ORI 1.2

ACADEMIQUE

Plan de (Carriere - Expertise/Interface

La carriere Académique represente plusieurs
annees consacrees aux etudes et a lapprentissage,
avec un fort penchant pour la science et la logique.
Les Acadéemiques se retrouvent dans tous les postes
spécialisés des autres domaines ou ils font valoir leurs
longues années d'études ; les Académiques Militaires
tendent a étre des medecins de combat, les Acadé-
migques Clandestins sont souvent des détectives, les
Explorateurs Académiques peuvent étre des exobio-
logistes ou les chercheurs d'une expédition.

DESCRIPTIONS

Choisissez une description dans la liste sui-
vante pour votre personnage. Celle-ci est l'une
des facettes de votre apparence physique ou de
votre comportement (elle sajoutera aux deux
choix provenant de votre seconde carriére et de
votre origine).

Elance, Pale, Agé, Grand-Coeur, Hautain, Distrait.

SPACE
E TRAVAIL

Choisissez un seul espace de travail

oM

parmi ceux offerts par vos deux carrieres.
Celui-ci s'intégrera dans l'univers de jeu en

tant que piéce, secteur ou batiment.

» Meédical : Environnent stérile. Infirmerie, cryo-
tubes, robot chirurgical, chambre d'isolation,
service de réeducation.

» Recherche : Senseurs récoltant des données
scientifiqgues. Laboratoire, caissons de confi-
nement, scanners echantillonneurs, stockage

hermeétique.

EVOLUTION
DE CARRIERE

Choisissez lun des déclencheurs sui-
vants, vous permettant d'évoluer dans votre
carriere. Vous pouvez également faire évo-
luer votre carriére secondaire. Le
aborde les régles
d’évolution des personnages,
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EDUCATION

COMPETENCES ACADEMIQUES

++++++++
++++++++

Lorsque vous gagnez un ou plusieurs Points
de Données concernant un sujet, chaque allie
qui etait présent ou implique gagne €galement
un Point de Donneée concernant ce sujet.

Sil'une de vos carriéres est Acadé-

mique, alors vous pouvez faire votre choix
dans les compétences suivantes, lors

de la création de votre personnage.

Education : Partager vos découvertes
avec vos allies.

Chimie : Concocter diverses drogues et autres
produits chimiques dans un laboratoire.

Chirurgie : Effectuer des procédures
medicales avancees.

Déduction : Tirer des conclusions
rapides, concernant une situation.

Jargon Techno : Donner des instructions
techniques détaillees.

CHIMIE

CHIRURGIE

Lorsque vous créez un antidote, un vaccin, une
drogue, un poison ou un pathogene en laboratoire,
declarez les effets vises et la methode de transmission
(aérosol, injection, pilule, etc). Faites un jet+Expertise.

Sur un 10+, vous parvenez a le créer.

Sur un 7-9, celui-ci aura une efficacité moindre,
ou des effets secondaires inattendus.

Lorsque vous utilisez un equipement medi-
cal, votre competence Rapiecer peut étre utili-
see pour greffer des prothéses et pratiquer des

reconstructions chirurgicales sur des étres vivants.

Cela traite €galement les blessures critiques.

DEDUCTION

JARGON TECHNO

La premiere fois que vous étes temoin d'une
situation, vous pouvez poser l'une des ques-
tions suivantes, a laquelle le MJ devra re-
pondre honnétement. Qui ou qUOL. ..

» est le plus vulnérable dans cette situation ?
» est le plus dangereux dans cette situation ?
« est la cause de cette situation ?

Vous pouvez Commander un équipage en uti-
lisant Expertise plutdt qunfluence. Les cibles de
votre Commandement peuvent alors effectuer
une tache technique ou scientifique mineure,
sans tenir compte de leurs compétences.

A chaque session, tous les personnages marquent leur expérience, la premiére fois que...

Une forme de vie est sauvee ou détruire grace a la science.

Une lecon vitale est apprise.
Une expérience donne des reésultats inattendus.
Un sujet est entierement analyse.

Un phénoméne fascinant est explique.
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CLANDESTIN

Plan de Carriere

La carriere de Clandestin constitue une sinistre
profession, basée sur les informations et l'invisibilite.
Les agents Clandestins tendent & maintenir un profil
bas et subtil, quelle que soit leur profession comple-
mentaire ; les Industriels Clandestins font de terrifiants
saboteurs, les Renégats Clandestins de redoutables
assassing, quant aux Personnalités Clandestines, ce
sont d’habiles infiltrateurs et espions. Ironiquement,
ces agents Clandestins constituent également de
tres efficaces (et effrayants) représentants de la loi.

DESCRIPTIONS

Choisissez une description dans la liste sui-
vante pour votre personnage. Celle-ci est l'une
des facettes de votre apparence physique ou de
votre comportement (elle s'ajoutera aux deux
choix provenant de votre seconde carriére et de

votre origine).

Nez en bec d'aigle, Sinistre, Efflanqué, Ordinaire,
Suspicieux, Chauve.

ESPACE DE TRAVAIL

Choisissez un seul espace de travail parmi ceux
offerts par vos deux carrieres. Celui-ci s'intégrera
dans l'univers de jeu en tant que piece, secteur ou
batiment.

» Discret : Difficile & détecter, camouflage high-
tech, dispositif d'invisibilité ou de dissimu-
lation. Brouilleur de scanner, atténuateur de
sons, portes ou pieces cachees.

» Sécurisé : Senseurs de personnes et de
mouvements. Cameras de sécurite, stations
de survelllance, cellules de détention, portes
de securite.

Mental/Interface

EVOLUTION
DE CARRIERE

Choisissez lun des déclencheurs sui-
vants, vous permettant dévoluer dans votre
carriére. Vous pouvez également faire évo-

Sec-|
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secondaire. Le

luer votre carriére
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DISCRETION

Chague fois que vous étes libre de vous déplacer a
votre guise, et n'étes pas observe, vous pouvez choisir
de disparaitre sans laisser de trace. Vous pouvez en-
Suite réapparaitre au milieu de l'action, tant que vous
étes capable d'expliquer comment vous étes arrive la.

SABOTAGE

Lorsgue vous trafiqguez une machine, des

plans, etc, decrivez comment vous pro-
cédez, pulis faites un Jet+[{Carac].

Sur un 10+ la cible de votre sabotage est condamnée
a echouer, exacterment comme vous laviez prevu.

Sur un 7-9, la cible de votre sabotage est
condamneée a echouer de maniere spectacu-
laire, horrible ou comique, au choix du MJ.

SURVEILLANCE

Aprés avoir Accede aux donnees personnelles

de quelgu'un, vous pouvez desormais suivre ses
déplacements publics (localisation approximative,
Interactions, transactions, etc). Vous n'étes ca-
pable de suivre quune seule personne a la fois.

COMPETENCES CLANDESTINES

Sil'une de vos carriéres est Clandes-
tin, alors vous pouvez faire votre choix
dans les compétences suivantes, lors
de la création de votre personnage.

Discrétion : Disparaitre sans laisser de trace,
apparaitre ailleurs.

Sabotage : Trafiquer quelque-chose,
le faire echouer.

Assassinat : Provoquer secréetement
la mort de quelgquun.

Surveillance : Garder un ceil sur
une personne, un objet ou un groupe.

Interrogatoire : Convaincre une personne
desesperee de reveler des informations.
Toute Action réussie (104) qui provoque

la mort de quelgu'un ne laisse egale-

ment aucune trace de votre forfait.

