CORe SPACE

Tout s’effondre. L’accord galactique millénaire s’effondre, la superstition et la peur remplacent la
science et la raison et les gouvernements deviennent de plus en plus draconiens alors qu’ils tentent
de maintenir I'ordre.

Au bord des Désolations, une mystérieuse espéce extraterrestre appelée la Purge kidnappe des étres
vivants pour leur biomasse et réduit des mondes entiers en décombres. La peur se répercute sur
toutes les especes et des empires millénaires ont commencé a s’effondrer et a s’isoler. Au plus profond
du cceur galactique, le trou noir montre des signes de détresse.

Au milieu de ce chaos, les Marchands, ceux qui travaillent aux frontieres de l'espace de la Purge,
bravent les dangers pour maintenir en vie les voies de navigation et essaient de survivre avec rien
d’autre que leur intelligence et leur unique credo a suivre :
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DECOUVRIR CORE SPACE

Core Space est un jeu de plateau de science fic-
tion avec figurines qui se déroule a la frontiére
des Barrens - la région désolée de I'espace au-
tour du trou noir supermassif de notre galaxie. Les
Barrens sont devenus la base d’une espéce artifi-
cielle malveillante qui s’efforce de récolter toute la
matiére vivante de la galaxie a des fins inconnues.

Dans ce jeu de survie, chaque joueur prend le
contréle d’'un petit groupe de Marchands qui
tentent de gagner leur vie dans une galaxie dan-
gereuse. Vous devez faire face a des factions cri-
minelles, une police trop zélée, un vaisseau qui
se détériore, des Marchands rivaux et une espéce
extraterrestre implacable qui veut votre biomasse.

Vous devez mener a bien des missions, explorer
des épaves spatiales et des mondes frontaliers,
piller, faire du commerce, améliorer votre équi-
page et vous battre pour survivre un jour de plus...

Une partie de Core Space se déroule sur un pla-
teau de jeu en 3D détaillé représentant l'intérieur
d’'une station spatiale, une base militaire a la sur-
face d'une planéte, ou méme un quartier urbain
délabré. Vos Marchands vont devoir explorer le
plateau pour atteindre leurs objectifs, puis retour-
ner a leur vaisseau en utilisant leurs acquisitions
afin d’effectuer des réparations indispensables.

Le cceur de Core Space, ce sont ses person-
nages. Le systéme de campagne vous permettra
d’emmener votre équipage a travers une série de

LA PURGE

la Purge.

parties, pour apprendre a les connaitre, dévelop-
per leurs Compétences, améliorer leur équipe-
ment et construire leur histoire.

Core Space peut étre joué en solo ou avec vos
amis. Pour commencer, chaque joueur aura be-
soin d’'un équipage de Marchands, et au moins
un joueur aura besoin de la boite de base conte-
nant le plateau de jeu, les éléments de décor, les
cartes Evénement, les pions d’équipement et les
figurines de la Purge.

Aprés avoir joué quelques parties, vous voudrez
sans doute vous procurer les différentes exten-
sions de Core Space, chacune se raccordant di-
rectement a la boite de base et vous permettant
d’effectuer de nouvelles missions et de rencontrer
de nouveaux personnages.

La Purge est une espéce de machines trés agressives apparue dans
la Désolation, I'espace stérile entourant le trou noir galactique. Elle a
immédiatement commencé I'assimilation de tous les étres vivants. Si
ces machines semblent se satisfaire de récupérer la biomasse des
cadavres, elles préferent en réalité capturer leurs proies vivants. La
raison de leurs actions est inconnue. Ce qui ne fait aucun doute en
revanche, c’est que ceux qui sont capturés par la Purge connaissent
une fin horrible. Si elle dispose d’assez de temps, la Purge peut
déstructurer entierement des planétes, voire méme des étoiles. Ce
processus prend des décennies, avant que les restes atomisés

du corps céleste ne soient avalés par le trou noir galactique.

Peu de Civils ont rencontré la Purge et survécu pour en par-
ler. Mais les terrifiantes légendes qui I'entoure distillent la
terreur a travers toute la population de la galaxie. Vaincre
cette peur pourrait étre le seul véritable moyen de repousser
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APERCU DU JEU

Core Space se joue en succession de missions
narratives. Votre groupe de Marchands se verra
présenter une série d’objectifs et une carte de la
zone, montrant comment organiser votre décor.
lls devront s’aventurer hors de leur vaisseau, ré-
aliser les objectifs et se mettre a I'abri. Les ob-
jectifs peuvent étre de collecter des informations
aupreés d’'un Civil du coin, de saboter du matériel
ou simplement d’en récupérer suffisamment pour
les échanger contre des ressources.

C’est aux joueurs de décider s’ils veulent travailler
en coopération avec les autres équipages ou s'ils
veulent les affronter et essayer de s’approprier les
objectifs pour eux-mémes. Ce n’est pas si simple
non plus : les alliances peuvent changer au fur
et & mesure que le jeu progresse, ou lorsqu’un
joueur réalise qu’il a finalement besoin d’aide
pour s’échapper !

Au cours de chaque round de jeu, chaque équi-
page alternera les actions avec ses Marchands :
se déplacer, tirer et explorer le plateau. Les ca-
pacités des Marchands sont suivies a l'aide de
leurs Profils de personnage, et le succés de leurs
actions est déterminé par le jet de différents dés.

O T
v

Lorsque les Marchands ont effectué leurs actions,
c’est au tour des PNJ. Les PNJ sont des Person-
nages Non-Joueurs contrdlés par les mécanismes
du jeu. Les PNJ les plus courants sont la Purge
- 'ennemi extraterrestre mortel envoyé pour deé-
truire toute vie - mais vous pouvez aussi rencon-
trer des Civils, des Gangsters ou les troupes du
Corps Galactique.
&

AN

Pendant que tout cela se dé-
roule, le Niveau d’Hostilité
du jeu va augmenter. Au fur
et a mesure que chaque pion
est placé dans le Compteur
d’Hostilité, la Purge de-
viendra encore plus dan-
gereuse, tout comme
les Evénements
imprévisibles  qui
seront révélés a
chaque tour.

MATERIEL

Vous trouverez ici des images de référence des éléments les plus courants du jeu. Ceux-ci seront

étudiés plus en détail dans les pages suivantes.

Equipage du Black Maria

Beck

Renton

Lars

Jace

Récolteurs

Dévastateurs

quipage du lon Hope

Gak

Arianna

Roykirk Tirgarde

Assassin

Organique



Civils Clips -
lIs sont fournis dans deux couleurs et}
s’adaptent aux socles de vos figurines pour
les identifier facilement en cours de jeu.

Pion de Tour Cartes d’Evénements
Ce marqueur représente un Crédit
Galactique. Il permet de désigner le B - B
joueur en contréle a chaque round. Il [ reLe D.','.‘,‘ Py w »
peut aussi servir pour tirer & pile ou B e, [ e QST
face en cours de _— el B e
jeu pour décider,

par exemple, qui |
agit en premier.

FLORENCE

Florence est le terme Marchand
pour 'UA (Universal Assets ou
Actifs Universels), la monnaie
universelle. Mais il désigne aussi
toute forme de monnaie. Ce terme
d’argot vient du terme cash-flow
qui est a l'origine de la célébre
expression Marchande : “suivre
le Flo” qui signifie “toujours suivre
largent”. Plusieurs capitaines
Marchands portent d’anciennes

Réglettes

Ces Réglettes imprimées
recto-verso permettent de
mesurer les distances lors
des tirs ou des déplace-
ments.

Marqueur Cible Marqueurs Point d’Entrée
Il est utilisé pour
désigner un point
du plateau (par
ex., le centre

piéces de monnaie qu’ils considé- Pion d 3

o’ - C . une explosion).
rent superstitieusement comme d’Eradication P )
des talismans pour éloigner le Prasas

danger. Le Pion de Tour repré-
sente ces piéces porte-bonheur.

Feutre effagable

Lorsque vous jouerez une campagne, ce feutre vous
servira a indiquer votre progression sur votre Profil de
Marchand.

Dé de Chance Dés de Combat Dé de la Purge Dé de Sécurité

Il sert pour définir lls servent pour résoudre les Il est utilisé pour déter- Il est utilisé lors de
au hasard certains attaques. Les dés bleus sont miner le nombre de per- l'activation de sys-
éléments de jeu, toujours utilisés en premier, les sonnages de la Purge témes de sécurité.
ainsi que pour l'ac- dés rouges s’ajoutant pour les qui entrent en jeu : 0, 1

tivation des Civils. attaques les plus puissantes. ou 2.
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Profils de Marchand Profil de vaisseau
Ces Profils sont imprimés recto-verso : d’'un cbté se trouve un

Marchand jouable et de I'autre un PNJ Civil.

Compteur d’Hostilité
La Fiche d’Hostilité se
place sur le Compteur
d’Hostilité.

Sac a jetons/Jetons Equipement :
Les jetons représentent les différentes armes et objets que vous
trouverez dans Core Space. La plupart peuvent étre rangés dans
le sac. Les jetons suivants en revanche doivent étre conservés
a part et utilisés uniquement si quelque chose vous l'indique :

-

¢ Grands jetons rectangulaires i
e Jetons verts d’Objectif X "
® |es objets rares, identifiés par le §

symbole ®

Epingles
Elles sont utilisées sur le Compteur d’Hostilité et
les Supports d’Equipage pour mesurer différentes
statistiques et effets.

Jetons Recherche/Rappel

Ces jetons sont imprimés recto-verso. lls sont placés sur le pla-
teau durant la partie, face @ visible pour indiquer un endroit ou
Fouiller. Au verso, les symboles (B et (!) sont utilisés pour vous
rappeler certains effets positifs (bleu) ou négatifs (rouge) .

Jetons Activation/Assistance

Ces jetons sont imprimés recto-verso. lls sont placés sur un Profil de
Personnage, face ‘® visible pour rappeler que ce personnage a été
activé. Au verso, le symbole @ est utilisé pour indiquer un person-
nage Vaincu et qui a besoin d’aide.



GLOSSAIRE

Vous trouverez ici la définition spécifique des cer-
tains mots utilisés dans cet ouvrage.

e A terre : un personnage qui est tombé ou a
été renversé. Sa figurine doit étre couchée sur
le coté.

® Action : activité déterminée qu’effectue un
personnage. Le nombre d’actions qu’un
personnage peut effectuer dans un tour est
limité (sauf si I'action est ‘gratuite’).

e Activation : le moment a partir duquel un
personnage commence a agir.

o Attaque : un jet de dé effectué contre un
personnage pour lui infliger des dégats. Il fait
généralement suite a une action de Combat
mais peut aussi étre le résultat d’autres
sources.

e Cible : I'objet d’'une Attaque ou d’une action
spécifique.

® Dégats : de véritables blessures subies suite
a une Touche apres la résolution de diverses
regles.

e Dispersion : déplacement d’'un personnage
ou d'un objet dans une direction aléatoire
déterminée par le Dé de Chance (p. 13).

® Engagé : les personnages en contact socle a
socle avec des ennemis sont engagés.

e Ennemi/Hostile : un personnage appartenant
a un autre équipage ou un groupe adverse.
Certaines actions sont souvent interdites aux
personnages si des ennemis sont a proximite.
Les Civils ne sont jamais considérés comme
des ennemis sauf pour la Purge qui considére
tout le monde comme hostile !

e Equipage : le groupe de personnages
contrélés par un joueur.

® Joueur : la vraie personne qui contréle un
équipage.

® Marchand : un personnage appartenant a
I'équipage d’un joueur.

® Mission : une partie de Core Space.

® Personnage : n’importe quelle figurine
individuelle.

® Peut/Pouvoir : les régles utilisant le verbe
‘pouvoir’ sont optionnelles. Les joueurs peuvent
choisir de les utiliser ou non. Les autres régles
doivent étre appliquées intégralement (si
possible).

Phase : partie spécifique du round durant
laquelle certains groupes de personnages
agissentetdesrégles particulieres s’appliquent.

PNJ : Personnage-Non-Joueur contrblé par
I'lA du jeu (comprend la Purge).

Rang : le niveau de puissance d’'un PNJ. Les
PNJ de haut Rang arrivent souvent plus tard
mais agissent avant ceux d’un Rang inférieur.

Round : série de phases qui se répétent
durant la partie et lors desquelles tous les
personnages agissent.

Touche : des dégats potentiels sont
représentés par le symbole &% des Dés de
Combat. Les Touches sont liées aux régles des
armures et du Couvert.

Tour : le moment durant lequel un personnage
s’active et effectue des actions.

UA (Universal Asset) : la monnaie universelle
utilisée dans le jeu pour engager des membres
d’équipage et acquérir de I'équipement entre
les parties.

Vaincu : un personnage temporairement hors-
jeu. Les figurines des Marchands Vaincus sont
couchées sur le c6té mais restent en jeu. Les
PNJ Vaincus sont retirés de la partie.

€ APERGU DU JEU



DECORS

Le jeu Core Space est congu pour fonctionner avec les décors modulaires de Battle Systems. lls sont
fabriqués a partir de carton épais en couleur et peuvent étre as-
semblés sans colle ni connaissance préalable du modélisme.

Avant de jouer pour la premiére fois, vous devrez retirer tous
les murs, petits éléments de décor, Profils de personnages et
les pions des plaques en carton. Certains des petites éléments
de décor nécessitent un assemblage basique.

La boite de base de Core Space est livrée avec suffisamment
de décors pour remplir une zone de jeu classique de 60 cm
par 60 cm, et pour jouer toutes les missions standard. Voici un
exemple de la mission Pillage Express (p. 56).

Chaque mission de Core Space est accompagnée d’une carte indiquant comment installer le plateau.
Les grands éléments rectangulaires contenus dans la boite sont des murs (voir ci-dessous) et ils sont
assemblés en suivant la grille du plateau en utilisant les clips en plastique fournis pour correspondre
a la carte.

Le bord de l'aire de jeu est considéré comme un mur pour les besoins des régles, mais vous n'avez
pas besoin de placer physiquement des murs sur les bords.

Selon le nombre de joueurs disponibles pour vous aider, vous devrez prévoir environ 20 minutes pour
installer I'aire de jeu avant chaque partie, et 10 minutes supplémentaires pour installer le reste des
éléments du jeu.



ELEMENTS AUTONOMES

En plus des murs, Core Space utilise également de plus petits éléments de décor
autonomes. Dans le jeu, ces éléments sont utilisés pour se protéger des tirs et
peuvent également représenter les objectifs clés dans vos missions.

Ces éléments autonomes doivent souvent étre assemblés pour qu’ils puissent tenir
debout sur le plateau. Les éléments s’assemblent simplement par pression, mais il
peut étre nécessaire de les plier ou de les replier au préalable.

Ces éléments de décor ont différentes utilisations dans le jeu.

Les pieces telles qu'un conduit, un casier ou une couchette sont destinées a étre
fixées a certaines places et se clipsent souvent sur les murs. Ces éléments peuvent
étre utilisés comme des Couverts, mais n'ont généralement pas de régles particuliéres.

Conduit Casier Couchette

Les éléments plus petits comme les chaises, les tables et les caisses offrent toujours un Couvert
limité, mais on peut également les déplacer sur le plateau et/ou interagir avec, si vous le souhaitez.

Table Chaise Caisses

Les caisses, en particulier, sont
tres importantes dans les regles
de Core Space. Les caisses
contiennent généralement du ma-
tériel que vos Marchands pourront
prendre et utiliser.

Au début de chaque partie, vous
remplirez les caisses avec une sé-
lection aléatoire d’objets, et vous
devrez les fouiller pendant la par-
tie pour découvrir leur contenu.

Vous trouverez des tutoriels vi-
déo sur la fagon d’assembler les
éléments ainsi que sur la gamme
compléte des décors de Battle
Systems sur le site battlesystems.
Co.uk.
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SUPPORTS D’EQUIPAGE

Chaque Marchand a son propre Profil, qui s'in-
tégre dans le Support d’Equipage. Le Support est
divisé en quatre sections : Profil des Marchands,
Inventaire, Classe et Fiches.

PROFIL DE MARCHAND

Un Profil de Marchand présente les statistiques
des Marchands. Le verso du Profil montre le Mar-
chand sous son aspect Civil. Leurs statistiques
sont présentées en p. 16.

ESPECE ET TYPE DU PERSONNAGE

L'espéce du personnage est indiquée en haut de
la carte et son type (Capitaine ou Equipage) en
bas. Certaines régles font référence a ces attri-
buts.

STATISTIQUES

Celles-ci sont représentées par une série de
cercles et comprennent la Santé, les actions, les
Compétences et la Carriére du personnage.

La Santé représente la force et I'endurance du
personnage et indique les dégats qu'il peut en-
caisser avant d’étre vaincu.

Les Actions indiquent le nombre d’actions (p. 21)
que le personnage peut effectuer a chaque round.

Les Compétences sont les talents particuliers ou
des savoirs spécifiques que le personnage peut
utiliser dans le jeu (p. 32).

La Carriére représente tout ce que le person-
nage a appris pendant son temps dans I'équipe
et affecte le nombre de Compétences qu’il peut
acquérir et ses améliorations possibles lors d’'une
campagne (p. 68).

PAR DEFAUT ET POTENTIEL

Vous remarquerez que chaque statistique com-
porte des espaces remplis d’'un cercle intérieur
(par défaut), et d’autres laissés vides (potentiels).

Les espaces par défaut représentent les capacités
de départ du personnage - les cercles intérieurs
doivent étre remplis avec un feutre effacable a
sec au début de la partie. Les espaces potentiels
représentent la capacité du personnage a s’amé-
liorer au cours d’'une campagne. Ces espaces
peuvent étre remplis pour ajouter des points aux
statistiques du personnage.

Un personnage ne peut jamais dépasser son po-
tentiel, mais il peut descendre en dessous de sa
valeur par défaut !

POINTS

Les Points sont I'expression de la valeur totale
du personnage lors de la création d’'un équipage

(p. 66).

La valeur en Points est située dans le coin infé-
rieur gauche du Profil de Personnage.

CAPACITES DE BASE

En plus des Compétences de leur classe, certains
personnages ont aussi certaines Compétences ou
aptitudes standards, indiquées en bas a gauche.
Les Compétences seront pré marquées avec un
certain Niveau (voir Fiche de Classe) et fonc-
tionnent de la méme maniére. Vous pouvez O
également voir des icbnes supplémentaires, O
comme celle de droite, qui sont décrites plus
en détail (p. 16).

INSERT D’ARMURE

Le Profil de Marchand comporte, dans le coin in-
férieur droit, un espace qui peut étre retiré, lais-
sant de la place pour un objet (voir ci-dessous),
plus précisément une armure. L’armure offre une
protection supplémentaire au personnage mais
ses régles ne s’appliquent que lorsqu’elle est pla-
cée dans cet emplacement.

Ne jetez pas l'objet que vous avez retiré | De
nombreux personnages ont une capacité de base
supplémentaire dans cette zone qui sera active
chaque fois qu’ils ne seront pas alourdis par une
armure.

INVENTAIRE

Les objets avec lesquels un personnage
commence ou qu’il récupére en cours
de jeu sont stockés ici. Il existe une li-
mite physique réelle : le personnage ne
peut pas transporter plus d'objets que §
son inventaire ne peut en contenir ! Les
objets plus volumineux, comme les fu-
sils, prennent plus de place, alors utili-
sez cette zone a bon escient.

CLASSE

La Fiche de Classe représente la profession du
personnage et les Compétences dont il dispose.

Chaque icbne colorée représente une Compé-
tence (p. 86-94). Les petits cercles qui I'entourent
indiquent indiquent le Niveau de maitrise (de 1 a
3) de cette Compétence par le personnage. Lors
de la création d’un équipage (p. 66), le joueur rem-



plit autant de ces cercles que le nombre actuel
de points de Carriere actuels du Marchand pour
indiquer ses Compétences de départ. Au fur et a
mesure que la Carriére du personnage progresse
dans une campagne, des points supplémentaires
peuvent étre alloués a la Fiche de Classe pour ap-
prendre de nouvelles Compétences ou améliorer
les Compétences existantes.

EPINGLES

Si les statistiques initiales du Profil de Marchand
sont fixées avant le début de la partie, elles
peuvent évoluer en jeu. Les trois rangées de trous
du Support sont remplies avec des épingles en
plastique qui montrent les fluctuations des capaci-
tés du personnage.

La rangée du haut utilise les épingles vertes pour
mesurer la Santé du personnage. Au début de la
partie, ajoutez autant d’épingles que la statistique
de Santé du personnage. Des épingles sont reti-

EXEMPLE

e Arianna a une Santé par défaut de 5 mais un
potentiel de 7. Sa valeur actuelle est a 6.

e Elle a 2 actions par défaut et un potentiel de 3.

e Elle a 4 points de Compétences par défaut et
un Potentiel de 6. Sa valeur actuelle est de 5.

® Elle a par défaut 4 points dans sa Carriére, en
a actuellement 10 et dispose d’'un maximum
de 15!

e |’aptitudedebased’AriannaestlaCompétence
Réflexes au Niveau 1.

e De plus, elle a le symbole § dans son
emplacement d’armure. Si elle ne porte pa
d’armure, elle est capable de se déplacer d’'un
pouce supplémentaire.

e Arianna porte un Pistolet de base et un Béto
énergétique.

e Arianna a alloué ses 10 points de Carriére
dans 7 Compétences différentes de sa Classe
Chasseur :

o Elle a un Niveau 1 en Tireur délite,
Désarmement, Embuscade, Fondu au noir
et Evasion.

o Elle a un Niveau 2 en Expert en Combat.
o Elle a un Niveau 3 en Expert en armes.

e Arianna commence la partie avec 6 épingles
Santé (qui correspondent a sa Santé initiale)
5 épingles de Compétences et 7 épingle
munitions (un chargeur complet).

rées ou ajoutées en cours de partie quand le per-
sonnage subit des dégats ou se soigne. S’il n'y a
plus d’épingles sur le Support, le personnage est
vaincu. Sauf indication contraire, un personnage
ne peut pas dépasser sa statistique de Santé de
départ.

La deuxieme ligne utilise les épingles violettes et
mesure I'aptitude du Marchand a se servir de ses
capacités. En début de partie, la ligne est remplie
pour correspondre a la statistique Compétence
du Marchand. S'’il n’y a plus d’épingles, le person-
nage ne peut plus utiliser de Compétences.

La ligne du bas utilise des épingles jaunes pour
mesurer le stock de Munitions que transporte le
personnage. En début de partie, un personnage
est a son max. de Munitions. Les épingles sont
retirées au fur et a mesure qu'il utilise ses armes.
S’il ne reste plus d’épingles, le personnage ne
peut plus tirer avec ses armes a distance.
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CONCEPTS CLES
HOSTILITE

Le Compteur d’Hostilité est utilisé pour évaluer les
interférences de la Purge. Plus I'Hostilité est éle-
vée, plus la Purge sera nombreuse et meurtriére.
Le Compteur augmente d’un point a chaque tour,
marqué a l'aide des épingles noires, et augmen-
tera encore d’'un point aprés le premier coup de
feu tiré par un Marchand a chaque roud (s'il y en
a un), le bruit amenant la Purge a se rapprocher.

Il'y a 7 Niveaux d’Hostilité :
Détendu !

Prudence !

Attention !
Couvrez-moi !
Chargez !

A I'Aide !

e Purge!

Chacun d’eux comprend plusieurs icones indi-
quant les types de personnages qui arrivent dans
les Phases de la Purge et des PNJ (p. 34 et 40).

Si une icone est suivie d’un chiffre, c’est le nombre
de figurines qui sera placé. Si I'icobne est suivie
d'un dé, jetez ce dé pour déterminer le nombre de
personnages de ce type qui apparaitront.

Le Niveau d'Hostilit¢ déterminera également I'ef-
fet des cartes Evénement a chaque tour (p. 20).

Si le Niveau d’'Hostilité atteint le Niveau «Purgey,
retournez le plateau de la Purge sur le c6té «Char-
gé». A partir de maintenant, tous les personnages
de la Purge auront des statistiques supérieures.

LA FICHE D’HOSTILITE

Vous remarquerez que la Fiche d’Hostilité a deux
cbtés. La face illustrée ci-contre doit étre utilisée
pour toutes les parties utilisant uniquement le jeu
de base. Le verso doit étre utilisé lorsque vous
souhaitez relever un défi plus important et que
vous avez intégré les types supplémentaires de
PNJ et de la Purge dans vos parties.
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DES DE COMBAT

Il existe deux types de Dés de Combat : bleu et
rouge. lls sont surtout utilisés pour les Combats
(p- 23), mais vous aurez parfois besoin de les je-
ter pour d’autres raisons.

Le dé bleu est toujours uti-
lisé lors d’un jet. Si un seul
dé est nécessaire, seul le
dé bleu est jeté. Si plusieurs
dés sont nécessaires, tous
les dés supplémentaires se-
ront rouges. Les dés rouges
ne sont pas aussi puissants
que les dés bleus.

[l'y a deux icones différentes sur les dés :

e Chaque icone L2 est une’Touche.
e Chaque icone /t\ est un Echec qui aura
souvent un effet négatif.

Les faces vierges sont des résultats nuls et n’ont
aucun effet.

CHANCE EY HASARD

Dans Core Space, vous devrez souvent sélec-
tionner un équipage, un Marchand ou un objet
au hasard. Cela se fait en utilisant les chiffres du
Dé de Chance pour générer un résultat. Ignorez
les icOnes et les fleches du dé pour ces

jets.
Wy 4

C’est une fagon simple de dé-
terminer les actions aléatoires
et de faire avancer le jeu rapi-
dement.

Si vous vous trouvez dans
une situation non Couverte
par les régles, ou si vous
ne pouvez pas prendre
de décision, jetez simple-
ment le Dé de Chance
pour savoir ce qui se
passe.

EXEMPLE

Un membre aléatoire du Black Maria doit
étre affecté par une défaillance technique.
Trois membres d’équipage sont en jeu. Jetez
le Dé de Chance. Sur 1-2 Jace est affecté,
sur 3-4 c’est Lars et sur 5-6 c’est Renton. S'il
y avait 4 membres, I'attribution des résultats
pourrait étre la suivante : 1 pour Jace, 2 pour
Lars, 3 pour Renton et 4 pour Beck. Le Dé
serait relancé en cas de résultat 5 ou 6.

DISPERSION EY DIRECTIONS
ALEATOIRES

Le Dé de Chance peut aussi étre employé pour
déterminer une direction aléatoirement : dans ce
cas, la direction choisie est celle indiquée par la
fleche du résultat du Dé de Chance.

Certains objets ou personnages peuvent subir
une dispersion en raison de plusieurs regles.
Dans ce cas, jetez le Dé de Chance. L'objet de
la dispersion est déplacé de sa position actuelle
d’autant de pouces et dans la direction indiquée
par le résultat du dé. Si cela entraine une col-
lision (avec un obstacle ou une autre figurine),
I'objet ou le personnage interrompt son mouve-
ment de dispersion au point d’'impact.

i
‘L
-l
&
r
e
Q.
Lid
e
=
=
&



LIGNE DE VUE

Plusieurs régles de Core Space exigent que les fi-
gurines se voient, comme par exemple pour un tir
avec une arme a distance. C’est ce qu’on appelle
la Ligne de Vue (ou LdV).

Pour qu’un personnage ait une LdV, vous devez
pouvoir tracer une ligne droite du centre de son
socle jusqu’a n’importe quelle partie du person-
nage ciblé. Utilisez la Réglette pour tracer cette
ligne afin de vous assurer qu’elle soit droite.

s i) ) Yo
) _ S5

Fusil Bio-Tag

La Ligne de Vue ne peut pas étre établie si vous
ne pouvez pas tracer au moins une ligne droite
vers la cible qui ne soit pas obstrué par un autre
personnage, un mur ou un décor au moins aussi
haut que la cible.

Toutes les figurines sont considérées comme
ayant une taille équivalente lorsque vous déter-
minez les LdV, a I'exception des figurines Mas-
sives (voir Massif, p. 95). Une figurine et 'espace
au-dessus d’elle bloque les LdV, quelle que soit
sa pose.

Si vous ne pouvez tracer une ligne que vers une
partie de la cible, ou si la ligne est obstruée par un
élément de décor plus petit que la cible (comme
une caisse), vérifiez les régles de Couverts a la
page suivante pour voir si la Ligne de Vue peut
étre tracée.

Pistolet Magnum

L'exception a cette régle est que les personnages
peuvent ignorer les éléments de décor plus petits
qgu’eux s’ils sont en contact avec leur socle (ainsi,
une figurine en contact avec une caisse peut tirer
par-dessus sans pénalité, par exemple). Il en va
de méme pour les autres membres de leur équi-
page en contact avec leur socle - on suppose qu'ils
feront en sorte que leur camarade se baisse !

La LdV du personnage A vers la cible B
n’est que partiellement bloquée car B peut
étre vu a travers la fenétre - se référer aux
regles de Couverts. La LdV vers la cible C
est completement bloquée par le mur. La
LdV de A vers D est dégagée.

La LdV de A vers C est dégagée. Cependant,
les LAV de A vers B et D sont partiellement
obscurcies par le décor - voir les régles de
Couverture.



COUVERY

Les décors et les murs bloqueront parfois partiel-
lement la Ligne de Vue, mais la cible sera quand
méme suffisamment visible pour qu’un tir puisse
étre effectué. Dans certains cas, la cible peut bé-
néficier d’'un Couvert. La qualité du Couvert peut
avoir un impact sur l'attaque ou l'action menée
comme sulit :

® Si 25% ou moins de la cible est visible depuis
la position du tireur, la cible ne dispose pas
d'un Couvert suffisant et la Ligne de Vue
est tracée normalement.

e Sientre 25 et 90% de la cible est visible depuis
la position du tireur (elle est cachée derriere
une caisse ou une cloison), la cible bénéficie
d’'un Couvert partiel (voir p. 26 pour l'influence
de ce Couvert sur le Combat a distance).

e Siseulement 90% ou plus de la cible est visible
depuis la position du tireur, elle bénéficie d’'un
Couvert total. Aucune Ligne de Vue ne peut
étre tracée jusqu’a la cible.

Couvert
total

Couvert
partiel

Couvert
insuffisant

Le Couvert des personnages alongés est déter-
miné par rapport a leur position au niveau du
sol : une caisse peut donc leur fournir un Cou-
vert total.

Si vous n’arrivez pas a trancher de quel type
de Couvert bénéficie une cible, jetez le Dé de
Chance. Sur 1 a 3, la cible bénéficie du meil-
leur Couvert : sur 4 a 6, elle ne bénéficie que du
moins bon.

. PORTEE

la longueur de la Réglette).

Vous verrez en p. 17 comment ceci est indiqué sur les jetons d’armes.

‘: La Ligne de Vue n’est pas suffisante pour une grande partie des armes. Il y a aussi
une question de Portée. Selon la distance entre le tireur et sa cible, 'arme sera plus
ou moins puissante, voire totalement inutilisable. La Réglette est utilisée pour me-

1 surer la distance depuis le bord du socle du tireur jusqu’au bord du socle de la cible.

e LaPortée Courte s’étend jusqu’a 5 pouces.
e LaPortée Moyenne va de 5 a 13 pouces.
e La Portée Longue commence au-dela de 13 pouces (toute mesure dépassant
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EQUIPEMENT, ICONES ET STATIS-
TIQUES

Core Space utilise plusieurs icbnes assorties de
nombres sur les Profils de Marchand, les jetons
d’équipement ou dans ce livre de régle. Vous
trouverez ici un guide explicatif rapide. Une liste
compléte des icones du jeu se trouve en p. 95.

ICONES DES CAPACITES DE BASE

Plusieurs Marchands et d’autres personnages ont
des aptitudes initiales qui leur conférent des bo-
nus en jeu. Les plus courants sont :
Chaque fois qu’il effectue une action
O Avancer (p. 22), ce personnage peut se
(J | déplacer d’autant de pouces supplémen-

taires que le nombre inscrit sur I'icone. Il
est toujours limité a un maximum de 11”.

Lorsqu’il effectue une action de Combat
Rapproché (p. 25) et qu’il n’est pas armé,
ce personnage jette autant de dés qu'in-
diqué par le nombre de I'icbne. Si le Mar-
chand choisit d’utiliser une arme, il utilise-
ra alors les statistiques de I'arme.

Ce personnage a une valeur d’armure
physique permanente (p. 24) égale au
nombre qui se trouve a l'intérieur de cette
icone, lorsqu’il ne porte pas d’armure. S'il
porte une armure, il utilise la valeur de
celle-ci a la place.

Lorsque ce personnage entre en contact
avec un ennemi, il bénéficie d’une action
de Combat rapproché gratuite et immé-
diate (p. 25).

Vous pouvez ignorer cette icbne lors de
vos premiéres parties. Elle est utilisée
pour les régles d’escalade et de saut
(p. 90-91).

Les actions des personnages avec ce
symbole sont ‘liées’. Cela signifie que
toutes les actions qu’ils font a leur tour
doivent étre du méme type. Par exem-
ple, un personnage avec deux actions
peut se déplacer deux fois ou tirer deux
fois, mais ne peut pas se déplacer et tirer,
dans le méme tour.

O

STATISTIQUES DES PNJ

Contrairement aux Marchands, les PNJ n’effec-
tuent pas d’actions complexes et n’utilisent pas
d’objets, leurs statistiques sont donc beaucoup
plus simples. Il y a quatre statistiques que vous
verrez sur tous les Profils de PNJ, que ce soit de
la Purge, du Corps Galactique, ou des humbles
Civils. Ces Profils doivent étre placés sur le cbté
de la surface de jeu, a la vue de tous les joueurs.

C’estle nombre d’actions que le PNJ peut
effectuer chaque tour. Un PNJ n’utilise
pas toujours ses actions quand il s’active
(p- 40).

Lorsqu'il effectue une action de Combat
Rapproché, ce PNJ jette autant de dés
que le nombre indiqué.

Lorsqu’il effectue une action de Combat a
distance, ce PNJ jette autant de dés que
le nombre indiqué. Tous les PNJ peuvent
tirer jusqu’a Portée Moyenne ; la Purge
peut tirer sans limite de Portée.

=y | Ceci est la valeur d’Armure Physique du
JJ)| PNJ : elle modifie les Touches obtenues
contre lui.

Ceci est la valeur utilisée quand un Mar-
chand essaye de Persuader ce PNJ de
faire quelque chose (cf. p. 29).

Certains PNJ peuvent transporter des objets, mais
ils ne peuvent pas s’en servir. Les PNJ n’utilisent
que les statistiques ci-dessus.




JETONS EQUIPEMENT

L'équipement est 'une des caractéristiques les plus importantes de Core Space. Il est représenté par
des petits pions carrés et rectangulaires - chacun d’eux est une arme ou un objet plus spécialisé pou-
vant étre transporté par les Marchands ainsi que par d’autres personnages.

Ces jetons sont de différentes couleurs qui définissent leurs types :

== Bleu : Armes - elles seront conservées dans votre inventaire et utilisées pour effectuer des
actions de Combat.

