[bookmark: _GoBack]Les carrières dans "Aux confins de l'empire"
Note : Pour le moment, vous n'avez pas accès aux carrières de l'ère de la rébellion mais qui sait un jour,...
1) Le chasseur de primes

Compétences de carrière : Athlétisme, distance (armes lourdes), perception, pilotage (espace), pilotage (planétaire), pugilat, système D et vigilance.

 Les chasseurs de primes cherchent à ramasser des primes en échange de son travail. Ils sont généralement craints, détestés et méprisés et pourtant, demandés dans toute la galaxie. Ils existent trois types de chasseurs de primes : les chasseurs de primes impériaux), les chasseurs de primes de guildes et les indépendants. Les chasseurs de primes impériaux sont généralement sous contrat avec le BSI et n'acceptent jamais de missions de corporations, de gouvernements locaux ou de particuliers. Les Chasseurs de primes liés à une guilde bénéficie de nombreux avantages : le gîte et le couvert où la guilde est présente, un entraînement et un accès à du matériel de qualité adapté à leur travail, ainsi qu'un flot incessant de missions que leur confient les agents des guildes. Ce sont les indépendants qui jouissent de la plus grande liberté. Ils peuvent choisir les contrats qu'ils souhaitent. Tout PJ chasseur de primes aura en sa possession un certificat de maintien de la paix impériale (CMPI), sauf s'il s'oppose à en posséder un.

a) Assassin - Outil politique

Si la plupart des chasseurs de primes cherchent à capturer leurs proies, les assassins sont généralement chargés de mettre fin à l'existence de leur cible.

Compétences additionnelles : corps à corps, discrétion, distances (armes lourdes) et magouilles. Si spécialité de départ, gain de un rang dans deux des quatre compétences.

b) Expert en gadgets - Amateur en technologie
Quand on voit les risques encourus par les chasseurs de primes, il n'est pas étonnant de constater que beaucoup s'équipe de gadgets et d'armes de haute technologie.

Compétences additionnelles : coercition, distance (armes légères), mécanique et pugilat. Si spécialité de départ, gain de un rang dans deux des quatre compétences.

c) Expert en survie - Le maître de la nature
Loin de la civilisation, il y a des endroits que peu d'espèces doués de conscience on déjà foulés, et des terres vierges de toute occupation. Ce sont des cachettes idéales pour ceux qui fuient la justice ou la vengeance d'un ennemi.

Compétences additionnelles : connaissance (xénologie), Perception, résistance et survie. Si spécialité de départ, gain de un rang dans deux des quatre compétences.

2) Le colon

Compétences de carrière : Charme, commandement, Connaissance (culture), connaissance (éducation), connaissance (monde du noyau), négociation, système D et tromperie.

Les colons sont les individus les plus décalés de la bordure extérieure. Ils viennent majoritairement des mondes du noyau, où ils ont reçu une bonne éducation et faisant partie de l'élite culturelle et professionnelle. Le colon n'est pas reconnu pour ses prouesses physique mais il a une bonne vue d'ensemble et dispose généralement des connaissances nécessaires pour comprendre les problèmes et des capacités pour les résoudre.

a) Médecin - Le pouvoir de la guérison
Les médecins sont parmi ceux qui trouvent le plus vite de l'emploi. Un pj médecin a des chances d'être considéré comme un "toubib de combat".

Compétences additionnelles : Calme, Connaissance (éducation), médecine et résistance. Si spécialité de départ, gain de un rang dans deux des quatre compétences.

b) Diplomate - Le pouvoir de commandement
Ce que les diplomates savent faire, c'est parler. Il peut parler de n'importe quoi à n'importe qui, selon les circonstances. L'ambition est une seconde nature chez eux.