INTERROGATOIRE

Lorsque vous questionnez quelguun étant a votre
merci, vous gagnez trois Points de Donnees le
concernant : sa vie, son travall, ses transactions, ses
amis, sa famille, ses fautes, ses secrets honteux, etc.

A chaque session, tous les personnages marquent leur expérience, la premiére fois que...

» Un "accident” intentionnel se produit.
» Une victime subit une peur bleue.
» Une conspiration est decouverte.
» Un acte est effectuée secretement.

» Un noir secret est soutire.
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COMMERCIAL

Plan de (Carriéere - Influence/Expertise

La force de la carriere Commerciale réside dans
la possibilité de conclure des transactions, d'acqueérir
des biens, et de gérer un réseau complexe de dettes
et d'influences inter-factions. Pratiquement toutes les
autres carriéres tirent un benefice du pouvoir dachat
du Commercial. Les Industriels Commerciaux sont
capable de changer le plomb en or, les Technocrates
Commerciaux sont toujours conscients des meilleurs
prix et de toutes les opportunités et les Spationautes
Commerciaux peuvent faire parvenir des marchan-
dises jusgquaux confins de l'espace.

DESCRIPTIONS

Choisissez une description dans la liste suif
vante pour votre personnage. Celle-ci eSt l'une
des facettes de votre apparence physiquelou de
votre comportement (elle s'ajoutera aux deux
choix provenant de votre seconde carriére etige

votre origine).

Mielleux, Bien portant, Manucure, Stresse, Radin,
Futé.

ESPACE DE TRAVAIL

Choisissez un seul espace de travail parmi ceux
offerts par vos deux carrieres. Celui-cl s'intégrera
dans l'univers de jeu en tant que piece, secteur ou
batiment.

» Mercantile : Publicité imposante, acces facile.
Crande volume de stockage, systemes de char-
gement autormatises.

» Loisir : Relaxant, invitant, bien éclairé. Studio,
salon, systeme de divertissement, aire de jeu.

EVOLUTION
DE CARRIERE

Choisissez lun des déclencheurs sui-
vants, vous permettant dévoluer dans votre
carriere. Vous pouvez également faire évo-
luer votre carriére secondaire. Le

teur 11 — Départs, page 78JEIsleife(cRNIE
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COSTUME COMPETENCES COMMERCIALES

Vous possédez un costume unique de Classe 3. St Si l'une de vos carriéres est Commer-

celui-ci venait a étre perdu ou endommage, alors cial, alors vous pouvez faire votre choix
vous pouvez decider de l'abandonner pour consa- dans les compétences suivantes, lors
crer une longue période a acquérir une nouvelle de la création de votre personnage.
tenue, comme si celle-ci etait votre costume, en

lui ajoutant une amelioration supplémentaire. Costume : Vous possedez un costume unique est

luxueux, taillé sur mesure rien que pour Vous.

Marketing : Trouver le bon type de mar-
cheé dans tous les secteurs civilises.

Perspicacité : \/ous étes capable d émettre un
jugement rapide sur le climat economigue local.

Luxe : Vous possedez de belles choses,
et disposez d'un assistant PNJ.

Corruption : Vous faites des Acquisitions
sociales ou politiques

MARKETING PERSPICACITE

Lorsgue vous arrivez dans une zone civilisee, La premiere fois que vous visitez un mar-

choisissez un type de marche. Vous pouvez faci- ché ou un environnement, vous pou-
lement trouver ce type de marché localement. vez poser l'une des questions suivantes et

le MJ devra y réepondre honnétement :
« Elite : Raffiné, exigeant.

« Secret : Discret illicite. » Quest-ce qui est exploitable & mon profit, ici ?

« Motivé : Rapide, agréable.  Quelle marchandise est tres demandeée, ict ?

« Qui est le plus gros acteur economigue local ?
LUXE CORRUPTION

Vos vétements, possessions et quartiers sont luxueux | Vous pouvez utiliser Acquisition pour

et couteux. Vous gagnez l'un des PNJ suivants acheter les choses suivantes :
en tant que domestique : Majordome, Assistant,
Compagnon ou Conseiller. Donnez un nom a ce » Pouvoir politique

PNJ et une description de deux a quatre mots. « Decisions legales

o Implications des factions

« Immunite diplomatique

A chaque session, tous les personnages marquent leur expérience, la premiére fois que...

Une solution est achetée.

Un achat frivole est fait.

Une célébration est organisée.

Une ressource précieuse est decouverte.

Un conteneur cargo est échange.
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EXPLORATEUR

Plan de (Carriéere - Mental/Physique

LExplorateur est la carriere la plus périlleuse et
risquée, il est toujours a la recherche de nouveaux
horizons et de nouveaux trésors. Les autres carrieres
qui ont régulierement a affronter des environne-
ments hostiles et inexplores béngficieront du cou-
rage et de l'instinct de survie de I'Explorateur. Les Ex-
plorateurs Commerciaux sont des prospecteurs ou
des chasseurs de gros gibier, cherchant les profits sur
des planetes hostiles, les Explorateurs Spationautes
sont des pilotes intrépides et des navigateurs aven-
tureux, les Explorateurs Militaires tendent a étre des
guérilleros ou des eclaireurs.

DESCRIPTIONS

Choisissez une description dans la liste sui-
vante pour votre personnage. Celle-ci est l'une
des facettes de votre apparence physique ou de
votre comportement (elle s'ajoutera aux deux
choix provenant de votre seconde carriéere et de
votre origine).

Buring, Use, Néglige, Bourru, Joyeux, Impétueux.

ESPACE DE TRAVAIL

Choisissez un seul espace de travail parmi
ceux offerts par vos deux carriéres. Celui-ci s'in-
tégrera dans l'univers de jeu en tant que piéce,

secteur ou batiment.

Robuste : Capable dendurer les climats
les plus rudes et les méteos les plus extrémes.
Equipé d'une unité de décontamination, d'un
potager hydroponigue, dun systéme avance

de recyclage d'eau/air/déchets, et autonome

. rs
en énergie.

—

¢

&

Sondeur : Scanners planétaires (météo, activité
geologique, etc). Lanceur de sonde, holo-projecteur
topographigue, flotte de véhicules.

VOLUTION
E CARRIERE

l'un des déclencheurs sui-

E

Choisissez
vants, vous permettant dévoluer dans votre
carriére. Vous pouvez également faire évo-
secondaire. Le

luer votre carriéere
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AVANCER VERS L'INCONNU

COMPETENCES D'EXPLORATEUR

++++++++
++++++++

Lorsque vous dirigez une expedition se lan-
cant vers l'inconnu, faites un Jet+Mental.

Sur un 10+, faites un choix dans la liste suivante.
Sur un 7-9, le MJ fait un choix. Vous rencontrez...

» Quelgue-chose de potentiellement profitable.
» Quelque-chose d'utile immediaterment.

» Quelgue-chose d'unigue et fantastique.

Si l'une de vos carriéres est Explora-
teur, alors vous pouvez faire votre choix
dans les compétences suivantes, lors
de la création de votre personnage.

Avancer vers l'inconnu : Lespace, frontiere de

l'infini, la ou vous trouverez peut-étre des trucs cool.

Reconnaissance : Decouvrez les opportuni-
tes et les dangers de chague nouvel horizon.

Survie : Récupérer des outils ba-
siques et des fournitures dans pratique-
ment n'importe quel environnement.

Intrépide : Tenter une manceuvre inutilement
risquée pour augmenter vos chances de réussite.

Véhicule Customisé : \ous possédez un ve-
hicule terrestre surpuissant et unique.