1 R . ,: : : .
* Jaune : Armures - elles peuvent étre placées dans I'inventaire, mais leurs régles ne
] s’appliquent que lorsqu’elles se trouvent dans l'insert prévu a cet effet.

Orange : objets spéciaux - ils couvrent tout autre équipement utilisé pendant le jeu, comme
des chargeurs de Munitions, des Médi-Stims ou des Lunettes de Détection.

Violet : Equipement utilisé en dehors des combats, comme de I'argent ou des piéces de
o= rechange. Ces objets ne sont pas utilisés pendant la partie, mais ils seront trés utiles pour
échanger et entretenir votre navire une fois la mission terminée, vous devrez donc leur
laisser de la place dans votre inventaire.

Vert : Objectifs. Ces pions ne sont utilisés que lorsque cela est spécifié dans les missions,
pour représenter un atout vital que les équipages tentent de récupérer. En général, un
Marchand devra le faire sortir du plateau de jeu pour gagner.

Au dos de chaque pion d’équipement est indiquée sa valeur. Elle est utilisée lors de la Phase
de Commerce dans le cadre d’'une campagne (p. 75).

STATISTIQUES DES ARMES

Les armes et les armures ont aussi des statistiques, présentées ci-dessous. De nombreux équipe-
ments auront également des icones plus spécialisées. Elles sont toutes traitées dans la section appro-
priée des régles et se trouvent également dans la section de référence (p. 96).

ARMES A DISTANCE

C’est le nombre de Dés de Combat utilisés par I'arme lors d’'une action de
Combat a Distance (p. 26), respectivement a Portée Courte, Moyenne et

e Mg e Longue. Si aucun chiffre n'est indiqué, I'arme ne peut pas étre utilisée a cette

distance.
ARMES DE COMBAT RAPPROCHE
C’est le nombre de Dés de Combat C’est le nombre de Dés de Combat
utilisés par I'arme lors d’'une action utilisés lorsque vous lancez une
de Combat Rapproché (p. 25), arme (p. 31). Si aucun nombre n’est
respectivement lors d’une attaque indiqué, 'arme ne peut pas étre
standard ou d’'une attaque appuyée. utilisée de cette maniere.

ARMURE (P. 24)

Une valeur d’armure physique réduit le nombre de Touches subies par le porteur
de la valeur indiquée.

Physique

Une valeur de bouclier réduit le nombre de Touches de la valeur indiquée, mais si
Bouclier la valeur est dépassée, le bouclier devient inactif pour le reste de la mission.
Combat Une valeur de combat signifie que I'armure permet & son porteur d’'effectuer des

actions de Combat Rapproché avec elle lorsqu’il n’est pas armé. Lorsqu'il utilise
une arme, il utilisera les dés de 'arme comme d’habitude.

Clest le nombre de Dés de Les chiffres les plus petits indiquent le nombre de Dés de Com-
Combat ou I'effet utilisé contre/ bat utilisés contre les personnages se trouvant respectivement

il ole M e, a moins de 1” et 2” de la cible.

ARMES A EXPLOSION (P. 31) :E>
I* "

r]
Ldd
ml
(]
7]
[y
a
Ldd
)
2
=)
&

©



MISE EN PLACE DU JEU

Core Space est joué a l'aide d’'une série de mis-
sions - des scénarios avec des objectifs prééta-
blis. Ceux-ci peuvent étre joués sous forme de
récit continu (Campagnes, p. 68), mais la plu-
part des gens commenceront en jouant des =
parties ponctuelles. C’est ce que nous allons
illustrer ici.

Remarque : certaines missions peuvent présen-
ter des variations par rapport a ces regles
de mise en place. C’est indiqué le cas
échéant dans le briefing de la mission.

Pour mettre en place une partie,
effectuez les étapes suivantes
dans l'ordre :

1. Lisez la section Missions de
ce livre (p. 52) ou les briefings
de mission des scénarios
de Core Space. Sélectionnez
celui que vous voulez jouer. Chacun
d’eux comporte une introduction narrative
qui plante le décor et vous aidera a prendre
votre décision. Pour votre premiére partie,
commencez par la mission Pillage Express
(p. 56).

2. Disposez les tapis de jeu et les décorscomme 5. Les joueurs se

indiqué sur la carte. Ne placez pas encore les relaient ensuite pour = s
caisses. Les Instructions de mise en place placer les caisses sur les e
d’'une mission (p. 53) indiquent combien et positions indiquées par la carte.

quel type de pion vous devez mettre dans 6. Choisissez les Evénements qui seront
chaque caisse. Il peut également indiquer des utilisés pour la partie (p. 53). Mélangez
pions «équipements clés» a mettre de coté les cartes Evénement, constituez une pile et
avant de commencer. placez-la, face cachée, a c6té du plateau.

3. Prenez tous les grands pions d'équipement 7. Placez les marqueurs de Points d’Entrée
de votre collection et mettez-les dans le sac autour du plateau comme indiqué sur la carte.
de pioche. Sans les regarder, piochez le 8. Placez la Fiche de la Purge et les figurines de
nombre indiqué dans le schéma de la mission la Purge a co6té de I'aire de jeu.
pour chaque grande caisse et placez-les 9. Les joueurs décident quels PNJ seront utilisés
a lintérieur. Les grands pions de matériel pour cette partie (p. 53). Placez leurs figurines
restants sont retirés du sac et rangés dans la et leurs Profils de personnages a c6té de l'aire
boite de jeu (ils ne sont pas utilisés pour cette de jeu.
mission). 10. S’il y a deux joueurs, utilisez le Pion de Tour
o Certaines missions exigent que des pions pour déterminer a pile ou face lequel déploiera

spécifiques (généralement rares) soient son équipage en premier. S'il y a plus de deux
ajoutés a la sélection aléatoire avant le joueurs, chaque joueur jette le Dé de Chance.
placement des pions dans les caisses (p. 53). Celui qui obtient le résultat le plus élevé sera

4. Prenez tous les petits pions d'équipement le premier joueur (rejetez en cas d’égalité).
dans le sac. Sans les regarder, piochez le Le premier joueur peut choisir n’importe
nombre indiqué dans le schéma de la mission quelle porte de sas sur la carte comme point
pour chaque petite et grande caisse et placez- de départ. Les autres joueurs choisissent
les a lintérieur. Comme pour le point «3», ensuite leurs points de départ, en procédant
veillez a inclure dans votre sélection tous dans le sens horaire a partir de lui. Lors d’'une
les pions rares ou spéciaux indiqués pour campagne, le gagnant de la partie précédente
la mission. N'oubliez pas de remettre les pourra choisir sa porte de sas au lieu de jeter
couvercles des caisses. Laissez les petits le Dé de Chance ou tirer a pile ou face.

pions d’équipement restants dans le sac (ils
seront utilisés pendant la partie).



11. Chaque
joueur choisit
son équipage
(p- 58). Les joueurs
placent leurs Supports
D devant eux, chacun avec
leur Profil de Marchand et la
Fiche de Classe appropriée. Leur Profil
de Vaisseau est placée c6té sas vers I'avant
(p. 63) selon 'emplacement de sas sélectionné. Les
figurines sont placées sur le Profil de Vaisseau.
12. Chaque joueur place des épingles dans les Profils de
ses membres d’équipage (épingles de Santé et de Com
correspondant aux statistiques des personnages et
épingles de Munitions au maximum de la capacité du
chargeur). Sauf pour la Mission de Sauvetage (p. 54), les
épingles sont toujours remises a leur pleine valeur en début
de partie, méme lors d’'une campagne.
13. Il est temps de commencer a jouer. Le joueur qui s’est
déployé en dernier prend le Pion de Tour : il sera le premier a jouer.

FIN D’UNE MISSION

Les missions listeront divers objectifs, mais ceux-ci ne doivent pas nécessairement étre atteints
pour mettre fin a une mission. Parfois, il vous suffira de vous échapper en vie !

Sauf indication contraire dans le briefing de la mission, une partie se termine immédiatement
lorsque tous les Marchands sont vaincus ou de retour sur leur vaisseau.

Un joueur perd automatiquement si son équipage est entiérement éliminé (tous les Marchands
ont été vaincus), .

Lors d’une partie indépendante, si I'objectif principal est atteint, les joueurs qui I'atteignent sont
les gagnants (I'égalité est possible). Si I'objectif n’est pas atteint, le vainqueur est le joueur qui a
le plus de Marchands toujours en vie. En cas d’égalité, additionnez le prix de vente de tous les
pions d’équipement de votre équipage (le second chiffre au dos du pion). Le gagnant est celui qui
a le plus d’argent.

Bien s(r, dans une campagne, ce n’est pas aussi simple : vous pouvez perdre une partie mais finir
par gagner si vous jouez bien ! La section consacrée aux campagnes (p. 68) vous en dira plus a
ce sujet.
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ORDRE DE JEU

Chaque mission est jouée en une série de rounds,
au cours desquels tous les personnages sur le
plateau vont agir. Chaque round est divisé en plu-
sieurs phases :

1. Hostilité
2. Marchand
3. Purge

4. PNJ

5. Evaluation

1. PHASE D’HOSTILITE

Au fil de la partie, les interférences de la Purge
augmenteront a mesure qu’elle prend conscience
de votre présence. Durant cette phase, ajoutez
une épingle noire dans le premier espace vide du
Compteur d’Hostilité.

Note : dans les parties multijoueurs, vous devrez
ajouter 1 épingle par groupe de trois équipages
(1 épingle pour des parties avec 1-3 équipages, 2
épingles par tour avec 4-6 équipages).

Ensuite, le joueur avec le Pion de Tour tire une
Carte dEveénement. Les Evénements aléatoires
peuvent aider ou géner la progression des joueurs.
Certains ne sont que de simples nuisances, mais
d’autres peuvent étre mortels et vous devrez vous
y préparer.

Selon le Niveau d’Hostilité, la carte peut avoir des
effets différents. Résolvez tous les effets détaillés
pour le Niveau d’Hostilité actuel. Une fois réso-
lue, défaussez la carte a c6té du plateau, face vi-
sible. Si la pile de cartes Evénement est épuisée,
mélangez la défausse et constituer une nouvelle
pioche.

Notez ce qui suit :

e Si vous piochez une
carte Assistance @
(disponible dans les
extensions de Core
Space), ne la montrez
pas aux autres
joueurs. Ces cartes
sont conservées par le
joueur ayant le Pion de
Tour pour étre utilisées
plus tard.

e Si une carte permet a plusieurs joueurs
d’effectuer une action, celui avec le Pion de
Tour agit en premier, suivi des autres dans le
sens horaire.

e Si une regle n’a pas de cible valide, elle n’a
pas d’effet. Résolvez autant que possible 'effet
d’une carte, méme si la totalité de sa régle ne
peut étre appliquée.

e Si pour quelque raison que ce soit, aucune
partie du texte d’'une carte ne peut étre résolue
(ex. : une carte déplace un
Civil alors qu’il n’y en a pas),
ignorez-la. S’il y a une icbne
a la fin du paragraphe, elle
sera utilisée pour placer, si
possible, un nouveau PNJ
a la place. Le PNJ arrivera
comme indiqué p. 34-41.
Qu’un PNJ soit placé ou non, remettez la carte
non résolue dans la pioche et tirez-en une autre.

2. PHASE DES MARCHANDS (P. 21)

Lors de la Phase des Marchands, les joueurs ac-
tivent a tour de réle leurs Marchands.

3. PHASE DE LA PURGE (P. 34)

A la Phase de la Purge, de nouvelles unités de
la Purge arrivent sur le plateau puis la Purge at-
taque.

4. PHASE DES PNJ [P. 40)

Durant la Phase des PNJ, tous les autres PNJ
controlés par le jeu (ex. : les Civils ou le Corps
Galactique) agissent.

5. PHASE D’EVALUATION

Durant la Phase d’Evaluation, le plateau est réor-
ganisé pour le round suivant.

e Tous les Pions d’Activation sont retirés.

e Tous les autres effets qui se produisent «en fin
du tour» se résolvent maintenant.

® | e Pion de Tour est passé au joueur suivant,
dans le sens horaire. Il sera aux commandes
pour le tour suivant.



PHASE DES MARCHANDS

Lors de la Phase des Marchands, les joueurs ac-
tivent a tour de role leurs Marchands. Le joueur
ayant le Pion de Tour commence, puis la partie
continue dans le sens horaire autour de la table,
chaque joueur activant un personnage a la fois
jusqu’a ce que tous les Marchands soient activés.

TOUR D’UN JOUEUR

Quand un joueur doit activer un Marchand, procé-
dez comme suit :

1. Le joueur choisit un de ses Marchands.
Celui-ci ne doit pas avoir déja recu un Pion

d’Activation.

2. Effectuez des actions avec le Marchand, lui
permettant de se déplacer, de tirer, d’interagir
avec le décor et plus encore. Les pages
suivantes présentent en détail les actions
disponibles.

3. Lorsque vous avez terminé, placez
un Pion d’Activation sur le Profil du @
Marchand pour vous rappeler qu’il
ne peut plus agir durant ce round. y

4. Le jeu passe au joueur suivant dans le sens
horaire autour de la table. Lorsque tous les
Marchands sur le plateau ont été activés,
passez a la Phase de la Purge.

ACTYIONS

La statistique Actions d’un Marchand (p. 10) in-

dique le nombre d’actions qu’il peut entreprendre

durant un tour. La plupart des personnages en
ont deux, mais certains en ont plus. Vous pouvez
choisir de les utiliser toutes, certaines ou aucune
lorsque vous activez votre personnage.
T A\l !

2

SRS |

Les actions les plus courantes sont les suivantes :

Avancer

Combat a Distance
Combat Rapproché
Repousser

Fouiller

Recharger
Persuader

Interagir

Chacune d’entre elles est détaillée dans les pages
suivantes, ainsi que quelques autres actions
moins courantes. Sauf indication contraire, il n'y a
aucune restriction quant au nombre de fois qu’une
action en particulier peut étre utilisée, ni quant a
I'ordre dans lequel elle peut étre entreprise.

De plus, un personnage peut faire une action
Sans Effort qui ne compte pas dans sa limite
d’action (p. 30). Il peut faire plus d’'une action
Sans Effort, mais celles suivant la premiére ne
sont plus gratuites.

PERSONNAGES AU SOL

Les personnages au sol ne peuvent effectuer que
'action Se Relever (p. 29), aprés quoi ils peuvent
agir normalement.

PERSONNAGES VAINCUS

Les personnages vaincus ne peuvent pas agir du
tout avant d’avoir été ranimés par un autre per-
sonnage. Pour en savoir plus sur les personnages
vaincus voir p. 33.

A

A Y,

o
=
2
-1
Z
X
-
<
>
7
L&
=
L&l
7]
<
=
a



ATTAQUES D’OPPORTUNITE

Si un personnage veut se désengager
d’un ou plusieurs ennemis, au début ou
durant son déplacement, tous les enne-
mis debout et engagés (en contact socle
a socle) peuvent effectuer une attaque de
Combat Rapproché gratuite (p. 25) contre
le personnage, qu’ils aient déja été activés
ou non durant ce tour. Cette action est ré-
solue immédiatement et n’utilise aucune de
leurs actions pour le tour.

ENTRER ET SORTIR DU VAISSEAU

Les Marchands commencent la partie a l'inté-
rieur du sas de leur vaisseau. Pour entrer sur le
plateau de jeu, leur premiére action devra étre
une action Avancer, mesurée depuis la porte du
sas.

AVANCER

Les déplacements dans Core Space sont me-
surés en pouces (ex. : 1”) a l'aide de la Ré-
glette. Les personnages peuvent Avancer dans

n'importe quelle direction mais ils ne peuvent

pas Avancer a travers ou au-dessus des dé-
cors, sauf indication contraire. Les person-
nages peuvent traverser des alliés mais ils ne
peuvent traverser les ennemis sans permis-
sion (des PNJ ennemis ne donneront jamais
leur permission).

Lorsqu’un personnage effectue une action
Avancer, il peut se déplacer jusqu’a 47,
comme indiqué sur la Réglette. Ce dépla-
cement est mesuré a partir du bord de son
socle.

Le déplacement maximal est de 11”.
Quelles que soient ses capacités et le
nombre d’actions qu’un personnage dé-
pense pour Avancer, il ne peut jamais se
déplacer volontairement de plus de 11”
en un seul round (il peut toujours étre
Repoussé par un ennemi ou déplacé
involontairement par un effet).

Les Marchands qui souhaitent retourner a leur
vaisseau pourront également le faire avec une
action Avancer, mesurée a nouveau jusqu’a la
porte du sas, au bord du plateau. Quand un per-
sonnage quitte le plateau de jeu et retourne dans
son vaisseau, il quitte définitivement la partie.

Les Marchands et les PNJ ennemis ne peuvent
pas entrer dans le vaisseau d’un joueur sans sa
permission.

EXEMPLE

\ y wa —— e L ?:'& T

Lars veut entrer dans un couloir proche en utilisant deux actions Avancer. Il ne

peut pas traverser le mur et la caisse, mais il peut les contourner comme indi-
qué en respectant la limite des 4°’ par action.

: ST



ACTIONS DE COMBAY

Une action de Combat permet a un personnage
d’en attaquer un autre. Il existe deux types d’ac-
tion de Combat : le Combat Rapproché (p. 25)
effectué avec les poings ou une arme de corps
a corps et le Combat a Distance (p. 26) exécu-
té avec une arme balistique, chimique ou éner-
gétique.

Les deux types sont similaires dans leur exécu-
tion, a 'exception du positionnement de l'atta-
quant et de sa cible. Chacun permet au person-
nage d’effectuer une attaque.

AYTAQUES

Le Combat Rapproché ne peut étre utilisé que
contre des ennemis en contact avec le person-
nage.

Le Combat a Distance est employé contre des
cibles distantes situées dans la LdV et a Portée de
'arme du personnage. |l ne peut pas étre utilisé
contre des cibles en contact avec le personnage.

Les deux types d’attaque sont résolus de la méme
maniére :

e Jetez les dés de combat de I'arme indiqués
sur son pion (ou sur le profil du personnage s'il
combat sans arme). Le nombre d’icbnes 3
obtenues sur le jet correspond aux Touches
provoquées.

e Appliquez les modificateurs éventuels au
jet de dés (comme le Couvert, p. 15, ou
les armures, p. 24) en modifiant le nombre
de Touches obtenues. Certaines regles
et Compétences peuvent ajouter d’autres
modificateurs.

® | es Touches restantes causent des dégats.

o Sj vous visez un Marchand, réduisez sa
Santé de 1 par point de dégats. Si sa Santé
atteint zéro, le personnage est vaincu :
couchez le personnage au sol. Il y restera
jusqu’a ce qu’il soit déplacé, ranimé ou tué
(p. 33).

o  Sauf indication contraire, si vous visez un
PNJ, le personnage est instantanément
vaincu et retiré du jeu s'il subit des dégéats.
Les objets qu’ils transportaient sont laissés
au sol ou il a été tuée.

Certaines regles ou cartes prévoient également
des attaques contre une cible. Celles-ci sont ef-
fectuées de la méme maniére, mais elles pré-
ciseront le nombre de dés a jeter plutét que de
renvoyer a un personnage ou a une arme. Sauf
indication contraire, ces attaques n'ont pas de
point d’origine et les modificateurs de Couvert ne
s’appliquent donc pas.

ECHECS

Licéne /f\ des dés signifie un dysfonctionnement
de l'arme.

Si deux icones &\ ou plus sont obtenues lors
d’'une attaque, 'arme s’enraye ou se casse et au-
cun dégat n’est provoqué.

Une arme a distance s’enraye : pivoter son pion
de 180°. Désenrayer une arme a distance colte
1 action.

o __._ "
f ar_ fg N
Ereamll) 2]1)

LHLNTEREE A AT

Une arme de combat rapproché se casse : re-

tournez le pion de I'objet.

B Y E

Tant qu’elle est cassée, une arme ne peut plus
étre utilisée. Elle peut étre réparée en jeu grace
a une action Réparation (p. 88). Sinon, elle sera
réparée automatiquement aprés la partie si vous
jouez une campagne.

Si vous combattez sans arme, ou si votre arme
comporte une icone & (p. 27), les résultats
n’'ont pas d’effet.

LPORGANIQUE

Vaincre un Organique de la Purge
est un grand exploit. Le premier /=¢
Marchand a vaincre un Organiquef ¥
dans une mission regoit le Pion N ¥
d’Eradication d’Organique.

Ce pion est échangé lors de la Phase d’Avan-
cement apres la mission (p. 74).
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ARMUREL
Les Touches subies lors d’'une ;

; Physique
attaque peuvent étre réduites ysiq
par les armures. Il existe deux Bouclier
types d’armure : les armures

Combat

physiques et les boucliers.
Les nombres présents sur
chaque jeton s’interprétent comme suit :

L'armure physique a un effet permanent lorsqu’elle
est Portée. Elle réduit le nombre de Touches d’'une
attaque contre le porteur de la valeur |nd|quee
sur le pion. Par exemple, si un per-
sonnage avec une Veste de Combat
(valeur de 1) subit 2 Touches, 'armure
dévie/absorbe une des Touches, mais
I'autre passe au travers et provoque des dégats.
Cette réduction a lieu chaque fois que le person-
nage est attaqué.

Le bouclier, quant a lui, est basé sur I'énergie. Il
fonctionne de maniére similaire mais si sa valeur
est dépassée, il devient inactif pour le reste de la
partie.

Si un personnage avec un bouclier subit des
Touches ne dépassant pas la valeur du bouclier,
l'attaque est résolue comme pour I'armure phy-
sique. Mais si le nombre de Touches infligées
est suffisant pour blesser le porteur, le bouclier
est surcharge et ne peut plus étre utilisé : retour-
nez son jeton. |l est rechargé entre
les missions d’une campagne. Par
exemple, si un personnage avec un
Bouclier-Ceinture — Shield Belt (va-
leur de 1) subit 1 Touche, elle est déviée norma-
lement et le bouclier continue de fonctionner. Sile
personnage subit 2 Touches, 1 sera déviée, 1 pro-
voquera des dégats et le bouclier sera désactivé.

Si un personnage bénéficie en méme temps d’'une
armure physique et d’'un bouclier, il utilise I'armure
ayant la valeur la plus élevée. En cas d’égalité, le
bouclier est prioritaire.

Certaines armures permettent aussi au person-
nage d’attaquer en Combat Rapproché grace a
elles (voir page suivante).




COMBAT RAPPROCHE

Pour effectuer un Combat Rapproché, I'enne-
mi doit étre engagé avec votre personnage.
Vous pouvez soit vous battre sans arme (si
possible), soit attaquer avec une des armes de
Combat Rapproché de votre ataque normale
personnage. Puis vous choi-

sissez si vous voulez faire une

attaque normale ou un attaque

appuyée et jetez le nombre de

dés indiqué. Attaque appuyée

Les attaques normales ignorent les résultats A\
Les attaques appuyées peuvent causer la casse
de I'arme et les résultats £\ s’appliquent normale-
ment.

Le Couvert ne s’applique pas aux attaques de
Combat Rapproché, mais les armures sont
prises en compte normalement.

Certaines armures comportent une icone
de combat sans arme, indiquant qu’elles
peuvent étre utilisées durant un Combat Rap-
proché comme une arme. Ces icbnes ne se cu-
mulent pas : un personnage doit toujours choisir
une arme pour attaquer.

ATTAQUES D’OPPORTUNITE

N’oubliez pas que si un personnage engageé
avec un ennemi essaye de s’éloigner, I'enne-
mi peut effectuer une attaque de Combat Rap-
proché gratuite contre lui, en suivant les régles
habituelles. Cette attaque est résolue immédia-
tement, n'utilise aucune des actions du tour de
I'attaquant et peut étre effectuée méme si ce
dernier a déja été activé.

EXEMPLE

Roykirk utilise sa premiére action pour entrer
en contact avec Beck et sa seconde action
pour I'attaquer avec son Couteau de Combat.
Cela lui donne un dé. Le joueur jette le dé,
mais n’obtient pas de Touche : Roykirk n’a pas
réussi a Toucher !

Quand Beck s’active, il peut choisir d’utiliser
une action pour riposter avec son propre Cou-
teau de Combat. Mais pour se donner une
chance de faire vraiment des dégats, il uti-
lise l'option d’attaque appuyée de I'arme, en
langant deux dés. Une de ses Touches sera
forcément déviée par la Veste de Combat de
Roykirk, mais avec deux dés, il a la possibilite
d’obtenir 3 Touches ! S’il y a une chance que
I'arme se casse, le joueur de Beck pense que
le jeu en vaut la chandelle.

Si les personnages survivent, ils resteront en-
gagés et continueront a faire des actions de
Combat Rapproché jusqu’a ce que I'un d’entre eux parvienne a se désengager (en provoquant
une Attaque d’Opportunité) ou se fasse éliminer.
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COMBAT A DISTANCE

Pour effectuer un Combat a Distance, la cible doit
étre a Portée et en LdV et ne doit pas étre enga-
gée avec le tireur. Si le tireur est engagé avec un
ou plusieurs autres ennemis lors d’'un Combat a
Distance, ceux-ci peuvent effectuer une Attaque
d’Opportunité contre lui.

Vous devez choisir une des armes a distance du
personnage pour I'attaque et je-

ter un nombre de dés en fonc-

tion de la distance entre le tireur ¢,/ Moyenne Longue
et sa cible.

Le modificateur le plus courant appliqué aux at-
taques a distance est le Couvert (p. 15). Un Cou-
vert partiel réduit de 1 le nombre de Touches
contre une cible. Cette réduction s’applique tou-
jours avant tout autre modificateur (armure par
ex.).

Important : chaque attaque a distance réduit
vos Munitions. Retirez une épingle de Munitions
(jaune) du Profil du tireur.

Aprés la premiére action de Combat a Distance
effectuée par un Marchand a chaque round, pla-
cez I'épingle Munition sur le Compteur d’Hostilité
au lieu de la défausser. Vous pouvez ainsi facile-
ment vous rappeler si cela a déja été fait ce tour-
ci car la derniére épingle du Compteur d’Hostilité
sera jaune au lieu d’étre noire. Une seule épingle
de Munitions est placée dans le Compteur d’Hos-
tilité par round.

TIRER SUR DES PERSONNAGES ENGAGES

Les personnages engagés sont constamment en
mouvement, recoivent des coups ou s’écartent et
ils constituent des cibles difficiles pour un tir.

Si vous voulez tirer sur un ennemi engagé avec
un autre personnage, vérifiez les points suivants :

e APortée Courte, vous pouvez choisir librement
votre cible ; vous étes suffisamment proche
pour choisir le bon moment pour viser juste.

e APortée Moyenne ou Longue, aprés avoir jeté
les dés pour Toucher, vous devrez jeter le Dé
de Chance pour déterminer quel combattant
vous avez touché (méme si I'un d’entre eux
est un de vos propres personnages !). Les
modificateurs de Couvert et d’armure pris en
compte pour les Dégats sont ceux de la cible
atteinte.



EXEMPLE

i Renton tire a courte distance avec un Pistolet Outland, ce qui lui
permet de jeter un dé. Il tire sur un Marchand rival, Roykirk, qui
est partiellement a Couvert et n’a pas d’armure.

Le joueur de Renton jette le dé de combat bleu et obtient une
i seule Touche. Le Couvert partiel réduit le nombre de Touches
de 1. Avec zéro Touche, I'attaque ne fait aucun dégat.

Au tour du joueur suivant, Roykirk riposte. Renton est en LdV,
sans Couvert, mais il porte une Veste de Combat. Roykirk a un
== Fusil de Combat et jette deux dés (un bleu et un rouge). Il ob-
tient un résultat %z et un /\.

= Un unique résultat £\ n’enraye pas le fusil et il est ignoré. L'ar-
%, mure de Renton bloque une des 2 Touches de Roykirk mais 1
l'autre passe. Renton subit 1 dégat et perd une épingle de Santé.

ICONES COMMUNES DE COMBAT A DISTANCE

Tir en rafale +1 : vous pouvez ajouter 1
dé de combat a votre attaque, mais vous
devez retirer 1 épingle de Munitions sup-
plémentaire.

Munitions infinies : cette arme n’uti-
lise pas d’épingles de Munitions (et peut
étre utilisée si vous n'avez pas de Mu-
nitions). Une épingle doit toutefois étre
ajoutée au Compteur d’Hostilité depuis
la réserve quand elle est employée.

o

o Tirenrafale +2 : vous pouvez ajouterjusqu’'a Fiable : cette arme ne tient pas comote
2 dés de combat a votre attaque, mais vous ® d i itat P P
devez retirer le méme nombre d’épingles de SOUELS )

Munitions supplémentaires. Verrouillage de la cible : cette arme
ignore les Couverts partiels et peut tirer

sur des personnages engagés a n’im-

porte quelle distance sans que la cible

soit déterminée aléatoirement.

¢ Tir a pleine Puissance : vous pouvez
vider votre arme en un seul tir puissant.
Vous devez avoir au moins 4 épingles
de Munitions restantes. Elles sont toutes
retirées. Appliquez I'effet suivant selon le Y Silencieuse : cette arme n’ajoute pas
nombre d’épingles retirées : d’épingle au Compteur d’Hostilité.

e Ajoutez 2 dés de combat a votre attaque &5 Dangereuse : aprés le tir, I'utilisateur subit
si 4-5 épingles de Munitions ont été une attaque avec un nombre de dés de com-
retirées. bat égal au nombre indiqué dans l'icéne.

e Ajoutez 3 dés de combat a votre attaque
si 6-7 épingles de Munitions ont été
retirées.
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REPOUSSER

Une action Repousser permet de pousser ou de
détourner un autre personnage avec lequel vous
étes en contact.

Pour Repousser un autre personnage, jetez un
nombre de dés égal a la valeur de combat sans
arme de votre personnage, s’il en posséde une,
ou un seul dé s’il n’en a pas.

Par Touche obtenue ('armure n’a aucun effet
contre cette action), la figurine en défense est
éloignée de l'attaquant de 1” directement en ligne
droite. L’attaquant peut suivre pour rester en
contact avec le défenseur s’il le souhaite et s’il n'a
pas déja parcouru la distance maximale autorisée
durant ce round. Aucune Attaque d’Opportunité
n’est possible contre ces mouvements.

Si vous obtenez 3 Touches ou plus, la figurine du
défenseur est alors couchée au sol.

Si I'espace situé directement derriere le défen-
seur est bloqué par d’autres personnages ou par
un décor, il sera repoussé dans la direction la plus
proche possible a la place. S’il n’y a pas d’espace
suffisant pour repousser un adversaire, celui-ci ne
bouge pas.

Si vous obtenez un ou plus, le personnage a
mal évalué I'attaque et trébuche. L'action n’est pas
résolue et la figurine adverse peutimmédiatement
faire une action Repousser gratuite contre lui. S'il
obtient également un A, il n’y a aucun effet.
contre une action Repousser, réduisant ainsi le @
nombre de Touches. Ce nombre est aussi au-
tomatiquement ajouté au nombre des Touches qu’ils
obtiennent lorsqu’ils effectuent une action Repousser.

FOUILLER

L’action Fouiller permet a un personnage de regar-
der autour de lui pour trouver de nouveaux objets.
Ce sera souvent la clé de la victoire dans une mis-
sion. Il existe deux types de fouilles :

Les personnages Massifs utilisent le chiffre
dans licobne de droite comme une armure

sible.

FOUILLER UNE CAISSE

Les personnages peuvent Fouiller n’importe
quelle caisse avec laquelle ils sont en contact,
tant qu’ils ne sont pas engagés avec un ennemi.

QOuvrez la caisse et en retirez-en le contenu, en ca-
chant les pions aux autres joueurs. Le joueur peut
ajouter tout ou partie du contenu dans l'inventaire de
son personnage. Tous les objets restants, ainsi que
les objets personnels dont il ne veut plus ou pour
lesquels il n'a plus de place, sont replacés dans la
caisse.

Les caisses peuvent étre fouillées un nombre de fois
illimité dans une partie.

FOUILLE GLOBALE

Les personnages peuvent aussi effectuer une
Fouille globale de la salle ou ils se trouvent, a
condition qu’ils ne soient pas engagés avec un
ennemi et qu’il n'y ait pas d’ennemis dans la
piéce. Une salle est définie comme une zone
complétement entourée par des murs ou des
bords du plateau (en ignorant les portes et les
fenétres). Chaque salle ne peut étre Fouillée
gu’une seule fois par mission. Posez-y un Pion
Fouille pour vous rappeler qu’elle ne peut plus
étre Fouillée.

Quand vous effectuez une Fouille globale, pio-
chez un objet au hasard dans le sac des jetons.
Vous pouvez l'ajouter a l'inventaire de votre
personnage. Si vous ne voulez pas de I'objet,
ou si vous voulez I'’échanger avec un objet que
vous possedez déja, placez I'objet abandonné
au sol, en contact avec votre personnage.

Note : la plupart du temps, la séparation des
‘salles’ du plateau est évidente. Mais les joueurs
peuvent convenir de séparer les trés grandes
piéces ou les longs couloirs en plusieurs zones
pouvant étre Fouillées séparément.

EXEMPLE D’ACTION REPOUSSER

Gak bloque une porte. Lars veut passer la porte pour avoir ac-
cés a une caisse de l'autre c6té et décide de Repousser Gak.

Lars n’a pas de valeur de combat sans armes, il jette donc
le dé standard pour cette tentative. Il obtient une Touche, re-
poussant effectivement Gak de 1” et rendant la porte acces-



PERSUADER

Les PNJ peuvent étre Persuadés de faire cer-
taines choses (ex. : échanger un objet, rejoindre
votre équipage). Pour y parvenir, vous devez ne
pas étre engagé avec un ennemi et étre en contact
avec le PNJ que vous cherchez a Persuader.

Un personnage peut étre Persuadé de :

e Echanger un objet. S'il transporte un objet,
vous pouvez I'échanger contre un des votres
(petits objets uniquement). S'il ne transporte
pas d’objet, prenez-en un au hasard dans le sac
de pioche et procéder a I'échange. Si vous ne
voulez pas de I'objet tiré au sort, laissez-le dans
l'inventaire du PNJ et ne faites pas I'échange.

® Rejoindre votre équipe. En cas de succes, le
PNJ aidera votre équipage en agissant comme
un des membres de votre équipage pour le
reste de la mission (voir p. 50, Rejoindre un
Equipage, pour plus de détails). Le personnage
peut étre activé dans le round en cours.

e Effectuez une action spécifique a la mission.
Dans certaines missions, vous trouverez une
liste de choses supplémentaires que vous
pouvez Persuader un PNJ de faire. Parexemple,
vous pouvez avoir besoin de Persuader un Civil
dans un bar de fournir des informations vitales.

L'icéne ci-contre, présente sur les Profils

de Personnage, est la Valeur de Persua-

sion (VP) d’'un PNJ. Elle fonctionne comme @
une armure en réduisant les Touches du

jet de dé du personnage tentant la Persua-

sion.

La Persuasion fonctionne comme une attaque.
Vous devez décider de quoi vous voulez Persua-
der un personnage avant de jeter les dés. Vous
jetez autant de dés de combat que la statistique
Compétences de votre personnage (la valeur de
son Profil, pas le nombre d’épingles restantes).
L'action réussit si votre jet est supérieur a la VP
de la cible et que vous obtenez une Touche.