Compétences additionnelles : Charme, coercition, Connaissance (Monde du noyau) et tromperie. Si spécialité de départ, gain de un rang dans deux des quatre compétences.

c) Érudit - Le pouvoir de la connaissance
Avec tous les dangers que le groupe peut rencontrer, avoir sous la main quelqu'un dont les compétences ne se limitent pas à savoir recharger un blaster lourd peut s'avérer très utile dans de nombreuses situations. C'est d'autant plus vrai quand le groupe tombe sur quelque chose qu'il ne connait pas ou à besoin de trouver un objet que les moyens habituels ne permettent pas de localiser.

Compétences additionnelles : Connaissance (Bordure extérieure), Connaissance (pègre), Connaissance (Xénologie) et perception. Si spécialité de départ, gain de un rang dans deux des quatre compétences.

d) Entrepreneur
Les entrepreneurs savent qu'il y a seulement une chose dans laquelle investir : l'avenir. Ils veulent être les premiers à ouvrir de nouveaux marchés, révolutionner des pratiques industrielles, ou créer des nouveaux services que les gens trouvent indispensables.

Compétences additionnelles : Connaissance (éducation), Connaissance (pègre), négociation et sang-froid. Si spécialité de départ, gain de un rang dans deux des quatre compétences.
e) Marshal
Les criminels peuvent courir et se cacher, mais le marshal ne se reposera pas tant qu'ils ne cèderont pas. La présence d'un marshal est souvent la seule chose empêchant une colonie de plonger dans le chaos. Le marshal a le truc pour obtenir des informations de témoins et des aveux de criminels et séparer les mensonges et la vérité. S'il s'avère que les suspects deviennent violents, le marshal peut également devenir un expert pour les interrogatoires musclés.

Compétences additionnelles : coercition, Connaissance (pègre), Connaissance (pègre), distance (armes légère) et Vigilance. Si spécialité de départ, gain de un rang dans deux des quatre compétences.

f) Le performeur 
Le performeur doit toujours être le centre de l'attention et s'il ne l'est pas, il possède des moyens pour y arriver. Pour eux, le monde est une scène. Ils peuvent mentir avec plus de sincérité qu'un politicard. Il peut être aussi charmant qu'un diplomate et laisser leurs cibles enchantées et complètement manipulables. 

Compétences additionnelles : Charme, Coordination, Tromperie, mêlée. Si spécialité de départ, gain de un rang dans deux des quatre compétences.



























3) L'explorateur

Compétences de carrière : astrogation, calme, Connaissance (bordure extérieure), connaissance (culture), connaissance (xénologie), perception, pilotage (espace) et survie.

L'empire est vaste, mais ne représente qu'une goutte d'eau dans la galaxie, et l'explorateur cherche à découvrir les multiples mystères et secrets de l'univers. 

a) Bourlingueur - De nouvelles possibilités
A la fois négociateur, astrogateur et fin connaisseur de ce que la galaxie a à offrir en dehors des mondes du noyau, le bourlingueur est un touche-à-tout. Il cherche à savoir comment trouver ce dont il a besoin et comment se rendre là où il doit aller. Il a la langue bien pendue si nécessaire et à le réflexe de prendre la poudre d'escampette quand il le faut.

Compétences additionnelles : astrogation, Coordination, négociation et système D. Si spécialité de départ, gain de un rang dans deux des quatre compétences.

b) Éclaireur - De nouvelles planètes
Trouver une planète, c'est une chose, mais y descendre pour voir à quoi elle ressemble en est une autre. L'éclaireur est un professionnel en la matière, entraîné pour observer et survivre, réunissant un maximum de renseignements en gardant la tête sur les épaules. Certes, foncer au combat est un acte courageux, mais que dire de celui qui foule une planète totalement inconnue, avec pour seules armes un scanner et sa jugeote, sinon qu'il est intrépide ?