RECONNAISSANCE

SURVIE

Lorsque vous faites une Evaluation de n'importe
quel aspect d'un environnement sauvage (ani-
maux, plantes, méteo, terrain, dangers, etc) sur
un 10+ vous gagnez trois Points de Donnees
concemant cet aspect, et sur un 7-9 vous gagnez
un Point de Donneées concernant cet aspect.

Vous étes capable de récupeérer les choses Sui-
vantes pratiguement partout, hormis dans les
environnements desoles les plus inhospitaliers :

 De la nourriture et des boissons re-
lativement comestibles.

» Des medicaments basiques ou des four-
nitures de premiers soins.

« Kit de survie en Milieu Sauvage

« Arme au corps a corps Primitive de Classe 0

INTREPIDE

VEHICULE CUSTOMISE

Lorsgue vous tentez une Action inutilement
risquee, ou les chances sont d'un million contre
un, jetez 1d6 au lieu du Jet habituel. Sur un 4,

5 ou 6, cette Action est un succés retentissant.
Suun 1, 2 ou 3, cette action est un échec spec-
taculaire, ayant de terribles conseéquences.

Vous possédez un véhicule customisé de Classe
3. Si ce véhicule est perdu, vous pouvez consa-
crer une longue péeriode a acquerir un nouveau
véhicule customise comme étant le votre, en lui
gjoutant une amelioration supplementaire.

A chaque session, tous les personnages marquent leur expérience, la premiére fois que...

Une environnement alien sauvage est traverse.

Un acte audacieux échoue de maniere specta-
culaire.

Un objet nécessaire est récupére.

Une prouesse ridicule fait pencher la chance
de votre cote.

» Unlieu oublié est mis a jour.
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INDUSTRIEL

Plan de Carriére - Expertise/Physique

La carriere Industrielle permet de modifier l'en-
vironnement en construisant, en ameliorant et en
démolissant. Les autres carriéres profitent nettement
de la capacité de I'Industriel a créer, réparer et main-
tenir toute une variété de machines. Les Explorateurs
Industriels sont des colons et des pionniers, Les Aca-
démigques Industriels tendent a étre des inventeurs
travaillant sur de nouveaux prototypes, et les Rene-
gats Industriels sont des charognards et des pilleurs
d'épaves.

DESCRIPTIONS

Choisissez une description dans la liste sui-
vante pour votre personnage. Celle-ci est l'une
des facettes de votre apparence physique ou de
votre comportement (elle s'ajoutera aux deux
choix provenant de votre seconde carriére et de

votre origine).

Musclé, Couvert de cambouis, Ridé, Rigoureux,
Bourru, Concentré.

ESPACE DE TRAVAIL

Choisissez un seul espace de travail parmi
ceux offerts par vos deux carriéres. Celui-ci s'in-
tégrera dans l'univers de jeu en tant que pieéce,
secteur ou batiment.

» Raffinerie : Collecteurs de matériaux bruts.
Récupere et traite ces matériaux pour les
raffiner. Réservoirs de matériaux.

» Manufacture : Soute d'ingénierie. Permet de
construire, améliorer et réparer. Possede des
établis, des rateliers d'outils, des treuils, des
poulies et des pont hydrauliques.

&

EVOLUTION
DE CARRIERE

Choisissez lun des déclencheurs sui-
vants, vous permettant dévoluer dans votre
carriére. Vous pouvez également faire évo-
luer votre carriére secondaire. Le
aborde les régles
dévolution des
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REPARATION

COMPETENCES INDUSTRIELLES

Lorsque vous utilisez une soute de réparation, vos
tentatives de Rapiécer peuvent servir a installer
des pieces de rechange et effectuer des re-
constructions majeures sur des machines. Cela
permet de réparer des dégats critiques et fatals.

Sil'une de vos carriéres est Indus-

trielle, alors vous pouvez faire votre choix
dans les compétences suivantes, lors

de la création de votre personnage.

Réparation : Réparer les machines
plutdt que de simplement les Rapiecer.

Construction: Améliorer, renforcer
ou securiser des structures.

Bricoleur : Transformer divers composants
en quelque-chose d'utile.

Amélioration : Temporairement ameliorer
une arme ou un vehicule.

Démontage : Démanteler des objets efficacement.

CONSTRUCTION

BRICOLEUR

Quelques heures de travail vous permettent de

créer une petite structure qui possede l'un des traits

suivants, ou ajoute ce trait & une piece existante.

o Abri
» Défendable
« Dissimulé

* Espace de Travail

Vous étes capable dassembler les choses suivantes
a partir de tas de ferraille et de pieces déetachées :

» Une arme au corps a corps de Classe O
« Explosifs improvises de Classe 0

« Kit d'Ingénierie improvise

AMELIORATION

DEMONTAGE

Vos tentatives de Rapiecer peuvent tres tem-
porairement ajouter une amelioration ad-
ditionnelle a une arme ou un vehicule, ce
qui eleve brievement sa Classe de +1.

Lorsque vous déemantelez, desassemblez ou demolis-

sez de force quelgue-chose, faites un Jet+Physique.
Sur un 10+, faites deux choix dans la liste suivante.
Sur un 7-9, faites un choix.

« Cela ne vous prend pas longtemps.
« Cela n'attire pas trop lattention.
» Vous récuperez des composants utiles.

« Vous étes capable de le reconstruire
ou de le ré-assembler.

« VVous gagnez un Point de Donnee a son sujet.

A chaque session, tous les personnages marquent leur expérience, la premiére fois que...

» Un tas de ferraille savére trés important.
» Un équipement technologique est “ameéliore”.

» Une machine est endommagée.

» Une explosion modifie la situation.

» Une faiblesse structurelle est mise en évi-
dence.
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MILITAIRE

Plan de Carriere -

La carriére Militaire est spécialisee dans le combat,
avec une nette composante de commandement, de
discipline et de stratégie. Les carrieres qui ont a faire
avec I'hostilité des zones de guerre béneficient gran-
dement du commandement de la carriere Militaire,
sur le champ de bataille. Les Industriels Militaires sont
des ingénieurs de combat, les Personnalites Militaires
sont des généraux et des commandants, les Com-
merciaux Militaires sont les mercenaires les mieux
équipés (et bien souvent les plus onéreux) qu'il est
possible d'engager.

DESCRIPTION

Choisissez une description dans laliste sui-
vante pour votre personnage. Celle-cl est [{ine
des facettes de votre apparence physique ou de
votre comportement (elle sajoutera aax deux
choix provenant de votre seconde carriete et de

votre origine).

Balafre, Grisonnant, Massif, Nerveux, Usé,
Sinistre.

ESPACE DE TRAVAIL

Choisissez un seul espace de travail parmi
ceux offerts par vos deux carriéres. Celui-ci s'in-
tégrera dans l'univers de jeu en tant que piéce,
secteur ou batiment.

» Armuré : Constitué de matériaux renforces.
Difficile a endommager, capable d'encaisser
des impacts directs et des explosions. Portes
blindées, structure renforcee.

» Baraquements : Efficace, defendable, pra-
tigue. Couchettes pour de nombreux soldat
casiers, gym, ring d'entrainement, zone de
mobilisation.

0ty

Mental/Personnalité

EVOLUTION
DE CARRIERE

Choisissez lun des déclencheurs sui-
vants, vous permettant dévoluer dans votre

carriére. Vous pouvez également faire évo-

luer votre carriere secondaire. Le NEeoEHi

G PV E WAl aborde les régles

personnages,

dévolution des
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TACTIQUES

Lorsque vous Ouvrez le feu ou Montez a l'assaut,

C'est vous qui choisissez une ou plusieurs conse-

quences sur un succes mitige (7-9) et non le MJ.