Roykirk est en contact avec Kaori et souhaite
qu’elle rejoigne son équipage. Kaori a une VP
de 2. La statistiqgue Compétences de Roykirk
est aussi de 2 et il jette donc 2 dés. Les deux
premiéres Touches seront bloquées par la
forte volonté de Kaori ; il devra donc obtenir
au moins trois Touches pour la convaincre.

RECHARGER

Recharger une arme n’est possible & |
que si un personnage détient un pion P gg’
de Munitions et_qu il nest pas engage (5 Ammo)
avec un ennemi.

Quand il Recharge son arme, ajoutez-luile nombre
d’épingles de Munitions indiqué sur le pion, sans
dépasser le maximum indiqué sur son support.
Vous devrez ensuite retourner (9) le jeton ou le
défausser (¢) et le remettre dans le sac.

INTERAGIR

Certaines missions comprennent des actions
supplémentaires spécifiques (parfois associées
a un décor) : crocheter un verrou, désamorcer
une bombe, appeler un ascenseur, etc. Sauf indi-
cation contraire, pour Interagir avec un objet, un
Marchand doit étre en contact avec lui et ne pas
étre engagé.

AUTRES ACTIONS

Les actions suivantes, bien que moins courantes,
peuvent aussi étre accomplies par votre équi-
page. Cette liste n'est pas exhaustive. D’autres
actions peuvent étre utilisées dans des missions
spécifiques, ou seulement quand un personnage
posséde une Compétence particuliére.

DESENRAYER UNE ARME

Cette action désenraye une arme de tir et ne peut
étre effectuée que si la figurine n’est pas engagée
avec un ennemi.

DEPOSER/RETIRER UNE ARMURE

Une armure ne peut pas étre équipée directement
par le personnage : il faut du temps pour I'enfiler.
Une fois ramassée, I'armure est placée dans son
inventaire. Puis l'action Déposer/Retirer une ar-
mure doit étre utilisée pour déplacer ou échanger
un pion d’armure depuis l'inventaire vers I'empla-
cement d’armure (ou vice versa). Cette action ne
peut étre effectuée que si une figurine n’est pas
engagee avec un ennemi.

SE RELEVER

Cette action permet a un personnage au sol de
se remettre sur pied et de relever sa figurine. Le
personnage peut ensuite agir normalement.
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ACTIONS SANS EFFORY

Les actions Sans Effort peuvent étre accomplies
par un personnage dans le feu de I'action, comme
s’éloigner d’une ligne de tir ou ramasser un ob-
jet au sol en passant dessus. Les actions Sans
Effort ne comptent pas comme une des actions
du tour du personnage. Elles peuvent donc étre
effectuées en plus de ses actions réguliéres. Ce-
pendant, il n’est possible d’effectuer gratuitement
qu’une seule de ces actions Sans Effort par tour.

Si vous avez déja fait une action Sans Effort du-
rant votre tour, vous pouvez en faire d’autres, mais
elles compteront alors dans votre limite d’actions.
Vous pouvez également utiliser une épingle de
Compétence pour effectuer une deuxiéme action
Sans Effort pendant un tour, mais celle-ci compte-
ra comme votre utilisation de Compétences pour
ce tour (p. 32).

Sauf indication contraire, les actions Sans Effort
ne peuvent étre effectuées qu’avant ou aprés
d’autres actions. Elles ne peuvent pas étre effec-
tuées pendant une autre action.

Les actions Sans Effort comprennent :

e Effectuer un Mouvement de Proximité

e Utiliser un élément marqué par l'icbne ®

e | ancer un objet

e Prendre, laisser tomber ou échanger un objet
en contact

e Donner, prendre ou échanger un objet avec un
autre personnage en contact (si l'autre joueur
I'autorise)

[l peut y avoir d’autres actions Sans Effort dispo-
nibles dans certaines missions ou avec certaines

aptitudes. Certaines Compétences permettent
méme a des actions régulieres de devenir Sans
Effort !

MOUVEMENT DE PROXIMITE

Un Mouvement de Proximité représente un per-
sonnage qui se met a 'abri, évite une attaque, se
penche dans un coin pour tirer ou fait un effort
supplémentaire pour charger en combat.

Il permet a un personnage de se déplacer jusqu’a
1” en suivant les régles de mouvement habituelles
Le personnage ne peut toujours pas se déplacer
de plus de 11” durant un méme tour.

OBJETS SANS EFFORY

Les objets ayant I'icone ® peuvent étre utilisés
Sans Effort. Le pion de 'objet indiquera I'effet qui
s’applique, par exemple :

® [ es Lunettes de Détection permettent

de faire des Fouilles Sans Effort

e Un Stim de Combat donne 2 actions &
supplémentaires ce tour-ci :

® Un Medi-Stim ajoute 2 épingles de
Santé

Une fois I'action terminée, vous devrez générale-
ment jeter (&) le pion et le remettre dans le sac.

EXEMPLE

Jace utilise sa premiére action du tour pour Avan-
cer dans une piéce remplie de Gangsters, ou il y
a aussi un Couteau de Combat au sol. Il entre en
contact avec celui-ci, puis utilise une action Sans
Effort pour le ramasser.

Il a encore des épingles Compétences disponibles
et en utilise une pour effectuer une deuxieme ac-
tion Sans Effort et lancer le couteau sur un gangs-
ter qui subit les dégats de 'attaque et est vaincu.

Jace utilise ensuite sa seconde action pour Avan-
cer vers la sortie opposée, hors de la LdV des
Gangsters restants.




LANCER DES OBJETS
Les objets disposant de

peuvent étre lancés :
| LA ‘@

Cela inclut plusieurs armes de combat rappro-
ché : lancer une épée sur quelqu’un peut sembler
un peu désespéré mais cela peut étre efficace !

I'icbne suivante

Pour lancer un objet, il faut avoir une LdV
jusqu’a sa cible. En fonction de la lettre figurant
a cOté de I'icbne, un objet peut étre lancé a Por-
tée Courte (S), Moyenne (M) ou Longue (L).

ARMES A EXPLOSION

Les armes a explosion affectent une cible et tous
ceux qui se trouvent dans les 2” environnants.

Elles n'ont pas besoin de viser un personnage : leurs
attaques sont résolues méme si elles Touchent un
point au sol. Elles peuvent méme étre pointées sur
un tel point si vous le souhaitez, ce qui permet a une
explosion de Toucher des personnages qui seraient
hors de vue ! Ces armes sont généralement lan-
cées, comme les grenades, mais il existe d’autres
objets et effets qui utilisent les regles d’explosion.

Lorsque vous tirez ou lancez une arme a explosion,
vous devez d’abord déterminer un Point d’explo-
sion. Choisissez un point ou un personnage a Por-
tée et en LdV, puis jetez le dé de combat bleu et
résolvez son résultat comme suit :

e Touches (peu importe le nombre) : vous
avez atteint votre cible.

Lancer une arme de combat rapproché se résout
comme une attaque a distance, en utilisant le
nombre de dés indiqué dans l'icbne. Le Couvert,
larmure et tout autre modificateur s’appliquent
normalement. L’arme lancée est retirée du Profil
du personnage et placée sur le sol au contact de
la cible. Elle peut étre ramassée au sol comme
n'importe quel autre pion.

Les armes lancées peuvent se casser comme
n'importe quelle autre arme ayant obtenu un
résultat de 2 A\. Si cela se produit, retournez
le pion pour vous en souvenir.

=
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e Résultat vierge : vous avez raté. Le Point d’explosion dévie de 1” dans la direction de votre

choix.

o : vous avez lamentablement raté votre cible. Le Point d’explosion dévie de 2” dans une
direction choisie par le joueur ciblé (ou le joueur avec le Pion de Tour si la cible était un

PNJ).

S’il'y a un obstacle ou un décor entre le tireur et la cible, réduisez de 1 le nombre de Touches obtenues.

Une fois que l'origine de I'explosion a été déterminée, jetez les dés de combat pour chaque per-
sonnage touché par I'explosion comme indiqué dans le schéma ci-dessous.

Une explosion ne traverse pas les murs mais franchit les fenétres (en les brisant si nécessaire)
et d’autres éléments de décor. Les personnages se trouvant de I'autre c6té du décor touché par

I'explosion bénéficient d’'un modificateur habituel

Nombre de dés de combat/
effet utilisé sur la cible (le
cas échéant).

dd aux Couverts.

Nombre de dés de combat utilisés sur tout per-
sonnage se trouvant au moins partiellement a
moins de 1” du Point d’explosion.

Nombre de dés de combat utilisés sur un per-
sonnage situé a plus de 1”, mais au moins par-
tiellement a moins de 2” du Point d’explosion.
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UTILISATION DES COMPETENCES

Les Compétences sont des aptitudes spécialisées
permettant aux personnages de faire des choses
qui dépassent les régles habituelles.

Chaque personnage posséde son propre en-
semble de Compétences, qui comprend les Com-
pétences de sa Classe et souvent une ou deux
Compétences de son Profil de Marchand. Chaque
Compétence est représentée par une icbne de
couleur (p. 86-94 pour la liste compléte des Com-
pétences). Les espaces autour de chaque icbne
de Compétence indiquent la maitrise du per-
sonnage pour cette Compétence, du Niveau 1
jusqu’au Niveau 3.

Une fois par round, les Marchands peuvent dé-
penser des épingles de Compétences pour utiliser
une de leurs Compétences. Certaines Compé-
tences servent pendant d’autres actions. D’autres
Compétences permettent d’effectuer des actions :
celles-ci ne comptent pas comme une des actions
du tour et sont exécutées avant ou aprés les ac-
tions réguliéres (mais pas pendant).

Pour utiliser une Compétence, un personnage
doit :

1. Sélectionner la Compétence qu’il veut utiliser et
a quel Niveau.

2. Retirer de son Profil un nombre d’épingles de
Compétences égal au Niveau de la Compétence.
Par exemple, I'utilisation d’'une Compétence de
Niveau 2 supprime 2 épingles.

3. Effectuez l'action indiquée dans la section
Compétence pour cette Compétence.

Sauf indication contraire dans sa description, une
Compétence doit étre utilisée pendant le tour du
personnage qui 'emploie.

Si une Compétence contredit les régles, c’est elle
qui est prioritaire.

Les épingles de Compétences peuvent aussi
étre utilisées pour des actions Sans Effort. Cela
compte dans la limite d’une fois par round ci-des-
sus et vous ne pourrez pas utiliser d’autres Com-
pétences avant le round suivant.

COMPETENCES PASSIVES

Certaines Compétences ont des effets passifs.
Quand un personnage atteint ou dépasse le Niveau
approprié d’'une Compétence, I'effet passif reste tou-
jours en vigueur sans avoir a dépenser d’épingles
de Compétences. Les Compétences passives
peuvent toujours étre utilisées méme si un person-
nage n’a plus d’épingles de Compétences.

REACTIONS

Certaines Compétences sont des Réactions.
Elles sont généralement utilisées en de-
hors du tour de votre personnage, en re-
ponse a un Evénement (par ex., l'attaque
d’'un autre personnage). La condition de
déclenchement de l'utilisation de chaque

Compétence (ou déclencheur) est détaillée dans
sa description. Le déclencheur, ou toute action en
cours (ex. : une attaque adverse), doit étre entie-
rement résolu avant que la Réaction ne soit utili-
sée. Celle-ci est ensuite exécutée immédiatement
avant que la partie ne reprenne son cours normal.

Les Reéactions peuvent étre utilisées méme si
votre personnage a déja été activé lors de ce tour.

EXEMPLAIRES MULTIPLES D’UNE
COMPETENCE

Certains personnages peuvent avoir la méme
Compétence a la fois sur leur Profil, sur leur
Classe, ou sur un objet. Le Niveau de cette Com-
pétence est obtenu en additionnant tous les Ni-
veaux séparés.

cade Niveau 1 en capacité de base. Il @
peut gagner deux Niveaux supplémen-

taires pour cette Compétence grace a la Classe
Membre d’équipage. S’il acquiert un de ces Ni-

veaux, Tirgarde I'ajoute a celui de sa capacité ba-
sique et utilisera la Compétence au Niveau 2.

Par exemple, Tirgarde posséde Embus-

Certaines Compétences peuvent parfois se trou-
ver dans 'emplacement d’armure. Dans ce cas,
enfiler une armure peut réduire le Niveau d’'une
des Compétences du personnage, méme s'il en
dipose aussi par sa Classe.

Toutes les Compétences ont un Niveau maximum
de 3.




EXEMPLE

Arianna a la Compétence Disparition. Elle y a consacré
une partie de ses points de Carriére et 'a augmenté
jusqu’au Niveau 2.

Durant la phase de la Purge, Arianna est a déCouvert et
se fait tirer dessus par un Dévastateur. Elle n’a plus que
2 épingles de Santé. Disparition permet au Marchand de
réagir et de se mettre a I'abri en cas d’attaque : cela pour-
rait lui sauver la vie.

Une fois la cible du Dévastateur déterminée, Arianna
dépense une de ses épingles de Compétences pour
se déplacer derriére une caisse a proximité. Elle béné-
ficie désormais d’'un Couvert et peut ignorer une des
Touches du Dévastateur (s’il en obtient).

Pour assurer sa sécurité, le joueur aurait pu utiliser deux
épingles de Compétences pour utiliser le Niveau 2 de la
Compétence (Avancer puis ignorer toutes les Touches).

PERSONNAGES VAINCUS

Un Marchand vaincu n’est pas nécessairement
mort : il peut étre inconscient ou avoir subi trop de
blessures pour pouvoir se déplacer. Il est néanmoins
immobilisé et ne peut plus participer a la mission. La
figurine d’'un Marchand vaincu doit étre couchée au
sol et un Pion d’Assistance est placé a cété d’elle
pour indiquer qu’elle n’est pas simplement au sol.

Tout espoir n’est pas perdu. Les autres Marchands
(de n'importe quel équipage) peuvent tenter de l'ai-
der (ou non...).

Important : sauf indication contraire, les Marchands
vaincus ne peuvent pas étre ciblés par un ennemi, ni
sélectionnés quand une régle demande de désigner
aléaoirement un Marchand.

REANIMATION D’UN PERSONNAGE

Les objets ou Compétences qui font récupérer de la
Santé (ex. : Médi-Stim, Médi-Pack) peuvent étre uti-
lisés pour réanimer un Marchand vaincu. lls doivent
étre utilisés par un autre Marchand en contact
avec lui : le Marchand vaincu ne peut pas utiliser
lui-méme ses objets. Le Marchand qui utilise I'objet
peut le prendre dans son propre Inventaire ou dans
celui du Marchand vaincu.

Un Marchand réanimé récupére la quantité de
Santé spécifiée par 'objet utilisé et retire le Pion
d’Assistance. |l est laissé au sol mais peut s’ac-
tiver normalement lors du round en cours (si ce
n’est pas déja fait).

RAMENER UN BLESSE

En l'absence d’équipement médical, les person-
nages vaincus peuvent étre trainés vers leurs vais-
seaux. Un Marchand en contact avec un personnage
vaincu n’étant pas en contact avec un ennemi peut
utiliser une action pour Avancer jusqu’a 2”, en tirant
le personnage vaincu avec lui. Si deux Marchands
de votre équipage sont en contact avec le méme
personnage vaincu, vous pouvez déplacer les deux
Marchands et le personnage vaincu jusqu’'a 4” en

une seule action. Les deux Marchands sont tou-
jours limités a 11” de déplacement maximum dans
le round. Placez un Pion de Rappel a cété du se-
cond Marchand a s’étre déplacé : il fera une action
de moins a son prochain tour.

FAIS-LUI LES POCHES !

Les joueurs impitoyables peuvent «sauver» I'équi-
pement du personnage vaincu plutét que le per-
sonnage lui-méme. D’autres Marchands en contact
avec le Marchand vaincu peuvent le Fouiller comme
si ce dernier était une caisse et récupérer ainsi tous
les objets qu’ils souhaitent dans son Inventaire. Les
objets non récupérés sont laissés a coté du Mar-
chand vaincu.

FIN DE MISSION

Dans une campagne, les personnages laissés pour
mort a la fin d’'une mission doivent étre secourus
(p. 72). lls ne récupérent pas I'équipement qui leur
a été volé.
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PHASE DE LA PURGE

Selon le Niveau du Compteur d’Hostilité (p. 12),
plus de figurines de la Purge peuvent entrer sur le
plateau et attaquer lors de la Phase de la Purge. A
chaque round, la Purge est déplacée et fait I'objet
d'un jet de dé par le joueur qui a le Pion de Tour,
sauf si c’est son équipage qui est attaqué, auquel
cas un autre joueur s’occupe du jet de dé.

La Phase de la Purge se déroule en deux étapes :

1. Arrivée
2. Activation

ARRIVEE

Chaque Niveau d’Hostilité comprend un certain
nombre d’icénes indiquant les personnages qui
pourraient arriver durant cette phase. Si I'Hostilité
est au Niveau Tranquille !, aucun élément de la

Purge n’arrivera.
& &) ® &

Récolteur Dévastateur Assassin  Organique
Cueilleur Annihilateur

Si une icébne est suivie d’un chiffre, il s’agit du
nombre d’éléments de la Purge qui entrent en
jeu. Si l'icone est suivie d’'un dé, jetez ce dé pour
déterminer le nombre de figurines entrant en jeu.
Commencez par le haut de la liste puis descen-
dez progressivement pour voir ce qui entre en jeu.

o @

Dé de la Purge - un Dé de Chance - un
personnage arrive par  Organique arrive sur un
résultat résultat @

Au Niveau d’Hostilité Purge !, le nombre de figu-
rines de la Purge entrant en jeu est le méme qu’au
Niveau Au Secours ! Mais désormais, tous les
personnages de la Purge utilisent les statistiques
accrues du coté Chargé du Profil de la Purge.

La Purge arrive a un endroit aléatoire au-
tour du plateau, déterminé par le Dé de
Chance. Les chiffres du Dé de Chance
correspondent aux pions de Points
d’Entrée. Jetez un dé séparément pour
chaque type de figurines de la Purge qui
arrive.

Une fois que vous avez déterminé le nombre des
figurines de la Purge et leurs Points d’Entrée res-
pectifs, placez-les sur le plateau en contact avec
leur Point d’Entrée. S’il n’y a pas de place parce
que la zone est occupée par d’autres figurines,
placez-les le plus prés possible.

Il peut arriver que des figurines de la Purge soient
placées en dehors de la Phase de la Purge (via
une carte Evéenement par ex.). Dans ce cas, elles
sont placées sur le plateau au Point d’Entrée indi-
qué mais ne seront activées que lors de la Phase
de la Purge.

ENNEMIS DE HAUT RANG

Les figurines de la Purge les plus dangereuses
sont limitées en nombre et rarement envoyées en
masse dans un conflit.

Les figurines de la Purge de rang 4 et supérieur
(Organiques, Cueilleurs et Annihilateurs) n’appa-
raissent qu’une fois par partie. Ne faites plus de
jet pour ce type de figurine dés qu’il y en a une en
jeu. Toute régle qui en générerait une autre est
ignorée. Une fois ce type de personnage de la
Purge vaincu, il ne reviendra plus en jeu.

Sivous utilisez les cartes Renforts de la Purge ,@
un second élément de chaque type peut appa-
raitre mais seulement quand I'Hostilité atteint le
Niveau Purge !

PAS ASSEZ DE PURGE ?

Dans un partie normale a deux joueurs, vous n’uti-
liserez que les figurines de la Purge de la boite de
base : 5 Récolteurs, 2 Dévastateurs, 1 Assassin
et 1 Organique.

Sivous devez faire un jet de dé pour des éléments
de la Purge dont il ne reste plus de figurines, uti-
lisez le personnage de la Purge de rang inférieur.
Par exemple, si un Assassin (rang 3) est requis
mais indisponible, utilisez un Dévastateur (rang
2) ; s’il n'y a pas de Dévastateur, utilisez un Ré-
colteur (rang 1) ; s’il ne reste plus de Récolteurs,
aucun élément de la Purge ne rentre a la place.

-
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EXEMPLE

Le Compteur d’Hostilité est au niveau Couvrez-Moi ! Lors de 'Arrivée, les
figurines suivantes de la
Purge sont placées a coté
du plateau : 2 Récolteurs
sont placés en premier.
Le Dé de Chance ob-
tient un 3 et ils sont donc
placés sur le plateau a
c6té du Point d’Entrée 3.

Les Dés de Purge et de

Chance sont ensuite jetés

pour déterminer combien

de Dévastateurs arrivent et a quel endroit. Le Dé de Purge ob-

?ﬁ tient un {4 et le Dé de Chance un 5. Un Dévastateur est placé au
= Point d’Entrée 5.

Les deux dés sont rejetés pour les Assassins et obtiennent res-
pectivement «2» et «3». Il ne reste qu’'un seul Assassin en stock :
un Dévastateur entrera donc en jeu a la place du second. Les Ré-
colteurs placés plus t6t bloquent le Point d’Entrée 3 : 'Assassin et
le Dévastateur sont donc placés aussi prés que possible.

Enfin, il faut faire le jet pour 'Organique. Mais avec uniquement le
Dé de Chance, il n’y a qu’une chance sur six qu'’il apparaisse. Le

dé obtient un é ; les Marchands sont en sécurité, pour le moment !
Le Compteur d’Hostilité indique également une icéne de Civil ¢ : elle sera

traitée en détail lors de la Phase des PNJ.

ACYIVATION

Toutes les figurines de la Purge sur le plateau vont
maintenant s’activer. Le personnage de la Purge
du rang le plus élevé s’active en premier, suivi du
personnage de rang immédiatement inférieur et
ainsi de suite jusqu’au rang 1, les Récolteurs agis-
sant en dernier. S’il y a plus d’un personnage de
méme rang sur le plateau, le joueur avec le Pion
de Tour choisit I'ordre dans lequel ils s’activent.

La Purge et les autres PNJs effectuent leurs ac-
tions en suivant strictement la séquence d’IA dé-
crite ci-aprés. Chaque personnage de la Purge
continue d’effectuer les actions de cette liste
jusqu’a ce qu’il n’en ait plus a utiliser.

CIBLES

Avant de s’activer, chaque membre de la Purge
choisit une cible. Et pour la Purge, le terme cible
s’applique a tout le monde sur le plateau !

e Par défaut, la cible est le personnage
n’appartenant pas a la Purge le plus proche, en
LdV et n’étant pas a Couvert.

e Sitous les personnages visibles sont a Couvert,
la cible est le plus proche.

e S’il n’y a pas de personnages visibles, la cible

est le personnage n’appartenant pas a la Purge
le plus proche. Mesurez la plus courte distance
possible entre un membre de la Purge et les
cibles potentielles, en contournant les décors et
en franchissant les portes si nécessaire.

e Un Assassin de la Purge cible en priorité les
les Capitaines Marchands. S'il y en a un parmi
ses cibles potentielles, il devient LA cible méme
si ce n'est pas le personnage le plus proche.
L'Assassin contournera les autres cibles pour
I'atteindre. Ceci inclut le fait de se désengager
d’'un ennemi en contact socle a socle et de
provoquer une Attaque d’Opportunité. Si un
Assassin ne voit pas de Capitaine, il suit les
régles normales.

® | es Marchands vaincus ne sont jamais ciblés.

Une fois qu’un personnage de la Purge a choisi sa
cible, il reste «verrouillé» sur elle pour le reste de
son tour, a moins qu’il ne soit vaincu. Cela s’ap-
plique méme si une cible plus proche apparait au
cours d’'un mouvement. Si la cible initiale a été
vaincue, le choix de la cible est réévalué a la moi-
tié du tour du personnage de la Purge. Sinon, elle
sera réévaluée a sa prochaine activation.
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ACTIONS

La Purge peut effectuer des actions Avancer et de
Combat de la méme maniére que les Marchands.

Chaque fois qu’elle doit effectuer une action, la
Purge choisit en priorité I'action qui cause le plus
de dégats possible en utilisant le schéma d’Acti-
vation de I'lA ci-dessous. Aprés quelques parties,
ces actions deviendront une seconde nature.

Quelques points a retenir :

® Les PNJ qui effectuent une action Avancer
se déplacent toujours aussi loin que possible
(c’est-a-dire l'intégralité de leurs 4”), a moins
qu’ils n’entrent en contact avec la cible, auquel
cas ils s’arrétent.

SCHEMA D’ACTIVATION DE UIA

e | es actions de Combat a Distance de la Purge
ont une Portée illimitée mais suivent les regles
normales pour tirer sur des personnages
engages.

e Sauf indication contraire, les PNJ ne sont pas
affectés par les résultats O\

PERSONNAGES AU SOL

Les figurines de la Purge qui sont au sol doivent
utiliser leur premiére action pour se Relever, avant
de faire le reste de leur activation.

non

La cible est-elle enga- \
gée avec le PNJ ?

oul

La cible est-elle \

Le PNJ effectue une
action de Combat Rap-

proché contre la cible.

Le PNJ a-t-il une sta- \
tistique de Tir ?

oul
en LdV du PNJ ?
non
Le PNJ se déplace non
vers la cible par le —
chemin le plus court.
A T oul

Le PNJ peut-il at-
teindre ET attaquer la
cible durant ce tour ?

T non

non

non

oul

La statistique de Combat \
a Distance du PNJ est-elle
supérieure a sa statistique
de Combat Rapproché ?

Le PNJ s’est-il \

déja déplacé ce oUW

Y ou

Le PNJ effec-
tue un Combat a

tour-ci ?

Distance contre la
cible.

Les actions de Combat a Distance de la Purge n’ont pas de limite de Portée. Tous les autres PNJ
peuvent tirer jusqu’a une Portée Moyenne. Les deux types de PNJ suivent les regles de Combat a
distance normale quand ils tirent sur des personnages engageés.



EXEMPLE

Durant cette Phase de la Purge, I’Assassin posséde le plus haut rang des membres de la
Purge et il agit donc en premier. La cible la plus proche est Gak. Mais comme les Assassins
donnent toujours la priorité aux Capitaines s’ils peuvent les voir, I'Assassin se déplacera
donc vers Arianna avec sa premiére action. Avec sa deuxiéme action, il pourrait atteindre
Arianna en se déplagant a nouveau. Mais il ne pourrait pas I'attaquer (donc causer des dé-
gats). Il effectue donc a la place une action de Combat a Distance contre elle.

Les Dévastateurs ont ensuite le rang le plus élevé. Le Dévastateur 1 n’a pas d’ennemis en
Ligne de Vue, et se déplace donc vers le plus proche : Gak. Aprés s’étre déplacé, il a atteint
le bout du mur et peut maintenant voir Gak. Cependant, les actions des Dévastateurs sont
liees : comme sa premiére action était Avancer, sa deuxiéme action doit également I'étre. I
entre en contact avec Gak et ne peut plus faire d’autres actions.

Le Dévastateur 2 a des ennemis en LdV et une statistique de Combat a distance éleveée. Il tire
donc sur la cible la plus proche, en l'occurrence Tirgarde. La encore, comme ses actions sont
liees, il tirera deux fois. Si Tirgarde est vaincu apres la premiére action du Dévastateur, il choisira
une nouvelle cible pour sa seconde action, a savoir Arianna car elle est la figurine la plus proche.
Sans autre cible dans sa LdV, le Dévastateur ne ferait pas de seconde action du tout en raison de
la régles des actions liées @.

Enfin, le Récolteur agit. La cible la plus proche est Gak. Le Récolteur n’a pas de capacité
de Combat a distance, donc le Récolteur consacre sa seule action a Avancer au contact de
Gak. Comme les Récolteurs ont la capacité Premiére Frappe &), il obtient alors une action
de Combat Rapproché gratuite et immédiate contre Gak.

Cela conclut la Phase de la Purge.
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CUEILLEURS

Les Cueilleurs de la Purge sont disponibles dans
une des extensions de Core Space. lls ne doivent
étre utilisés que lorsque cela est spécifié dans le
briefing d’'une mission. La Mére et ses Araignées
s’activeront lors de la Phase de la Purge. Elles
sont de Rang 5 et agiront avant les autres figu-
rines de la Purge sauf 'Annihilateur. Les Cueil-
leurs respectent les régles supplémentaires sui-
vantes.

lls sont également accompagnés d'une carte
d’Evénement associée qui doit étre mélangée dans
la pioche lorsqu’ils sont utilisés.

ASSIMILER LES MORTS

Le but des Cueilleurs est de collecter de la bio-
masse, et c’est beaucoup plus facile quand la bio-
masse ne se défend pas ! Si un Marchand vaincu
se trouve dans la LdV d’une Meére, celle-ci ignorera
les regles normales de ciblage et d’action. Au lieu de
cela, ses actions sont consacrées a Avancer vers le
Marchand vaincu.

Si elle entre en contact avec le Marchand, son ac-
tion suivante est de l'assimiler, ainsi que son équi-
pement et tout le reste. Quand cela se produit, le
Marchand est définitivement mort et ne peut plus
étre utilisé dans la campagne.

PROTEGEZ LA MERE !

Une Mére ne va nulle part sans sa suite d’Arai-
gnées. Chaque fois qu’une Mére est placée sur le
plateau, les cinq Araignées sont mises en contact
avec elle. Les pions Araignées sont placeés le long
du plateau de jeu, face Araignée visible.

Durant la partie, les Araignées et la Mére agissent
indépendamment en suivant les régles normales
avec les notes et exceptions suivantes.

La Mére s’active toujours en premier et peut Avan-
cer librement a travers les Araignées (mais elle ne
peut pas terminer son déplacement dessus). Les
Araignées agissent aprés I'activation de la Mére.

Si une Araignée commence son tour sans enne-
mis a Portée Moyenne, elle Avance en priorité
vers la Mére par le chemin le plus court possible.
Elle s’arréte et ne fait rien de plus si elle entre en
contact avec elle.

Si la Mére subit des dégats lors d’'une attaque
alors qu’une ou plusieurs Araignées sont a Por-
tée Courte, elles se précipitent pour la protéger.
Une Araignée (choisie par le joueur avec le Pion
de Tour) est retirée par dégéat infligé a la Mere.
La Mére ne peut étre vaincue que si aucune Arai-
gnée ne se trouve a Portée Courte.

A la fin de chacun de ses tours, la Mére crée une
nouvelle Araignée, s’il y a un pion Araignée dis-
ponible : les pions des Araignées éliminées en
combat ou ayant explosées (ci-dessous) peuvent
servir pour cette création, mais pas ceux qui se
trouvent dans [I'lnventaire d’'un Marchand. Le
joueur avec le Pion de Tour choisit un pion Arai-
gnée et le place a cété du Profil des Cueilleurs,
puis met une Araignée en contact avec la Mére.

KABOUM !

Les Araignées s’autodétruisent si elles sont me-
nacées. Quand une Araignée est vaincue, placez
un pion Araignée a I'endroit ou elle est tombée,
face Araignée visible.

S’ils sont au-dela de la Portée Courte de la Mére,
les pions sont inertes. Sinon, leurs mécanismes
d’autodestruction sont armés. Si un personnage
n‘appartenant pas a la Purge est a moins de 2”
durant le tour du pion, celui-ci peut exploser. Jetez
le Dé de Chance. Sur un «1», le pion explose, reti-
rez-le du plateau et considérez qu’il est une arme
a explosion (p. 31). Chaque pion n’effectue qu’un
jet de dé par tour de personnage.

Les pions peuvent étre ramassés par les Mar-
chands comme des objets. Ne retournez ces
pions qu'APRES la partie. lls peuvent alors étre
échangés durant la Phase de Commerce pour la
valeur indiquée.

Un pion transporté par un Marchand peut toujours
exploser si le Marchand se trouve a Portée Courte
de la Mére durant son tour. Vous devez effectuer
le jet de dé pour I'explosion et s’il explose, résol-
vez immédiatement l'effet depuis la position du
Marchand. Un des objets de ce dernier, choisi au
hasard, est immédiatement cassé.

LE VENIN DE LA MERE

La Mére posséde deux emplacements distincts sur
le Profil des Cueilleurs, représentant les précieux
éléments de son corps. Si la Mére est vaincue, ces
éléments sont laissés a 'endroit ou elle a été élimi-
née, sur leur face rouge ou jaune, selon les statis-
tiques utilisées pour la Mére au moment de sa mort
(normales ou Chargées).

Ces éléments peuvent étre récupérés par les
Marchands et vendus lors de la Phase de Com-
merce aprés la partie contre la valeur indiquée sur
les pions.



Si un Marchand collecte les deux éléments, ils
peuvent étre combinés pour créer le Venin de
la Mére, une arme incroyablement puissante.
Cela ne peut se faire qu’au Comptoir Commer-
cial Giger’s Emporium et coltera 20UA en plus de
I'échange des deux éléments.

ANNIHILATEUR

L’Annihilateur est disponible séparément du jeu de
base et ne doit étre utilisé que lorsque cela est spé-
cifié dans le briefing d’'une mission. L’Annihilateur
s’active en premier lors de la Phase de la Purge
car il est de Rang 6! Il possede son propre Profil,
une carte Evéenement et a également des régles
supplémentaires pour représenter sa taille et son
importance.

STATISTIQUES ET DEGATS

L’Annihilateur est fourni avec trois inserts de Sta-
tistiques qui peuvent étre interchangés sur son
Profil. Quand il est placé sur le plateau de jeu,
il utilise les statistiques Pleine Puissance (Full
power).

'DAMAGED FAILING

Contrairement aux autres PNJ, quand I'’Annihila-
teur subit des dégats, il n’est pas instantanément
vaincu. Quand un Annihilateur subit un point de
dégat, son Insert de Statistiques Pleine Puissance
est remplacé par I'insert Endommagé (Damaged).
L’Annihilateur continue d’agir normalement. Si un
Annihilateur Endommagé subit des dégats sup-
plémentaires (par la méme attaque ou a cause
d’'une autre), l'insert Endommagé est remplacé
par l'insert Dysfonction (Failing). Quand un An-
nihilateur en Dysfonction subit des dégats, il est
vaincu et retiré du plateau.

Notez que si un Annihilateur subit 6 Touches en
une seule attaque, il sera instantanément vaincu

(trois Touches seront bloquées par son Armure et
les trois autres le faisant passer a Endommagé,
puis a Dysfonction, avant de finir par le vaincre).

AMELIORATIONS

L’Annihilateur posséde un autre insert au niveau
de son torse.

Dans la plupart des parties, cet insert restera
vierge. Mais si tous les joueurs sont d’accord,
vous pouvez y placer une des améliorations de
I’Annihilateur, ce qui lui donne des capacités sup-
plémentaires. Par exemple, dans une mission sur
plusieurs étages, il serait judicieux de donner a
I’Annihilateur la capacité Brouillage pour en faire
une menace plus dangereuse.

- @y

Les deux cotés des pions d’amélioration peuvent
étre utilisés, que le Profil de I’Annihilateur soit sur
son c6té Chargé ou non.

Vous pouvez aussi laisser I'insert vide, ce qui per-
met a I'’Annihilateur de récupérer des objets. Il ne
pourra pas les utiliser, mais une mission ou I'Anni-
hilateur peut voler I'objectif avant que vous n’arri-
viez pourrait étre une perspective passionnante !