Compétences additionnelles : athlétisme, médecine, pilotage (planétaire) et survie. Si spécialité de départ, gain de un rang dans deux des quatre compétences.

c) Négociants - De nouveaux marchés
Ceux qui cherchent à s'emparer de tout ce qu'ils trouvent en explorant la bordure extérieure et au-delà (pour en tirer profit) sont des négociants. Pour un négociant, une nouvelle planète représente un potentiel presque infini de ressources à exploiter, tandis qu'une nouvelle culture ou une communauté cachée est une base de clients qui ne tarderont pas à faire appel à ses talents.

Compétences additionnelles : négociation, Connaissance (monde du noyau), connaissance (pègre) et Tromperie. Si spécialité de départ, gain de un rang dans deux des quatre compétences.







d) Archéologue - La soif de la découverte
La plupart des explorateurs sont en quête de nouveauté : nouvelles perspectives, nouvelles planètes, nouvelles colonisations, nouveaux marchés, etc. Les archéologues, à l'inverse, sont enracinés dans le passé. L'âge de la galaxie est incommensurable, les millénaires quasi-infinis ayant vu des civilisations triompher puis sombrer. Les archéologues consacrent leur temps à retrouver ces cultures perdues et à élucider les secrets de leur histoire, de leur art, de leurs sciences et de tout ce qui les concerne.

Compétences additionnelles : athlétisme, connaissance (éducation), connaissance (culture) et Sang-froid. Si spécialité de départ, gain de un rang dans deux des quatre compétences.

e) Le prédateur - La fièvre de la traque
Associant les aptitudes du survivaliste, l'instinct du chasseur de primes et le courage du cinglé, le prédateur suscite la perplexité par sa volonté farouche de traquer, de provoquer et d'affronter les créatures les plus terrifiantes de la galaxie. Il respecte et comprend tous les environnements qu'il doit traverser pour poursuivre sa proie, mais il est moins concerné par sa destination que par ce qu'il va tuer.

Compétences additionnelles : Connaissance (xénologie), discrétion, distance (arme lourde) et survie. Si spécialité de départ, gain de un rang dans deux des quatre compétences.

f) Le fonceur - La vitesse à tout prix 

On ne fait guerre mieux que les pilotes pour voyager d'un système à l'autre, mais ce sont les fonceurs qui excellent pour véhiculer les gens dès qu'on évolue à la surface d'une planète. N'importe qui ou presque connaît les rudiments des engins terrestres et des speeders mais le fonceur a l'avantage lorsque les tirs de blasters commencent à fuser ou que le climat fait des siennes. Savoir avancer, reculer et éventuellement freiner est une chose, mais connaître les limites de bascule d'un speeder quand on doit frôler les parois d'une gorge, enchaîner les embardées entre les éperons rocheux et éviter les salves de plasma d'un gang de swoops aux trousses du groupe en est une autre.

Compétences additionnelles : artillerie, calme, mécanique et pilotage (planétaire). Si spécialité de départ, gain de un rang dans deux des quatre compétences.










4) Le mercenaire

Compétences de carrière : athlétisme, corps à corps, distance (armes légères), pilotage (planétaire), pugilat, résistance, sang-froid et vigilance.
Quand il faut en découdre, le mercenaire est aux premières loges. Il est moins indépendant que le chasseur de prime, préfère avoir une mission bien définie, un objectif à atteindre, et un paquet de crédit à dépenser une fois le boulot terminé. Les mercenaires sont des gros bras et appliquent les règles de leur employeur, qu'il s'agisse de défendre ou d'attaquer, en fonction de la situation. Ils cognent ou protègent en échange de crédits, ce qui en fait des individus d'une grande simplicité, et parfois d'une franchise vraiment rafraîchissante.
a) Garde du corps - Protection rapprochée

Les mercenaires qui choisissent cette spécialité font d'excellents choix pour défendre des gens et des lieux. Ils sont généralement capables de manipuler toutes sortes d'armes, se montre extrêmement coriaces et malins en combat, et constituent de bons remparts aux premiers tirs de blasters.