COMPETENCES MILITAIRES

Sil'une de vos carriéres est Militaire,
alors vous pouvez faire votre choix
dans les compétences suivantes, lors
de la création de votre personnage.

Tactiques : Vous controlez le com-
bat avec bien plus de precision.

Robustesse : Vous étes capable de subir bien
plus de dégats quune personne ordinaire.

Arme Unique : Il n'en existe pas beaucoup
de ce genre et celle-ci vous appartient.

Charge Lourde : Vous transportez des charges
lourdes et ignorez les penalites associees.

Autorité : Vous Commandez depuis votre position
de superiorite et vous savez vous faire oberr.

ROBUSTESSE ARME UNIQUE

Vous pouvez subir deux blessures de
chaqgue sévérité, plutdt quune seule.

CHARGE LOURDE

Vous ignorez le trait Maladroit inflige par les

armes lourdes, les armures lourdes, l'en-
combrement et les fortes gravites.

Vous possedez une arme a feu unique de Classe 3.
Si cette arme est perdue, vous pouvez décider de
l'abandonner et consacrer une longue période a
acquerir une nouvelle arme comme etant la votre,
en lui gjoutant une amelioration suppléementaire.

AUTORITE

Lorsque vous étes dans une position claire de supe-

riorité sur un groupe de PNJ, alors vous pouvez les

Commander, y compris si cet ordre va a lencontre

de leurs propres traits, loyautes et volontes.

A chaque session, tous les personnages marquent leur expérience, la premiére fois que...

» Un objectif est pris de force.

» Un ordre périlleux est suivi.

» Une blessure est subie.

» Un probleme est résolu par la force.

» Un ennemi valeureux est extermine.
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PERSONNALITE

Plan de (Carriére - Influence/Physique

La carriere Personnalité tourne autour de l'in-
fluence par le biais du charme, d'une belle apparence
et des talents d'orateur. Les Personnalités sont utiles a
toutes les carrieres qui reposent sur la persuasion ou
la célébrité. Les Personnalités Commerciales sont de
puissants commercants et courtiers, les Personnali-
tés Spationautes sont des diplomates interplanétaires
et des négociateurs, les Personnalitées Exploratrices
sont de célebres explorateurs et risque-tout.

DESCRIPTION

Choisissez une description dans la liste sui-
vante pour votre personnage. Celle-cifest [ ané
des facettes de votre apparence physique,otide
votre comportement (elle sajouteral auxgdeux
choix provenant de votre seconde carriérgetide

votre origine).

Eblouissant, Sexy, Cisel¢, Placide, Doux,Hautain.

ESPACE
DE TRAVAIL

Choisissez un seul espace de travail parmi
ceux offerts par vos deux carriéres. Celui-ci s'in-
tégrera dans l'univers de jeu en tant que piece,
secteur ou batiment.

» Habitation : Espace de vie pouvant accueillir
de nombreux invités ou un equipage. Salle a
manger commune, installations/support vital
etendu.

» Domaine : Onéreux, luxueux, decor choisi
avec soin. Plus cher a entretenir, mais procure
une bien meilleure qualité de vie.

EVOLUTION
DE CARRIERE

Choisissez lun des déclencheurs sui-
vants, vous permettant dévoluer dans votre
carriére. Vous pouvez également faire évo-

luer votre carriere secondaire. Le Nl

PR OL-1 E1G ST o EYe (cMWAS] aborde les regles

d'évolution des
de Carriere, page I
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CELEBRITE

COMPETENCES DE PERSONNALITE

++++++++
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Décidez pour quel motif vous étes célebre ou craint.
Les factions, les groupes et les personnes d'impor-
tance savent toujours qui vous étes lorsque vous

les rencontrez. Les Allies peuvent faire usage de
votre +Influence s'ils sexpriment en votre nom, mais
en cas de faux-pas, c'est vous qui en souffrirez.

Si l'une de vos carriéres est Personna-
lité, alors vous pouvez faire votre choix
dans les compétences suivantes, lors
de la création de votre personnage.

Leadership : Vous commandez un équi-
page loyal, talentueux et trie sur le volet.

Contacts : Vous connaissez des per-
sonnes dans toute la galaxie.

Inspiration : Vous déclenchez des émotions
par le biais de vos talents d' orateur ou d'artiste.

Diplomatie : Vous pouvez deman-
der des faveurs a n'importe quelle faction,
sans tenir compte de leur politique.

LEADERSHIP

ARME UNIQUE

Vous commandez un équipage d élite, de Classe 3.
Si vous disposez de suffisamment de temps pour
les entrainer, vous étes capable de remplacer des
membres d'équipage perdus par de nouveaux PNJ.

Vous possedez des accointances et des
contacts un peu partout dans la galaxie.
Lorsque vous debarquez dans un lieu civili-
Sé, vous presentez 'un de vos contacts.

Ce PNJ n'opere qu'ici.

INSPIRATION

DIPLOMATIE

Choisissez une emotion et le media ou
lart par lequel vous la transmettez, puis
faites un Jet+Influence ou +Physique.

Sur un 7-9, cette émotion envahit votre public.

Sur un 10+, comme précédemment,
et faites un choix dans cette liste :

» Vous gagnez un admirateur dévoue.
« Vous étes traité avec déféerence.

« Vous pouvez Commander a votre public.

Ce PNJ n'opere gu'ici Les factions ignoreront leurs
limites politiques et juridictionnelles ainsi que vos
relations personnelles, et méme leurs préjuges
existants, lorsque vous leur demandez une Faveur.

A chaque session, tous les personnages marquent leur expérience, la premiére fois que...

Une relation change radicalement.

Une déclaration provogque ou interrompt un combat.

Une promesse difficile est tenue.
Une rumeur se répand rapidement.

Un héros inattendu est glorifié.
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RENEGAT

Plan de Carriere

Le Renégat est la carriére la plus fourbe, elle re-
pose sur les mensonges, la violence, la trahison et le
vol pour atteindre ses buts. La carriere du Renégat
peut bénéficier aux autres carrieres qui se déroulent
en marge de la loi. Les Militaires Renégats sont des
pillards et des pirates de l'espace, les Commerciaux
Renegats sont des contrebandiers, et les Personnali-
tés Renegats sont des arnaqueurs experts.

DESCRIPTIONS

Choisissez une description dans la liste sui-
vante pour votre personnage. Celle-ci est l'une
des facettes de votre apparence physique ou de
votre comportement (elle s'ajoutera aux deux
choix provenant de votre seconde carriere et de

votre origine).

Costaud, Elégant, Sournois, Musculeux, Habile,
Froid.

ESPACE
DE TRAVAIL ,

Choisissez un seul espace de travail .
parmi ceux offerts par vos deux car- /]
rieres. Celui-ci s'intégrera dans l'uni- 2P
vers de jeu en tant que piéce, secteur ou
bétiment.

» Facade : Fausse identification ou
déclaration, deguisé en autre chose.
Creniers, compartiments caches, fausses
parois.

» Décrépi: Délabre, crasseux, faiblement
éclairé. Lieu consacre a la consommation
d'alcool, de tabac, de drogues récreatives o
de tout autre vice.

- Mental/Expertise

EVOLUTION
DE CARRIERE

Choisissez lun des déclencheurs sui-

vants, vous permettant d'évoluer dans votre

carriére. Vous pouvez également faire évo-
luer votre carriére secondaire. Le NlebighI

L E AT E WAl aborde les régles
d’évolution des personnages,
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CRIMINEL

COMPETENCES DE RENEGAT

Toute Action réussie (10+) gui impligue un vol, de la
contrebande, de l'extorsion ou des crimes simi-
laires, ne laissera pas de preuve vous incriminant.

