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Aux Confins de l’Empire
CRÉATION DE PERSONNAGE

83

Contrebandier : arborescence de Pilote
Compétences de carrière  : Connaissance (Pègre), Coordination, Magouilles, Perception, Pilotage (espace), Système D, 
Tromperie, Vigilance
Compétences de carrière bonus de Pilote : Astrogation, Artillerie, Pilotage (planétaire), Pilotage (espace)

    

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

PILOTE 
CHEVRONNÉ

COÛT 10

    

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

CONDUITE 
STRATÉGIQUE

COÛT 20

     

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

ENTRAÎNEMENT

COÛT 25

    

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

CARTOGRAPHIE 
DE LA GALAXIE

COÛT 10

    

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 15

    

Augmentez votre seuil de 
blessure de +2.

ENDURCI

COÛT 25

    

Entreprenez une action de 
Pleins gaz  ; effectuez un 
test de Pilotage Dif� -
cile (π π π)pour augmen-
ter de 1 la vitesse maxi-
male d’un vaisseau 
pendant un nombre de 
rounds égal à votre Ruse.

PLEINS GAZ

COÛT 5

    

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

PILOTE 
CHEVRONNÉ

COÛT 5

    

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

CARTOGRAPHIE 
DE LA GALAXIE

COÛT 5

    

Une fois par round, vous 
pouvez monter ou des-
cendre d’un véhicule ou 
d’une monture, ou vous 
installer dans le cockpit ou 
la tourelle d’armement 
d’un véhicule au prix d’une 
broutille.

EN SELLE !

COÛT 5

    

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

DANS LE MILLE 
(AMÉLIORÉ)

COÛT 15

    

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

DANS LE MILLE

COÛT 10

    

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

RÉCUPÉRATION 
RAPIDE

COÛT 10

    

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

PLEINS GAZ 
(AMÉLIORÉ)

COÛT 15

    

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

PILOTE-NÉ

COÛT 15

    

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 20

    

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

PLEINS GAZ 
(ULTIME)

COÛT 20

    

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

DIFFICILE À VISER

COÛT 20

    

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

EXPERT EN 
PILOTAGE

COÛT 25

    

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

AS DE LA 
MANŒUVRE

COÛT 25

ACTIF

PASSIF
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Contrebandier : arborescence de Vaurien
Compétences de carrière  : Connaissance (Pègre), Coordination, Magouilles, Perception, Pilotage (espace), Système D, 
Tromperie, Vigilance
Compétences de carrière bonus de Vaurien : Calme, Charme, Distance (armes légères), Tromperie

     

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

ENTRAÎNEMENT

COÛT 25

    

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

RÉACTION ÉCLAIR

COÛT 5

    

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

CONTACTS AU 
MARCHÉ NOIR

COÛT 5

    

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

PERSUASION

COÛT 5

    

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

ARME EN MAIN

COÛT 5

    

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

PERSUASION

COÛT 10

    

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

CONTACTS AU 
MARCHÉ NOIR

COÛT 10

    

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

PERSUASION

COÛT 10

    

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

COUP ÉCLAIR

COÛT 10

    

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

COMPARTIMENT 
CACHÉ

COÛT 15

    

Augmentez votre seuil de 
blessure de +2.

ENDURCI

COÛT 15

    

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

CONTACTS AU 
MARCHÉ NOIR

COÛT 15

    

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

ESQUIVE 
INSTINCTIVE

COÛT 15

    

Augmentez votre seuil de 
blessure de +2.

ENDURCI

COÛT 20

    

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

RÉACTION ÉCLAIR

COÛT 20

    

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

COMPARTIMENT 
CACHÉ

COÛT 20

    

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

ESQUIVE 
INSTINCTIVE

COÛT 20

    

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

CHARMEUR-NÉ

COÛT 25

    

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

COUP ÉCLAIR

COÛT 25

    

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

POINT FAIBLE

COÛT 25

ACTIF

PASSIF
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85Aux Confins de l’Empire
CRÉATION DE PERSONNAGE

Contrebandier : arborescence de Voleur
Compétences de carrière  : Connaissance (Pègre), Coordination, Magouilles, Perception, Pilotage (espace), Système D, 
Tromperie, Vigilance
Compétences de carrière bonus de Voleur : Discrétion, Informatique, Magouilles, Vigilance

     

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

ENTRAÎNEMENT

COÛT 25

    

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

RÉACTION ÉCLAIR

COÛT 15

    

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

CONTACTS AU 
MARCHÉ NOIR

COÛT 5

    

Améliorez 1 dé de dif� cul-
té des tests visant à vous 
identi� er par rang de Quel-
conque.

QUELCONQUE

COÛT 5

    

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

VOYOU-NÉ

COÛT 20

    

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

DÉGOURDI

COÛT 5

    

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

SYSTÈMES 
DE SÉCURITÉ

COÛT 5

    

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

CONTACTS AU 
MARCHÉ NOIR

COÛT 10

    

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

ESQUIVE

COÛT 10

    

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

ESQUIVE

COÛT 25

    

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 10

    

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

COMPARTIMENT 
CACHÉ

COÛT 10

    

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

FILATURE

COÛT 15

    

Augmentez votre seuil de 
stress de +1.

ROBUSTESSE

COÛT 15

    

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

RACCOURCI

COÛT 15

    

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

SYSTÈMES 
DE SÉCURITÉ

COÛT 20

    

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

DÉGOURDI

COÛT 20

    

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

RESSORT

COÛT 20

    

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

EXPERT EN 
DISCRÉTION

COÛT 25

    

Améliorez 1 dé de dif� cul-
té des tests visant à vous 
identi� er par rang de Quel-
conque.

QUELCONQUE

COÛT 25

ACTIF

PASSIF




