Aprés que les ressources de la Terre ait été épuisdus avons trouvé un nouveau systeme solaitesetentaines de nouvelles
terres furent terra-formées puis colonisées. Langles centrales formerent I'Alliance et déciderpre toutes les planétes devaient
se placer sous leur domination.

Il'y avait un sérieux désaccord sur ce point-larégla guerre, la plupart des Indépendants qui emdicombattu et perdu,
s’éloignerent vers les frontieres du systéeme, d¢hircontréle de I'Alliance. Tres isolés, ces geitiehi pour s'en sortir avec les tech-
nologies de bases; un vaisseau vous donnera uaitrame arme a feu vous aidera a le garder.

L'objectif d’'un capitaine est simple : trouver ugquépage, trouver un job, continuer a voler.

Bienvenue dans l'univers...

CONTENU DE LA BOITE

5 Decks Approvisionnement - 25 cartes chacun

5 Decks Contact - 25 cartes chacun

2 Decks Nav - 40 cartes chacun

1 Deck de Mauvaise Conduite (Misbehave) - 40 Cartes
11 cartes pour la mise en place du jeu (Set Up)

4 Cartes Vaisseau

Devise - 150 Billets

6 Cartes Histoire

2 Dés

167 Marqueurs

4 modéles Firefly

1 Modeéle de croiseur Alliance

1 Vaisseau Cutter Reaver (Les reavers sont dessaiuces » assoiffés de meurtres et de violences toai le monde sait que ce ne
sont la que des racontars)

Plateau & Regles du jeu

FIREFLY:LE JEU

Decks D’APPROVISIONNEMENT

Les 5 decks d'approvisionnement contiennent I'éagé les équipements et les améliorations deseaaigsdont vous avez besoin
pour réussir a poursuivre votre voyage a travensivers. Chaque deck d'approvisionnement correspomad emplacement spéci-
fique sur le plateau de jeu.

EQuirAce
Des membres d’équipage de toute qualité peuvetrbeeer sur diverses planétes. Choisir le bon égepest la clé de la réussite
d’'un voyage sans probléme avec votre vaisseau.

EQUIPEMENT
Les équipements sont ; les armes, les vétemerdsgatigets et divers autres appareils. L'équiperagginente les capacités de
votre équipage et peut pallier a leurs déficiences.

AMELIORATIONS DES VAISSEAUX
L’amélioration des vaisseaux vous permet de lequeraliser. Les possibilités d’amélioration sontiléras, donc choisissez les judi-
cieusement.

LES DECKS DE CONTACT
Les contacts peuvent vous proposer une grandeéatiéjobs. Le boulot qu'ils vous fourniront vousrmettra de conserver votre
vaisseau. Chaque deck de Contact correspond aplaement spécifique sur le plateau de jeu.

LIVRAISONS
Les marchandises ne vont pas de se déplacer srubess. Dans l'univers il y a une grande variéténdechandises qu'il faut trans-
porter ¢a et la.

CRrRIME
Ce n’est pas parce que I'Alliance l'interdit quedacsignifie que ¢a n’en vaut pas la peine.

CARTE DES VAISSEAUX

Chague joueur a une carte vaisseau.

Ces cartes comportent des emplacements de stoekdgs caches pour entreposer (ou dissimuler) deshandises.

La quantité de stockage autorisée pour les cangmida contrebande, les passagers, le carburanpidees et autre matériel, est
indiquée par le nombre d’emplacements (de stockage caches vides) présent sur votre vaisseaunhagueurs représentant ce
que vous transportez sont placés sur les casesesnpnts, pour visualiser ce que vous transpoaez btre vaisseau.
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Au bas de la carte vaisseau se trouve d’autresaseaplents spécifiques ; un pour le noyau moteuvgdore), et trois pour les
améliorations du vaisseau. Chaque vaisseau digpesenombre maximum de membre d’équipage, qui et sur la carte vais-
seau.

PREFPARATION DES CARTES

La mise en place des cartes comprend ; le vaiskeaoyau moteur et le leader (officier). Certdeeders font du commerce légal,
tandis que d’autres font commerce de diverses raadibes illicites. Certains sont de rusés négagiatandis que d'autres font
parler les armes. Chaque joueur choisit un leader yoyager a travers I'espace.

Deck NAv

En traversant le « Big Black » (grand vide), vousea a rencontrer des obstacles et des opportuflitést vous qui allez décider
comment vous allez les aborder. Allez-vous volet faontiéres de I'espace pour vous maintenir atede I'Alliance, au risque de
rencontrer les Reavers !

DecKk MISBEHAVE [DE MAUVAISES ACTIONS MAUVAIS COMPORTEMENTS.. ]
Un capitaine entreprenant aura beaucoup d'oppoéwisiil veut réaliser des mauvaises actions Idiisggcomplira un travail illé-
gal. Vous ne savez jamais exactement ce que viazsteduver lorsque vous atterrirez sur une planéte

PRESENTATION DU JEU
Jouer a Firefly: Les joueurs jouent a tour de role leurs déplacgsna travers l'univers, cherchent des contactsauipage du
matériel et un job.