Si l'une de vos carriéeres est René-

gat, alors vous pouvez faire votre choix
dans les compétences suivantes, lors
de la création de votre personnage.

Criminel : Vous couvrez vos traces et n'étes
pas inquiété pour vos crimes. A laise.

Attaque Sournoise : Frappe depuis nulle part,
avec precision. Vous frappez le premier.

Bouc-émissaire : Vous faites rapidement
porter le chapeau a quelquun dautre.

Fausse Identité : Vous maintenez une fausse
identité, neutre envers toutes les Factions.

Accro : Vous avez besoin de cette substance qui vous
donne l'avantage, tant que vous pouvez vous Loffrir.

ATTAQUE SOURNOISE

BOUC-EMISSAIRE

Lorsque vous frappez par sur-
prise, faites un Jet+Mental.

Sur un 10+, faites un choix dans la liste.

Sur un 7-9, le MJ vous offrira deux des op-
tions suivantes, choisissez-en une seule.

 Tuer la cible.
« Blesser la cible.
» Dérober ou désarmer la cible.

» Capturer ou neutraliser la cible.

Lorsque vous subissez des consequences
sociales, legales ou financieres, nommez
votre cible et faites un Jet+Expertise.

Sur un 104, votre cible subit ces conséquences.

Sur un 7-9, comme précedemment. Votre
cible est consciente de votre implication.

Sur un 6-, votre tentative échoue et votre
cible est consciente de votre implication.

FAUSSE IDENTITE

ACCRO

Vous maintenez plusieurs fausses identi-

tés ayant des relations neutres avec les diffe-
rentes factions. Tant que cette fausse iden-
tite tient, vos actions ne declenchent pas de
Dettes ou ne vous valent aucune Faveur.

Choisissez l'une de vos cing caractéeristiques. Tant
que vous consommez regulierement votre drogue,
vous augmentez cette carac de +1. Léchec a ob-
tenir votre dose redulit cette carac de -2 jusqu'a ce
que vous receviez votre dose ou recuperiez des
effets a long termes de votre état de manque

A chaque session, tous les personnages marquent leur expérience, la premiére fois que...

» Une transaction se conclut par une trahison.
» Une infraction a la loi n'est jamais punie.

» Quelque-chose de valeur est dérobe.

» Une menace est préventivement dejouee.

» Une victime ne suspectant rien se fait exploiter.
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SPATIONAUTE

Plan de Carriére - Interface/Physique

La carriere de Spationaute implique de voyager
dans toute la galaxie, en rencontrant une multitude
de cultures et de sociétés. Laisance du Spationaute a
piloter les vaisseaux, les vehicules et les systemes de
navigation le rend utile aux autres carrieres mobiles.
Les Industriels Spationautes sont des ingenieurs de
vaisseaux, les Académiques Spationautes sont des
astrophysiciens, et les Militaires Spationautes sont
des artilleurs de bord, des pilotes de combat et des
marines de l'espace.

DESCRIPTION

Choisissez une description dans la liste sui-
vante pour votre personnage. Celle-ci est l'une
des facettes de votre apparence physique ou de
votre comportement (elle s'ajoutera aux deux
choix provenant de votre seconde carriére et de
votre origine).

Emacig, Vif, Grand, Insouciant, Agite, Tolérant.

ESPACE DE TRAVAIL

Choisissez un seul espace de travail parmi
ceux offerts par vos deux carriéeres. Celui-ci s'in-
tégrera dans l'univers de jeu en tant que piece,
secteur ou batiment.

» Navigation : Larges baies d' observation,
ponts d'observation, cartes stellaires, écrans
holographigues. Liaisons satellite, systéme
de guidage orbital, tour de contrdle ou de
coordination spatiale.

» Aire de Lancement : Hangar pour aéronefs
et navettes equipée de larges portes, aires de
lancement pour les navettes et les speeders.

EVOLUTION
DE CARRIERE

Choisissez l'un des déclencheurs sui-
vants, vous permettant dévoluer dans votre
carriere. Vous pouvez également faire évo-
luer votre carriére secondaire. Le

teur 11 - Départs, page 7SQEllelfelCaNES
régles dévolution des personnages,
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MICROGRAVITE

Vous ignorez le trait Maladroit ou les restric-
tions de mouvement causees par la microgravi-
té, la faible gravite, la chute libre, l'escalade et les
sauts assistés par des fusees. Une Action reussie
(104) lors de ces situations vous laisse décrire un
moment exceptionnel de grace acrobatique.

COMPETENCES DE SPATIONAUTE

Si l'une de vos carriéres est Spatio-

naute, alors vous pouvez faire votre choix
dans les compétences suivantes, lors

de la création de votre personnage.

Microgravité : Vous étes gracieux en faible
gravité, microgravité et chute libre.

Cosmopolite : VVous adoptez les usages
des nouvelles societes tres rapidement.

Navigation : Vous planifiez vos voyages
pour les rendre plus agreables.

Calibrations : \ous avez une relation pri-
vilégiée avec un systeme particulier.

Véhicule Volant Customisé : Vous possedez un
speeder ou une navette customisee et unique.

COSMOPOLITE NAVIGATION

Lorsque vous faites une Evaluation de n'importe
guel aspect d'une societeé (culture, traditions,
lois, gouvernement, économie, etc) sur un 10+
Vous gagnez trois Points de Donnees concer-
nant cet aspect, et sur un 7-9 vous gagnez un
Pomnt de Donnees concernant cet aspect.

CALIBRATIONS

Lorsgue vous calibrez avec soins votre console
ou votre véhicule, tentez l'Action S'impliquer
en vous basant sur Interface et notez le resul-
tat. La prochaine fois que ce systeme est uti-
lis€, c'est le résultat noté qui sapplique.

Lorsque vous planifiez un long voyage, faites un
choix dans la liste suivante. Votre voyage saveérera :

» Rapide — Vous connaissez un raccourci.
« SUr — Choisissez une faction a éviter.
« Plaisant — +2 a l/Action Quartiers exigus.

« Profitable — si vous transportez des passa-
gers qui vous remunerent pour votre voyage.
Vous possedez une navette ou un speeder
customisé de Classe 3. Si ce véhicule est per-
du, vous pouvez décider de l'abandonner et
consacrer une longue periode a acquerir un
nouveau vehicule comme etant le votre, en lul
gjoutant une amelioration supplementaire.

A chaque session, tous les personnages marquent leur expérience, la premiére fois que...

» Un personnage atteint sa destination.
» Une solution fait appel a la gravite.

» Une manceuvre de pilotage provoque
un renversement.

» Un systeme est poussé dans ses limites.

» Une nouvelle culture est rencontrée.



TECHNOCRATE

Plan de Carriere - Interface/Influence

ORI 1.2

La carriere de Technocrate est la plus connec-
tée et numerique de toutes, elle se concentre sur la
programmation, les donnees et la guerre électro-
nique. Les autres carriéres trouvent un net bénéfice
a la virtuosité du Technocrate en ce qui concerne
les systemes informatiques qui relient pratiguement
tout l'espace civilisé. La soif d'information d'un Aca-
démigue Technocrate est insatiable, les Spationautes
Technocrates sont des officiers de communication,
et les Militaires Technocrates controlent les informa-
tions sur le champ de bataille.