Compétences additionnelles : artillerie, distance (arme lourde), perception et pilotage (planétaire). Si spécialité de départ, gain de un rang dans deux des quatre compétences.

b) Maraudeur - Full-contact

Le maraudeur ne cherche pas forcément à abattre son adversaire, car il préfère charger sabre au clair et hacher menu tout ce qui se présente à lui. Les maraudeurs sont probablement les combattants les plus coriaces que l'on puisse trouver. Ils ont tendance à subir de gros dégâts tout en en infligeant beaucoup plus à ceux qui osent lever la main sur eux.

Compétences additionnelles : coercition, corps à corps, résistance et survie. Si spécialité de départ, gain de un rang dans deux des quatre compétences.

c) Soldat à louer- La maître de guerre

Si le maraudeur est le maître du combat au contact et le garde du corps le spécialiste des armes de troopers, le soldat à louer est un expert de l'art de la guerre. Adepte du combat à distance et de la tactique militaire, il mène les guerriers à l'assaut tout en restant lui-même un combattant mortel.

Compétences additionnelles : artillerie, commandement, distance (armes lourdes) et sang-froid. Si spécialité de départ, gain de un rang dans deux des quatre compétences.

d) Le nervi - La loi de la rue

Les nervis savent que la violence n'est pas le seul moyen d'arriver à ses fins : menacer d'y recourir suffit parfois. Contrairement aux autres mercenaires, les nervis misent autant sur les interactions sociales que sur le combat. Ils savent se battre, certes, mais préfèrent intimider, faire chanter ou menacer leurs cibles pour parvenir à leurs fins. Quand l'empoigne s'impose, en revanche, ils rivalisent avec les meilleurs.

Compétences additionnelles : coercition, connaissance (pègre), pugilat et système D. Si spécialité de départ, gain de un rang dans deux des quatre compétences.

e) Le démolisseur - L'art de la destruction

Les démolisseurs sont les maîtres des explosifs et de l'arsenal incendiaire. Souvent perçus comme de dangereux pyromanes, ils disposent d'une compréhension à la fois technique et intuitive des lois de la combustion. Malgré leur nom, ils n'ont rien de vandales décérébrés mais sont plutôt des artistes dans leur domaine : les démolisseurs savent notamment faire leur travail en évitant de blesser des alliés. Enfin... la plupart du temps.

Compétences additionnelles : calme, informatique, magouilles et mécanique. Si spécialité de départ, gain de un rang dans deux des quatre compétences.

f) Le canonnier - La surpuissance du feu 

Du point du vue du canonnier, la taille, ça compte. Ces personnages choisissent toujours le plus gros calibre possible et possèdent eux-mêmes le gabarit qui va avec. Ils sont généralement très impressionnants sur le plan physique, comme on peut s'y attendre de la part de personnes maniant des armes aussi imposantes. On les retrouve en première ligne des combats, leurs alliés s'effaçant pour leur laisser la place de s'exprimer.

Compétences additionnelles : artillerie, distance (armes lourdes), perception et résistance. Si spécialité de départ, gain de un rang dans deux des quatre compétences.













5) Le contrebandier

Compétences de carrière : connaissance (pègre), coordination, magouilles, perception, pilotage (espace), système D, Tromperie et vigilance.

Bien qu'ils passent le plus clair de leur temps à se démener pour éviter l'empire, garder leur vaisseau en état de marche, esquiver les tirs de blaster et trouver de quoi manger, les contrebandiers sont souvent vus comme les êtres les plus libres de la galaxie. Ils parcourent les routes de l'hyperespace, de système en système, de planète en planète, convoyant ce que les gens veulent et dont ils ont besoin.

a) Pilote - Des destinations infinies

Beaucoup de gens savent piloter un vaisseau, mais le contrebandier qui se tourne vers cette spécialité développe une véritable relation avec son appareil, qui devient une sorte d'extension de sa volonté. Il peut transcender un vieux et lourd cargo, et avec du temps et des modifications, il peut en faire le vaisseau le plus rapide et manœuvrable de toute la galaxie.