LCEIL DE PANNIHILATEUR

Enfin, 'insert en haut du Profil de I’Annihilateur re-
présente I'CEil au centre de sa plaque thoracique.
Si un Annihilateur est vaincu, cet insert est laissé
a I'endroit ou il a été détruit (sur la face rouge ou
jaune selon la version des statistiques qu'il utilisait
au moment de sa mort).

Cet insert peut étre récupéré par un Marchand
pour étre vendu lors de la Phase de Commerce
apres la partie pour la valeur indiquée sur le pion.
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PHASE DES PNJ

Lors de cette Phase, tous les PNJ autres que la
Purge agissent. Il n'y a pas de PNJ spécifiques
pour la plupart des missions et vous pouvez
meélanger les PNJs que vous utilisez pour chaque
partie (p. 53). Pour vos premiéres parties, vous
pouvez méme choisir de ne pas utiliser de PNJ
pendant que vous apprenez le reste des régles :
cette Phase est alors ignorée.

Les catégories de PNJ disponibles sont :

e Corps galactique i:}
e Sécurité %

e Criminels Gangsters

¢
° Civils &

Certains des PNJs se trouvent dans la boite de
base, dautres sont disponibles séparément.
Chaque type de PNJ est fourni avec des cartes
Evénement associées. Elles doivent étre
mélangées dans la pile d’Evénements chaque fois
qu’un type précis de PNJ est utilisé dans la partie.

Les PNJs sont contrdlés parle jeu. Le déplacement
de leurs figurines et les jets de dés qui leur sont
associés sont exécutés par le joueur ayant le Pion
de Tour, sauf si les PNJ attaquent son équipage.
Dans ce cas, un autre joueur doit le remplacer.

ORDRE D’ACTIVATION

Chaque catégorie de PNJ s’active dans
'ordre indiqué ci-dessus. Chaque
catégorie agit durant sa sous-
phase spécifique au sein de
la Phase des PNJ. Les régles
d’activation de chaque catégorie
sont détaillées dans les pages suivantes.

Comme la Purge, les PNJ ont des Rangs.
Par exemple, le Corps Galactique a des
Directeurs (Rang 3), des Juggernauts
(Rang 2) et des Gardes (Rang 1). Cela est
indiqué sur leurs Profils.

Par catégorie de PNJ activée, le PNJ de plus
haut Rang s’active en premier, suivi par le PNJ du
Rang suivant, et ainsi de suite.

S’il y a plusieurs PNJ d’'un méme Rang sur la
table, le joueur ayant le Pion de Tour choisit leur
ordre d’activation.

PERSONNAGES AU SOL

Un PNJ au sol doit utiliser sa premiére action pour
Se Relever, avant de poursuivre son activation.
Si le tour d’'un PNJ est déterminé par un jet de dé
plutét que par des actions (comme un Civil), Se
Relever remplace le jet de dé et il ne fera plus rien
ce round-ci.

STATISTIQUES DES PNJ

Les PNJ utilisent toujours les statistiques de leurs
Profil (p. 16). S’ils peuvent transporter des objets,
ils ne les utilisent jamais.

Sauf si un jet de dé définit une action spécifique
(ex. : le Dé de Chance pour les Civils), les PNJ
utilisent le nombre d’actions figurant sur leurs
Profils.




ARRIVEE DES PNJ

Les PNJ peuvent apparaitre sur le plateau de
différentes maniéres. Parfois, ils commencent
la partie a une position indiquée sur la carte de
mission. lIs peuvent aussi apparaitre via les cartes
Evénement, une régle spéciale de la mission, ou
via le Compteur d’Hostilité tout comme la Purge.

Quand vous activez une catégorie de PNJ, vérifiez
d’abord le Compteur d’Hostilité pour voir si son
icébne y figure : cela indique que des PNJ de ce
type apparaitront automatiquement.

Comme pour la Purge, les PNJs arrivent a un
Point d’Entrée aléatoire autour du plateau,
déterminé par le Dé de Chance. Les chiffres du
Dé de Chance correspondent aux chiffres des
Points d’Entrée.

Si des PNJ de plusieurs Rangs peuvent arriver
en méme temps, commencez par placer ceux du
Rang le plus bas.

Une fois les PNJ entrant en jeu déterminés, placez
leurs figurines sur le plateau en contact avec leur
Point d’Entrée. S’il n'y a pas la place, placez-les
le plus prés possible de la zone.

Une fois que tous les PNJ sont sur le plateau,
activez-les.

Si plusieurs catégories de

PNJ sont présentes sur le

Compteur d’Hostilité, finissez
les activations de la catégorie
en cours avant de placer les PNJ de la catégorie
suivante.

Si vous devez placer un PNJ et qu’il n’y a plus de
figurine disponible, aucun PNJ n’est placé.

CIBLES

Lorsqu’un PNJ doit attaquer ou interagir avec un
autre personnage, il doit choisir une cible.

Chaque catégorie de PNJ posséde une Liste
des Cibles Prioritaires. Elle doit étre utilisée en
paralleéle avec les étapes suivantes :

e Si le PNJ est engagé avec des ennemis, sa
cible est le personnage en contact qu’il a le
plus de chance de blesser. S’il ne peut blesser
aucun des ennemis engagés, il attaque la cible
de plus haute priorité sans que cela n’ait d’effet.

e Sile PNJn’estpasengagé et qu’ilades ennemis
en LdV, il sélectionne sa Cible Prioritaire selon
sa liste parmi les ennemis visibles :

o S’il y a plusieurs ennemis de méme priorite,
la cible sera le plus proche parmi ceux qui ne
sont pas a Couvert.

o Si tous les ennemis sont a Couvert, la cible
sera le plus proche.

o Si un PNJ doit tirer sur la cible choisie mais
ne peut pas le blesser (un Garde Galactique
tirant sur un Organique par exemple), il vise
a la place I'ennemi suivant en LdV selon sa
Liste de Cibles Prioritaires. S’il n'y a pas
d’autres ennemis en LdV, il attaque quand
méme la cible initiale sans que cela n’ait
d’effet.

e S’il N’y a pas d’ennemis en LdV, la cible est
'ennemi le plus proche et le plus prioritaire.
Mesurez la distance la plus courte possible entre
le PNJ et ses ennemis, en traversant les portes
et en contournant les décors si nécessaire.

® | es Marchands vaincus ne sont jamais ciblés.

Si, pour atteindre sa cible ou accomplir son action,
un PNJ doit dépasser un autre personnage, il doit
le faire sans entrer en contact socle a socle. Si
c’est impossible, il entre alors en contact avec le
personnage et s’arréte.

Rappel :

e Un PNJ qui effectue une action Avancer se
déplace toujours aussi loin que possible (c’est-
a-dire de l'intégralité des 4”), sauf s’il entre en
contact avec la cible, auquel cas il doit s’arréter.

e Un PNJ peut tirer jusqu’a une Portée Moyenne,
et suit les régles normales pour tirer sur des
personnages engages.

e Sauf indication contraire, les PNJ ne sont pas
affectés par les résultats .
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CIVILS

Les gens peuvent se construire une vie dans les
endroits les plus délaissés de la galaxie. Parfois,
ces Civils se retrouvent au milieu de tirs croisés.
lls peuvent étre une géne, ou servir de bouclier
humain, ou étre des alliés cruciaux.

Les Civils tentent de vaquer a leurs occupations
quotidiennes habituelles, mais les combats se dé-
roulant autour d’eux, ils peuvent agir de maniére

irrationnelle.
S
=,
e f

Chaque fois que vous activez un Civil,
jetez le Dé de Chance. Son résultat
déterminera l'action entreprise durant
ce tour comme suit :

Avancer : le Civil effectue une action
Avancer dans la direction indiquée
sur le Dé de Chance, en contournant
les décors si nécessaire.

- Attaquer : le Civil effectue une ac-
tion de Combat contre la cible la plus
proche, s’il y en a une (Combat Rap-
proché si la cible est engagée, Com-
bat a Distance si non). Puis il panique
et effectue deux actions Avancer dans
la direction indiquée sur le Dé de
Chance, en contournant les décors si
nécessaire.

1
.

-

S'’il N’y a pas de cible en LdV, le Civil
effectue une action Avancer dans
la direction indiquée sur le Dé de
Chance.

3 Se Cacher : le Civil effectue une
action Avancer, en empruntant le
chemin le plus court et en contour-
nant les décors si nécessaire, pour
se mettre a Couvert contre I'ennemi
visible le plus proche.

S’il n’y a ni Couvert disponible, ni en-
nemis visibles, le Civil effectue une
action Avancer dans la direction indi-
quée sur le Dé de Chance.

Rejoindre : s’il y a des Marchands a
Portée Courte et en LdV, le Civil re-
joint I'équipage du Marchand le plus
proche (voir Rejoindre un Equipage,
p. 50).

S’il n’y a pas de Marchands a proximi-
té, le Civil effectue une action Avan-
cer dans la direction indiquée sur le
Dé de Chance.

Marchander : le Civil effectue une ac-
tion Avancer vers le Marchand le plus
proche en LdV qui n’est pas engagé
avec un ennemi.

S’il entre en contact avec le Marchand,
il lui propose un échange. Le joueur tire
un pion d’équipement au hasard du sac.
Il peut le garder, 'échanger avec un ob-
jet qu'il détient déja, ou le jeter. Les ob-
jets échangés ou jetés sont placés dans
IInventaire du Civil ou dans le sac de
pioche si cet Inventaire est plein.

S’il n’atteint pas le Marchand, le Civil
s’arréte aprées avoir parcouru la distance
maximale de son Avancée.

S’iln’y a pas de Marchand en LdV, le Ci-
vil effectue une action Avancer dans la
direction indiquée sur le Dé de Chance,
en contournant les décors si nécessaire.

g | Organique : sile Compteur d’'Hostili-
@ té est suffisamment élevé pour qu’un
- Organique apparaisse, le Civil retire
son déguisement : c’était un Orga-
nique depuis le début ! Remplacez le
Civil par un Organique (si possible).

Si le Niveau d’Hostilité est trop bas ou
s’il N’y a pas d’ Organique disponible,
rien ne se passe.

LA PURGE

Quand un Civil se met en téte d’attaquer, il fait
abstraction de tout prudence et va méme jusqu’a
attaquer la Purge.

Dans des circonstances normales, ils évitent ce-
pendant la Purge autant que possible. A moins
gu’un Civil n’obtienne un résultat Attaquer, il res-
tera a plus de 4” de la Purge.

S’il commence son activation a moins de 4” de la
Purge, tout mouvement qu’effectue un Civil doit
lui permettre en priorité de s’éloigner directement
de la Purge. Une fois hors de Portée (a plus de
4”), le Civil continue son action normalement.

Un Civil qui se désengage de la Purge s’expose
normalement a des Attaques d’'Opportunité.



LISTE DES CIBLES PRIORITAIRES

1. La Purge
2. Gangster ou Marchand (figurine la plus
proche)

Les Civils ne s’attaquent pas entre eux et n’at-
taquent ni le Corps Galactique, ni la Sécurité.
Les Civils ne considérent pas ces catégories
comme des ennemis.

Les Civils ne sont jamais considérés comme
des ennemis, sauf par la Purge !

ATTAQUES D’OPPORTUNITE

Se désengager du contact avec un Civil ne pro-
voque pas d’Attaque d’Opportunité de sa part.

CIVILS SUPPLEMENTAIRES

La boite de base contient trois Civils. Quand il n’y
a plus de figurines disponibles, vous ne pouvez
pas en mettre d’autres en jeu.

Si vous avez des équipages de Marchands sup-
plémentaires, vous noterez que le dos des Profils
de Marchand les montre sous leur apparence Ci-
vile. Ainsi, vous pouvez vous servir de tout Mar-
chand inutilisé comme d’un Civil lorsque vous en
avez besoin.

Inversement, chaque Profil de Civil a un verso
Marchand. Chaque Civil peut étre engagé en tant
que Marchand (p. 78). Dans ce cas, ce Profil ne
peut pas étre utilisé comme celui d’'un Civil dans
vos parties.

Les Civils, humains ou non, seront souvent pris dans I'action. Ils accomplissent leurs taches

quotidiennes et ne sont pas habitués a étre envahis par des Marchands ou par la Purge. |l
peuvent donc agir de maniere irrationnelle. Bien qu’ils soient légerement armés, ce ne sont pas
des soldats entrainés et ils sont sujets a la panique.

Les Civils commercent parfois avec des personnages ou les attaquent sans provocation. Si des
Civils peuvent rejoindre I'équipage d’'un Marchand, a l'inverse, un Marchand peut prendre sa
retraite et devenir un Civil. Cependant, les Civils ne sont pas toujours ce qu’ils paraissent étre,
alors faites attention ! Les Civils peuvent étre des espions galactiques ou méme des Organiques
déguisés, en mission de reconnaissance !

KAORI

Jeune, forte et vive, Kaori a grandi dans les rues et a travaillé comme «coureuse», une coursiére
pouvant livrer dans des endroits ou la populace réverait d’aller. Elle s’autoproclame cyberpunk et uti-
lise ses crédits pour acheter et améliorer la technologie dont elle a besoin pour garder une longueur
d’avance sur la concurrence.

BUTLER

Privilégié, pompeux et capricieux, Butler exige le meilleur. Son attitude cache un homme profondé-
ment en difficulté qui a frélé la banqueroute plus de fois qu’il ne voudrait 'admettre.

GAN’EEK

Gan’eek, ingénieur et concepteur technique, travaille dans les coins les plus difficiles de la galaxie. Il
préfere étre au cceur de l'action plutét que d’accepter le poste temporaire que sa famille lui a offert.

TREVA JOLE

Plombier de métier, Treva a passé ces derniéres années a réparer les jacuzzis des riches et des cé-
lébrités. Il envie ses clients. Méme s’il ne parvient pas a franchir le pas, Treva voudrait surtout devenir
un Marchand pour avoir leur vie trépidante et marginale.

OOMA

Membre d’'une espece mystérieuse, Ooma évolue au milieu des humains en se débrouillant grace a
son auto-traducteur défaillant mais semble étranger au monde qui I'entourre. Derriere son apparence
maladroite se cache un esprit extrémement vif et, d’une certaine maniére, assez sournois.
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LE CORPS GALACYIQUE

Le Corps Galactique est la combinaison d’'une
milice et de forces de police. Il n’est pas particu-
lierement bien équipé mais il est discipliné. Il se
présente souvent pour combattre la menace de la
Purge, mais n’hésite pas a abattre les Marchands
et les criminels qui se mettent en travers de son
chemin !

Le Corps Galactique s’active comme la Purge,
choisissant ses cibles et en effectuant les actions
qui causent le plus de dégats possible.

LISTE DES CIBLES PRIORINAIRES

1. Eléments de la Purge
2. Gangster ou Marchand (le plus proche)

Les membres du Corps Galactique ne s’attaquent
pas entre eux, n‘attaquent pas la Sécurité, ni
les Civils. Ces catégories ne se considérent pas
comme des ennemis.

Une fois la cible d’un personnage du Corps sé-
lectionnée, suivez le schéma de la page 36 pour
déterminer ses actions. Comme pour la Purge, un
personnage du Corps réévalue sa cible a la moi-
tie de son tour si sa cible initiale est vaincue et
si une autre cible est en LdV. Un personnage du
Corps réévalue sa cible au début de chacun de
ses tours.

CORPS D’ELITE

Certaines situations exigent la créme de
I'¢élite. Le Corps Galactique dispose de
statistiques alternatives Elite au ver-

so de ses Profils.

Pour vos premiéres parties ou si
vous jouez avec des débutants,
utilisez les statistiques stan-
dards. Si vous étes sir de vous
Oou que vous voulez relever un
plus grand défi, utilisez le coté
Elite. Certaines missions spéci-
fient que le Corps d’Elite est dé-

ployé.
APPREHENDER LES
MARCHANDS

Les principaux objectifs du Corps Ga-
lactique sont d’arréter les criminels et de
s’opposer a la Purge.

Si un membre du Corps Galactique a
une LdV sur un Marchand vaincu et
pas d’autre cible en LdV, il n’agit pas
comme d’habitude. Dans ce cas, |l
utilise ses actions pour Avancer vers
le Marchand vaincu afin d’entrer en
contact. N'oubliez pas de réévaluer
la cible du personnage du Corps a la
moitié de son tour, si une autre cible
entre dans sa LdV. Une fois en contact,
la prochaine action de I'agent du Corps

est d’Appréhender le Marchand. Placez le jeton
Appréhendé sur la Fiche de Classe du person-
nage pour signaler qu’il a été capturé. Le Corps
Galactique ignore les Marchands appréhendés et
reprend ses actions normales.

) | e v wd

Un Marchand Apprenhendé reste vaincu et suit
toujours les régles appropriées. Il peut étre réa-
nimé (p. 33), auquel cas il s’échappera et le jeton
Appréhendé sera défaussé. S’il n’est pas réani-
mé avant la fin de la mission, le Marchand est in-
carcéré et ne pourra pas étre extrait (p. 64). Lors
d’'une campagne, il se peut que vous deviez payer
sa caution ou qu’il manque quelques parties re-
présentant la durée de sa détention.




Le Corps Galactique est la combinaison d’une milice et de forces de police. Ses membres ne
sont ni des héros, ni des Vilains mais tiennent un peu des deux. lIs sont contrélés par une élite
de politiciens humains qui n’ont que leur propre intérét en téte. Ceux-ci laissent le Corps faire du
bon travail comme sauver les victimes de catastrophes, mais seulement si cela n’entre pas en
conflit avec leurs propres intéréts.

Le Corps est a la fois le meilleur et le pire de I'humanité : il lutte pour un monde meilleur mais
seulement pour ses maitres. Le Corps considere les Marchands avec mépris et les traite souvent
comme des criminels, utilisant n’importe quelle excuse pour aller jusqu’a I'affrontement.

Dans les régions les plus riches, le Corps est mieux formé et mieux équipé, alors que la discipline
dans les zones périphériques dépend entierement du directeur local ; un directeur paresseux et
corrompu dirigera une bande de brutes inefficaces plutét qu’une machine bien huilée.

Les origines du Corps Galactique sont floues, mais il est fort probable qu’il ait débuté comme une
société de sécurité privée aux penchants militaires. Au fil du temps, la population a accepté que le
Corps Galactique soit 'armée et la police de la galaxie, réunies en une seule entité. Mais en fait,
le Corps Galactique n’a pas de véritable statut officiel. Le BAG tolére le Corps, comprenant qu’il
s’agit d’une organisation trop importante pour la diriger. Le Corps contribue au maintien de l'ordre,
en particulier contre la Purge, bien que ses comportement brutaux irritent les militants des droits
civils et leur attirent souvent une mauvaise publicité.

Les escouades bien coordonnées sont généralement composées d’une équipe de Gardes, d’un
Juggernaut et d’un Directeur. Mais ces chiffres peuvent augmenter si la situation l'exige.

DIRECTEUR

Maitres stratéges, ambitieux et implacables, les Directeurs sont souvent intelligents mais froids et an-
tipathique. Généralement issus de milieux privilégiés, ces officiers sont formés pour obéir a la chaine
de commandement et sont, en fin de compte, de la chair a canon politique aux cétés de leurs hommes.

JUGGERNAUT

Les Juggernauts sont puissants et lourdement armés. Ils sont le marteau du Corps, utilisé pour écraser
toute population désobéissante. Ce sont souvent des hommes de grande taille chimiquement amélio-
rés ou qui ont subi une mutation, généralement favorable a la taille et 'agressivité au détriment de leur
intellect.

GARDES

Tres entrainés et souvent brutaux, les Gardes Galactiques sont recrutés dans des milieux pauvres et
dans les régions ou les conflits raciaux sont nombreux, ce qui les rend plus faciles a contréler. Ils ne
sont pas encouragés a penser par eux-mémes, mais a obéir aux ordres sans poser de questions.

DIRECTEUR ZOOL

Le Directeur Zool est un
homme dur, a 'humour
sec et au ton doux. Il
préfere résoudre les
problemes a I'amiable
et sans chichis, mais
n’hésitera pas a éliminer ceux qui ne sont
pas d’accord. Son objectif principal est la
paix : pas de perturbations extérieures ou de
désobéissance civile quel qu’en soit le prix. Il
dirige son secteur d’une main de fer.
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SECURITE

Les Agents de Sécurité sont engagés par les au-
torités locales pour maintenir la paix. Ce sont sur-
tout des civils bien entrainés et équipés de gilets
pare-balles. lls peuvent étre une épine dans le
pied d’'un Marchand ou une distraction bienvenue.

Les Agents de Sécurité peuvent étre paresseux
et n‘'ont pas la discipline du Corps Galactique.
Leurs actions dépendent de leurs sentiments et
ils peuvent étre imprévisibles.

SECURITE ET PURGE

Chaque fois que vous activez un Agent de Sé-
curité, vérifiez d’abord si une une figurine de la
Purge est a Portée Courte et en LdV. Si tel est le
cas, 'Agent de Sécurité prend le personnage de
la Purge pour cible et suit le schéma de la page 36
pour déterminer ses actions.

SECURITE ET CORPS GALACTIQUE

Si un Agent de Sécurité n’est pas a Portée Courte
et en LdV de la Purge, mais qu’il se trouve a Por-
tée Moyenne et en LdV d’un membre du Corps
Galactique, il est réquisitionné par le Corps. Il suit
alors les régles du Corps Galactique pour ce tour,
en utilisant leurs deux actions, en ciblant et en at-
taquant les ennemis, et en Appréhendant les Mar-
chands vaincus si nécessaire.

Il conserve ses statistiques habituelles et est
toujours activé en méme temps que les autres
membres de la Sécurité.

DE DE SECURITE

Si aucune des deux options précé-//«
dentes ne s’applique, jetez le Dé de
Sécurité. Son résultat détermine I'ac-
tion d’'un Agent de Sécurité :

o

Fouille : 'agent effectue une action
Avancer vers le Marchand le plus
proche en LdV qui n'est pas engagé
avec un ennemi.

S’il entre en contact, il le fouille.
Le joueur doit abandonner un pion
d’équipement de son choix ou dépen-
ser une épingle de Compétence pour
éviter la fouille. Les objets pris sont
placés dans I'lnventaire de I'agent, ou
dans le sac de pioche si I'lnventaire
est plein.

Si 'agent ne parvient pas a atteindre
le Marchand, il s’arréte.

S’il 'y a pas de Marchand en LdV,
'agent effectue une action Avancer
dans la direction indiquée sur le Dé de
Sécurité, en contournant les décors si
nécessaire.

Avancer : I'agent effectue une action
Avancer dans la direction indiquée sur
le Dé de Sécurité, en contournant les
décors si nécessaire.

Interroger : 'agent effectue une action
Avancer vers le Marchand, le Civil ou
le Gangster le plus proche en LdV qui
n’est pas engagé avec un ennemi.

S'’il entre en contact avec la cible, il I'in-
terroge. Elle passe son prochain tour, a
moins d’utiliser une épingle de Compé-
tence pour éviter l'interrogatoire. Placez
un Pion de Rappel a coté du person-
nage pour vous rappeler de ne rien faire
la prochaine fois qu'il s’active.

Sil'agent n’'atteint pas la cible, il s’arréte.

S’il n’y a pas de cible en LdV, 'agent ef-
fectue une action Avancer dans la direc-
tion indiquée sur le Dé de Sécurité, en
contournant les décors si nécessaire.

'

Appeler des renforts : tous les autres
Agents de Sécurité a Portée Moyenne
du personnage actif effectuent deux
actions Avancer directement vers lui.
lls s’arrétent s’ils entrent en contact
avec lui. Si tous les autres agents en
jeu sont déja en contact avec le per-
sonnage actif, rejetez ce résultat.

S’il n’'y a pas d’autres Agents de Sé-
curité en jeu, placez-en un au Point
d’Entrée le plus proche du person-
nage actif.

Tout personnage déplacé ou placé
par cette régle peut étre activé durant
ce round s’il ne I'a pas déja été.

Attaquer : 'Agent de Sécurité choisit
une cible en suivant les régles nor-
males et suit le schéma de la page 36
pour déterminer ses actions.

Courir : 'Agent de Sécurité effectue
deux actions Avancer dans la direc-
tion indiquée sur le dé de sécurité, en
contournant les décors si nécessaire.



LISTE DES CIBLES PRIORITAIRES

1. Eléments de la Purge
2. Gangster ou Marchand (le plus proche)

Les Agents de Sécurité ne s’attaquent pas entre
eux, n‘attaquent pas le Corps Galactique, ni les
Civils. Ces catégories ne se considérent pas
comme des ennemis.

SPECIALISTES DE LA SECURITE

Parfois, les autorités locales ont besoin d’un tra-
vail bien fait et elles envoient des Agents de Sé-
curité plus qualifiés. Comme pour le Corps Galac-
tique, vous pouvez retourner le Profil des Agents
de Sécurité sur le cété «Spécialiste» pour corser
un peu les choses.

EN ALERTE

Si un Marchand attaque un Agent de Sécurité,
tous les agents en jeu sont instantanément en

La Sécurité est assurée localement par
la police ou des agents recrutés. lls sont
souvent officieux et aiment se méler des
affaires des Marchands : faire de l'obstruc-
tion est considéré comme un avantage du
travail. lls sont bien formés et armés et ont
une attitude relativement cordiale envers
les civils. D’une certaine maniéere, ils sont
de bien meilleurs policiers que le Corps Ga-
lactique qui préfere frapper que résoudre un
probleme. Les Agents de Sécurité assurent
souvent longuement la protection d’une
seule ville ou d’une seule propriété et sont
bien connus des habitants.

Bien qu’ils puissent devenir laxistes, les
Agents de Sécurité savent identifier une
menace réelle lorsqu’ils la voient. S’ils ren-
contrent la Purge, ils I'attaqueront immeédia-
tement. Si jamais le Corps Galactique se
rend sur place, il réquisitionnera souvent les
Agents de Sécurité pour bénéficier de leurs
connaissances du décor.

alerte. lls deviennent hostiles et pour le reste de
la mission, ils ne jettent plus le Dé de Sécurité. A
la place, ils suivent automatiquement les régles
d’'un résultat Attaquer a chaque tour. Cela s’ap-
pliquera également a tous les Agents de Sécurité
qui entreront plus tard en jeu.

Les agents ignorent la regle Sécurité et Purge,
mais ils traiteront toujours la Purge comme une
cible normale.

ATTAQUES D’OPPORTUNITE

Se désengager d’un Agent de Sécurité ne cause
pas d’Attaque d’Opportunité, sauf s’il a été réqui-
sitionné par le Corps Galactique ou qu'il est En
Alerte.
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CRIMINELS ET GANGSTERS

L'univers de Core Space est rempli de gangs
criminels. Ce sont parfois d’anciens Marchands
transformés par cette période désespérée en
voleurs violents. D’autres n’ont jamais connu de
mode de vie différent. Quelques-uns se délectent
des destructions et du chaos qu’ils provoquent.
Tous peuvent étre un probléme pour les joueurs.

Les Gangers s’activent comme la Purge, en choi-
sissant des cibles et en effectuant les actions qui
causeront le plus de dégats possibles.

LISTE DES CIBLES PRIORINAIRES

Eléments de la Purge
Corps Galactique
Sécurité

Marchands
Gangsters Rivaux
Civils

2R N

Les membres d’'un méme gang ne s’attaquent pas
entre eux, mais peuvent attaquer des Gangsters
rivaux, désignés par une icone différente sur leur
Profil de personnage.

Une fois la cible d’'un Gangster choisie, suivez le
schéma de la page 36 pour déterminer ses ac-
tions.

DROIT AU BUT

Les Profils des Gangsters ont des Profils de Mar-
chands au verso. lls peuvent en effet étre enga-
geés en tant que tels lors de la constitution d’'un
équipage. Dans ce cas, ils ne sont pas dispo-
nibles en tant que Gangsters pour vos parties.
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Les Marchands sont souvent en délicatesse avec la loi et I'enfreignent si nécessaire. Mais les
gangs criminels ont largement dépassé ce stade : ce sont des voleurs, des contrebandiers ou
des pirates. De nombreux gangsters étaient autrefois des Marchands un peu plus impitoyables ou
deésespeéres, avec une perception vague des limites entre le bien et le mal.

Les factions criminelles établies sont un fléau pour les Marchands. Ces factions se cachent dans
des zones que les Marchands souhaitent explorer et leur tendent des embuscades.

Les gangs sont généralement dirigés par un chef, intelligent et charismatique, mais qui n’est pas
loyal envers les membres de son propre gang. Un chef de longue date apprend a ne dormir que
d’un ceil. Les hommes de main du chef sont un mélange de grosses brutes utilisées pour intimi-
der et tabasser les habitants irrespectueux, de gens peu recommandables, de traitres vicieux,
malhonnétes, sournois et préts a tout. Pour faire respecter 'ordre au sein du gang, de nombreux
chefs emploient des gardes du corps, souvent des tueurs a gages, qui sont chargés de sa protec-
tion et de faire exécuter leurs ordres. Ce sont des tueurs sans scrupules, motivés par I'argent ou
un plaisir vicieux.

LA BANDE DE ZED

Dans Core Space, le principal gang criminel est la Bande de Zed. Se présentant comme un «équi-
pagey, ils détournent parfois un vaisseau et se livrent a la piraterie. Toutefois, ils n'ont pas la cohésion
nécessaire pour travailler comme des Marchands en raison de la nature insensible de leur chef et de
la rotation élevée des membres du gang qui en résulte.

ZkED

Charismatique et dangereux, Zed passe son temps a contréler, cajoler et intimider sa «famille» pour
qu’elle fasse ce qu’il veut. Charmant en apparence, c’est un homme extrémement dangereux au tem-
pérament aussi vif que la couleur de ses cheveux et doté d’'un manque total de respect pour la vie. Il
est une source inépuisable de combines risquées pour s’enrichir rapidement qui finissent souvent mal
pour son «équipage» : des gros bras malchanceux engagés et facilement remplagables.

CHUNK

Peu importe comment Chunk a commencé sa vie, il n’est plus qu’une énorme masse de muscles,
imbibée de drogue, qui fait ce que Zed lui dit et ne pose plus qu’'une question : savoir quand il aura sa
prochaine dose. Cette créature malheureuse est le produit d’une fusion expérimentale de technologie
et de médicamentation. Sbire de prédilection de Zed, Chunk n’est jamais loin de lui et plonge dans une
rage incrontrélable au moindre signe de téte de son maitre.

EVANGELINE

Evangeline est une tueuse a gages dotée d’un penchant pour la violence. Ne s’intéressant jadis qu’au
profit, elle a été fascinée par le chaos de la Bande de Zed, impressionnée par les machinations de
Zed et la folie inconsciente de son équipage. C’est une combattante habile et impitoyable qui masque
sa fureur avec gréace. Elle ne s’intéresse plus a l'argent, au sexe ou au pouvoir. Uniquement au néant
glacial qu’elle éprouve en tuant.

HOBB, MILLY & RAZOR

Ces trois membres du gang sont le rebut de la société. lls ont grandi dans un quartier pauvre, sans
éducation, mal nourri et ont passé leur vie a prendre de mauvaises décisions, avant de devenir des
voyous a louer.

Hobb a tenté de mener une vie normale. Mais sa colére et son égoisme I’en ont empéché. Razor se
laisse mener par des pulsions plus stupides les unes que les autres et prend ce qu'’il veut sans se sou-
cier des conséquences. Milly traine une vie de regrets amers aggravés par une haine aveugle envers
tout le monde.
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REJOINDRE UN EQUIPAGE

Un PNJ (sauf la Purge !) peut rejoindre un équi-
page Marchand. Un Civil peut étre attiré par
'aventure, un Garde Galactique peut trouver son
travail quotidien ennuyeux, etc. Un Civil peut re-
joindre un équipage sous deux conditions : il ob-
tient un résultat Rejoindre sur le Dé de Chance ou
il est Persuadé de le faire par un Marchand.

Dés qu’un PNJ rejoint un équipage, il cesse d’étre
un PNJ et devient un Marchand a part entiére. |l
peut donc devenir une cible pour les autres PNJ.
Méme s’ils sont les seuls Marchands restants sur
le plateau, ils sont toujours considérés comme fai-
sant partie de votre équipage.

Le nouveau Marchand sera activé lors de la
Phase des Marchands par le joueur de I'équipage
qu’il a rejoint. Il peut effectuer toutes les actions
possibles pour un Marchand. Il conserve ses sta-
tistiques Civiles pour le moment (ne retournez
pas son Profil). Vous pouvez utiliser un des clips
colorés pour le socle de la figurine afin d’'indiquer
le changement de statut du Civil. S’il est vaincu,
il est retiré du plateau et ne peut pas étre ranimé

(p. 33).

La plupart des PNJ continueront a se battre avec
vous pendant toute la durée de la partie. Mais
les Civils sont toujours imprévisibles. Lors de la
Phase des PNJ, le Dé de Chance doit toujours
étre jeté pour ceux qui vous ont rejoint, en méme
temps que pour les autres Civils.

e Si un résultat Rejoindre est obtenu, le PNJ
«recruté» change d’avis et redevient un Civil.

e Siun résultat Organique est obtenu et que
I’'Hostilité est suffisamment élevée, le Civil se
change en Organique.

Tous les autres résultats sont ignorés.
TRANSPORYT D’OBJETS

Lorsqu’un PNJ rejoint un équipage, vous pouvez
utiliser son Inventaire, uniquement pour les petits
pions. S’il ne possede pas déja un objet, tirez-en
un au hasard du sac et placez-le dans son inven-
taire. Le PNJ ne peut toujours pas utiliser d’objet,
mais il sera disponible pour vos autres Marchands
en utilisant les regles d’échange d’objets. Le PNJ
peut également utiliser I'action Fouiller et récu-
pérer des objets supplémentaires pour vous au
cours d’une partie.

Si un Civil quitte votre équipage, tout objet qu’il
transporte reste sur son Profil. Vous pouvez tou-
jours essayer de le Persuader de marchander ou
I'attaquer et lui prendre par la force.

Si un PNJ est vaincu, tout objet qu’il transportait
est laissé au sol ou il a été vaincu.

ENGAGEMENTS PERMANENTS

Lors d’'une campagne, les Civils et les Gangs-
ters qui ont rejoint votre équipage et retournent
sur votre vaisseau a la fin d’'une mission peuvent
étre engagés de facon permanente (p. 78). Si
vous voulez les garder, vous devrez donc les
jouer jusqu’a ce qu’ils s’échappent sur votre
vaisseau, ou qu’ils soient vaincus. Si vous ne
voulez pas les engager définitivement, vous
pouvez mettre fin a la partie prématurément
et les abandonner a leur sort...

Note : le Corps Galactique et la Sécurité
ne peuvent jamais étre engagés de fagon
permanente.



EXEMPLE DE PHASE DE PNJ

Dans cette Phase de PNJ, il y a trois types de PNJ sur le plateau : le Corps Galactique, des
Gangsters et des Civils.