DESCRIPTION

Choisissez une description dansfla liste sui®
vante pour votre personnage. Cellgsci est l'uple
des facettes de votre apparence physique ou de
votre comportement (elle sajoutéta aux deux
choix provenant de votre seconde €arriére etide

votre origine).

Myope, Degingande, Maigrelet, Arrogant, Ingrat,
Intense.

ESPACE DE TRAVAIL

Choisissez un seul espace de travail parmi
ceux offerts par vos deux carriéres. Celui-ci s'in-
tégrera dans l'univers de jeu en tant que piece,
secteur ou batiment.

» Communication : Une série d'outils de com-
munications haut-debit, de transcripteurs,
d'antennes, d'écrans, de salles
de conférence, et de holoprojecteurs.

» Observatoire : Senseurs multi-bandes avan-
ces, capables de scanner a longue distance.
Lanceur de sondes.

Equipement d'enregistrement, stockage de
données blinde.

EVOLUTION
DE CARRIERE

Choisissez lun des déclencheurs sui-
vants, vous permettant dévoluer dans votre
carriére. Vous pouvez également faire évo-
luer votre carriére secondaire. Le
aborde les régles
dévolution des personnages,

de Carriere, page 1}




AGTIONS COURANTES
FAIRE FACE A CADVERSITE+CARAC)

Lorsque vous surmontez une opposition ou un danger, faites un
jet + la Caractéristique appropriee.

Sur un 10+ vous surmontez l'opposition ou le danger, comme
vous laviez décrit.

Sur un 7-9, le danger est surmonté, mais il y a un prix a payer ; le
MJ vous proposera un colt ou un choix difficile.

EVALUATION (+CARACG)

Lorsque vous recoltez des informations critiques relatives a un
sujet important, dangereux ou mystérieux, faites un jet + la Ca-
ractéristique appropriee.

Sur un 10+, vous gagnez une information remarquable sur le
sujet voulu et vous gagnez egalement un Pont de Donnees le
concernant.

Sur un 7-9, le MJ vous révélera une information potentiellement
utile, relative a ce sujet. Ou il peut vous demander de lui en réveler
une vous-méme.

Sur un 6-, le MJ vous révélera des faits averés sur ce sujet, dont
Vous regretterez iImmediatement avoir connaissance.

STMPLIQUER (+CARAC)

Lorsque vous tentez de vous impliquer dans lAction dun allie,
faites un jet + la Caractéristique appropriee.

Sur un 10+ Faites un seul choix
* Vous transformez un échec (6-) en un succes mitige (7-9).

« Vous transformez un succes mitige (7-9) en un franc succes
(104).

» Vous transformez un franc succes (10+) en un succes mi-
tigé (7-9).

« Vous transformez un succes mitige (7-9) en un échec (6-).

Sur un 7-9, comme précédemment, mais pour parvenir a vous
Impliquer, vous payez un prix, subissez une complication ou bien
vous étes mis face a un choix difficile.

SEPREPARER A LIMPACT (+ARMURE)

Lorsque vous subissez des dégats, le MJ vous precisera leur Se-
vérité (Mineure, Majeure, Sévere, Critique ou Fatale). Faites un jet
+Armure.

Sur un 13+, la séveérité des dégats est réduite de deux niveaux.
Sur un 10-12, la séveérite des dégats est réduite d'un niveau.
Sur un 7-9, vous subissez une blessure de la séverité annoncee.

Sur un 6-, vous subissez également un handicap, vous engen-
drez un coUt/probleme, ou bien vous subissez une blessure
d'une sévérité plus élevée, au choix du MJ.

OUVRIRLLE FEU (+MENTAL)

Lorsque vous engagez les forces ennemis dans une fusillade a
longue portée, faites un jet +Mental.

Sur un 10+, vous remportez cet engagement. Vos cibles sont
mortes, blessées, handicapees, battent en retraite, sont cermees,
se rendent, etc.

Sur un 7-9, comme précédemment, mais le MJ choisira une
conséquence ou plus, dans la liste suivante :

* Vous subissez des degéts lors de cet echange.
» Cet échange provogue de lourds dommages collatéraux.

» Lanature du conflit évolue, changez la nature de lamenace,
ou faites arriver des renforts.

« Les cibles sen sortent mieux que prévu (au choix du MJ).

MONTER ALASSAUT (+PHYSIQUE)

Lorsque vous engagez les forces ennemis dans un combat rap-
proché, décrivez vos tactiques, et vos cibles prioritaires, puis faites
un jet +Physique.

Sur un 10+, vous remportez cet engagement. Vos cibles sont
mortes, blessées, handicapees, battent en retraite, sont cernees,
se rendent, etc.

Sur un 7-9, comme précédemment, mais le MJ choisira une
conséquence ou plus dans la liste suivante :

* Vous subissez des degéts lors de cet échange.
 Cet échange provogue de lourds dommages collatéraux.

» Lanature du conflit évolue, changez la nature de lamenace,
ou faites arriver des renforts.

« Les cibles sen sortent mieux que prévu (au choix du MJ).

RAPIECER (+EXPERTISE)

Lorsque vous prodiguez des premiers soins ou effectuez des re-
parations, faites un jet +Expertise

Sur un 104, faites un choix dans la liste ci-dessous.

Sur un 7-9, faites un choix, mais vous avez atteint les limites de
VOS compéetences ; vous ne pouvez pas retenter de Rapiecer
votre patient ou sujet pour l'instant.

« Traiter une seule blessure ou des dégats mineurs, majeurs
ou séveres

« Traiter une seule panne ou un handicap mineur
« Stabiliser un handicap mineur

Effectuer une procédure medicale ou technique

COMMANDER (+INFLUENCE)

Lorsque vous commandez un groupe de PNJ, faites un jet +In-
fluence.

Sur un 104, ils suivent vos ordres au mieux de leur capacités.

Sur un 7-9, comme précédemment, mais ils ont été significative-
ment impactés et naccepteront plus de nouvel ordre jusqu'a ce
que ces problemes aient ete réglés.

ACCEDER (+NTERFACE)

Lorsque vous accédez a un systeme ou un réseau protege, faites
un jet +Interface.

Sur un 10+, vos identifiants sont acceptés et vous avez acces au
systéme. Celui-ci est désormais sensible aux Actions basées sur
Interface.

Sur un 7-9, comme précédemment, mais votre effraction est
détectée. Le propriétaire du systéme va probablement riposter
bientdt, que ce soit électroniquement, légalement ou physique-
ment.



AGTIONS D'ENTREPRISE

SAUT ALEATOIRE

Lorsque vous forcez votre vaisseau a faire un Saut Aléatoire, Jetez
2d6.

Sur un 10+, l'équipage ne souffre que de nausées, de maux de
téte et autres effets mineurs. Vous atteignez un point de sortie
situe & une semaine de voyage de votre destination, ou sinon
faites un choix dans la liste ci-dessous.

Sur un 7-9, le MJ choisit l'un des effets suivants, vous décou-
vrez : un monde non-repertorie, des ressources exploitables, un
phénomene intéressant, une épave ou des ruines antiques, une
nouvelle trajectoire vers une destination frequentée, une nou-
velle faction ou une culture.

LEVER LES BOUCLIERS

Lorsque lune des sections du vaisseau subit des dégats, le pilote
fait Jette 2d6. Si un personnage se trouve dans la section Ingénie-
rie, alors 1l fait un Jet +Interface.

Sur un 10+, la séveérité des dégats est rédulite de deux.
Sur un 7-9, la séverité des degats est réduite de un.

