 
chance.

DEUXIÈME 
CHANCE

COÛT 10

     

Lors d’une poursuite, ajoutez 
 par rang de Raccourci aux 

tests pour rattraper un enne-
mi ou pour échapper à vos 
poursuivants.

RACCOURCI

COÛT 5

     

Quand un vaisseau ou un vé-
hicule que vous pilotez subit 
du stress mécanique, vous 
pouvez subir un nombre de 
points de stress inférieur ou 
égal à votre rang en Résis-
tance à l’accélération pour 
annuler autant de points de 
stress mécanique subis.

RÉSISTANCE A 
L’ACCÉLÉRATION

COÛT 5

     

Retirez  par rang de Pilote 
chevronné à tous vos tests de 
Pilotage (planétaire) et de Pi-
lotage (espace)

PILOTE 
CHEVRONNÉ

COÛT 5

     

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 5

     

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 10

     

Lors d’une poursuite, ajoutez 
 par rang de Raccourci aux 

tests pour rattraper un enne-
mi ou pour échapper à vos 
poursuivants.

RACCOURCI

COÛT 10

     

Quand un vaisseau ou un vé-
hicule que vous pilotez subit 
du stress mécanique, vous 
pouvez subir un nombre de 
points de stress inférieur ou 
égal à votre rang en Résis-
tance à l’accélération pour 
annuler autant de points de 
stress mécanique subis.

RÉSISTANCE À 
L’ACCÉLÉRATION

COÛT 10

     

Dépensez 1 point de Destin 
pour ajouter des dégâts sup-
plémentaires égaux à la moi-
tié de votre valeur d’Agilité 
(arrondir à l’entier supérieur) à 
un coup réussi d’une attaque 
effectuée avec une arme de 
véhicule ou de vaisseau.

DANS LE MILLE

COÛT 15

     

Dépensez 1 point de Destin 
pour ajouter des dégâts sup-
plémentaires égaux à votre 
valeur d’Agilité à un coup réus-
si d’une attaque effectuée 
avec une arme de véhicule ou 
de vaisseau.

DANS LE MILLE 
(AMÉLIORÉ)

COÛT 25

     

Quand un vaisseau ou un vé-
hicule que vous pilotez subit 
du stress mécanique, vous 
pouvez subir un nombre de 
points de stress inférieur ou 
égal à votre rang en Résis-
tance à l’accélération pour 
annuler autant de points de 
stress mécanique subis.

RÉSISTANCE À 
L’ACCÉLÉRATION

COÛT 15

     

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 15

     

Une fois par rencontre, vous 
pouvez relancer un nombre 
de bons dés inférieur ou égal 
à votre rang de Deuxième 
chance.

DEUXIÈME 
CHANCE

COÛT 20

     

Quand vous effectuez un 
Adieux corelliens, les cibles 
subissent une collision ma-
jeure.

ADIEUX 
CORELLIENS 
(AMÉLIORE)

COÛT 25

     

Lorsqu’un adversaire a pris 
l’avantage sur le vaisseau ou 
le véhicule que vous pilotez, 
vous pouvez en annuler les 
effets en exécutant un Ren-
versement Koiogran au prix 
d’une manœuvre.

RENVERSEMENT 
KOIOGRAN

COÛT 20

     

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 20

      

Vous gagnez +1 dans une ca-
ractéristique. Cela ne permet 
pas d’augmenter une caracté-
ristique au-delà de 6.

ENTRAÎNEMENT

COÛT 25

     

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

PRÉSENCE 
SAISISSANTE

COÛT 15

AS : arborescence de Tête brûlée
Compétences de Carrière  : Artillerie, Astrogation, Calme, Distance (armes légères), Mécanique, Perception, Pilotage 

(planétaire), Pilotage (espace)

Compétences de carrière bonus de Tête brûlée : Calme, Coordination, Pilotage (planétaire), Pilotage (espace)

ACTIF

PASSIF
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Une fois par séance de jeu, 
vous pouvez dépenser 1 
point de Destin pour éviter la 
destruction de votre Véhicule 
emblématique.

SURSIS

COÛT 25

     

Augmentez votre seuil de bles-
sure de +2.