T =
2 5

Les deux Gardes du Corps Galactique s’activent en premier et agissent selon le schéma d’ac-
tivation de I'lA. Tout d’abord, ils doivent choisir une cible. Il y a deux ennemis dans la piéce : un
Récolteur de la Purge et un Gangster. Normalement, 'ennemi le plus proche devrait étre la cible,

mais le Récolteur de la Purge a une priorité plus élevée.

La Ligne de Vue vers le Récolteur du Garde 1 est bloquée par un Civil. Donc sa cible pour son tour
sera le Gangster. Comme le Garde Galactique a une statistique de Combat a Distance supérieure
a celle de son Combat Rapproché, il tire sur le Gangster avec ses deux actions. Si le Gangster est
tué par la premiére attaque du Garde, sa cible prioritaire devient le Récolteur. Comme le Garde
ne peut pas le voir pour tirer, sa deuxieme action sera de se déplacer vers lui. Les Gardes Galac-
tiques ne ciblent pas les Civils et se déplacent autour d’eux.

Le Garde 2 peut voir clairement le Récolteur et tire sur lui.

A tout moment, si les des deux Gardes ont vaincus le Récolteur et le Gangster, toutes leurs actions
restantes sont utilisées pour Avancer vers la nouvelle cible prioritaire la plus proche ; Tirgarde.

La Gangster, Evangeline, s’active ensuite si elle est encore en vie. Sa statistique de Combat
Rapproché est supérieure a celle de son Combat a distance. Elle utilise donc ses actions pour se
déplacer vers sa cible et effectuer un Combat Rapproché contre elle. Sa cible sera le Récolteur,
ou le Garde 1, en fonction de ce qui s’est passé lors des activations des Gardes du Corps.

Enfin, le Civil agit. Le Dé de Chance est jeté, obtenant un résultat Marchander. Cependant, les
Civils sont terrifiés par la Purge. Si le Récolteur n’a pas été vaincu, le Civil doit d’abord s’éloigner
directement de lui jusqu’a étre a 4” ou plus avant de reprendre son action en se déplagant de nou-
veau vers Tirgarde. Mais en raison de sa fuite, le Civil serait trop loin de Tirgarde pour I'atteindre
et pouvoir Marchander. Si le Récolteur a été vaincu avant I'activation du Civil, celui-ci résout nor-
malement le résultat du Dé de Chance, atteint Tirgarde et lui offre un objet.
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MISSIONS

Chaque partie de Core Space est une mission :
un scénario narratif avec une série d’objectifs.
En utilisant les regles de campagne (p. 68), les
missions peuvent étre jouées l'une aprés l'autre,
les performances de votre équipage au cours
d’'une partie ayant une incidence sur la suivante.
Chaque mission peut également étre jouée en
partie simple.

Avant de commencer, vous devez choisir un équi-
page (p. 66).

STRUCTURE DE LA MISSION

Chaque mission est présentée de facon similaire
sous la forme d’un briefing de mission. Vous trou-
verez un exemple de mission en p. 56. Chaque
mission comporte les sections suivantes :

INTRODUCTION

Chaque mission a un titre et une introduction nar-
rative qui plante le décor, en expliquant pourquoi
les équipages sont ici, ce qu’ils recherchent et les
dangers qui les attendent.

OBJECTIFS

Toutes les missions ont un objectif principal et cer-
taines peuvent avoir des objectifs secondaires. La
réalisation de ces objectifs détermine votre réus-
site a la fin de la mission.

Les objectifs principaux sont le but central de
la mission et les joueurs qui les accomplissent
peuvent prétendre a la victoire. lls recevront sou-
vent une importante récompense en argent qui
sera essentielle pour I'entretien du vaisseau et
I'achat d’équipement.

Les objectifs secondaires sont des taches an-
nexes lucratives qui peuvent étre accomplis pen-
dant que I'équipage est dans la zone (ex. : éli-
miner un ennemi spécifique, détruire les serveurs
d'une banque pour perturber ses activités). lls
sont généralement récompensés par une petite
somme d’argent.

Sauf indication contraire, il n’est pas nécessaire
d’atteindre les objectifs pour terminer une partie.
L'important, c’est que votre équipage survive pour
combattre un jour de plus. Il est parfaitement rai-
sonnable de décider de fuir pour ne pas trop ex-
poser son équipage et lui permettre de se trouver
en meilleure posture sur le long terme !

De plus, rien ne vous empéche de saboter une
mission en détruisant I'objectif. Gagnée ou non,
chaque partie est rentable pour votre équipage en
termes d’expérience et de récupération de maté-
riel. Mais n’attendez pas que les autres joueurs
apprécient que vous sabotiez un objectif ! lls
chercheront sirement a se venger lors d’une pro-
chaine partie...

PIONS OBJECTIFS

Si votre scénario comprend des objectifs qui
consistent a trouver des objets spécifiques (et non
des armes ou d’autres équipements existants), le
jeu dispose de pions d’Objectifs qui peuvent étre
transportés comme des objets normaux.

Trois de ces pions ont des
valeurs en UA : 3, 5 et 7. lls |2 - 7
0 = 3=on | W=

peuvent étre vendus dans la
Phase de Commerce comme
n’importe quel autre objet.

SCTIVE
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Il'y a aussi un pion sans valeur, utili-
sé pour représenter un objet sans va- |
leur monétaire pour I'équipage et qui lui
évite donc la tentation de le conserver !

Contrairement a d’autres objets, les pions
Objectifs ne peuvent pas étre cassés ou
détruits.

INSTRUCTIONS SPECIALES

Cette section énumeére toutes les régles spéciales
de la mission. Elles s’appliquent en plus des
régles de base et ont la préséance sur elles. Cette
section peut énumérer des lieux de déploiement
alternatifs, des équipements spécifiques a placer
dans les caisses pour représenter des obijectifs,
ou certains PNJ qui ne suivent pas les regles nor-
males, comme un Civil trop hostile.

Cette section énumeére tout décor spécifique avec
lequel il est possible d’Interagir (ex. : une console
d’ordinateur, des machines a réparer, etc.).

La section Instructions spéciales fera souvent ré-
férence a des zones surlignées sur la carte de la
mission pour indiquer les objectifs ou d’autres em-
placements clés.

CARTE

Chaque mission a une carte indiquant comment
agencer le plateau de la mission, détaillant la
position des salles, des couloirs, des caisses et
autres décors. Chaque carte respecte la légende
figurant sur la page ci-contre.

Sauf indication contraire, le bord du plateau est
considéré comme un mur pour I'application de
toutes les regles.



LEGENDE DES CARTES DE MISSION

MUR £\ SAS
COMPTOIR CIVIL
B=-=—=8 PORTE Il coucHETTE '
[ TEERRY PORTE LARGE ﬂ- CHAISE = ETAL CUEILLEUR
P=——=8 FENETRE :
, W W caisse (PETITE) TN @ DEVAST AU
Pm=—® MUR (MOITIE)
. _ ASSASSIN
@=-=® PORTE (MOITIE) H CAISSE (GRANDE) & TABLE
e ~-mu8 ENTREE LARGE .
CONDUIT
CASIER
Prmsnnnmmg PORTE FERMEE
ATELIER

[

INSTRUCTIONS DE MISE EN PLACE

Chaque mission dispose d’instructions pour la
mise en place, détaillant les éléments suivants :

Membres d’équipage initiaux maximum : les
équipages peuvent compter jusqu’a 7 Marchands,
mais vous ne pourrez pas toujours tous les utili-
ser. Le nombre maximum de Marchands que vous
pouvez avoir en méme temps sur le plateau est
indiqué ici.

Répartition des cartes Evénement : les cartes
d’Evenements ne sont pas toutes utilisées a chaque
partie. Selon le lieu de la mission, les PNJ utilisés et
la durée de la partie, vous n’utiliserez que certaines
d’entre elles. Prenez le nhombre de cartes corres-
pondant aux icdnes de cette section. Ces icbnes se
trouvent aussi dans les coins inférieurs des cartes
pour vous permettre de les identifier. Une fois toutes
les cartes récupérées, mélangez-les pour créer une
pile qui sera utilisée en cours de jeu. Les icOnes sont
les suivantes :

Environnement

Purge @

Assistance

Corps Galactique @
Gangsters et Criminels
Civils

Annihilateurs (Purge) @
Cueilleurs (Purge)
Renforts (Purge)

Les cartes Renforts de la Purge sont utilisées
quand vous voulez rendre votre partie plus dan-
gereuse en ajoutant un deuxiéme groupe de figu-
rines de la Purge. Vous aurez alors 10 Récolteurs,
4 Dévastateurs, 2 Assassins et 2 Organiques ! S'il
y a 4 équipages ou plus en jeu, il est recommandé
d'utiliser les cartes des Renforts de Purge et ce
groupe supplémentaire de figurines.

Eléments Importants : ce sont des objets qui
doivent étre mis de cété avant que les caisses
ne soient remplies. lls seront généralement né-
cessaires pour des objectifs spécifiques détaillés

n A n POINT D'ENTREE

dans la section Instructions spéciales.

Répartition des objets : les pions rares, d’objec-
tifs et de grande taille doivent étre conservés a
part. Cette section indique comment et combien
de pions de chacune de ces catégories doivent
étre attribués aux caisses pour cette mission. Une
mission peut parfois nécessiter un pion spécifique
ou elle peut spécifier de choisir au hasard un cer-
tain nombre de pions.

Hostilité de Départ : cette section indique com-
bien d’épingles placer sur le Compteur d’Hostilité
avant le début de la partie. Une mission se dé-
roulant dans un environnement dangereux peut
commencer a un Niveau d’Hostilité élevé.

PNJ EN MISSION

Certaines missions (notamment celles des exten-
sions) précisent les catégories de PNJ a utiliser,
car ils sont essentiels au déroulement de la mis-
sion. Les figurines de la Purge de la boite de base
sont toujours utilisées et il est recommandé d’em-
ployer les Civils dés que vous étes a I'aise avec les
régles.

Sinon, ce sont les joueurs qui décident quels PNJ
seront utilisés a chaque partie, en fonction de leur
collection et de leurs préférences. Les joueurs
doivent placer les Profils de Personnage des PNJ
qu'ils utilisent a coté du plateau et disposer de leurs
figurines.

Lors du mélange des cartes Eyénements au début
de chaque partie, les cartes Evénement des PNJ
utilisés doivent étre mélangées avec les autres
cartes nécessaires a la mission.
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CHOISIR UNE MISSION

Maintenant que vous savez comment fonctionnent
les missions, il ne vous reste qu’a choisir laquelle
jouer ! Vous pouvez jouer les missions individuel-
lement ou les réunir en une histoire continue, une
campagne, en suivant les regles de la p. 68.

Vous trouverez la mission standard Pillage Ex-
press pour 1 a 4 joueurs dans les pages sui-
vantes. Vous trouverez d’autres missions dans
les extensions de Core Space et sur le site web
de Battle Systems et de Légion Distribution.

REJOUER DES MISSIONS

Il n'est pas nécessaire d’accomplir les objectifs
d’'une mission pour que celle-ci prenne fin. Tout
ce qui compte, c’est que vous en sortiez vivant !

Lorsque vous jouez une campagne, si vous termi-
nez une mission sans avoir atteint I'objectif, vous
pouvez souhaiter la rejouer afin de poursuivre
I’histoire. Si c’est le cas, nous vous recomman-
dons de faire quelques ajustements a la mission
comme détaillé dans la section Diverses manieres
de jouer ci-contre, pour transformer l[égérement la
zone au cours de votre nouvelle tentative !

Cela vaut en général la peine de corser un peu la
partie, car méme si vous avez échoué la premiére
fois, vous aurez quand méme acquis de I'expé-
rience et récupéré un peu de matériel qui vous
permettra de mieux recommencer.

MISSION DE SAUVETAGE

Parfois, une partie de votre équipage parviendra
a regagner votre vaisseau, mais un ou plusieurs
de vos Marchands auront été laissés sur place.
Dans le cadre d’'une campagne, vous voudrez
probablement faire quelque chose a ce sujet ! De
nombreuses options s’offrent a vous lors de la
phase d’extraction (p. 72), dont 'une consiste a
effectuer une Mission de Sauvetage.

Cela vous permet de retourner directement dans
la partie que vous venez de jouer et de sauver
votre camarade. Rechargez vos armes, soignez
vos blessures et injectez-vous les meilleures dro-
gues de combat sur le marché et commencez im-
médiatement une nouvelle partie avec les régles
suivantes :

® Le plateau et tous les éléments non Marchands
restent en place a la fin de la partie initiale, y
compris la Purge etles autres PNJ. Le Compteur
d’Hostilité reprend la ou il s’est arrété.

e Tous les Marchands récupérent toutes leurs
Munitions et peuvent échanger de I'équipement
entre membres de I'équipage.

e Tous les Marchands récupérent deux Santé
(sans dépasser leur maximum).

® |e joueur qui effectue le sauvetage place
le Profil de son Vaiseau en contact
avec n’importe quel sas de la carte :

e |a partie se terminera

il N’est pas obligatoire que ce soit celui qu’il a
utilisé lors de la mission initiale. Si plusieurs
équipages participent au sauvetage, les joueurs
plagent leurs vaisseaux dans le sens horaire en
commengcant par le gagnant de la partie initiale.
lorsque tous les
Marchands auront été vaincus ou seront de
retour a bord de leur vaisseau.

Vous ne pouvez effectuer une Mission de Sauve-
tage qu’une seule fois aprés chaque partie. Si un
Marchand est laissé derriere pendant une Mission
de Sauvetage, vous devrez I'extraire d’'une ma-
niére différente.

Les Missions de Sauvetage peuvent étre jouées
en solo, ou d’autres joueurs peuvent s’y joindre,
soit pour sauver leurs propres Marchands, soit
pour vous aider a sauver les vbtres. Bien enten-
du, ils peuvent vouloir étre rémunérés pour un tel
service...




AUTRES MANIERES DE JOUER

Il'y a plusieurs fagons de modifier le déroulement
de vos parties. Voici quelques idées :

EQUIPAGE UNIQUE EN CO-0P

Si vous n’étes pas un compétiteur et que vous
aimez les jeux de réle, vous préférerez peut-étre
prendre un seul équipage et jouer les missions
en solo. Au lieu de jouer seul, vous et vos amis
pouvez prendre le contrdle d’'un seul Marchand et
gérer ses actions et ses décisions.

Essayer d’avoir un plan de bataille cohérent com-
mun au sein d’'un groupe de personnes est beau-
coup plus complexe que vous ne le pensez : cela
ajoute une toute nouvelle dynamique au jeu.

Méme si vous jouez avec plusieurs équipages,
vous pouvez toujours les séparer et jouer en
équipe si vous le souhaitez.

AJOUTER UN MAITRE DE JEU

Certains joueurs, en particulier ceux qui aiment
concevoir des missions et élaborer des scénarios,
préfereront peut-étre jouer un réle de superviseur
plutét que de participer en contrélant un équipage.
Dans ce cas, vous pouvez ignorer les régles d’lA
et ce joueur prendra le contrdle de la Purge et des
autres PNJ. Cette approche peut rendre certaines
parties vraiment passionnantes.

MODIFIER LES MISSIONS

Avec des jets de dés imprevisibles et les cartes
Evénement, vous pouvez jouer de dizaines de
fois la méme mission sans qu’elle soit identique.
Si vous voulez une partie rapide, sans investir
trop de temps dans la conception d’'une mission,
voici la solution !

Apporter de petites modifications aux missions
déja existantes pour créer une expérience radica-
lement différente et augmenter considérablement
la rejouabilité du jeu. Voici quelques exemples :

Modifier le Niveau d’Hostilité de départ.
Ajouter différents PNJ.

Echanger les cartes Evénement.

Modifier le nombre de membres d’équipage
initial.

En bref, vous pouvez faire tout ce que vous vou-
lez, a condition que vous et vos adversaires y
consentiez au préalable.

JEU COOPERATIF — OU PAS ?

Les équipages de Core Space luttent tous pour
rester en vie et cela peut devenir assez compétitif.
Cependant, il arrive que les équipages aient un
objectif commun qu’il sera plus facile d’atteindre
s'ils travaillent ensemble. Un équipage peut aussi
décider d’en aider un autre, pour un bon prix...

C’est aux joueurs de décider comment ils veulent
jouer le jeu : régler ¢ca par une bonne fusillade ou
faire une tréve avec les autres joueurs dans I'in-
térét de chacun. Les joueurs peuvent établir n’im-
porte quel accord qui leur semble profitable. Un
équipage peut en autoriser un autre a utiliser son
vaisseau pour s’échapper du plateau en échange
d’un certain objet par exemple. Un joueur peut de-
mander un paiement en cash pour son équipage
en échange de la réanimation d’'un Marchand ad-
verse vaincu.

Si les joueurs concluent un accord et jouent en
coopération, leurs équipages ne sont plus consi-
dérés comme des ennemis et peuvent donc igno-
rer les regles qui font référence a ce statut (par
ex., les Attaques d’Opportunité).

En revanche, il n’y a aucune restriction aux coups
de poignard dans le dos et aucune garantie dans
les régles sur le respect d’'un accord. Alors soyez
prudents ! Mais n'oubliez pas que si vous vous
faites une réputation de traitre, vous risquez de
devenir la cible principale des prochaines par-
ties...
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EXEMPLE DE MISSION - PILLAGE EXPRESS

(1-4 JOUEURS)

L’équipage est a court de cash. Le vaisseau tombe en lambeaux, les armes ont été réparées bien trop
souvent et tout le monde en a assez de manger des haricots recuits. Heureusement, des rumeurs
font allusion a un entrepdt réecemment désaffecté car jugé bien trop proche de la Purge. Une aubaine
pour quiconque saura s’emparer des restes. L'entrepdt pourrait contenir pas mal de choses utiles. Les
informations manquent un peu et le plan est donc simple : foncer, prendre tout ce qui est possible de
dégager avant d’attirer les ennuis. Cette mission n’est qu’une question de fric : vous en avez besoin,

et rapidement !
OBJECTIF PRINCIPAL
Récompense : tout ce que vous pouvez trouver.

Le but de la partie est d’accumuler le plus d’argent,
purement et simplement. Foncez, prenez tout ce
que vous pouvez emporter, sortez. Et évitez de
mourir.

Il'y a des objets rares dans I'entrepbt, mais ne
tardez pas trop a les trouver : aprés tout, la Purge
serait dans le coin...

L'équipage qui parvient a s’échapper de cette
mission avec la valeur totale la plus élevée de
nouveaux objets est le vainqueur. Les joueurs
doivent noter la valeur des objets avec lesquels
ils commencent la mission afin de comparer leur
total a la fin.

OBJECTIF SECONDAIRE
Récompense : 3UA

Tant que vous y étes, autant en profiter. Si vous
pouvez pirater les systemes informatiques de la
corporation propriétaire de I'’entrep6t, vous accé-
derez a leur planning des expéditions. Avec ces
informations, vous saurez exactement quand et
ou frapper pour vos prochains ravitaillements.
Bien sdr, I'information vaut une petite fortune en
elle-méme...

Le planning des expéditions est représenté par
le pion objectif 3UA. Dans une campagne, ce
pion peut étre échangé normalement pendant
la Phase de Commerce pour obtenir la récom-
pense de 3UA.

De plus, le joueur qui a récupéré ce pion obtiendra
certains avantages lors de sa prochaine partie :

e || peut décider d’étre automatiquement le
premier équipage a choisir 'emplacement de
son sas et a déployer ses Marchands.

e || peut choisir de prendre automatiquement le
Pion de Tour lors du premier round.

INSTRUCTIONS SPECIALES
MISE EN PLACE

Le planning des expéditions est re- ;
présenté par le pion objectif 3UA. Met-
tez-le de c6té en début de partie.

LE PLANNING DES EXPEDITIONS

Pour accéder au planning des expéditions, un
Marchand doit Interagir avec la console de I'ordi-
nateur surlignée en rouge au centre du plateau.
Une fois cela fait, il peut prendre le pion Objectif.

Une fois que vous I'avez, faites attention a ne lais-
ser personne vous le voler.




MISE EN PLACE

"\
MEMBRES COMPTEUR REPARTITION
D’EQUIPAGE @ D’HOSTILITE DES OBJETS
INITIAUX MAX.
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CREER UNE MISSION

Lorsque vous créez vos missions, vous devriez
utiliser le format suivant. Vous pouvez choisir 'un
des différents exemples fournis ou partir de zéro.
Vous devrez remplir les détails pour chacune des
sections suivantes. Vous trouverez un gabarit
de mission vierge sur www.battlesystems.co.uk/
core-space/

LPHISTOIRE

C’est de loin la décision la plus importante. Vous
devez planter le décor. Ou sont vos Marchands et
pourquoi sont-ils la ? Quel objectif les a amenés
dans cette partie de I'espace ? Quelles sont leurs
motivations ? Vous écrivez ainsi une histoire trés
courte avec une fin ouverte qui sera déterminé
par la partie a venir.

Vous devriez aussi trouver un nom passionnant
pour votre mission.

OBJECTIFS

Une fois I'histoire en place, vous devez décider
des objectifs et des récompenses pour lesquels
les équipages s’affronteront. En cas de doute,
choisissez des montants de récompense réduits
pour éviter de rendre un équipage trop puissant
rapidement en lui donnant trop d’argent ! Les ré-
compenses n‘ont pas besoin d’étre définies en
UA: atteindre I'objectif de la mission peut parfois
étre une récompense suffisante. Rien n’interdit de
récompenser les joueurs avec un objet, un nou-
veau membre d’équipage ou un bonus pour une
partie future.

L’Objectif Principal doit étre la raison principale
pour laquelle un équipage participe a la mission
et qui détermine son succés ou son échec. L'équi-
valant de 6 a 10 UA est une récompense appro-
priée pour avoir accompli Objectif Principal. Voici
quelques exemples :

e |ocaliser un Civil et le Persuader de vous
donner des informations.

® |ocaliser un objet de valeur et le ramener a
votre vaisseau pour le revendre.

e Verrouiller les Points d’Entrée et éliminez tous
les éléments de la Purge sur le plateau de jeu.

e Infiltrer une base militaire en faisant ressortir
vos Marchands de l'autre c6té du plateau de
jeu alors qu’il est envahi par la Sécurité et le
Corps Galactique.

e Faire un raid sur un quartier d’entrepbts
pour récupérer le plus de butin possible (en
concurrence avec les autres équipages).

e S’échapper de prison pour retourner a son
vaisseau.

Les Objectifs Secondaires doivent étre des
taches additionnelles pouvant étre accomplies
pendant la partie mais qui ne sont pas essentielles
a I'histoire. Vous n’étes pas obligé de fixer des
Objectifs Secondaires mais ils peuvent étre utiles.
Si un joueur se retrouve dans une situation ou
I'Objectif Principal devient trop difficile a atteindre,
il peut toujours réaliser quelques Objectifs Secon-
daires pour s’en sortir avec un peu d’argent. 1 a 5
UA est une récompense appropriée pour un Ob-
jectif secondaire. Voigi quelques exemples :

e Vaincre un Marchand ou un PNJ ennemi
spécifique pour toucher la prime sur sa téte.

e Détruire un certain nombre d’éléments de la
Purge pour toucher une prime.

e Faire évader un PNJ de prison et le ramener a
votre vaisseau.

e Trouver un objet de valeur.

e Télécharger des plans a partir d’'une console
d’ordinateur.

e Persuader un Civil spécifique de rejoindre votre
équipage.

Si vos obijectifs impliquent des Civils, vous devez

noter dans le briefing de mission s’ils suivent les

régles normales des Civils ou font des actions

spécifiques et s'ils ignorent ou non le résultat Or-

ganique du tableau de la page 42.




LA CARTE

Un des attouts des décors de Battle Systems,
c’est leur modularité. lls permettent de construire
presque tout ce que vous voulez. Cette partie de
la création de la mission peut donc étre vraiment
amusante. Vous réviez d’un décor particulier :
vous pouvez maintenant le construire en 3D !

Si vous manquez d’expérience dans l'agence-
ment des décors, vous pouvez adopter I'un des
schémas donnés en exemples dans les pages
suivantes.

Vous pouvez aménager votre plateau de jeu en en
fonction des légendes présentées puis modifier
'agencement des décors en fonction de votre ré-
cit, par exemple en décidant que certaines portes
sont verrouillées ou en déplagant une caisse ou
une console pour en faire votre Objectif Principal.

Si vous concevez entiérement votre mission, gar-
dez les informations suivantes a I'esprit :

e N'utilisez pas plus d’éléments que vous n’en
possédez ! La meilleure fagcon de concevoir
une carte de mission est de disposer tous
les murs et les petites décors face a vous
et de les organiser progressivement pour
gu’ils correspondent au cadre que vous avez
imaginé.

o Les bords du plateau de jeu sont déja
considérés comme des murs : vous n‘avez
donc pas besoin d’en y placer.

e N'oubliez pas vos objectifs ! Avant de
constituer votre carte, sélectionnez les décors
correspondants aux objectifs choisis et mettez-
les de coté afin de ne pas les utiliser ailleurs.
Si un objectif nécessite une salle spécifique
(ex. : une chambre forte ou une cellule),
construisez-la d’abord avant d’aménager le
reste.

e \Veillez a ce que votre carte soit équilibrée
pour tous les joueurs. Quand vous placez des
caisses, des consoles ou d’autres objets que
les joueurs devront utiliser, assurez-vous que
chaque équipage ait une distance presque

équivalante a parcourir pour I'atteindre. S’ily a
une caisse prés d’un sas, assurez-vous qu’il y
en a également une prés de chaque autre sas.
Assurez-vous qu’il n’'y a aucune piéce sans
porte. Evitez aussi les sections étroites et
labyrinthiques avec beaucoup de virages et
de détours, ce qui évitera de passer trop de
temps a les traverser sans avoir d’occasion de
se battre.
Les pions de Points d’Entrée doivent étre
espacés régulierement autour du plateau de
jeu afin que tous les joueurs soient a distance
égale les uns des autres. Les Points d’Entrée
n‘ont pas toujours besoin d’étre situés sur
les bords du plateau. Vous pouvez en placer
au milieu du plateau de jeu pour représenter
une écoutille venant d’un autre étage ou un
dispositif de téléportation.
Pensez aux Couverts, au nombre de petits
décors derriere lesquels les personnages
pourront se cacher. Plus les Couverts sont
nombreux, plus la partie sera tactique mais
également plus lente. Avec moins de Couverts,
les équipages s’infligeront plus rapidement
des dégats.
Les montants et les panneaux publicitaires
sont des Couverts utilies qui créent une
expérience plus immersive. Mais vous
pouvez ne pas vous
en servir si vous
manquez de temps
pour les installer.
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PLACEMENT DES OBJECTIFS

Aprés avoir constitué la majorité de votre carte,
prenez les décors que vous avez mis de coté pour
vos objectifs et placez-les a un endroit accessible
de facon équitable pour tous les joueurs.

Les Objectifs Principaux doivent idéalement étre
placés le plus prés possible du centre de la carte
pour forcer les joueurs a y converger.

Les objectifs secondaires, en revanche, sont sou-
vent mieux placés a I'écart, afin que les joueurs
aient a choisir s’ils veulent y consacrer du temps
pour les atteindre.

INSTRUCTIONS SPECIALES

Vous devez noter dans cette section ce que les
joueurs devront faire différement des regles de
base, les informations concernant la mise en
place des caisses, la pioche des cartes Evéne-
ment et I'intervention des PNJ. Cette section peut
étre utile pour ajouter de la profondeur a votre ré-
cit. Tout ce qui figure dans le schéma de mise en
place de la mission doit normalement étre listé ici.
Voici quelques exemples :

e Ajout d’'une option permettant de Persuader un
Civil de donner certaines informations ou un
objet.

e Ajout d’un objet spécifique (représenté par un
pion d’Objectif) dans une caisse lors de la mise
en place.

e Explications concernant un décor permettant
une Interaction et la fagcon de [l'utiliser (par
exemple pour atteindre un objectif).

e |nformations concernant un élément
«chronométré» (par ex., un éveénement se
produisant aprés I'écoulement d’un certain
nombre de rounds, ou tout autre)

HOSTILITE DE DEPART

Ce parameétre détermine la difficulté de votre par-
tie. Pour deux joueurs débutants contrélant des
équipages de trois Marchands ou moins, il est re-
commandé de démarrer le Compteur d’Hostilité a
Zéro.

e Si vous utilisez des équipages expérimentées,
ajoutez une épingle au Compteur d’Hostilité au
début de la partie par partie déja jouée par ces
équipages.

e Ajoutez 2 épingles au Compteur d’Hostilité par
joueur au-dela de deux.

e Siles équipages joués comptent 4 Marchands
ou plus, ajoutez 1 épingle au Compteur
d’Hostilité par Marchand aprés le troisieme

(une épingle si 2 équipages ou plus ont 4
Marchands, deux épingles si 2 équipages ou
plus ont 5 Marchands, etc.).

Ainsi, dans une partie comptant 5 joueurs qui ont
déja joués 3 parties, vous ajouterez 9 épingles au
Compteur d’Hostilité.

Cela donnera votre difficulté de départ. C’est a
vous de moduler celle-ci pour rendre la partie
plus ou moins difficile a votre convenance.
Il est recommandé de plafonner I'Hostilité
initiale a 20 épingles pour éviter une partie
trop difficile. Mais si vous cherchez un vrai
défi, vous pouvez ignorer cette limite !

REGLES AVANCEES

La derniére décision a prendre
concerne ['utilisation de certaines
regles avancées (p. 80 et sui-
vantes), si vous souhaitez en
ajouter a la mission.
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EXEMPLES DE CARTES DE MISSION
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CREATION D’UN EQUIPAGE

Avant d’entreprendre une mission dans Core
Space, vous devrez constituer votre équipage.

L'équipage est constitué sur la base d’une limite
de points, convenue a 'avance entre les joueurs
qui participent a la mission. Ces points seront dé-
pensés pour acquérir des Marchands en utilisant
les valeurs dans le coin de leur Profil de Mar-
chand comme prix d’achat. Ici, vous pouvez voir
que Jace colte 57 points

e w '_ ."‘-.,

Pour vos premiéres parties, vous pouvez simple-
ment jouer avec les équipages du Black Maria et
du lon Hope de la boite de base. lls sont équili-
brés et ont une valeur similaire a celle des autres
eéquipages préconstruits disponibles séparément.
Choisissez votre équipe favorite et commencez a
jouer ! Vous devrez néanmoins choisir un équipe-
ment de départ (voir Equipages Débutants).

Quand votre collection se sera enrichie et que
maitriserez mieux le jeu, vous pourrez décider de
constituer votre propre équipage en sélectionnant
ses membres parmi tous les personnages a votre
disposition. Nous recommandons de créer un
équipage d’une valeur de 180 points. Vous étes
toutefois libre de choisir la limite que vous souhai-
tez avec vos adversaires.

Sélectionnez vos Marchands en respectant les
régles suivantes :

¢ Choisissez un (et un seul) Capitaine.
e Choisissez jusqu’a six Membres d’Equipage.

Vous pouvez choisir parmi tous les Marchands
disponibles, y compris les Civils et les Gangsters,
en utilisant le verso de leur Profil.

FICHE DE CLASSE

Une fois vos personnages sélectionnés, vous
devez leur attribuer un boulot. Par Marchand de
votre équipage, sélectionnez une Fiche de Classe
parmi celles disponibles. Introduisez-la dans votre
Support d’équipage avec votre Profil de Marchand
et répartissez les points de Carriére du Marchand
aux Compétences du Profil, sans dépasser la va-
leur par défaut.

Il est recommandé d’avoir au moins un Marchand
de Classe Tech ou Machine, au cas ou il faudrait
Réparer quelque chose en cours de jeu.

Notez que certains Marchands peuvent étre limi-
tés a une Classe spécifique. MAC, par exemple,
ne peut prendre que la Classe Machine, indiquée
par l'icéne sur son Profil de Marchand.




EQUIPAGES DEBUTANTS

La plupart des parties et des campagnes com-
mencent en jouant un équipage débutant : un
groupe de Marchands inexpérimentés disposant
d’'un équipement basique. Il appartient au joueur
de développer leurs Compétences et de trouver
de nouveaux équipements au fil des missions.

Un équipage débutant commence avec ses sta-
tistiques basiques et sans épingle de Carriére a
répartir. Il peut recevoir des piéces d’équipement
sans colt (dont certains exemples ci-dessous).
Chaque Marchand ne peut prendre qu’une seule
arme a distance, une unique arme de Combat
rapproché et un seul Medi-Stim (avec un maxi-
mum de deux Medi-Stims par équipage).

EQUIPAGES EXPERIMENTES

Si vous n’avez pas le temps pour une campagne,
mais que vous voulez jouer avec des Compé-
tences et de I'équipement plus performant, vous
pouvez constituer un équipage expérimenté.

Sélectionnez vos Marchands normalement en
convenant avec votre adversaire d’un Niveau
de Carriére de départ. Faites progresser chaque
Marchand jusqu’a atteindre ce Niveau, comme in-
diqué p. 74.

Vous pouvez ensuite convenir d’un nombre d’'UA
a dépenser pour I'équipement de chaque membre
d’équipage : 20 UA devraient vous donner un bon
assortiment mais vous pouvez choisir n’importe
quelle valeur. Ces objets sont acquis comme s’ils
étaient achetés selon la méthode décrite p. 75
(vous pouvez cependant choisir votre équipement
dans n’importe quel Comptoir Commercial).

Vous pouvez aussi utiliser ces regles si vous vou-
lez faire s’affronter un équipage expérimenté et
un équipage débutant : faites simplement pro-
gresser I'équipage débuttant jusqu’au Niveau de
I'équipage expérimente.
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CAMPAGNES

Les campagnes sont ce qui permet de transfor-
mer un jeu en histoire et c’est la meilleure fagon
de jouer a Core Space.

Une campagne est une série de parties reliées
par une narration continue. Les joueurs choi-
sissent leur équipage avant la premiére partie
et, avec un peu de chance, garderont les mémes
personnages du début a la fin. lls pourront méme
embaucher de nouvelles recrues en cours de
route ! Vos Marchands apprendront de nouvelles
Compétences et gagneront de nouveaux équipe-
ments, tout en s’efforcant de maintenir leur vais-
seau en état de marche.

Dans une campagne, les Marchands peuvent
étre tués et leurs précieux équipements et Com-
pétences perdus. Les joueurs devront donc y ré-
fléchir a deux fois avant de mettre un personnage
face a une situation suicidaire !

Dans une campagne, les missions se déroulent
normalement. Cependant, une fois la mission
achevée, la partie n’est pas terminée. |l reste des
étapes supplémentaires pour voir comment le
succes ou I'échec de la mission a affecté votre
équipage et son navire.

Les campagnes fonctionnent mieux lorsque vous
disposez d’un groupe de joueurs disponibles pour
jouer régulierement et faire avancer Ihistoire.
Mais vous pouvez jouer avec un seul adversaire
ou méme en solo si vous le souhaitez : il suffit
d’adapter votre histoire en conséquence !

DUREE D’UNE CAMPAGNE

Vous devrez d’abord décider de la durée de votre
campagne. En général, les joueurs ont tendance
a mener une campagne sur quelques mois en
temps réel, en jouant une fois par semaine. Le
gagnant est généralement celui qui a accumulé
le plus d’'UA a la fin de la campagne mais vous
pouvez choisir une autre fagon de déterminer la
victoire.