Sur un 6-, boucliers désactives | La section visée subit des dégats
et les boucliers devront étre réparés ou recharges avant de pou-
VoI étre utillisés a nouveau.

QUARTIERS EXIGUS

Lorsque vous avez été coinces dans des quartiers exigus, Jetez
2d6. Choisissez I'un des personnages coinces avec vous, et.

Sur un 10+, décrivez comment vous avez tous deux tissé des
liens, durant les derniers jours.

Sur un 7-9, vous révélez ou découvrez la réponse a une question
abordant 'un de vos aspects ou votre passe.

Sur un 6-, décrivez ce qui a provoqué votre derniere dispute ou
la mésentente qui vous Oppose.

ACQUISITION (+CARGAISON)

Lorsque vous tentez d'acquérir des biens et des services impor-
tants, faites un Jet +0 ou un Jet +Cargaison.

Sur un 13+ la transaction est réussie.

Sur un 10-12, la transaction peut réussir si le vendeur ou le mar-
ché est bien disposé envers la transaction. Sinon, le résultat est
dentique a 7-9.

Sur un 7-9, la transaction sera acceptée avec un cout, une tache
ou un atout/service d'une valeur inférieure a celui que vous aviez
demande.

Sur un 6-, la transaction naboutira que si vous consentez une
Faveur.

TROQUER (+CARGAISON)

Lorsque vous échangez une unité de cargaison exotique contre
des marchandises locales, faites un Jet + Cargaison.

Sur un 13+, vous attirez une opportunite unique.
Sur un 10-12, +1 Classe de cargaison locale (maximum 4).

Sur un 7-9, comme précédemment, mais le MJ choisit l'un des
déefauts suivants :

» Les négociations demandent plusieurs jours d'efforts.
 Les marchandises exigent des soins particuliers.

» Les marchandises sont trés etranges, chogquantes, ou bi-
zarres.

» La provenance ou la légalit¢ des marchandises est dou-
teuse.

cowsouwy T 1

MONTRER DES SIGNES 'UNE MENACE VENIR

Révéler un fait imprévu, pouvant poser des problemes aux per-
sonnages.

IMPOSERUNCOT

Déclarer le prix du succes et le rendre cher paye.

OFFRIR UNCHOIX

Mettre les personnages face a deux possibilités. lls ne peuvent
obtenir que l'une ou lautre.

FAIRE PROGRESSER UNE MENACE

Une menace progresse vers son but, devient plus dangereuse ou
engendre de nouvelles menaces.

IMPLIQUER UNE FACTION

Une Faction simplique dans les événements actuels et elle ne
renoncera pas.

BRISER QUELQUE-CHOSE

Briser une technologie, une mMmachine, un équipement, une
conflance, la paix.

INFLIGER DES DEGATS

Nuire aux personnages en leur laissant des blessures ou des han-
dicaps.

*
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FAIRE FAGE A LADVERSITE (+GARAC)

Lorsque vous surmontez une opposition ou un danger,
faites un jet + la Caractéristique appropriee.

Sur un 10+ vous surmontez l'opposition ou le danger,
comme vous laviez decrit.

Sur un 7-9, le danger est surmonté, mais il y a un prix a payer ; le MJ vous
proposera un cout ou un choix difficile.

EVALUATION (+CARAC)

Lorsque vous récoltez des informations critiques relatives a un sujet im-
portant, dangereux ou mystérieux, faites un jet + la Caractéristique ap-
propriee.

Sur un 10+, vous gagnez une information remarquable sur le sujet vou-
lu, et vous gagnez €galement un Point de Données le concernant.

Sur un 7-9, le MJ vous révélera une information potentiellement utile,
relative a ce sujet. Ou 1l peut vous demander de lui en révéler une vous-
méme.

Sur un 6-, le MJ vous révélera des faits avérés sur ce sujet, dont vous
regretterez immediatement avoir connaissance.

STMPLIQUER (+CARAC)

Lorsque vous tentez de vous impliquer dans I/Action d'un allié, faites un
jet + la Caractéristique appropriee.
Sur un 10+ Faites un seul choix
« Vous transformez un échec (6-) en un succes mitige (7-9).
« \/ous transformez un succes mitige (7-9) en un franc succes (104).
+ « \ous transformez un franc succes (10+) en un succes mitigeé (7-9).

« Vous transformez un succes mitige (7-9) en un échec (6-).

Sur un 7-9, comme précédemment, mais pour parvenir a vous impli-
quer, Vous payez un prix, subissez une complication ou bien vous étes

E: mis face & un choix diffictle.
wx  SEPREPARERALIMPACT (+ARMURE)

mm Lorsque vous subissez des dégats, le MJ vous précisera leur Sévérité (Mi-

B neure, Majeure, Sévére, Critique ou Fatale). Faites un jet +Armure.
Sur un 13+, la séveérité des dégats est réduite de deux niveaux.
= Surun 10-12, la sévérité des dégats est réduite d'un niveau.
[r— Sur un 7-9, vous subissez une blessure de la séverité annoncee.
Sur un 6-, vous subissez €galement un handicap, vous engendrez un

mm Ccout/probleme, ou bien vous subissez une blessure dune severite plus
B glevée au choix du MJ.

:1.4-LJ

i UNCHARTED WORLDS

OUVRIRLLE FEU (+MENTAL) \

Lorsque vous engagez les forces ennemis dans une fusillade a longue
portee, faites un jet +Mental.

Sur un 10+, vous remportez cet engagement. Vos cibles sont mortes,
blessées, handicapees, battent en retraite, sont cermees, se rendent, etc.

Sur un 7-9, comme précédemment, mais le MJ choisira une conse-
quence ou plus, dans la liste suivante :

» \Vous subissez des dégats lors de cet échange.
» Cet échange provoque de lourds dommages collatéraux.

» La nature du conflit évolue, changez la nature de la menace, ou
faites arriver des renforts.

» Les cibles sen sortent mieux que prévu (au choix du MJ).

MONTER A CASSAUT (+PHYSIQUE)

Lorsque vous engagez les forces ennemis dans un combat rapproche,
décrivez vos tactiques, et vos cibles prioritaires, puis faites un jet +Phy-
sique.

Sur un 10+, vous remportez cet engagement. Vos cibles sont mortes,
blessees, handicapées, battent en retraite, sont cermeées, se rendent, etc.

Sur un 7-9, comme précédemment, mais le MJ choisira une conse-
quence ou plus, dans la liste suivante :

« Vous subissez des degats lors de cet échange.
» Cet échange provogue de lourds dommages collateraux.

» La nature du conflit évolue, changez la nature de la menace, ou
faites arriver des renforts.

« Les cibles sen sortent mieux que prévu (au choix du MJ).

RAPIECER (+EXPERTISE)

Lorsque vous prodiguez des premiers soins ou effectuez des répara-
tions, faites un jet +Expertise

Sur un 10+, faites un choix dans la liste ci-dessous.

Sur un 7-9, faites un choix, mais vous avez atteint les limites de vos
competences ; vous ne pouvez pas retenter de Rapiécer votre patient
ou sujet pour l'instant.

« Traiter une seule blessure ou des degats mineurs, majeurs ou se-
veres

« Traiter une seule panne ou un handicap mineur
« Stabiliser un handicap mineur
« Effectuer une procédure medicale ou technique

COMMANDER (+INFLUENCE)

Lorsque vous commandez un groupe de PNJ, faites un jet +HInfluenc

Sur un 10+, ils suivent vos ordres au mieux de leur capacites.

Sur un 7-9, comme précedemment, mais ils ont été significativerme
impactés et nN'accepteront plus de nouvel ordre jusqu’a ce que ces pr
blemes aient ete reglés.