ENDURCI

COÛT 5

     

Le Véhicule emblématique du 
personnage peut avoir 1 point 
de gabarit supplémentaire 
par rang de Projet ambitieux.

PROJET 
AMBITIEUX

COÛT 5

     

Améliorez un dé d’aptitude de 
tous les tests de Charme, de 
Tromperie et de Négociation 
effectués en présence du Véhi-
cule emblématique.

PEINTURE 
DE LUXE

COÛT 10

     

Choisissez un vaisseau ou un 
véhicule en guise de Véhicule 
emblématique. Améliorez un 
dé d’aptitude de tous les tests 
de Mécanique effectués sur ce 
véhicule.

VÉHICULE 
EMBLÉMATIQUE

COÛT 10

     

Concerne toutes les armes 
montées sur le Véhicule em-
blématique du personnage : 
la valeur de l’attribut Muni-
tions limitées augmente de 
1 point par rang d’Excédent 
de munitions.

EXCÉDENT DE 
MUNITIONS

COÛT 15

     

La valeur de blindage du Véhi-
cule emblématique du per-
sonnage augmente de 1 point 
par rang de Blindage renforcé.

BLINDAGE 
RENFORCÉ

COÛT 15

      

Vous gagnez +1 dans une ca-
ractéristique. Cela ne permet 
pas d’augmenter une caracté-
ristique au-delà de 6.

ENTRAÎNEMENT

COÛT 25

     

Quand vous achetez des 
biens illégaux, vous pouvez 
réduire leur rareté de 1 par 
rang de Contacts au marché 
noir. Le coût de l’objet aug-
mente de 50% de son prix 
de base par réduction.

CONTACTS AU 
MARCHÉ NOIR

COÛT 5

     

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

AS DE LA 
MÉCANIQUE

COÛT 5

     

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 10

     

Le Véhicule emblématique du 
personnage peut avoir 1 point 
de gabarit supplémentaire 
par rang de Projet ambitieux.

PROJET 
AMBITIEUX

COÛT 10

     

Quand vous achetez des 
biens illégaux, vous pouvez 
réduire leur rareté de 1 par 
rang de Contacts au marché 
noir. Le coût de l’objet aug-
mente de 50% de son prix 
de base par réduction.

CONTACTS AU 
MARCHÉ NOIR

COÛT 15

     

Augmentez votre seuil de bles-
sure de +2.

ENDURCI

COÛT 20

     

La maniabilité du Véhicule 
emblématique du person-
nage augmente de 1 par rang 
de Propulseurs secondaires 
améliorés.

PROPULSEURS 
SECONDAIRES 
AMÉLIORÉS

COÛT 15

     

Le seuil de stress méca-
nique du Véhicule embléma-
tique du personnage aug-
mente de 2 points par rang 
de Système de refroidisse-
ment personnalisé.

SYSTÈME DE 
REFROIDISSEMENT 
PERSONNALISÉ

COÛT 20

     

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

AS DE LA 
MÉCANIQUE

COÛT 20

     

Le Seuil de dégâts de coque 
du Véhicule emblématique 
du personnage augmente de 
1 point par rang d’Étanchéité 
renforcée.

ÉTANCHÉITÉ 
RENFORCÉE

COÛT 20

     

La maniabilité du Véhicule 
emblématique du person-
nage augmente de 1 point 
par rang de Propulseurs se-
condaires améliorés.

PROPULSEURS 
SECONDAIRES 
AMÉLIORÉS

COÛT 25

     

Le Véhicule emblématique 
du personnage gagne Massif 
1 : lorsque cet engin est la 
cible d’une attaque, le niveau 
de critique de toutes les 
armes employées contre lui 
compte comme étant supé-
rieur de 1.

STRUCTURE 
RENFORCÉE

COÛT 25
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AS : arborescence de Bidouilleur
Compétences de Carrière  : Artillerie, Astrogation, Calme, Distance (armes légères), Mécanique, Perception, Pilotage 

(planétaire), Pilotage (espace)

Compétences de carrière bonus de Bidouilleur : Artillerie, Connaissance (pègre), Mécanique, Résistance

ACTIF

PASSIF






































































































