Vous pouvez aussi créer un objectif scénarisé
pour la campagne. Peut-étre y a-t-il un Annihila-
teur de la Purge dans la région et les équipages
s’affrontent pour étre les premiers a I'abattre et ré-
clamer la prime ? Les équipages peuvent aussi se
battre pour se rendre au spatioport afin d’échap-
per a un événement apocalyptique ? Peut-étre
qgu’une opportunité lucrative s’est présentée dans
un autre secteur et que les équipages doivent
moderniser leurs vaisseaux afin d’étre les plus ra-
pides a s’y rendre ? Ce ne sont la que quelques
exemples : a vous de choisir ce qui convient le
mieux a votre campagne.

Une fois que vous avez décidé de votre histoire,
vous devez déterminer son point final. En repre-
nant les exemples ci-dessus, ce serait une mis-
sion dont I'objectif est d’abattre un Annihilateur,
ou une mission consistant a rejoindre une navette
aprés plusieurs missions d’infiltration dans le spa-
tioport, ou encore d’étre le premier a améliorer
intégralement son vaisseau. Votre campagne se
poursuit jusqu’a ce qu’'un joueur atteigne ce but
final.




STRUCTURE D’UNE CAMPAGNE

Une fois déterminé comment et quand votre cam-
pagne débutera et s’achévera, vous devez en éta-
blir Ia structure.

LIGUE

Les joueurs aimant la compétition préféreront
sans doute une structure stricte, au tour par tour,
ou chacun jouera le méme nombre de parties
durant la campagne. Ainsi, tous les équipages
auront les mémes opportunités d’avancement a
chaque étape, en conservant un équilibre de jeu.

Ce genre de campagne devrait étre organisé en
plusieurs «tours de campagne», au cours des-
quels les joueurs seront appariés pour leurs par-
ties et compareront leurs résultats.

Les appariements peuvent étre organisés en
ronde suisse ou en round robin, ou chaque joueur
affrontera chacun des autres. La fagon d’organi-
ser les parties ne regarde que vous.

LIBRE

Pour ceux qui préférent une approche plus narra-
tive, une structure plus ouverte peut étre adoptée
avec des parties organisées selon I'histoire mise
en place, ou selon la disponibilité des joueurs.
Dans cette approche, chaque joueur peut parti-
ciper a un nombre différent de parties, mais cela
rend la campagne plus simple a organiser et bien
plus réaliste.

PARTIES DE RATTRAPAGE

Si des combats entre des forces déséquilibrées
peuvent offrir un spectacle bien plus intéressant,
Core Space est un jeu qui nécessite un équilibre
entre tous les joueurs. Durant votre campagne,
il peut arriver qu’un joueur soit significativement
en retard ou qu’un nouvel équipage débutant re-
joigne la campagne en cours. Si la différence de
valeur (Marchands et équipements compris) entre
les équipages est d’au moins 10 UA, il est re-
commandé que les joueurs a la traine effectuent
quelques missions supplémentaires pour se re-
mettre a niveau.

Jouez Pillage Express (p. 56) entre les parties
réguliéres : cela représente ces équipages d’out-
siders en train de faire le plein de matériel avant
de se replonger dans la campagne. Les joueurs
peuvent jouer la mission en solo ou a plusieurs,
une ou plusieurs fois, jusqu’a ce qu’ils aient rattra-
pé leur retard.

ENTRE CHAQUE PARTIE

Lors d’'une campagne, il est important de garder
un oeil sur les progres de votre équipage entre
les parties. Les Profils effacables permettent de
conserver les informations nécessaires mais |l
peut se passer du temps entre chaque partie.

Nous recommandons de conserver les Profils des
Vaisseaux, les Profils des Personnages, et les

pions d’équipement ensemble dans une boite ou
un sac entre chaque partie afin de pouvaoir les ré-
utiliser facilement pour votre prochaine mission.

SEQUENCE D’APRES-PARTIE

Contrairement aux missions ponctuelles, aprés
une partie de campagne, il y a quelques étapes
supplémentaires pour gérer I'impact de la partie
sur votre équipage.

Ces étapes supplémentaires devraient étre gé-
rées lorsque les joueurs sont encore ensemble,
afin qu’ils puissent commercer entre eux et voient
leurs jets de dés respectifs.

La séquence d’aprés-partie a quatre phases :
1. EXTRACTION (P. 72)

Durant cette phase, les joueurs décident quoi
faire pour leurs camarades laissés sur le carreau.
lls pourraient étre arrétés par le Corps Galactique,
vous pourriez monter une audacieuse mission de
sauvetage, ou simplement les laisser pour mort...

2. AVANCEMENT (P. 74)

Lors de cette phase, vos personnages progressent
en apprenant de nouvelles Compétences et en
devenant plus puissants.

3. COMMERCE (P. 75)

Dans cette phase, vous avez une chance de vous
rendre aux Comptoirs Commerciaux pour ache-
ter ou vendre de I'équipement et recruter de nou-
veaux membres d’équipage, pour une prochaine
mission.

4. MAINTENANCE (P. 79)

Enfin, durant la Phase de Maintenance, vous
vérifierez I'état de votre vaisseau et effectuerez
les réparations nécessaires. Vous pourrez aussi
améliorer votre vaisseau et lui permettre de jouer
un rbéle dans vos prochaines parties !

BONUS DE VICTOIRE

Si un joueur remporte une partie, il choisira en
premier son sas d’entrée sur le plateau lors de
la partie suivante, au lieu de s’en remettre au ha-
sard.
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LES VAISSEAUX

Le vaisseau est le foyer d’'un Marchand, son moyen de transport et de gagner sa vie. Sans vaisseau,
un Marchand ne serait rien de plus qu’un vagabond. Dans I'état actuel de la galaxie, les vaisseaux ont
besoin d’'une maintenance constante pour continuer a voler. Une maintenance qui colte des Flo, les
Crédits Galactiques, les bons vieux Actifs Universels (UA).

Les vaisseaux sont représentés par un Profil de Vaisseau. Elle peut étre annotée avec un feutre effa-
¢able. Dans une partie ponctuelle, le Profil de Vaisseau n’est utile qu’en tant que zone de déploiement
et vous pouvez ignorer les régles suivantes.

NIVEAU DE MAINTENANCE

Cette zone montre I'état actuel des systémes
essentiels du vaisseau : Propulsion, Systémes de
Survie, Réserves et Intégrité de la Coque. Au début
d’'une campagne, votre équipage débutant ne pourra

NOM DU VAISSEAU

s’offrir qu’'un vaisseau d’occasion qui ne sera pas en
parfait état de marche. Seules les trois premiéres
cases de chaque Rangee peuvent étre remplies.

Avec le temps, le vaisseau se dégradera davantage
etil faudra procéder a des réparations. Cela se résout

Chaque équipage de Core Space
posséde son propre vaisseau. Ceux
du jeu de base sont le lon Hope et

le Black Maria. Vous pouvez bapti-
ser votre vaisseau comme vous le

souhaitez. Inscrivez-le dans cet es-
pace.

durant la Phase de Maintenance. Si un des systémes
d’'un navire atteint zéro, le navire devient irréparable
et inhabitable. Si les réparations ne peuvent pas étre
effectuées immédiatement, 'équipage sera dissout
et éliminé de la campagne. Assurez-vous de garder
quelques crédits pour les réparations vitales !
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SUPFPLIES

RESSOURCES

SOUTE

La soute fonctionne comme I'Inventaire
du Profil d’'un personnage. Elle permet
de conserver des objets que vous ne
voulez peut-étre pas encore vendre,
mais pour lesquels vous ne voulez pas
gaspiller de place sur les Profils de
Marchands durant une mission. Dans
la Phase de Commerce, vous pouvez
librement échanger des objets entre
vos Marchands et la Soute.

C’est la que vous noterez de combien d’argent vous
disposez. Ce montant fluctuera au fur et a mesure
que vous acheterez et vendrez des articles et que
vous engagerez de nouveaux membres d’équipage
durant la Phase de Commerce. Une fois tous les
achats effectués, le montant restant devra étre inscrit
ici pour la partie suivante.

Il est sage de garder des fonds disponibles, juste au
cas ou vous devriez payer des frais de libération pour
un membre d’équipage capturé, ou pour d’autres
dépenses pouvant survenir pendant les missions.



AMEL!DRATmNs

Durant la Phase de Maintenance (p. 79), vous pouvez dépen-
ser vos Ressources pour installer les améliorations listées
ci-dessous. Les améliorations de vaisseaux fonctionnent
comme les Compétences d’'un Marchand. Elles possédent plusieurs Niveaux et ont des capacités qui :
sont utilisées en dépensant des épingles de Compétences durant la phase des Marchands. Tous les

membres de I'équipage peuvent dépenser leurs épipgles de Compétences pour utiliser les améliora-

tions : cela comptera comme leur utilisation normale d’'une Compétence durant un round. La partie

détachable de la Soute sur le Profil de Vaisseau donne un résumé rapide des améliorations.

NIVEAU ACYION

1 Choisissez une caisse jusqu’a une Portée Moyenne de la
porte du sas (aucune LdV n’est nécessaire). Regardez les
objets a l'intérieur et remettez-les dans la caisse.

2 Choisissez une caisse n’importe ou sur le plateau. Regar-
dez les objets a l'intérieur et remettez-les dans la caisse.

3 Vous pouvez réduire I'Hostilité de 2 ou moins. Puis, selon
le Niveau d’Hostilité actuel, jetez le dé pour déterminer le
nombre et le Point d’entrée des PNJ et de la Purge pour
la prochaine Phase d’Arrivée. Vous pouvez augmenter
ou réduire de 1 les résultats des Points d’Entrée. Placez
les figurines entrantes potentielles prés du Point d’Entrée
approprié mais hors du plateau. Lors des Phases de la
Purge et des PNJ de ce round, faites entrer les figurines
sur le plateau et activez-les normalement.

Auto-Défense du Sas Effectuez I'attaque a distance suivante : @Eﬁ)@c: Déter-
minez les LdV et la Portée depuis la porte du sas.
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AMELIORATION

Scanners

Effectuez I'attaque a distance suivante : QO & «. Déter-
minez les LdV et la Portée depuis la porte du sas.

Passive : une fois que cette amélioration est en place,
le vaisseau peut I'activer une fois durant chaque Phase
des Marchands de la partie, comme le reste de I'équipage.
Elle peut effectuer une seule attaque a distance avec les
statistiques suivantes : @2 )@ e

Vous pouvez déplacer votre Profil de Vaisseau vers n'im-

porte quel autre Sas situé du méme cété du plateau par
rapport a sa position actuelle.

Vous pouvez déplacer votre Profil de Vaisseau vers n’importe
quel Sas situé sur les bords du plateau perpendiculaires par
rapport a sa position actuelle. 5

Vous pouvez déplacer votre Profil de Vaisseau vers n’im-
porte quel autre -Sas situé du cbté opposé du plateau par
rapport a sa position actuelle.

Propulseurs
d’Amarrage

Un membre d’équi-
page doit étre a bord
du vaisseau pour utili-
ser cette amélioration.

SAS D’ENTREE

A larriére du Profil de Vaisseau se trouve le Sas
d’entrée. C’est la zone par laquelle les Marchands
sont déployés au début de la partie. La zone avec
les marques jaunes et noires représente la porte
elle-méme. Cette partie doit étre placée en contact
avec le bord du plateau de jeu. Le cadre Désignation
est I'espace pour inscrire votre nom ou celui du
vaisseau. Ce c6té du Profil de Vaisseau présente
aussi les sections Soute et Améliorations. Toutes
les améliorations apPortées a votre Vaisseau
doivent étre indiquées sur ce coté du Profil.




PHASE D’EXTRACTION

Votre équipage est revenu a bord du vaisseau,
mais il a laissé un camarade derriére. Son des-
tin est désormais entre vos mains. Les membres
d’équipage vaincus abandonnés doivent étre se-
courus ou laissés pour mort...

Durant cette phase, vous devez gérer tous les
membres d’équipage qui n‘ont pas pu sortir du
plateau a la fin de la mission. Si tout votre équi-
page est revenu indemne, ignorez cette phase.

Par Marchand vaincu, jetez le Dé de Chance. Si
vous obtenez un résultat Organique, votre per-
sonnage a été emporté par la Purge et connaitra
une fin effroyable. Le personnage ne peut plus
étre utilisé pour le reste de la campagne. Tout son
équipement est perdu. Vous devrez lui trouver un
remplacant.

Si le Marchand vaincu a échappé a la Purge, choi-
sissez une des options suivantes :

e Mission de Sauvetage
e Téléportation d’'Urgence
e Débrouille-toi tout seul

S'’il N’y a plus de membres d’équipage sur votre
Profil de Vaisseau et qu’aucun n’est parvenu a
survivre a la mission, vous devez ne pouvez pas
choisir les options Mission de Sauvetage ou Té-
Iéportation d’Urgence et tous vos Marchands
doivent effectuer un jet sur la Table de la section
‘Débrouille-toi tout seufl (p. 73).

MISSION DE SAUVETAGE

Vous pouvez monter immédiatement une Mis-
sion de Sauvetage pour ramener votre Marchand

(p. 54).
TELEPORTATION D’URGENCE

Tous les Marchands portent un dispositif de té-
Iéportation d’urgence, juste au cas ou. Mais ils
craignent de devoir l'utiliser. En fait, les moins
courageux précisent qu’ils ne doivent en aucun
cas étre secourus par un téléporteur !

Si vous choisissez de téléporter votre Marchand,
jetez le Dé de Chance pour voir ce qui arrive :

1. Le Marchand meurt durant la téléportation. Il
peut avoir été retourné sur lui-méme, téléporté
dans I'espace ou fusionné avec la structure
du vaisseau. Quel que soit son terrible sort,
le Marchand et son équipement sont perdus
a jamais.

2. Les téléporteurs sont connus pour jouer des
tours cruels aux imprudents. Le personnage
arrive sain et sauf, mais il n’est plus le méme
que lorsqu’il est parti ! Mélangez tous les Profils
de Marchands inutilisés pour la campagne
actuelle, y compris ceux des Civils et des
Gangsters. Choisissez-en un au hasard :
c’est la nouvelle identité de votre Marchand.

Remplacez sa figurine et son Profil par les
éléments appropriés. Le nouveau Marchand
conserve le méme nombre de points de
Carriére qu’auparavant, mais le joueur peut
choisir un autre Classe et répartir les points
de Carriére differemment. L'équipement du
personnage reste le méme.

Le personnage est téléporté en sécurité,
mais sur le mauvais vaisseau ! Il faudra un
certain temps pour le retrouver et le récupérer.
Soit le Marchand ne participe pas aux deux
prochaines missions, soit son joueur paye
4 UA pour que les Données Centralisées
Galactiques le localisent et permettent de le
ramener immédiatement.

Le Marchand a survécu au voyage, mais |l
y a eu un accident et il n’est pas en grande
forme. Il met plus de temps a récupérer que la
normale et doit manquer la prochaine mission.
Cependant, le personnage apprend de son
expérience et gagne 1 point de Carriére.

Le Marchand est téléporté en sécurité a bord,
mais son équipement a été endommagé
pendant le voyage. Tous ses objets doivent
étre défaussés.

Le Marchand est téléporté en sécurité a bord
avec tout son équipement.




DEBROUILLE-TOI TOUT SEUL

Peut-étre que vous ne voulez pas risquer la télé-
portation et que vous n’avez pas les ressources
nécessaires pour un sauvetage. Dans ce cas,
vous devrez laisser votre Marchand se débrouil-
ler seul et espérer qu’il s’en sorte. Jetez le Dé de
Chance pour déterminer ce qui arrive :

1-2 Rangon : le Marchand inconscient est
récupéré par I'un des trop nombreux gangs du
coin. Vous devrez payer une rangon d’un nombre
en UA égal a la statistique Compétences du
Marchand pour le ramener a bord. Si vous ne
payez pas immédiatement, vous pourrez payer
plus tard, mais la rangon augmentera de 1 UA
par mission jouée entre temps.

o Vous pouvez choisir de ne pas payer
et abandonner le personnage a sa nouvelle
existence. Dans ce cas, le personnage peut
désormais étre utilisé comme un PNJ Gangster
en employant le cété Civil de son Profil.

AF’PFIEHEFIDED

3-4 Appréhendé : le Corps Galactique a
arrété le Marchand laissé pour mort qui est
incarcéré dans un centre pénitentiaire local.

Pour connaitre les charges qui lui sont repro-
chées, jetez de nouveau le Dé de Chance :

o 1:leMarchandestrelaché sansinculpation
et revient a votre vaisseau.

o 2-3 : le Corps demande une caution de
2UA pour sa remise en liberte.

o 4-5: e Corps vous extorque 5UA de «frais
de justice» pour le remettre en liberté.

o 6 : aucun pot-de-vin n’est suffisant et votre
Marchand est en mauvaise posture. Jetez le Dé
de Chance : c’est le nombre de missions que
votre Marchand ratera pour finir sa peine. Tout
son équipement est perdu.

o Si vous ne pouvez ou ne voulez pas payer
des frais de remise en liberté, considérez que
vous avez obtenu un «6» sur cette table lors du
jet du Dé de Chance.

5-6 Evasion : votre coéquipier se réveille
juste a temps et parvient a s’éclipser dans une
navette d’évacuation. Il se dirige vers un point
d’extraction convenu et vous le récupérez. Vous
devrez payer 1UApour le carburant et les autres
dépenses. En outre, un des pions d’équipement
du Marchand, déterminé au hasard, est perdu
(il est considéré comme paiement pour des
frais de passage).

o Si vous ne voulez pas payer cet UA,
vous pouvez abandonner le Marchand. Il est
considéré comme mort et ne peut plus étre
utilisé pour le reste de la campagne. Tout son
équipement est perdu avec lui.

PERTE PERMANENTE D’UN MEMBRE
D’EQUIPAGE

Les Marchands perdus définitivement suite a la
Phase d’Extraction sont retirés de votre équi-
page. Leur Profil de Marchand peut réapparaitre
lors d’'une prochaine Phase de Commerce lors de
'embauche d’'un nouveau membre : considérez
simplement qu’il s’agit d’'un Marchand d’appa-
rence similaire plutét que de la méme personne !
Le nouveau Marchand peut avoir une Carriére
complétement différente.

Si votre Capitaine est définitivement perdu, vous
avez deux choix :

e Si un autre Capitaine est disponible durant
la Phase de Commerce de la partie actuelle,
vous pouvez I'engager pour étre votre nouveau
Capitaine.

e Sinon, vous pouvez promouvoir un autre de vos
Marchands. Faites immédiatement progresser
sa Carriere dun point supplémentaire.
Désormais toutes les regles relatives a un
Capitaine s’appliquent a lui.

Si tous les membres de votre équipage sont dé-
finitivement perdus, vous étes «sorti» de la cam-
pagne et vous devrez constituer un nouvel équi-
page pour la rejoindre.
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PHASE D’AVANCEMENT

Trouver du nouvel équipement n’est pas la seule
facon d’améliorer les capacités de vos Marchands.
En survivant aux missions, ils acquiérent de I'expé-
rience et apprennent de nouvelles Compétences.

Chaque Profil de Marchand présente sa statistique
de Carriére, représentant son Niveau de capacité
actuel. Les espaces Par Défaut sont remplis au
début de chaque partie individuelle ou d’'une cam-
pagne. Mais c’est durant la Phase d’Avancement
que les espaces Potentiels peuvent étre remplis !

Chaque fois qu’un personnage survit a une mis-
sion et revient au vaisseau durant la partie (que
les objectifs de mission soient remplis ou non), il
gagne 1 point de Carriére : remplissez le premier
espace vide de son Profil de Marchand.

Ce point supplémentaire peut aussi étre alloué
aux Compétences du personnage sur son Profil
de Classe. Choisissez la Compétence que vous
voulez améliorer et remplissez un des espaces
prés de son icbne. Vous pourrez utiliser cette
Compétence a un Niveau équivalent au nombre
d’'espaces cochés a partir de votre prochaine par-
tie.

Un personnage qui ne revient pas a son vaisseau
durant la partie et qui requiert une extraction ne
gagne pas de points de Carriére.

PION D’ERADICATION

nigue durant une partie récupere le Pion N
d’Eradication.

Ce pion est échangé durant la Phase d’Avance-
ment apres la partie pour gagner un point de Car-
riere supplémentaire.

GAIN DE NIVEAU !

Les Points de Carriere de chaque Profil de Mar-
chand sont organisés en lignes. Chaque ligne
représente un Niveau. Remplir tous les espaces
d’'une ligne permet au personnage de gagner un
Niveau, avec les bénéfices suivants :

e |orsque le Niveau 1 est terminé, le Marchand
gagne 1 en Santé et 1 en Compétences (et
les épingles correspondantes) pour les parties
futures.

e |orsque le Niveau 2 est terminé, le Marchand
gagne 1 de plus en Santé et en Compétences
pour les parties futures.

e |orsque le Niveau 3 est terminé, le Marchand
gagne 1 de plus en Santé, en Compétences
ainsi qu'une action supplémentaire pour les
parties futures. Ce personnage a atteint son
Niveau maximal et ne pourra plus en gagner.

e Quandla Carriere d’'un Marchand est terminée,
tous les points de Carriere qu'’il gagne en plus
sont ajoutés aux autres statistiques disposant
d’espaces libres (au choix du joueur).

Certains Marchands ne possédent pas trois Ni-
veaux de Carriére. lls ne peuvent pas atteindre
un Niveau supérieur a celui indiqué sur leur Profil.
Notez que les augmentations de statistique sont
uniquement gagnées lorsque des espaces poten-
tiels sont disponibles sur leur Profil. Si tous les
espaces sont déja remplis, le Marchand ne pourra
pas étre amélioré au-dela.
i L [




PHASE DE COMMERCE

La prochaine étape de chaque mission est d’'ame-
ner les biens acquis par les Marchands a un
Comptoir Commercial et de récolter les récom-
pences pour avoir accompli des objectifs de mis-
sion. L4, ils pourront acheter et vendre des objets,
et engager de nouveaux membres d’équipage.

Les objets sont achetés et vendus en utilisant les
UA, la monnaie du jeu. Le co(t des objets ache-
tés ou vendus est indiqué au dos de chaque pion,
comme montré ci-dessous.

Co(t : nombre Prix de vente :

" X
 GRENADE!

d’UA que vous [=22* nombre d’UA

devez dépen- __LEEssus gue vous ga-

ser pour ache- RladE gnez quand

ter I'objet. vous vendez
I’objet.

Le prix de revente en UA d’'un objet est générale-
ment inférieur a son prix d’achat. Soyez donc s(r
d’en avoir 'usage et de bien vous en servir avant
de le revendre !

Les objets avec I'icone @ sont rares et ne peuvent
pas étre achetés. Ces objets peuvent uniquement
étre trouvés durant les missions, ou regcus comme
récompenses. Faites attention en les vendant car
rien ne garantit que vous en retrouverez un !

Quand vous achetez un objet, réduisez le mon-
tant de vos Ressources de son Colt. Puis prenez
le pion et mettez-le dans la Soute de votre vais-
seau ou dans I'lnventaire d’'un de vos Marchands.
Si nous n’avez plus d’espace disponible pour des
objets, vous ne pouvez pas en acheter.

Quand vous vendez un objet, augmentez le mon-
tant de vos Ressources de son Prix de vente, puis
remettez le pion dans le sac d’objet. S’il s’agit d’un
grand pion, d’un pion rare ou d’objectif, remet-
tez-le avec les autres pions du méme type.

LES COMPTOIRS COMMERCIAUX

La galaxie compte une grande variété de Comp-
toirs Commerciaux qui vendent tous les objets
que vous cherchez. Aprés chaque partie, vous de-
vez choisir UN (et un seul) Comptoir Commercial
a visiter dans la liste suivante :

Up Close & Personnel
Claw Store
Armourote

Tech Noir

Giger’s Emporium

Tous les objets peuvent étre vendus a n’importe
quel Comptoir, mais seuls certains objets peuvent
y étre achetés (voir pages suivantes).

Les achats sont limités par le stock des pions dis-
ponibles. Si deux joueurs veulent aller au méme
Comptoir Commercial aprés une partie, le ga-
gnant est le premier a pouvoir choisir un objet.

Les joueurs choisissent ensuite en alternance. S’il
n’y a pas eu de vainqueur, tirez a pile ou face avec
le Pion de Tour pour décider qui pourra choisir en
premier.

AZURIUM (RAW BLUE)

L'Azurium est une source d’énergie unique qui
alimente les membres de la Purge. Quand I'un
d’entre eux meurt, 'Azurium se dissipe rapide-
ment. Mais on peut en récupérer dans une Fiole
d’Energie qui peut étre vendue sur le marché noir.

-

Ci-contre, vous pouvez voir un =0
pion d’Azurium. Il est possible d’en s
trouver au cours d’'une MisSiON. P

. o Enéﬁém
Son Prix de vente est indiquélliaZagat
comme «SP» (Spécial). Pour dé ® = =P

terminer sa valeur, jetez le Dé de
Chance :

1-2 Vous faites une vente rapide et gagnez 2 UA.

3-5Vous trouvez un acheteur de confiance qui
vous en propose 5 UA.

6 Vous trouvez une personne qui cherchait
avidement de I’Azurium et vous en débarasse
pour 9 UA.

Vous n’étes pas obligé de vendre I’Azurium apres
avoir jeté le dé. Vous pouvez le garder et tenter
d’obtenir une meilleure offre lors de la prochaine
Phase de Commerce en relangant le dé. Ce pion
prend toutefois un espace précieux dans votre
Soute. Rappelez-vous que vous pourriez avoir
besoin d’argent plus vite que prévu !

TROC

L'argent n’est pas le seul moyen de faire des
échanges. A tout moment durant la Phase de
Commerce, vous pouvez choisir de troquer
avec vos camarades de jeu. Peut-étre ont-ils
un objet rare que vous cherchez absolument
ou que vous avez trop d’objets dans votre
Soute et que vous étes prét a les échanger
pour faire de la place.

Lors d’un troc, les échanges sont libres :
les valeurs en UA des objets peuvent ser-
vir d’'indicateurs mais ne sont rien de plus. I
appartient aux joueurs de conclure 'accord
qu’ils jugent le plus approprié. Un joueur peut
choisir de donner des Munitions gratuitement
pour faciliter un accord, ou laisser un autre
joueur engager le Civil gqu’il vient de sauver,
voire méme négocier un des membres de
son d’équipage. La seule chose que vous ne
pouvez pas échanger, c’est votre Capitaine.
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LES COMPTOIRS COMMERCIAUX
MAGASINS BS-MART

BS-Mart est une sorte de Supermarché pour
'équipement de combat, relativement bon
marché et offrant une grande variété de choix. Il
n’y a presque aucun endroit dans la galaxie qui ne
posséde son BS-Mart.

Quel que soit le Comptoir Commercial que
vous choisissez, vous pouvez toujours V|5|ter
ce magasin. _

Les BS-Mart stockent des ob-
jets de tous types d’une valeur
maximale de 4 UA.
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UP CLOSE & PERSONNEL

Premiére escale pour tous les
militaires sérieux (ou en deve-
nir), Up Close & Personnel est le
spécialiste des armes de Com-
bat rapproché de haute qualité.
lls stockent des armes de Com-
bat rapproché d’une valeur allant de 5 a 9 UA.

= gaa

EFIAFTED

=3

Chaque arme de Combat rapproché d’un Co(t de
5 a 9 UA que vous vendez chez Up Close & Per-
sonnel rapporte un bonus de +1 UA.

CLAW STORE

Claw Store est le magasin destiné aux dlngues
des flingues qui offrent une :
puissance de feu supérieure a

un prix décent. lls stockent des

armes de Combat a distance

d’'une valeur allant de 5 a 9 UA.

Chaque arme de Combat a distance d’'un Co(t de
5 a 9 UA que vous vendez chez Up Close & Per-
sonnel rapporte un bonus de +1 UA.
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ARMOUROTE 3J GIGER’S EMPORIUM

Amourote est I'endroit ou aller i Giger’'s Emporium propose des articles haut de
si vous faites partie des mal- | =% ) gamme a un prix élevé. lls sont spécialisés dans
chanceux qui ne possédent pas = 4" les équipements haut de gamme exclusifs pour
de blindage naturel. Armourote les clients avertis. lls stockent des articles de tous
est le spécialiste de la protection personnelle et types coltant 10 UA et plus.

stocke des armures co(tant entre 5 et 9 UA. Giger's ne peut étre visité que si votre équipage

Chaque armure d’'un Colt de 5 a 9 UA que vous compte un Marchand avec une Carriere au Ni-
vendez chez Amourote vous rapporte un bonus veau 3 qui a survécu a la mission précédente. Un
de +1 UA. objet maximum peut étre acheté au Giger’'s Em-
TECH NOIR porium par Phase de Commerce.

Tech Noir est spécialisé dans
les accessoires de combat a
la pointe de la technologie. lIs
proposent des articles spéciaux
(pions oranges) d’'un prix com-
pris entre 5 et 9 UA.

Chaque objet spécial avec un Colt de 5 a 9 UA )
que vous vendrez chez Tech Noir vous rapportera Chaque objet rare d’'un Colt de Jlhlca¥u
un bonus de +1 UA. 10 UA ou plus que vous vendez (=i
chez Giger’s Emporium vous rap-
porte un bonus de +1 UA.
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RECRUTER UN EQUIPAGE

Les objets ne sont pas les seules choses dis-
ponibles sur le marché galactique. Il y a toutes
sortes de mercenaires qui pourraient rejoindre
votre équipage contre une belle somme d’argent.

Vous ne pouvez jamais avoir plus de 7 membres
d’équipage.

Il existe trois facons de recruter des membres
d’équipage :

RECRUTEMENT «SUR LE TAS»

Durant une partie, vous pouvez avoir Persuadé
un Civil ou un Gangster de vous rejoindre tempo-
rairement. Si vous parvenez a le ramener en vie
jusqu’a votre vaisseau, il peut devenir un membre
permanent de votre équipage.

En récompense pour avoir gardé ce PNJ en vie
durant la mission, vous pouvez le recruter défini-
tivement a un codt réduit (voir tableau ci-contre).

RECRUTEMENT STANDARD

Quand vous étes dans un Comptoir Commer-
cial, vous pouvez visiter les bars locaux ou les
agences de mercenaires pour repérer de nou-
veaux talents. Chaque joueur prend tous les Pro-
fils de Marchands et de Civils de sa collection qu'’il
n’a pas encore achetés, les mélange et pioche les
5 premiers (ou moins, si vous n’en avez pas 5).
Utilisez le coté Marchand des Profils de Civils.
Ce sont les Marchands actuellement disponibles
pour étre engagés.

Chacun de ces Marchands peut étre engagé soit
comme membre permanent, soit de fagon tempo-
raire pour la prochaine mission. Les co(ts varient
en fonction (voir tableau ci-contre).

Pour rappel, un équipage ne peut avoir qu’un seul
Capitaine. Les Capitaines qui se présentent du-
rant cette Phase ne peuvent étre engagés que si
vous avez perdu votre Capitaine lors de la partie
précédente.

Si vous avez engagé des Marchands temporai-
rement et qu'ils ont survécu a la mission, leurs
Profils sont ajoutés a la sélection des Marchands
disponibles de la Phase de Commerce suivante.
Dans ce cas, ils conservent les avancements ob-
tenus lors de la précédente mission. lls peuvent
de nouveau étre engagés (temporairement ou
non) si vous le souhaitez. Si vous décidez de ne
pas les réengager, ils perdent leurs avance-
ments.

colTs

Tous les Colts sont basés sur la valeur en points
de chaque Marchand (p. 66) et varient selon que
le Marchand est recruté de maniére temporaire ou
permanente :

Colten| Surletas | Permanent | Tempo-
points raire
0-22 2UA 5UA 2UA
23-34 4UA 7TUA 2UA
35-39 7TUA 10UA 3UA
40-44 9UA 13UA 4UA
45-49 10UA 15UA 4UA
50-54 11UA 17UA 5UA
55-59 12UA 19UA 5UA
60-64 13UA 21UA 6UA
65-74 14UA 24UA 8UA
75-84 18UA 30UA 10UA
85+ 24UA 40UA 14UA




PHASE DE MAINTENANCE

Les équipages de Marchands dépendent entiére-
ment de leurs vaisseaux. Ceux-ci ont besoin d’un
entretien régulier pour les maintenir en état de
marche. S’ils sont endommagés au point de ne
plus pouvoir étre réparés, ils doivent étre aban-
donnés et I'équipage quittera la campagne.

Le Niveau de Maintenance du Profil de Vaisseau
(p. 70) montre I'état actuel des quatre systémes
essentiels du vaisseau : Propulsion, Systéme de
Survie, Réserves et Intégrité de la Coque. Ces Ni-
veaux augmentent ou diminuent au cours de cette
Phase.

DEGRADATION

Lors de cette Phase, chaque joueur jette le Dé de
Chance et consulte la table suivante pour déter-
miner quel systéme du vaisseau s’est détérioré a
'usage :

1. Jetez deux fois de plus sur cette table et
appliquez les deux résultats (rejetez les «1»).
La Propulsion est réduite de 1.

Le Systéme de Survie est réduit de 1.

Les Réserves sont réduites de 1.

L'Intégrité de la Coque est réduite de 1.
Dysfonctionnement : choisissez au hasard un
pion d’équipement dans votre Soute d’une
valeur maximale de 5 UA et défaussez-le.

2.
3.
4.
5.
6.

Ul

Si un des systémes d’un navire tombe a zéro, le
navire est irrémédiablement endommagé et inha-
bitable. Si vous ne pouvez pas réparer le navire
dans cette Phase, I'équipage sera dissout et exclu
de la campagne.

REPARATION

Aprés le test de Dégradation, vous avez une
chance de réparer votre navire. Choisissez un
systéme de votre vaisseau sur la Profil de Vais-
seau et regarnissez une case. Cela colte 2 UA.
Il N’y a pas de limite au nombre de réparations
que vous pouvez effectuer au cours de la méme
Phase de maintenance. Vous pouvez pleinement
réparer les quatre systémes du vaisseau.

Des pions Piéces de Rechange
peuvent étre trouvés pendant les mis-
sions. lls peuvent étre dépensés du-
rant cette Phase pour faire autant de
réparations que la valeur indiquée sur
le pion pour un seul ou différents sys-
témes.

AMELIORATIONS

Quand un vaisseau est parfaitement entretenu et
que tous les espaces des systémes sont remplis,
vous pouvez améliorer votre vaisseau. Les amé-
liorations disponibles sont les suivantes :

e Scanners
e Auto-Défense du sas
® Propulseurs d’amarrage

Ces améliorations sont détaillées en page 55.
Chacune possede trois Niveaux différents. Vous
ne pouvez acheter un nouveau Niveau d’amélio-
ration que si vous possédez déja tous les Niveaux
précédents de cette amélioration. Les colts d’ac-
quisition sont les suivants :

e Niveau 1: 1TUA
e Niveau 2: 2UA
e Niveau 3: 3UA

Chaque systéme peut étre amélioré au maxi-
mum une fois a chaque Phase de Mainte-
nance. Une fois qu'une amélioration a été appli-
quée, vous devez le noter sur les deux cbtés de
votre Profil de Vaisseau comme rappel durant vos
parties.