ACCEDER (+INTERFACE)

Lorsque vous accedez a un systeme ou un réseau protege, faites un jet
+Interface.

Sur un 10+, vos identifiants sont acceptés et vous avez acces au systeme.
Celui-ci est désormais sensible aux Actions basees sur Tnterface.

Sur un 7-9, comme précédemment, mais votre effraction est détectée.
Le proprietaire du systeme va probablement riposter bientot, que ce soit
électroniquement, légalement ou physiquement.
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DESCRIPTION

Dégingandé, Maigrelet, Arr nt, Ingrat, Inten

@B

MENTN. PHYSIQUE INFLUENCE EXPERTISE INTERFAGE
CONPETENCES

APPAUVRI (Choisissez l'une des deux)

l'extorsion rim imilaires ne laisser reuve Vi incriminant.

facilemen mpris lor ‘ille f rait. V. nez +1 en Mental

pour un maximumde+2.
1 (Fai hoix d lali . )

Tan Vi nsommez régulierement votre dr Vi mentez

[] Accro au Ketracel : +1 Mental

] Accro au Buffout : +1 Physique

[] Accro al'Obscura : +1 Influence

[] Accro au Mélange : +1 Expertise
Accro au Troisieme-(Eil : +1 Interface

ns | nvironnemen 3solés | lus inh italiers :
[ Del . Jes boi lati ibl
D Jdi basi Jes f . ! . .

] Kit de survie en Milieu Sauvage

Lor Vi issez nse n iales, 1égal financieres, nommez

run 7- mme précédemment. otre cibl nscien votre implication.

LANALYSTE —PRODUCTIF AGADEMIQUE TEGHNOCRATE
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Papillon Cérami — Arm rpS a corps : Ami Dissimulé

Tranche, prov hémorragies, facilement dissimulable, indétectabl

Arme a feu (Choisissez 1'une des deux)
[] Canon Manuel — Pistolet : Impact

[] Pistolet Automatique — Pistolet : Tir Rapide

Tir de suppression, cibles multiples

Pri Dr Fait n choix dans la list

[] Injecteur

[] Inhaleur

[] Boisson

] Tablettes

Babiole (Faites un choix dans la liste)
Souvenir Familial

[] Porte-Bonheur

[ | Holo-portrait Miniaturez
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& COMPETENGES

DESCRIPTION

N X

MENTAL  PHYSIQUE INFLUENGE EXPERTISE INTERFAGE

Buriné

PRODVUCTIF (choisissez l'un x) /INé dans un mon

vez r l'un ion ivan leM vra y répondr
honnétement

» Qu'est-ce qui est exploitable & mon profit, ici ?

° lle marchandi Ye mandée, ici ?

« Qui est le pl . .
[ ] Vocation : Vous n‘avez jamais de temps pour vous amuser ou
v Stendre. Vo é T 2 a étudier. Vo nez +1
mm  en Expertise (pour un maximum de +2).
L L] = s "
s [ | DONNEES (choisissezlundesdeux) =
== EDUCATION : Lorsque vous gagnez un ou plusieurs Points de Données
- . e . L
m concernant un sujet, chaque allié qui était présentouimplique

sqal Point de D , .
]
. MISE EN LIGNE : Dépenser un Poin Donné r 1 rN

LEVAGABOND - APPAUVRI RENEGAT EXPLORATEUR

° le pl ngereux dan i ion ?
e est la cause de cette situation ?

[ ] 4 \A A A A LA U A A S A XA A VA
[ |}

H . . .

L]

u

[ 1]

n

[ | ]

— ] PROGRAMMATION

+ T Vi A z n me, choisissez un comportemen 1

—
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e Cable Electri Arm rps a corps : Décharge, Flexible / Electr

fouette, portée d’enjambée, étourdissant

° « » — : -Ci

Kit (choisissez l'un des suivants)

Ki Diffusion /Envoie/r it 1 ignaux et 1 mmunication
Kit d'Ordinateur / Accéder, programmer, diagnosti r et réparer
les systemes informatiques

[ Kit de Recherches / Etudi . | .
[ Kit d'Infiltration / Accéder & des | .
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DESCRIPTION

Balafré, Grisonnant, Massif, Nerveux 3, Sinistre.

WA

MENTAL  PHYSIQUE INFLUENGE EXPERTISE INTERFAGE

CONPETENCES

ALACTIQUE (Choisissez ['un X,

Le Crécerelle (Véhicule Volan misé — Choisissez l'un X

n rgaison z T
LEADERSHIP

V. ] lal g e PNJ ingéni

h ment entrainés ; Tyrol, Frye, Torr Hackwrench.

. . . Le Crécerell

Equipage Ingénierie (Techniciens)

Mécaniciens — Réparer, entretenir, et réviser machin

[ Rot P ler dans d Jitions difficil

CALIBRATIONS

LE MERGENAIRE - PRIVILEGIE COMMERCIAL MILITAIRE
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sa chute, et de voler en gravité zéro

Bien coupée, décorée de médaille, galons dorés

Treillis — Tenue Simple

Mitraill 'Abor — Pistolet : Stabilisé

Pas de recul, peut faire feu en gravité zéro

Médaille Prisée (Faites 1'un des choix suivants : Vous étes membre de cette Fac-

o 6l s D F )

rdr Méri Fer-v neé rant les Révoltes Hathanienn
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DESCRIPTION

Balafré, Grisonnant, Massif, Nerveux 3, Sinistre.

WA

MENTAL  PHYSIQUE INFLUENGE EXPERTISE INTERFAGE

CONPETENCES

ALACTIQUE (Choisissez ['un X,

h Y— r : Herméti Adgile, Armé
T t — Navette : H " T , ,

Véhicul ial, +2 Armur mbar Y
une Cargaison ou douze passagers
LEADERSHIP

Vi vez nu lal 5 d'un gr PNJ ingénieur

R - 1 ravailler dan nditions difficil
CALIBRATIONS

nv n r Interf notez le résultat. La prochaine foi

X\\u I M

LE PILOTE - GALAGTIQUE SPATIONAUTE PERSONNALITE
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sa chute, et de voler en gravité zéro

Bien coupée, décorée de médaille, galons dorés

Treillis — Tenue Simple

Mitraill 'Abor — Pistolet : Stabilisé

Pas de recul, peut faire feu en gravité zéro
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DESCRIPTION

inistre, Efflan rdinair

MENTAL  PHYSIQUE INFLUENGE EXPERTISE INTERFAGE

& COMPETENGES

RUSTIQUE (Choisissez ['une des deuix)

NSTRUCTION : 1 heur ravail v m n réer

et de pieces detachées:

U . . sée de CI 0

« Explosifs improvisés de Classe 0

« Kit d'Inqénierie | -

DEMONTAGE
fai +Ph1 rn1+f1 Xth nslali ivante.
Sur un 7 9, faites un ch01x

e Celane v ren longtemps.

« Cela natti I .

o V ré drez m ni iles.

FRE DT

LE PILLEUR DEPAVE - RUSTIQUE CLANDESTIN INDUSTRIEL
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Bleu de Travail - Tenue Simple

Outils (Choisissez-en detix)

Mar -pilon - Arm TIPS & rps : Ham Destr r
Deux main 3gats matériels, endomm les véhicul
Q I ] - g — g N 'E’ ,l- E ’ ]
I 1 ffond/ e él . i
[] Découpeur Laser — Pistolet : Laser

A

harge Placé Stonateur minuté rech ns les vai X
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