Compétences additionnelles : artillerie, astrogation, pilotage (espace) et pilotage (planétaire). Si spécialité de départ, gain de un rang dans deux des quatre compétences.

b) Vaurien - Des cibles infinies

Escroc, gâchette facile et grand amateur de bagarre, le vaurien est malin, agile et prompt à s'attirer de sacrés ennuis. Il se moque des règles et des lois, sauf lorsqu'il peut s'en servie à son avantage pour obtenir un paquet de crédits ou se débarrasser d'un adversaire encombrant. Quand il a de la chance, tout lui sourit.

Compétences additionnelles : Calme, Charme, distance (armes légères) et tromperie. Si spécialité de départ, gain de un rang dans deux des quatre compétences.

c) Voleur - Des trésors infinis

Là où le vaurien est quelque peu tapageur et le pilote entièrement dédié à la maîtrise de son appareil, le voleur aime la discrétion. Son rôle consiste principalement à s'introduire dans des lieux où sa présence n'est pas souhaitée, à prendre ce qui ne lui appartient pas, et à ressortir sans que nul ne découvre jamais qu'il est passé. Et quand il arrive à revendre à bon prix ce qu'il a volé, sa journée n'en est que meilleure.

Compétences additionnelles : informatique, discrétion, magouilles et vigilance. Si spécialité de départ, gain de un rang dans deux des quatre compétences.


6) Le technicien

Compétences de carrière : astrogation, connaissance (bordure extérieure), coordination, informatique, mécanique, perception, pilotage (planétaire) et sang-froid
Tout ce qui a trait à la technologie et à la mécanique relève du domaine du technicien. Il sait manipuler, entretenir, réparer et améliorer tout ce qui est alimenté par une source d'énergie ou entraîné par des engrenages. La plupart préfèrent la compagnie des machines et des droïdes à celle des gens, car ces derniers sont décidément trop imprévisibles.
a) Mécaniciens - Il faut que ça marche

Selon celui à qui on pose la question, le mécanicien est le point de colle qui assure l'intégrité d'une machine ou le bidon de graisse qui la fait fonctionner. Mais la plupart des intéressés vous diront qu'ils sont les deux, avant de se remettre au travail.

Compétences additionnelles : magouilles, mécanique, pilotage (espace) et pugilat. Si spécialité de départ, gain de un rang dans deux des quatre compétences.

b) Tech hors-la-loi - il fait améliorer tout ça

Les Techs hors-la-loi sont des spécialistes auxquels on fait appel quand on veut quelque chose qui sort de l'ordinaire. Un blaster dont on repousse les limites imposées par le fabricant ? Pas de problèmes. Un transpondeur qui identifie l e cargo d'un contrebandier comme un appareil coutumier des pèlerinages religieux ? Cela vous coûtera quelques crédits mais comme si c'était fait. Un droïde de protocole modifié pour assassiner quelqu'un ? Quel est votre budget au fait ?

Compétences additionnelles : Connaissance (éducation), connaissance (pègre), mécanique et système D. Si spécialité de départ, gain de un rang dans deux des quatre compétences.

c) Slicer - Il faut que l'information circule

Pour le slicer, un ordinateur ou un datapad est une sorte d'énigme qui peut se révéler très lucrative. "Slicer" est le terme utilisé par ceux qui tentent de dérober ou d'altérer les données d'un système. Presque toute la galaxie étant branchée à des systèmes informatiques, les slicers ont des connaissances extrêmement précieuses, et dangereuses quand on s'imagine pouvoir leur mettre des bâtons dans les roues.

Compétences additionnelles : Connaissance (éducation), connaissance (pègre), informatique et discrétion. Si spécialité de départ, gain de un rang dans deux des quatre compétences.