Vous ne pouvez pas appliqguer d’améliorations
tant que tous les espaces de maintenance de vos
systemes ne sont pas remplis. Les améliorations
déja appliquées ne se dégradent pas.
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REGLES AVANCEES

Core Space est un jeu de plateau d’escarmouche,
congu pour étre joué a un rythme effréné avec des
mécaniques de jeu épurées. Mais il peut offrir une
expérience beaucoup plus profonde si vous le
souhaitez. Une fois que vous serez a l'aise avec
les régles de base, vous souhaiterez peut-étre
passer d’'un jeu de plateau a un Jeu de Réle (JdR)
et utiliser le cadre de Core Space pour raconter
vos propres histoires ! Cette section contient
quelques exemples de régles optionnelles que
vous pouvez utiliser dans vos parties pour ajouter
une couche additionnelle de détails. Vous pouvez
intégrer autant de ces regles que vous le souhai-
tez et vous pouvez les modifier pour les adapter a
votre groupe de joueurs. Tous les joueurs doivent
étre d’accord sur les régles avancées utilisées.

Ne vous laissez pas limiter par les régles de cette
section. Ce ne sont que des exemples courants.
Comme dans tous les JdR, la seule limite est votre
imagination. Si vous voulez que votre personnage
fasse quelque chose, mettez-vous d’accord avec
vos adversaires sur la fagcon de le faire et allez-y !

DE DE CHANCE ET DIFFICULTE

Pour régler un grand nombre de situations aléa-
toires, le Dé de Chance est idéal. Si vous vou-
lez faire une action qui n’est pas incluse dans les
régles et que vous ne pouvez pas vous mettre
d’accord sur une regle claire, lancez le Dé de
Chance pour savoir si vous réussissez ou non.
Une action facile peut étre réussie avec un 3 ou
plus, tandis qu’une action difficile peut nécessiter
un 5 ou plus.

REPARATION

Les objets et les machines endommagés peuvent
étre réparés, qu’il s’agisse d’'une arme, d’un
Marchand robotique, ou d’un objectif de mission !

Une Réparation ne peut étre effectuée que par
des personnages Machines ou de la Classe Tech.

Chaque objet pouvant étre réparé nécessite de
lui appliquer un montant variable de Points de
Réparation. Ce montant est précisé dans les
briefings de mission pour les Objectifs. Pour les
autres objets, utilisez les valeurs suivantes :

* Pions d’équipement : 1 Point

» Consoles : 3 Points

* Personnages Machines Vaincus : 5 Points
(une fois réparés, ils se relevent avec 1 Santé)

* Personnages Machines Endommageés : chaque
Point de Réparation rend un point de Santé

Pour effectuer une Réparation, un personnage
doit étre en contact avec la chose a réparer et ne
pas étre en contact avec des ennemis. Pour un
objet, le personnage doit le transporter ou étre en
contact avec le personnage qui le posséde.

Jetez un Dé de Combat. Chaque Touche octroie
1 Point de Réparation. Si cela ne répare pas
complétement I'équipement, d’autres actions
peuvent étre utilisées pour le réparer davantage.
Placez un Pion Rappel a c6té de I'objet et n'oubliez
pas de comptabiliser les Points de Réparation.

Chaque Point de Réparation appliqué a un
personnage Machine endommageé lui rend autant
d’épingles de Santé : il n’est donc pas nécessaire
d’en faire la comptabilité. Sauf indication contraire,
un personnage Machine ne peut pas effectuer
une Réparation sur lui-méme.

MATERIEL DE REPARATION

L'Equipement Tech est un objet permettant
d’améliorer une Réparation en lancant ¥
un dé supplémentaire.




DECORS
PORYTES

Dans la plupart des missions, les portes sont
considérées comme ouvertes pour faciliter le jeu.
Cependant, vous pouvez souhaiter ouvrir et fer-
mer les portes dans vos missions, en particulier
pour un scénario impliquant une effraction ou une
évasion ! Les missions officielles de Core Space
qui utilisent des portes font référence a cette sec-
tion.

Lorsqu’elles sont fermées, les portes sont consi-
dérées comme faisant partie du mur et bloquent
complétement la LdV (ne tenez pas compte des
petits écarts autour du cadre).

Ouvrir ou fermer une porte est une action Sans
Effort nécessitant d’étre en contact avec la porte :
placez ou retirez la porte selon le cas.

Fermé Ouvert
Sauf précision contraire du briefing de mission,
toutes les portes sont déverrouillées. Les portes
verrouillées doivent étre déverrouillées, forcées
ou piratées avant de pouvoir étre ouvertes. Les
éléments suivants permettent de le faire :

Découpeur laser : utilisez une action
pour déverrouiller et ouvrir une porte
verrouillée en contact.

Bloc de données : utilisez une ac-
tion pour pirater et ouvrir ou fermer
une porte a Portée Moyenne (LdV
non requise).

Les personnages Tech peuvent aussi utiliser leurs
Compétences pour déverrouiller des portes. Cer-
taines armes sont capables de les transpercer.
Enfin, une reégle propre a une mission peut per-
mettre de verrouiller ou déverrouiller une porte.

Les portes peuvent aussi étre détruites (p. 82).

FENETRES

Les trous des décors peuvent étre des fenétres
ou des ouvertures. Elles sont considérées
comme ouvertes selon les régles standard.

Les ouvertures ne sont pas obstruées par du
verre, un bouclier énergétique ou d’autres maté-
riaux. Il est possible de tracer des LdV, de Lancer
des objets et d’effectuer des actions de Combat
a Distance a travers elles. Elles accorderont tou-
tefois généralement un Couvert. Il n'est pas pos-
sible d’effectuer un Combat Rapproché a travers
une ouverture.

Les fenétres contiennent du verre ou un autre ma-
tériau de protection. Dans le secteur de la Désola-

Ouverture

i

tion, elles sont généralement teintées, dépolies ou
simplement trop sales pour voir a travers. Lorsque
vous utilisez des fenétres, les découpes doivent étre
laissées en place dans les murs pour vous rappeler
gu’elles bloquent les LdV.

Fenétre

Les fenétres peuvent étre brisées, ce qui vous
permet de voir, de tirer ou de plonger a travers.

e \ous pouvez briser une fenétre en contact en
tant qu'action Sans Effort.

e \ous pouvez briser une fenétre avec une
action de Combat a Distance normale si elle
est a Portée de votre arme et en LdV. Aucun
jet n’est nécessaire mais 'attaque consomme
les Munitions normalement.

Une fois brisée, la découpe est retirée de la partie
et la fenétre devient alors une ouverture.

ASCENCEURS

Le plus souvent, les décors s’élevant sur plusieurs
étages disposent d’ascenseurs pour passer de
'un a l'autre.

Méme s’ils ne sont pas représentés, les ascen-
seurs disposent de boutons pour les appeler et
les faire déplacer.

Un Marchand se trouvant au méme étage qu’un
ascenseur peut y entrer normalement en utilisant
une action Avancer.

Si 'ascenseur se trouve a un étage différent, un
Marchand en contact avec le bord de la section de
'étage ou l'ascenseur s’arréterait normalement
peut appeler I'ascenseur avec une action Sans
Effort. Déplacez I'ascenseur jusqu’a trois étages
en direction du Marchand.

Un Marchand dans un ascenseur peut monter ou
descendre jusqu’a trois étages. C’est également
une action Sans Effort.

V4

/]
Ll
Ll
(]
=
=
]
Lad
ml
]
Ld

A

& R



ELEVATION ET COUVERT

Siun tireur et sa cible se trouvent a des niveaux
différents, le bord d’un étage peut trés bien blo-
quer la Ligne de Vue. Vous devrez donc vous
mettre d’accord avec vos adversaires pour sa-
Voir si un personnage peut voir sa cible dans
ces situations. La meilleure facon de prendre
sa décision est de se pencher au-dessus de la
table et d’essayer de voir depuis le point de vue
du personnage.

UTILISER LES DECORS COMME ARME

Core Space comprend de nombreux décors. Cer-
tains sont suffisamment petits pour qu'un person-
nage les ramasse et s’en serve comme une arme
improvisée. Tout objet suffisamment petit et 1éger,
comme une chaise de bureau, peut étre utilisé ainsi.

Si un personnage est en
contact avec un tel objet, il
peut I'utiliser lors d’une action
de Combat Rapproché, en
lancgant les dés suivants :

e Petit objet (ex. : Tablette
numérique) : 1 dé

e Plus grand obet (ex. :
Chaise) : 2 dés

OBJETS MOBILES

Les caisses, les corps des personnages vaincus
et les autres objets de taille similaire peuvent
étre déplacés d’un endroit a un autre.

Tablette
numeérique

Quand vous souhaitez déplacer un tel objet, un
de vos personnages doit étre en contact avec
lui et effectuer une action Avancer. Déplacez le
personnage ainsi que I'objet jusqu’a 2”.

Si un autre Marchand de votre équipage est ausi
en contact avec l'objet, il peut aider le person-
nage actif a déplacer I'objet. Dans ce cas, dé-
placez les deux personnages et 'objet jusqu’a
4” en une seule action. Les deux personnages
sont toujours limités au déplacement maximum

de 11” par tour. Placez un Pion de Rappel a coté
du personnage qui a aidé le personnage actif :
il fera une action de moins a son prochain tour.

Si un ennemi est aussi en contact avec I'objet,
celui-ci ne peut pas étre déplacé sans l'autori-
sation de I'ennemi (les PNJ ennemis ne I'auto-
risent jamais).

Vous pouvez aussi, au prix d’'une action Sans
Effort, retourner une table sur le cbté pour
gu’elle fournisse un Couvert total au lieu d’'un
simple Couvert partiel. Des objets plus petits
(ex. : Chaises) peuvent aussi étre déplacés
Sans Effort. Vous pouvez choisir de les dépla-
cer seuls sans que votre personnage ne bouge,
par exemple en les poussant dans une porte
pour bloquer le passage d’'un ennemi.

DETRUIRE DES OBJETS

Parfois, la subtilité n’est pas la bonne solution. I
est possible de détruire les éléments de décor et
les portes en effectuant des actions de Combat
contre elles selon les régles habituelles. Le décor
peut également étre indirectement touché par des
Explosions a proximité. Les décors ont la valeur
d’Armure physique suivante :

e (Chaises, Consoles, etc. : 1
e (Caisses, Conduits, Tables, etc. : 2
e Portes:3

Un unique point de dégats suffit pour détruire un
élément de décor.

Si une caisse est détruite, les objets qu’elle
contient sont placés sur le plateau a I'endroit ou
elle se trouvait. Un de ces objets, choisi au hasard
est cassé (mais peut étre Réparé).

Il est préférable de décider quels décors ou portes
ne peuvent pas étre détruits ou déplacés en raison
de leur poids avant le début de la partie.

Vous ne pouvez pas détruire les portes des
sas de vos adversaires !

ESCALADE ET SAUN

Les personnages de Core Space sont rarement
effrayés a I'idée de sauter par-dessus des objets
ou de plonger a travers des fenétres ! Comme les
Marchands sont souvent dans des situations de
course contre la montre, les régles d’escalade et
de saut sont facilement intégrables.

ESCALADE

Il est possible de monter des escaliers, des
échelles ou sur des objets.

Il est possible d’emprunter un escalier dans le
cadre d’'une action Avancer normale. Les es-
caliers des décors Battle Systems sont congus
pour permetre aux figurines de tenir sur chaque
marche individuelle.



Un personnage en contact avec une échelle peut
grimper ou descendre d’un étage (équivalant a la
hauteur d’'un mur) par action.

Une figurine peut monter sur ou descendre d’un
objet d’une hauteur maximale de 1” (comme
sur une table ou une caisse) au prix d’'une action
Sans Effort, a condition qu’elle puisse tenir dessus
en équilibre. En raison de leur forme (un conduit
par ex.), il n’est pas possible de se tenir sur cer-
tains objets de cette hauteur, mais s’ils mesurent
moins de 1” de largeur, ils peuvent étre franchis
au prix d’'une action Sans Effort : dans ce cas, pla-
cez le personnage de l'autre c6té de I'objet.

Tout objet qui ne répond pas aux critéres ci-des-
sus peut étre escaladé si vos adversaires sont
d’accord. Pour les escalader, il faut effectuer un
certain nombre d’actions en fonction de leur hau-
teur et de la difficulté apparente déterminée par
tous les joueurs. Vous pouvez décider qu’il y a une
chance de tomber, en utilisant le Dé de Chance et
en suivant les régles de Chute ci-dessous.

SAUT

Les personnages peuvent également sauter vers
des étages ou niveaux inférieurs.

Sauf spécification contraire, tous les personnages
ont une distance de sécurité de 1” qu'ils peuvent
franchir sans risque de chute (voir ci-dessous).
Les Personnages Massifs rajoutent la valeur figu-
rant dans leur icbne Massif a la distance de sécu-
rité de base.

Un personnage qui se tient au bord d’un objet peut
sauter vers le bas au prix d’une action Sans Effort.
De méme, il peut bondir vers un étage inférieur de-
puis le bord d'un niveau. Si la distance du bond dé-
passe sa distance de sécurité, il chute et se blesse
(voir ci-dessous).

Un personnage peut aussi sauter par-dessus des
espaces ouverts tels que des gouffres. Si I'espace
franchi n’est pas plus large que la distance de
sécurité du personnage, il n’'y a pas de pénalité
a condition qu'il dispose de suffisamment de mou-
vement pour atteindre l'autre coté. Sinon, lancez
un Dé de Combat par pouce dépassant cette dis-
tance. Si une Touche est obtenue, le saut échoue
et le personnage chute (voir ci-dessous).

Un personnage ne peut pas franchir, via un saut,
une distance horizontale supérieure a sa dis-
tance de sécurité plus 3”.

CHUTE

Siun personnage chute, mesurez la distance entre
le point dont il chute et le niveau ou il s’écrase.
Par pouce complet dépassant la distance de
sécurité d’un personnage, jetez un Dé de Combat
(utilisez le dé bleu en premier puis ajoutez des dés
rouges). Par exemple, vous jetterez 2 dés pour

un personnage sautant de 3%2”. Chaque Touche
obtenue sur ce tirage cause un dégat (aucune
Armure n’est applicable, sauf précision contraire).

Un personnage qui subit des dégats de chute est
mis Au Sol au pied de I'objet depuis lequel il a
sauté.

Si un personnage chute de plus de 3” plus sa dis-
tance de sécurité, il est automatiquement vaincu

(p. 33).

Les personnages peuvent également faire une
chute si un ennemi utilise une action Repousser
pour les faire tomber depuis un rebord. Comme
ci-dessus, ils tomberont en ignorant leur distance
de sécurité.

PLONGER A TRAVERS UNE FENETRE

Il N’y a pas que les espaces ouverts que les per-
sonnages peuvent franchir en sautant. lls peuvent
aussi passer a travers une fenétre ou une ouver-
ture pour prendre un raccourci ou pour échapper
a un danger. Mais cela peut étre dangereux, sur-
tout si la fenétre est fermée !

Un personnage en contact avec une fenétre ou
une ouverture peut plonger a travers au prix d’'une
action Sans Effort. Lorsqu'’il effectue cette action,
jetez le Dé de Chance et soustrayez 2 a ce tirage
s'il s’agit d’'une fenétre encore intacte :

1 ou moins. Le personnage s’accroche au
cadre ou rebondit sur la vitre. Mettez sa figurine
Au Sol a sa position de départ et traitez I'impact
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comme une chute de 1”.

2. Le personnage n’arrive pas a traverser |'ou-
verture. Mettez sa figurine Au Sol sur sa posi-
tion de départ.

3. Le personnage traverse I'ouverture mais se
recoit mal. Mettez sa figurine Au Sol de l'autre
c6té de la fenétre et considérez qu’il subit une
chute de 1”.

4. Le personnage traverse la fenétre et dé-
rape de l'autre c6té avant de tomber. Couchez
sa figurine Au Sol de l'autre c6té de la fenétre
jusqu’a 2” de celle-ci.

5-6. Le personnage traverse la fenétre et se ré-
ceptionne en toute sécurité de I'autre cbté. Pla-
cez sa figurine jusqu’a 2” de la fenétre.

Si la fenétre était fermée avant le plongeon et que
le personnage réussit a traverser, cela brise la fe-
nétre qui devient une simple ouverture.

RUEE

Les personnages disposant de l'icone ci-contre
dans leur Profil peuvent franchir de plus grandes
distances sans se blesser en raison de leur race
ou de leurs améliorations. C’est notamment
le cas des membres de la Purge et de certains
Augmentés (des humains ayant eu recours

a une chirurgie majeure et a d’importantes
implantations cybernétiques, notamment
pour augmenter leur force, leur vitesse

et leur capacité a manipuler la matiére et
I'énergie).

Les personnages disposant de cette capacité peu-
vent franchir des fenétres ouvertes sans pénalité
dans le cadre de leurs actions Avancer normales.

De plus, le chiffre du haut de l'icéne est la hauteur
ou la largeur maximale, en pouces, des objets que
le personnage peut franchir dans le cadre d’'une

action Avancer normale. Il n’a pas besoin de les
escalader ou d’effectuer des actions spécifiques
et considére le franchissement de ces obstacles
comme un personnage normal empruntant des
escaliers (p. 82).

Le chiffre du bas de licone est la distance
de sécurité du personnage lors de ses sauts
horizontaux ou vers le bas et remplace la valeur
par défaut de 1”.

PERSONNAGES MACHINES

Les Machines sont des Intelligences Atrtificielles
hébergées dans un corps robotique. Les
personnages Machines peuvent adopter n’importe
quelle forme et avoir n’importe quelle taille.
Les Machines ont souvent des Compétences
similaires, sont excellentes pour réparer d’autres
machines et peuvent étre immunisées contre des
effets néfastes aux formes de vie organiques.

UTILISER LES MACHINES DANS
CORE SPACE

Les régles suivantes s’appliquent aux per-
sonnages dont la dénomination Machine ap-
parait dans le Profil de Marchand et/ou aux
personnages ayant un Profil de Classe Ma-
chine.

e esMachinesontaccés al’action Réparation
et peuvent étre Réparées (p. 80).

el es Machines vaincues peuvent toujours
utiliser leurs Compétences.

el es Machines peuvent s’autodétruire en
utilisant le Niveau 3 de la Compétence
Surchage (p. 93).



PERSONNAGES MERGS

Extrémement grands et puissants, les Mergs
sont une espéce en voie de disparition, no-

tamment car ils ont été les proies de chas-

seurs impitoyables. lls sont extrémement

lunatiques et, en dehors de leur habitat, ils

constituent un danger pour toute personne

ou tout objet se trouvant a proximité. Les
Mergs sauvages peuvent étre apprivoisés,
méme s’il s’agit d’'un processus long et lent.
Les dresseurs se lient de maniére empa-
thique a leur Merg, en renforgant le lien par

des bracelets psychiquement chargés.

Lorsqu’il est entierement lié au Merg, le
dresseur peut le guider et exploiter sa
force et sa nature redoutable a son avan-
tage, tout en le gardant calme dans le
monde terrifiant des armes et de la techno-
logie. Bien sar, le lien empathique est a
double sens, et personne n’entame une
carriere de dresseur Merg a la légére.

UTILISER LES MERGS
SPACE

Un Merg n’est pas assez stable pour aller seul
au combat : il doit étre accompagné d’un dres-
seur pour garder son self-contréle. Quand un
Merg est engagé comme membre d’équipage,
un autre Marchand doit étre désigné comme
son dresseur.

DANS CORE

Tant que le dresseur est vivant et a Portée
Moyenne du personnage Merg, celui-ci agit
normalement.

Si le dresseur est vaincu ou se retrouve a une
distance supérieure a la Portée Moyenne du
Merg, le lien empathique est rompu et le Merg
se déconnecte. Le Merg peut aussi se décon-
necter aprés l'utilisation de certaines de ses
Compétences. Quand le Merg est déconnecté,
appliquez les regles suivantes :

eUn Merg déconnecté est toujours le dernier
Marchand d’'un équipage a étre activé lors de
la Phase de Marchand.
o|| effectue toutes ses actions comme suit (le
joueur ne contréle pas les actions) :
oLa premiere action de chaque tour est
d’Avancer dans une direction indiquée par le
Dé de Chance (méme si cela provoque une
Attaque d’'Opportunité parce qu'’il était en
contact avec un ennemi).
o Si ce déplacement améne le Merg au contact
d’'un autre personnage (ennemi ou non),

toutes ses actions suivantes seront des
attaques de Combat Rapproché contre ce
personnage.
°Si ce déplacement n'améne pas le Merg au
contact d’'un autre personnage, il effectue
une seconde action d’Avancer dans une
direction aléatoire.
o Répétez ce cycle jusqu’a ce que le Merg ait
épuisé ses actions.
ePour se reconnecter avec un Merg, le
dresseur doit étre a Portée Moyenne et utiliser
une combinaison d’actions et d'épingles
de Compétences (ex. : deux actions, ou
deux épingles ou une épingle et une action)
pendant son tour. Ceci fait, le Merg peut agir
de nouveau normalement.
© Si un dresseur est vaincu au cours d’une partie
et n'est pas extrait, le Merg est également
perdu.

Lors de la sélection d’un équipage, les person-
nages Merg ne peuvent choisir que la Classe
Merg et les personnages non-Merg ne peuvent
pas choisir la Classe Merg. Sauf spécification
contraire, les Mergs utilisés en tant que Civils
sont toujours considérés comme étant a Portée
de leur dresseur.
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REFERENCE - COMPETENCES

Cette section contient toutes les régles pour les Compétences présentées sur chaque Profil de Classe
des Marchands (et dans certains cas, sur les Profils de personnages). Chaque Compétence est repré-
sentée par une icone colorée qui correspond a une des Compétences de cette section. Voir p. 32 pour

plus d’information sur l'utilisation des Compétences.

COMPETENCES DE COMBAT A DISTANCE

COMPETENCE

NIVEAU

ACTION

Tir Précis

®

Les personnages
vaincus en utilisant
Tir Précis ne
donnent pas de
points de Carriére.

1

Effectuez une attaque de Combat a Distance a Courte Portée. Ne jetez
aucun dé : cette attaque obtient une Touche automatique et ignore les
Couverts. L'armure modifie normalement cette Touche. Vous ne pou-
vez pas effectuer d’action Avancer dans le round ou vous utilisez cette
Compétence.

Effectuez une attaque de Combat a Distance a Moyenne Portée,
méme si vous avez effectué une action Avancer. Ne jetez aucun
deé : cette attaque obtient une Touche automatique et ignore les
Couverts. L’'armure modifie normalement cette Touche.

Effectuez une attaque de Combat a Distance a Longue Portée,
méme si vous avez effectué une action Avancer. Ne jetez aucun
dé : cette attaque obtient une Touche automatique et ignore les ar-
mures et les Couverts.

Fusillade

O

Réaction. Effectuez une attaque de Combat a Distance contre une
figurine immédiatement aprés qu’elle vous a pris pour cible lors d’'un
Combat a Distance.

Réaction. Utilisable contre une figurine aprés qu’elle a effectué sa
premiéere action et a n'importe quel moment durant son activation.
Effectuez une attaque de Combat a Distance contre elle.

Réaction. Utilisable n'importe quand. Effectuez une attaque de
Combat a Distance avec un Dé de Combat supplémentaire contre
un ennemi puis faites une action Avancer.

Tireur d’Elite

Effectuez une attaque de Combat a Distance.

Effectuez une attaque de Combat a Distance avec 1 Dé de Combat
supplémentaire. Aprés le jet, vous pouvez diviser les Touches obte-
nues entre 2 cibles différentes, tant qu’elles sont a Portée de votre
arme et séparées l'une de l'autre d’'une Portée Courte au maximum.

Effectuez une attaque de Combat a Distance avec 2 Dés de Combat
supplémentaires. Aprés le jet, vous pouvez diviser les Touches ob-
tenues entre 2 cibles différentes, tant qu’elles sont a Portée de votre
arme et séparées I'une de l'autre d’une Portée Courte au maximum.

Expert en Armes

Passive : vous pouvez Recharger avec une action Sans Effort.

Effectuez une Attaque de Combat a Distance avec 2 Dés de Combat
supplémentaires. Vous ne pouvez pas faire d’action Avancer durant
le round ou vous utilisez cette Compétence.

Passive : vous pouvez effectuer une attaque de Combat a Distance
avec pistolet comme s’il s’agissait d’'une action Sans Effort.

Utilisez cette Compétence lorsque vous effectuez un Combat a Dis-
tance. Vous pouvez tirer avec 2 pistolets différents en une seule
action : additionnez les dés des deux armes et soustrayez un dé.

Vous pouvez tirer sur 'arme que tient un ennemi. La cible doit étre
a Portée et en LdV. Effectuez une attaque de Combat a Distance.
Jetez deux dés sans tenir compte des statistiques de votre arme.
Si au moins une Touche est obtenue, aucun dégat n’est appliqué,
mais une arme de votre choix est retirée du Profil de la cible et su-
bit une Dispersion (p. 13). Larme est endommagée mais peut-étre
Réparée.



COMPETENCES DE COMBAT RAPPROCHE

COMPETENCE

NIVEAU

ACYTION

Kata

1

Pendant un Combat Rapproché, ajoutez 2 dés a votre attaque.

2

Pendant un Combat Rapproché, ajoutez 3 dés a votre attaque.

3

Pendant un Combat Rapproché, ajoutez 4 dés a votre attaque.
Apres le jet, vous pouvez diviser les Touches obtenues entre plu-
sieurs ennemis en contact.

Désarmement

Réaction : activez cette Compétence aprés avoir été ciblé par un
Combat Rapproché dans lequel vous n’avez subi aucun dégat.
L'arme de I'attaquant est défaussée de son Profil et subit une Dis-
persion.

Réaction : activez cette Compétence aprés avoir été ciblé par un
Combat Rapproché dans lequel vous n’avez subi aucun dégat. L'arme
de l'attaquant est défaussée de son Profil et ajoutée au vétre. Si vous
n’avez pas d’espace suffisant dans votre Inventaire, vous pouvez la
placer au-dessus de vos équipements actuels et I'utiliser jusqu’a ce
que vous ne soyez plus engageé avec cet ennemi, cet équipement est
ensuite jeté au sol ou échangé avec I'un des votres.

Réaction : identique au Niveau 2. De plus, vous pouvez effectuer
immédiatement un Combat Rapproché avec I'arme que vous venez
de voler, suivi d’'une action Avancer ne permettant pas d’Attaque
d’Opportunité.

Réflexes

©

Réaction : activez cette Compétence aprés avoir été ciblé par un
Combat Rapproché. Ignorez toutes les Touches obtenues.

Réaction : activez cette Compétence aprés avoir été ciblé par un
Combat Rapproché. Ignorez toutes les Touches obtenues. Puis, ef-
fectuez immédiatement un Combat Rapproché contre I'attaquant,
avec 1 dé supplémentaire.

Réaction : activez cette Compétence apres avoir été ciblé par un Com-
bat Rapproché. Ignorez toutes les Touches obtenues. Puis, effectuez
immédiatement un Combat Rapproché contre I'Attaquant avec 2 dés
supplémentaires, suivi d’'une action Avancer ne permettant pas d’At-
taque d’Opportunité.

Expert au
Combat

Passive: ignorez une Touche obtenue a chaque Attaque d’Op-
portunité contre vous.

Vous faites un croche-pieds a votre adversaire. Un ennemi
ciblé en contact est mis au Sol.

Passive: vous pouvez effectuer un Combat Rapproché en tant qu’ac-
tion Sans Effort.

Activez cette Compétence pour effectuez un Combat Rapproché en
utilisant un pistolet ou un fusil a la place d’'une arme de corps-a-corps.
Utilisez la statistique de Portée Courte de votre arme pour résoudre l'at-
taque en y ajoutant 2 dés. Les Munitions sont dépensées normalement.

Vous vous dégagez du combat. Tous les ennemis engagés contre
votre personnage peuvent étre repoussés jusqu'a 2” de distance
dans la direction de votre choix. Les murs ou tout autre obstacle
interrompent leur déplacement au point d’'impact. Aucune Attaque
d’Opportunité n’est effectuée, mais chaque ennemi repoussé subit
une attaque avec 2 dés (I'armure s’applique normalement). Puis,
vous pouvez effectuer une action Avancer.
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COMPETENCES D’ENDURANCE

COMPETENCE

NIVEAU

ACYION

Résistance

S

1

Récupérez 1 de Santé.

2

Réaction : activez cette Compétence aprés avoir été ciblé par une
attaque. Réduisez les dégats regus de 2.

Réaction : activez cette Compétence apres avoir été vaincu. Vous
n’étes plus vaincu. Récupérez 1 de Santé, effectuez une action Se
Relever. Vous pouvez ensuite effectuer une action Avancer.

Assaut

Réaction : activez cette Compétence aprés avoir causé une ou plu-
sieurs Touches contre un ennemi en Combat Rapproché. Effectuez
une nouvelle action de Combat Rapproché.

Réaction : activez cette Compétence aprés avoir provoqué une ou
plusieurs Touches contre un ennemi en Combat Rapproché. Effec-
tuez une action Avancer si vous le souhaitez, puis effectuez une nou-
velle action de Combat Rapproché.

Activez cette Compétence durant une action Avancer. Vous pouvez
ignorer les Attaques d’Opportunité durant ce déplacement et vous
pouvez effectuer un Combat Rapproché contre chaque ennemi avec
lequel vous entrez en contact durant votre action Avancer.

Obstiné

Effectuez une action Avancer.

Effectuez une action Avancer suivie par une action de Combat.

Réaction : activez cette Compétence aprés avoir été ciblé par
une attaque. Ignorez toutes les Touches recgues, puis effectuez
une action Avancer et une action de Combat dans I'ordre de votre
choix.

Insensible

Réaction : activez cette Compétence lorsqu’'une autre régle ou
Compétence provoque une perte de vos actions ou vous fait perdre
votre prochain tour. Ignorez ces effets.

Considérez la valeur de votre Armure Physique comme étant de 2
points supérieure a sa valeur actuelle jusqu’a la fin du round.

Récupérez 1 de Santé. Vous pouvez dépasser votre valeur de Santé
initiale pour cette partie si vous avez de I'espace suffisant sur votre
Profil. De plus, vous ne pouvez pas subir de dégats, étre mis au sol,
ou étre affecté par les régles provoquant une perte d’actions ou une
perte du tour jusqu’a la fin du round aprés celui en cours.
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COMPETENCES DE FURTIVITE

COMPETENCE

NIVEAU

ACYTION

Intouchable

1

Lorsque vous étes a Couvert, vous ne pouvez pas étre blessé par des
attaques a Distance jusqu’a la fin du round, bien que vous puissiez étre
ciblé normalement.

Lorsque vous étes a Couvert ou au-dela de la Portée Courte, vous
ne pouvez pas étre blessé par des attaques a Distance jusqu’a la fin
du round, bien que vous puissiez étre pris pour cible normalement.

Effectuez une action de Combat a Distance suivie par une action
Avancer. Vous ne pouvez pas étre blessé par une attaque a distance
ennemie jusqu’a la fin du round, bien que vous puissiez étre ciblé
normalement.

Embuscade

Réaction : activez cette Compétence lorsqu’un ennemi termine son
déplacement a 4” ou moins de vous et que vous bénéficiez d’'un
Couvert total ou partiel. Effectuez un Combat a Distance contre cet
ennemi. Vous pouvez effectuer un Mouvement de Proximité (p. 30)
avant ou apres cette action.

Réaction : activez cette Compétence lorsqu’'un ennemi termine son
déplacement a 4” ou moins de vous, et que vous étes derriere un
Couvert total ou partiel. Effectuez une action Mouvement, puis une
action de Combat contre cet ennemi. Vous pouvez effectuer un Mou-
vement de Proximité avant ou aprés ces actions.

Réaction : activez cette Compétence lorsqu’'un ennemi termine son
Mouvement a 4” ou moins de vous, et que vous étes derriére un Cou-
vert total ou partiel. Effectuez une action Avancer, une action de Com-
bat contre cet ennemi, puis une autre action Avancer. Vous pouvez
effectuer un Mouvement de Proximité avant ou aprés ces actions.

Camouflage

Lorsque vous étes en contact avec un mur, vous ne pouvez pas étre
pris pour cible jusqu’a la fin du round, les ennemis ne peuvent pas
entrer en contact avec vous et vous ne bloquez pas les LdV vers
d’autres personnages.

Effectuez une action de Combat a Distance. Lorsque vous étes en
contact avec un mur, vous ne pouvez pas étre pris pour cible jusqu’a
la fin du round, les ennemis ne peuvent pas entrer en contact avec
vous et vous ne bloquez pas les LdV vers d’autres personnages.

Lorsque vous n’étes pas engagé avec un ennemi, vous ne pou-
vez pas étre ciblé jusqu’a la fin du round, les ennemis ne peuvent
pas entrer en contact avec vous et vous ne bloquez pas les LdV
vers d’autres personnages.

Réaction : A n’importe quel moment durant ce round, vous pou-
vez interrompre le cours de la partie pour effectuer une action de
Combat a Distance.

Disparition

[

Réaction : activez cette Compétence aprés avoir été ciblé par
un Combat a Distance si vous étes a 4” ou moins d’'un Couvert.
Déplacez-vous vers ce Couvert.

Réaction : activez cette Compétence aprés avoir été ciblé par
un Combat a Distance si vous étes a 4” ou moins d’'un Couvert.
Déplacez-vous vers ce Couvert et ignorez toutes les Touches pro-
voquées par cette attaque.

Réaction : activez cette Compétence a n'importe quel moment. Effec-
tuez dans I'ordre de votre choix, une action Avancer vers un Couvert,
ignorez toutes les Attaques d’Opportunité, et effectuez une action de
Combat a Distance. Vous ne pouvez pas étre ciblé pour le reste du
round.
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COMPETENCES DE RUSE

COMPETENCE

NIVEAU

ACYTION

Distraction

1

Activez cette Compétence quand vous effectuez une action de Com-
bat a Distance. La cible perd 1 action a son prochain tour en plus
des dégats regus.

Effectuez une action de Combat a Distance. En plus des dégats
infligés, un ennemi a Portée Courte ou moins de la cible perd son
prochain tour. Puis effectuez une action Avancer.

Effectuez une action de Combat a Distance. Puis, vous pouvez faire
une action Avancer avec la figurine ciblée (ce déplacement ne peut
pas la faire entrer en contact avec un ennemi) qui perd son prochain
tour en plus des dégats regus. Effectuez ensuite une action Avancer.

Evasion

Réaction : activez cette Compétence quand un ennemi entre en
contact avec vous. Effectuez une action Avancer, en ignorant les
Attaques d’'Opportunité.

Réaction : activez cette Compétence lorsqu’'un ennemi entre en
contact avec vous. Dans l'ordre de votre choix, effectuez une ac-
tion Avancer en ignorant les Attaques d’Opportunité et une action de
Combat.

Réaction : activez cette Compétence lorsqu’'un ennemi entre en
contact avec vous. Dans l'ordre de votre choix, effectuez deux ac-
tions Avancer en ignorant les Attaques d’Opportunité et une action
de Combat. L'attaquant ne peut rien faire d’autre durant ce tour, y
compris utiliser des Compétences.

Doigts Agiles

Réaction : activez cette Compétence aprés avoir été ciblé par un
Combat Rapproché lors duquel vous n’avez subi aucun dégéat. Pre-
nez un objet de I’Attaquant, autre que celui avec lequel il vous a atta-
qué. Si cet objet ne contient pas dans votre Inventaire, vous pouvez
le jeter ou I'échanger avec 'un des voétres.

Réaction : activez cette Compétence aprés avoir été ciblé par un
Combat Rapproché. Prenez un objet de I'attaquant, autre que celui
avec lequel il vous a attaqué. Un objet avec l'icone (*r’) peut étre
utilisé immédiatement. Si cet objet ne contient pas dans votre Inven-
taire, vous pouvez le jeter ou I'échanger avec 'un des votres.

Réaction : activez cette Compétence aprés avoir été ciblé par une
attaque de Combat Rapproché. Prenez un objet de I'attaquant. Un
objet avec I'icéne (¥ peut étre utilisé immédiatement. Si cet objet ne
contient pas dans votre Inventaire, vous pouvez le jeter ou I'échan-
ger avec l'un des voétres. Puis, effectuez immédiatement une action
Avancer ou de Combat, en ignorant les Attaques d’Opportunité.

Persuasion

¥

Tentez de Persuader un Marchand ennemi a Courte Portée ou
moins et en LdV d’abandonner la mission. Utilisez sa propre valeur
Par défaut (pas actuelle) de la statistique Compétences comme la
Valeur de Persuasion. En cas de succes, le Marchand perd son pro-
chain tour.

Effectuez une action Persuader contre un ennemi (sauf Purge) a
Courte Portée ou moins et en LdV, avec un dé supplémentaire. Dans
le cas d’'un Marchand ciblé, utilisez sa statistique Compétences
comme expliqué ci-dessus. Les options habituelles s’appliquent
(mais un Marchand ennemi ne vous rejoindra pas) et vous pouvez
Persuader un personnage de perdre son prochain tour.

Comme ci-dessus avec 2 dés supplémentaires. De plus un Mar-
chand (mais pas un Capitaine) peut étre Persuadé de vous re-
joindre, pour le reste de la mission. Celui-ci n’attaquera jamais ses
anciens compagnons. Vous devez jeter un Dé de Chance a chaque
round avant d’activer un Marchand «persuadé» de vous rejoindre.
Sur un résultat *&, il rejoint son ancien équipage.



COMPETENCES DE TECH

COMPETENCE

NIVEAU

ACYION

Perturbation

1

Ciblez un Marchand ennemi de Classe Tech a Portée Moyenne. Ce-
lui-ci ne peut pas utiliser de Compétence Tech durant ce round,
ou

Ciblez jusqu’a 2 figurines de la Purge (Rang 1 a 3) a Portée Moyenne.
Celles-ci perdent leur prochain tour.

2 Tous les Marchands ennemis de Classe Tech a Portée Moyenne ne
peuvent pas utiliser de Compétences Tech durant ce round,
ou
Toutes les figurines de la Purge (Rang 1 a 3) a Portée Moyenne perdent
leur prochain tour.

3 Ciblez un Marchand ennemi de Classe Tech a Portée Moyenne. Il ne
peut plus utiliser ses Compétences Tech jusqu’a la fin de la partie,
ou
Ciblez un Marchand ennemi de Classe Tech n’importe ou sur le pla-
teau. Il ne peut pas utiliser ses Compétences Tech jusqu’a la fin du
round,

Oou
Toutes les figurines de la Purge (Rang 1 a 3) a Portée Moyenne perdent
leurs deux prochains tours,
ou
Toutes les figurines de la Purge (Rang 1 a 3) sur le plateau perdent
leur prochain tour.

Aide 1 Ciblez un membre de votre équipage ou vous-méme. La cible ne peut
subir aucun dégat lors des Combats a Distance jusqu’a la fin du round.

2 Ciblez un membre de votre équipage ou vous-méme : la cible regagne
2 de Santé.

3 Ciblez-vous ainsi que deux autres membres de votre équipage.
Chaque cible peut effectuer une action (résolue dans n’importe quel
ordre).

Contréle 1 Retirez une épingle du Compteur d’Hostilité,
ou
Vous pouvez appliquer 1 Point de Réparation a n’importe quel équipe-
ment ou machine avec lequel vous étes en contact.

2 Choisissez un Point d’Entrée et retournez-le. La Purge ne pourra pas
entrer en jeu a partir de ce point jusqu’a ce que le prochain Niveau
d’Hostilité soit atteint. Si ce Point d’Entrée est obtenu lors de la Phase
d’Hostilité, rejetez le dé.

3 Choisissez un point sur le plateau. Toutes les figurines de la Purge
(sauf les Organiques) a Portée Moyenne Avancent immédiatement
vers ce point du maximum possible selon leurs actions, en ignorant
toutes les cibles. Elles générent normalement des Attaques d’Oppor-
tunité. Ces figurines ne pourront plus agir durant ce round.

Piratage 1 Retirez de la partie un personnage de la Purge (Rang 1 ou 2) a
Portée Moyenne,
ou
Fermez ou Ouvrez une porte avec laquelle vous étes en contact.

2 Retirez de la partie jusqu’a 2 personnages de la Purge (Rang 1 ou 2)
a Portée Moyenne,
ou
Fermez ou Ouvrez une porte se trouvant a Portée Moyenne.

3 Retirez de la partie jusqu’a 2 personnages de la Purge (Rang 1 a 3) a

Portée Moyenne,

Oou

Prenez le controle d’'un personnage de la Purge (Rang 1 a 3) a Portée
Moyenne (placez un pion prés de lui pour l'indiquer). Celui-ci est traité
comme faisant partie de votre équipage jusqu’a ce que lui ou le per-
sonnage Tech soit Vaincu ou que la mission soit terminée,

Oou

Fermez ou Ouvrez une porte se trouvant sur le plateau.
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COMPETENCES DES AUGMENTES

COMPETENCE

NIVEAU

ACYTION

Accélération

1

Effectuez 1 action Avancer.

2

Effectuez 2 actions Avancer et/ou de Combat supplémentaires du-
rant ce tour. Vous pouvez effectuer vos autres actions avant, pen-
dant ou aprés ces actions.

Effectuez 3 actions Avancer et/ou de Combat supplémentaires durant
ce tour. Vous pouvez effectuer vos autres actions avant, pendant ou
apres ces actions.

Explosion

Vous générez une impulsion d’énergie concentrée percutante avec
vos mains. Effectuez un Combat a Distance avec les statistiques
suivantes :

Vous générez une énergie vous propulsant vers 'avant. Effectuez 2 ac-
tions Avancer, en ignorant tous les Couverts et personnages sur votre
route.

Vous générez une décharge énergétique dans toutes les directions.
Tous les personnages a Portée Courte subissent une attaque a 3 dés
et sont repoussés d’autant de pouces que le nombre de Touches ob-
tenues. Cette poussée ne provoque pas d’Attaque d’Opportunité.

Manipulation

Vous perturbez 'esprit de votre ennemi. Ciblez un ennemi en LdV : il
perd son prochain tour.

Vous endommagez I'équipement de votre ennemi. Ciblez un équipe-
ment tenu par un ennemi en LdV. Celui-ci se casse immédiament.

Vous altérez votre environnement en effectuant une des actions
suivantes :

Déplacez un petit décor (tel qu’une caisse ou une table) ou un
pion objet en LdV d’'une Portée Courte au maximum par rapport
a sa position actuelle,

ou

Projetez un décor petit ou moyen (ex. : un distributeur ou une
table) situé en LdV et a Portée Moyenne sur une distance au
maximum €gale a la Portée Courte (sur la Réglette). Si un per-
sonnage se trouve sur la trajectoire du décor, celui-ci le heurte et
lui inflige une attaque résolue en jetant 4 dés.

Stimulation

Vous améliorez votre vitalité. Effectuez une action Avancer ou une
action de Combat a Distance,

ou
Récupérez 1 de Santé.

Vous améliorez vos sens. Regardez les deux premiéres Cartes Evéne-
ment et replacez-les sur le haut de la pioche dans le méme ordre. Puis,
effectuez une action Avancer.

Vous améliorez votre vitesse et votre force. Choisissez une action
dans la liste suivante. Effectuez cette action et une action Avancer
(avant ou aprés I'action choisie) :

Un Combat Rapproché résolu avec 6 dés de Combat
ou
Un Combat a Distance résolu avec 4 dés de Combat
ou

Un Combat a Distance résolu avec 6 dés de Combat, mais perdez 1
Santé.



COMPLETENCES DES MACHINES

COMPETENCE

NIVEAU

ACYION

Reroutage

®

1

Réaction : a utiliser aprés avoir été vaincu. Vous n’étes plus vaincu. Ré-
cupérez 2 de Santé et Relevez-vous.

2

Vous activez vos systémes d’auto-réparation et récupérez 2 de Santé.

3

A utiliser en contact socle & socle avec un mur qui ne posséde ni porte,
ni fenétre. Vous pouvez vous connecter a sa sous-structure interne pour
vous rechargez. Récupérez toute votre Santé.

Analyseurs

Ciblez une caisse a Portée Courte et en LdV. Inspectez tous les pions
objets qu’elle contient puis remettez-les a l'intérieur.

Vous interceptez les capteurs de la Purge et communiquez de fausses
données. Ciblez 2 personnages de la Purge (Rang 1 a 3) a Portée
Moyenne : ils Avancent dans la direction de votre choix.

Vous pouvez brouiller toutes les transmissions et les données de mi-
cro-contréle. Réduisez ou augmentez le Niveau d’Hostilité de 2. Tous
les autres Marchands de Classe Machine et les figurines de la Purge de
Rang 1 a 3 passent leur prochain tour.

Protocole de
Protection

@

Réaction : utilisable a tout moment. Effectuez une action Avancer.

Ciblez un allié en contact. |l récupére 1 de Santé. Jusqu’a la fin du round,
tant que vous étes en contact avec l'allié, vous pouvez subir a sa place
tout ou partie des Touches qu’il subit.

Réaction : utilisable a tout moment. Effectuez, dans n’importe quel
ordre, deux actions Avancer et une action de Combat Rapproché.
Apres I'action de Combat Rapproché, si'ennemi n’a pas été vaincu,
jetez un Dé de Combat. Si vous obtenez une ou plusieurs Touches,
’ennemi est mis au Sol.

Réparation

®

Effectuez une Réparation ou une action de Suppression de Brouillage
sur vous-méme ou sur n’importe quel autre personnage ou équipement
en contact avec vous. Votre jet bénéficie d’'une Touche automatique.

Appliquez 3 Points de Réparation a vous-méme ou a n’'importe quel équi-
pement ou machine en contact avec vous.

Vous reléachez un nuage de nanites réparatrices. Réparez intégralement
un objet ou soignez intégralement un personnage Machine (y compris
vous-méme) a Portée Courte : cette restauration ne nécessite aucun jet
de dé. Appliquez aussi 1 Point de Réparation a tout autre objet, équipe-
ment ou personnage Machine a Portée Courte.

Surcharge

®

Effectuez une action.

Effectuez deux actions, puis perdez 1 de Santé.

Vous surchargez vos batteries et causez une autodestruction. Effec-
tuez une attaque de Combat a distance avec 5 Dés de Combat contre
chaque personnage a Portée Courte. Effectuez une attaque a distance
avec 2 Dés de Combat contre chaque personnage a Portée Moyenne.
Aprés les attaques, jetez le Dé de Chance :

1-2 : ce personnage est intégralement détruit avec son équipement. Il
est retiré de la campagne de maniere définitive.

3-4 : comme ci-dessus mais les Pions d’équipement du personnage
subissent une dispersion (p. 13) et sont cassés (ils peuvent étre Répa-
rés si récupéres).

4-6 : tout I'équipement et le corps du personnage sont détruits. Sa
puce d’lA demeure miraculeusement intacte. Prenez un Pion Objec-
tif qui la représente : elle subit une dispersion depuis la position du
personnage Machine. Si elle est récupérée, le personnage peut étre
reconstruit durant la Phase des Marchands :

* Le joueur peut engager un Marchand a moitié prix (arrondi au supé-
rieur).

* La nouvelle Carriere du Marchand est avancée au Niveau du person-
nage Machine détruit.

* Le nouveau Marchand recoit automatiquement la Fiche de Classe
du Personnage Machine détruit, avec la méme sélection de Compé-
tences.
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COMPETENCES DES MERGS

COMPETENCE

NIVEAU

ACYION

Charge

©)

1

Avancez. Interrompez le mouvement dés que vous entrez en contact
avec un ennemi puis effectuez une action Repousser. Toutes les
Touches obtenues sont appliquées en tant que dégéats supplémentaires
contre I'ennemi ('armure s’applique normalement).

Lors de la résolution de ses actions Avancer du round, le personnage
peut effectuer gratuitement une attaque de Combat Rapproché contre
jusgu’a 3 personnages avec lesquels il entre en contact, en ignorant les
Attaques d’Opportunité de ces personnages.

Déconnexion

&

Le Merg laisse sa rage naturelle exploser. Durant ce tour, il peut
se déplacer de 2" supplémentaires et jeter 2 Dés de Combat sup-
plémentaires en Combat Rapproché. A la fin du tour, le Merg est
déconnecté de son dresseur.

Le Merg laisse une rage sans limite I'envahir. Durant ce tour, il gagne
une action supplémentaire, se déplace de 2” supplémentaires, jette
2 Dés de Combat supplémentaires en Combat Rapproché et met
Au Sol tout ennemi avec lequel il entre en contact durant ses déplace-
ments. A la fin du tour, le Merg est déconnecté de son dresseur.

En arriere

Le Merg Avance vers son dresseur par la trajectoire la plus courte et la
plus directe. S'il entre en contact avec le dresseur, toutes les Touches
que le dresseur devrait recevoir durant ce round sont appliquées au
Merg a la place ('armure s’applique normalement).

Le Merg Avance deux fois vers son dresseur par la trajectoire la plus
courte et la plus directe. S'il entre en contact avec le dresseur, toutes les
Touches que le dresseur devrait recevoir durant ce round sont appli-
quées au Merg a la place (larmure s’applique normalement). Le dres-
seur récupére aussi 1 de Santé.

Le Merg Avance deux fois vers son dresseur par la trajectoire
la plus courte et la plus directe (attention a la limite des 11” de
déplacement max.). Lors de ces déplacements, le Merg peut tra-
verser les autres personnages et exécuter une action Repousser
gratuite contre eux. Si le Merg entre en contact avec le dres-
seur, toutes les Touches que le dresseur devrait recevoir durant
ce round sont appliquées au Merg a la place (I'armure s’applique
normalement). Le dresseur récupére aussi 1 de Santé.

Rugissement
Sonique

Le Merg utilise une modulation de ses cordes vocales pour déclen-
cher une puissante explosion. Tous les personnages a Portée Courte
subissent une attaque résolue avec 1 Dé de Combat et ignorant I'ar-
mure. Les Augmentés, les Machines et les agents de la Purge ne
sont pas affectés.

Le Merg utilise une modulation de ses cordes vocales pour déclen-
cher une explosion encore plus puissante. Un personnage (a I'ex-
ception des agents de la Purge de Rang 4 ou plus) situé jusqu’a une
Portée Moyenne et en LdV subit une attaque résolue avec 2 Dés de
Combat et qui ignore I'armure. Si la cible survit, elle est mise Au Sol.
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REFERENCE - ICONES
CAPACITES DES PERSONNAGES

O

U

Quand il effectue une action Avan-
cer (p. 22), ce personnage peut se
déplacer d’autant de pouces sup-
plémentaires que le nombre indi-
qué dans l'icéne. La limitation a 11”
maximum s’applique toujours.

&

Ce personnage peut Désenrayer
une arme avec une action Sans
Effort.

O

Quand il effectue un Combat Rap-
proché sans arme (p. 25), ce per-
sonnage jette autant de dés qu’in-
diqué par le nombre de I'icone. Sile
Marchand utilise une arme, il se sert
des statistiques de cette derniére.

Quand il effectue un Combat a Dis-
tance sans arme (p. 26), ce person-
nage jette autant de dés qu’indiqué
par le nombre de l'icbne. Si le Mar-
chand utilise une arme, il se sert
des statistiques de cette derniére.

<

Le personnage est Massif.

Les personnages Massifs peuvent
voir au-dessus de plus petits per-
sonnages. De méme, ils peuvent
étre vus derriere des personnages
de taille inférieure a la leur. Tout
personnage sans l'icbne Massif ou
avec un chiffre inférieur dans son
icbne Massif ne bloque pas la LdV
vers un personnage Massif, mais
peut servir de Couvert normale-
ment. Les personnages Massifs
réduisent les tentatives d’action Re-
pousser contre eux du chiffre indi-
qgué dans l'icéne. lls ajoutent autant
de Touches automatiques a leurs
propres tentatives pour Repousser.

Quand il ne porte pas d’Armure, ce
personnage a une valeur d’Armure
Physique (p. 24) égale au nombre
indiqué dans l'icéne. S’il porte une
Armure, utilisez la valeur la plus
haute.

Quand ce personnage entre en
contact avec un ennemi, il bénéficie
d’une action de Combat Rapproché
gratuite immédiate (p. 25).

1] Il s’agit du Rang d’'un PNJ
v

Les actions des personnages ayant
@ cette icone sont ‘liées’ : les actions

qu’ils choisissent de faire durant
leur tour doivent étre du méme type
(ex. : un personnage avec deux ac-
tions peut se déplacer deux fois ou
tirer deux fois, mais ne pourra pas
se déplacer et tirer durant le méme
tour).

Quand ce personnage est Vaincu,
son joueur peut jeter le nombre de
dés de combat indiqué dans I'icbne
a chaque Phase des Marchands.
Si une Touche est obtenue, le Mar-
chand peut se relever et récupérer
autant de Santé que le nombre de
Touches obtenues lors du jet. Ceci
constitue son activation du round.
Cette «résurrection» ne peut se
produire qu’une fois par partie.

Ce personnage peut transporter
des armes de Combat a Distance,
mais pas les utiliser.

Ce personnage peut transporter des
armes de Combat Rapproché, mais
pas les utiliser.

Cette icbne permet a un person-
nage d’ignorer certains décors lors
de ses déplacements.

Le nombre du haut est la hauteur
ou largeur maximale (en pouces)
de décor et/ou objets qu'un per-
sonnage peut traverser lors d’une
action Avancer sans avoir a les
contourner.

Le chiffre du bas est la distance que
peut franchir lattéralement ou vers le
bas (par ex., pour franchir une fissure
ou sauter vers un étage inférieur) le
personnage lors d’une action Avan-
cer. Cette aptitude permet aussi au
personnage de franchir les fenétres
sans pénalité.

Ce personnage peut transporter
des objets, mais pas les utiliser.

Boite de Munitions
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I:ARAI:TE'RISTIQUES DES OBJETS Tir Soutenu : si cette arme Touche, vous
c>

pouvez immédiatement effectuer un autre

Cet objet peut étre lancé (p. 31) a Portée Combat a Distance avec la méme arme, en
Courte avec le nombre de dés indiqué. Si action Sans Effort. Cette seconde attaque
licone est accompagnee d'un M ou d'un doit est effectuée contre la méme cible ou
L, 'objet peut étre lance jusqu’a une Por- contre un autre ennemi situé au maximum
tee Moyenne ou Longue a Portée Courte de la cible initiale.

Cet objet peut étre utilisé lors d’'une ac- & Lorsque cet objet est utilisé, défaussez-le
tion Sans Effort. _ etremettez le pion dans la pioche.

Cet objet est rare et ne peut pas étre Cette arme peut étre Rechargée avec une
acheté. Il peut uniqguement étre trouvé en action Sans Effort.

utilisant I'action Fouille durant une mis-

sion. Cette arme ne peut pas étre Rechargée

durant une partie. Elle n’est Rechargée

Rafale +1 : vous pouvez ajouter 1 Dé de quentre chaque mission.

Combat a votre attaque, mais vous devez

retirer 1 épingle de Munitions supplémen- Cet objet ne peut pas étre utilisé durant la
taire. mission ou vous le trouvez. Retournez le

pion pour vous en souvenir.

® w

Rafale +2 : vous pouvez ajouter 2 Dés de . _ ]
Combat a votre attaque, mais vous devez g Cette arme gele automatiquement sa cible

retirer 2 épingles de Munitions supplé- et |ui fait perdre son prochain tour. Jetez

mentaires. les dés indiqués pour les personnages si-
. . s , tués a 1” et 2”. Toute Touche obtenue (en

Tir a Pleine Capacite : vous pouvez vi- ignorant le Couvert et les Armures) les géle

der votre arme en une seule rafale sur- également.

puissante.

* Ajoutez 2 Dés de Combat a votre
attaque si 4 ou 5 épingles de Munitions
sont retirées.

* Ajoutez 3 Dés de Combat a votre
attaque si 6 ou 7 épingles de Munitions
sont retirées.

Munitions infinies : cette arme n’uti-
lise pas d’épingles de Munitions (et peut
faire feu méme si vous n‘avez pas de
Munitions), mais une épingle doit tout de
méme étre ajoutée au Compteur d’Hosti-
lité depuis la Réserve.

Fiable : cette arme ignore les résultats

Verrouillage de cible : cette arme
ignore les Couverts partiels et peut
faire feu sur des personnages enga-
gés en mélée a n’importe quelle Por-
tée sans avoir a déterminer aléatoi-
rement la cible.

Silencieux : cette arme n’ajoute
pas d’épingle au Compteur d’Hos-
tilité.

Dangereux : apres la résolution
d’'un Combat a Distance, I'utilisa-
teur de cet objet subit une attaque
effectuée avec autant de Dés de
Combat que le nombre de l'icone.

Apres l'utilisation de

cet objet, retournez

son pion. Il 'y aura
généralement un effet
alternatif au dos du pion.



Tous les personnages a Portée Courte ou

1AM moins de la cible, sans tenir compte de la

LdV ou du Couvert ne peuvent pas ef-
fectuer d’actions de Combat a Distance
durant ce round.

Cette arme téléporte plusieurs fois la cible,

* aléatoirement et sur une courte distance.

Chaque téléportation est considérée
comme une dispersion (p. 13). La cible
subit autant de dispersion que le nombre
indiqué dans l'icone (ou deux dispersions
si aucun nombre n’est donné). Ces dis-
persions n'autorisent pas d’attaque d’op-
portunité. La cible peut étre téléPortée
aux travers des murs et des décors mais
ne peut pas terminer son déplacement
au-dessus de ceux-ci. La cible ne peut
pas étre projetée en dehors du plateau,
mais elle peut étre projetée en I'air si vous
utilisez des décors a plusieurs étages, au-
quel cas elle tombera depuis sa hauteur
actuelle. Si des dés sont indiqués avec
l'icone, jetez-les pour les personnages
respectivement a 1’ et 2”. Toute Touche
les téléportera aussi. Cette caractéris-
tique peut étre utilisée sur un allié. Si cette
caractéristique se trouve sur une armure,
elle est utilisée pour le porteur.

NOTES SUR LES EQUIPEMENTS

Ci-dessous vous trouverez des notes sur diffé-
rents objets afin de clarifier leur utilisation.

OBJETS A SEPARER

Certains objets sont utilisés séparément durant
les parties et doivent étre conservés séparément
entre chaque partie. Les types d’objets sont :

Petits objets : ces derniers sont toujours
utilisés et peuvent étre conservés dans le sac
de pioche

Grands objets : ceux-ci ne sont utilisés que
dans les grandes caisses et doivent étre
conservés séparément.

Objets rares (@) : ils ne sont utilisés que
lorsque c’est précisé dans la mission et
doivent étre conservés séparément.
Objectifs (pions vert) : ces pions ne sont
utilisés que lorsque c’est précisé dans la
mission et doivent étre conservés séparément.
Objets précieux : les objets d’'une valeur
d’achat de 29 ou plus. lls ne peuvent pas étre
trouvés mais uniquement achetés.

UTILISATION DES OBJETS

Les objets peuvent étre utilisés par leur porteur
mais peuvent aussi étre employés sur un allié en
contact. Par exemple, vous pouvez utiliser un Me-
di-Strim pour faire récupérer de la Santé a un ca-
marade sans devoir lui passer.

OBJETS SPECIFIQUES

N
%.55::’:_'5

5000
CREDIT!

Chaque fois qu’'un Marchand trouve un
pion Crédits, la valeur en UA de celui-ci
est immédiatement ajoutée aux Res-
sources de I'équipage et le jeton est
défaussé.

Boite de Munitions : cet objet contient
deux chargeurs de Munitions. Lors de
sa premiére utilisation, le pion est re-

{ tourné et il est défaussé aprés sa se-

% conde utilisation. Lors d’une campagne,

si cet objet n’a pas été défaussé durant
la mission, il est automatiquement res-
tauré pour la prochaine mission.

Cibleur laser : cet objet permet de re-

. jeter un seul dé lors de chaque Com-

bat a Distance avant de déterminer le
résultat. Cela peut éviter ou causer un
enrayement.

Découpeur laser : cet objet permet

d’ouvrir et déverrouiller les portes en

contact avec l'utilisateur (p. 81)

Tablette Numérique : cet objet per-
met, méme sans LdV, d’ouvrir ou de
fermer une porte située jusqu’a Portée
Moyenne (p. 81).

Equipement Tech : cet équipement
permet a un personnage Machine ou
Tech d’effectuer des Réparations en je-
tant un dé de plus (p. 80).

Piéeces de Rechange de vaisseau :
les Piéces de Rechange peuvent étre
dépensées durant la Phase de Mainte-
nance pour effectuer autant de Répa-
rations qu’indiqué sur le pion, sur un ou
plusieurs systémes du vaisseau.

Capacités de base : certains objets
(par ex., les Menottes Empathiques)

| donnent des Compétences a un per-

sonnage, de la méme fagon que s’il en
disposait sur son Profil de Marchand.

Jump Pack : le Jump Pack est utili-
sable en tant qu’action Sans Effort. Il
permet au personnage d’Avancer en
utilisant les valeurs de l'icbne Ruée fi-
gurant sur le pion.

Objets exclusifs : certains
équipements et armes sont
exclusifs a un personnage,
une espéce ou une Classe,
(par ex., les Brassards Tem-
péte sont exclusifs a I'espéce
des Mergs). Ceci est indiqué
sur le pion de I'objet.
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REFERENCES RAPIDES
ORDRE DE JEU

1. Phase d’'Hostilité

2. Phase des Marchands
3. Phase de la Purge

4. Phase des PNJ

5. Phase d’Evaluation

PHASE D’HOSTILITE (P. 20)

® Ajoutez 1 épingle au Compteur d’Hostilité par 3
équipages. ]
® Piochez une Carte d’Evénement.

PHASE DES MARCHANDS (P. 21)

Chaque joueur active un Marchand a tour de réle.
Chaque Marchand effectue autant d’actions que
son ) a chaque activation.

e L es Personnages Au Sol doivent d’abord Se
Relever.

® | es Personnages Vaincus ne peuvent pas étre
activés tant qu’ils ne sont pas soignés (p. 33).

ACTIONS (P. 21)
RVANCER (P. 22)

Déplacement jusqu’a 4” (limité a un maximum de
11” par round). Les Ennemis peuvent effectuer une
Attaque d’Opportunité si le personnage se désen-
gage d’un adversaire.

COMBAT A DISTANCE (P. 26)

Effectuez un Combat a Distance contre une cible a
Portée et en LdV. Défaussez les épingles de Muni-
tions requises. Chaque round, le premier Combat a
distance ajoute une épingle au Compteur d’Hostilité.

COMBAT RAPPROCHE (P. 25)

Effectuez un Combat Rapproché contre une cible
en contact.

REPOUSSER (P. 28)

Jetez @ ou &) contre une cible en contact. Repous-
ser la cible d’1” par Touche obtenue. Poursuite pos-
sible. Sur 3 Touches ou plus, la cible est Au Sol.
= pas d’effet et la cible peut Repousser I'attaquant.

FOUILLER [P. 28)

AU CHOIX : regardez le contenu d’'une caisse en
contact et prenez ou échangez un objet,

OU : placez un @ dans une salle et prenez un objet
dans le sac.

RECHARGER (P. 29)

Utiliser un pion Munition pour récupérer toutes les
épingles Munition d’'une arme.

PERSUADER (P. 29)

Jetez autant de dés que la valeur ¥ contre une
cible en contact. Le nombre de Touches obtenues
doit dépasser la valeur (9 de la cible. En cas de

JETS D’ATTAQUE (P. 23)

e Jetez les dés (1 @, les autres .).
Chaque £.¢ = 1 Touche

eRéduisez les Touches du Couvert (p. 15)

eRéduisez les Touches de la valeur
d’Armure

eRéduisez la Santé de la cible du nombre
de Touches restantes. Un PNJ est vaincu
dés qu’il encaisse une Touche.

eSi 2+ /\ = 'arme s’enraye

ARMES EXPLOSIVES [P. 31)

Jetez @. En cas de Touche, 'arme ex-
plose sur la cible. En cas de résultat vierge,
déplacez le point d’explosion d’1". En cas
de /A, I'adversaire déplace le point d’ex-
plosion jusqu’a 2". Puis résolvez I'attaque
normalement.

STATISTIQUES DES
ARMES (P.17)

ARMES A DISTANCE

o XL

Portée Courte Portée Moyenne Portée Longue

ARMES DE CORPS-A-CORPS

Attaque normale” Attaque appuyée rme de jet

ARMURE (P. 24)

Physiqu
Bouclier
Combat

ARMES A EXPLOSION [P. 31)
C . Jusqu'a 1"
Point d’explosion _@:Entre 1et2"

succes, la cible échange un objet, rejoint I'équi-
page ou autre (selon la mission).

AUTRES (P. 29)

Interagir, Se Relever, Enfiler/Déposer une Ar-
mure, Désenrayer une arme.

ACTIONS SANS EFFORT (P. 30)

1 action Sans Effort gratuite par round. Chaque
action Sans Effort aprés la premiére consomme
une &) ou une épingle de Compétence.

Mouvement de Proximité d’1”.
Utiliser un objet @.

Lancer un objet (p. 31).
Ramasser ou déposer un objet.



e Donner/Prendre/Echanger un objet avec un
autre personnage.

COMPETENCES [P. 32)

Durant le tour, dépenser X épingles de Compé-
tences pour utiliser une Compétence disponible
au Niveau X. Une Compétence au maximum peut
étre utilisée par round (y compris lors des actions
Sans Effort).

e |es Compétences Passives ne consomment
pas d’épingles.

e |es Réactions ne peuvent étre utilisées que
si leurs conditions de déclenchement se
produisent.

PHASE DE LA PURGE [P. 34)
ARRIVEE (P. 34)

Jetez le @ ou le (@ pour chaque catégorie du haut
vers le bas. Jetez le (@ pour chaque Point d’En-
trée. Placez les personnages aussi prés que pos-

SCHEMA D’ACTIVATION DE LIA

sible du Point d’Entrée.

Personnages de Rang 4 et + :
partie.

ACTIVATION (P. 35)

Activez les personnages dans I'ordre de Rang dé-
croissant (les plus haut Rangs en premier). Choi-
sissez une cible, puis effectuez les actions indi-
quées par le Schéma d’Activation de l'lA.

maximum 1 par

Ciblez le personnage non-Purge le plus proche,
en priorité les cibles en LdV et ne bénéficiant pas
de Couvert. La cible est verrouillée (p. 35) pour le
tour.

Les Assassins ciblent en priorité les Capitaines
dans leur LdV.

PHASE DES PNJ [P. 40)

Résolvez dans l'ordre : 1) Corps Galactique
(p. 44), 2) Sécurité (p. 46), 3) Gangsters (p. 48)
4) Civils (p. 42).

oul

nort La cible est-elle enga- \
gée avec le PNJ ?
La cible est-elle \ oul
en LdV du PNJ ?

Le PNJ effectue une
action de Combat Rap-

non

proché contre la cible.

Le PNJ se déplace
vers la cible par le
chemin le plus court.

non
D ——

Le PNJ a-t-il une sta- \
tistique de Tir ?

A T oul

Le PNJ peut-il at-
teindre ET attaquer la
cible durant ce tour ?

T non

non

non

oul

La statistique de Combat \
a Distance du PNJ est-elle
supérieure a sa statistique
de Combat Rapproché ?

Le PNJ s'est-il \

déja déplacé ce 2.

Y oul

Le PNJ effec-
tue un Combat a

tour-ci ?

Distance contre la
cible.
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Chaque catégorie arrive puis s’active (les plus
hauts Rangs en premier). Ciblez 'ennemi ayant
la priorité la plus élevée dans la Liste des Cibles
Prioritaires de chaque catégorie. Ciblez d’abord
I’ennemi en Contact, puis en LdV et sans Couvert,
enfin en LdV et a Couvert.

Si un PNJ ne peut pas causer de dégat a sa cible,
il choisit une cible différente si possible.

PHASE D’EVALUATION (P. 20)

e Retirez les Pions d’Activation.
e Résolvez les effets de «Fin de Tour».
e Passez le Pion de Tour.

CIVILS [P. 42)
Jetez le (@ :

O Le Civil effectue une action Avancer
O dans la direction du @.

;:5 Le Civil effectue une action de Com-

bat contre la cible la plus proche. Puis
il Avance deux fois dans une direction
aléatoire. S’il n’y a pas de cible, le Ci-
vil Avance une fois dans la direction
indiquée sur @.

Le Civil Avance pour se mettre a
(’7’ Couvert de I'ennemi visible le plus
proche. S’il n'y a pas de Couvert ou
d’ennemi, le Civil Avance dans la di-
rection indiquée sur le \&.

} Le Civil rejoint I'équipage du Mar-
®

chand le plus proche en LdV (p. 50).
S’il n'y a pas de Marchand, le Civil
Avance un%éois dans la direction in-
diquée sur

= Le Civil Avance vers le Marchand le plus
&= proche en LdV qui n’est pas engagé. S'il
entre en contact, il y a une possibilité
d’échange d'objet. S’il N’y a pas de Mar-
chand en LdV, le Civil Avance_une fois
dans la direction indiquée sur @

@ Si le Compteur d’Hostilité est suffi-

samment élevé pour qu’un Organique
apparaisse, le Civil est remplacé par
un Organique (si possible).

CIBLES PRIORITAIRES

1. Purge
2. Gangster/Marchand

Un Civil ne s’approche pas a moins de 4” d’'une
figurine de la Purge, sauf s’il I'attaque. Si un Ci-
vil commence son activation a 4” ou moins d’un
membre de la Purge, ses déplacements doivent
le faire s’éloigner le plus directement possible
jusqu’a se trouver a plus de 4” de distance. Il peut
agir ensuite normalement.
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