GAGNER LA PARTIE

Chaque partie de Firefly commence par le choix &'8tory Card (carte histoire) qui détaille ce goaque joueur doit réaliser pour
gagner. Ces Story Card racontent différentes héstoi

Parfois, les joueurs seront en compétition powr &s premiers a réaliser un hold-up audacieuxutiga cartes histoire demande-
ront a ces audacieux desperados d’'essayer d'éahapagustice de I'Alliance. Chaque carte nécestifférentes stratégies, la capa-
cité d’adaptation a différents objectifs est la quer d'un grand capitaine !

MISE EN IPLACE DU JEU

1 : NAv Deck

Dans un jeu avec 3 joueurs ou plus, trouvez leegarAlliance Croiseur » et « Reaver Cutter » éickchav ; ces deux cartes indi-
quent aussi « RESHUFFLE DECK » (mélangez le pacuethas de leur carte. Placez ces cartes dansdmpiscement de dé-
fausse respective. Lorsque le Nav Deck est épuiséremiere fois, mélangez la défausse- Y comanisite « RESHUFFLE ».

Ceci pour simuler le fait que I'augmentation ddi¢rdes vaisseaux a attiré I'attention de quelqu'un

Aprés avoir mélangé la défausse du Nav Deck poprdemiéere fois, vous mélangerez a nouveau le daac(sa défausse) a chaque
fois qu’'une carte « RESHUFFLE ».sera pioché etloéso

2 PLAcez Le CROISEUR ET LE REAVER

Placez le Croiseur de I'Alliance dans le Secteatartant Londinium, la Capitale de I'Alliance. Lerfimandant Harken est a bord
du croiseur de I'Alliance.

Placez le Cutter Reaver dans le secteur qui cdrédago « Firefly ».

3 CHOIX DU VAISSEAU ET DE SON LEADER

Placez les Cartes nécessaire a la préparationpitla face visible au centre du jeu. Tous legjms lancent un dé. Le joueur avec
le résultat le plus fort sélectionne un leader, Ga€ete vaisseau et le noyau moteur de départ ap@réjuis c'est au joueur placé a
gauche de faire son choix et ainsi de suite.

Le dernier joueur a choisir un leader place en preson vaisseau sur la carte, dans n'importespaéur de son choix. Les joueurs
peuvent alors a leur tour placer leur vaisseauascarte, dans I'ordre inverse, en terminant pgsdeur qui avait choisi un leader le

premier. Vous ne pouvez pas placer votre vaissaas dn secteur déja occupée par un autre joueutednger joueur a placer son

vaisseau commence le premiéere tour de jeu, legquoarsuit ensuite dans le sens horaire. Pouetges complétes sur les leaders,
voir p. 9.

Y : BuTt DU JeU

Chaque jeu a une histoire différente. Apreés aviodisi les leaders, choisissez une carte histoirettdd de coté le reste des cartes
histoires, elles ne seront pas utilisées durapatéie. Chaque carte histoire détaille ce quedesyrs doivent faire pour gagner la
partie (pour plus d’explications, voir p. 14). Larte histoire choisie peut affecter la suite dediafiguration de la partie.

Remarque : La carte histoire « Le roi de tout Londnium » est un bon choix pour votre premiéere partie.



S ! MATERIEL DE DEPART

Donnez a chaque joueur 3000 Crédits, 6 marqueubsi@t et 2 pieces détachées. Chaque joueur ldoitmpson carburant et ses
pieces détachées dans un emplacement marchands#clo@ vide de son vaisseau. Les marqueurs Cathetréiéces occupent
chacun un demi-espace, et vous pouvez avoir unuaargarburant et un marqueur piece ensemble dam#me espace.

6 : 0BTENIR UN JOB

Apreés avoir choisi une carte histoire, chaque jopéache une carte job de chaque deck contact. Yieysouvez pas avoir plus de 3
cartes job dans votre main a tout moment de lagpart

Les joueurs peuvent éliminer tout job gu'ils neleatipas entreprendre et doivent les défausser.

Remarque : Pour vos premiéeres parties, ne prenez gune carte d'un seul de ces 3 decks Contact ; Harke Amnon Duul et
Patience.

7 : AMORCAGE DE LA POMPE

Apreés avoir choisi un job de départ, retourneBlesirtes du dessus de chaque deck d'approvisiomi€®epply Deck), placez-les
dans leur pile de défausse. Surveiller de prescdees révélées, elles peuvent affecter I'endpivous allez devoir vous diriger
pour votre premier tour !

Remarque: Lorsque les regles demandent de jeter urmarte, placez cette carte dans la pile de défausde deck approprié.
Lorsque les régles demandent de retirer une carteedieu, cette carte ne sera plus utilisée pour lestant de la partie.

COMPETENCES ET TEST DE COMPETENCES

COMPETENCES

Il existe trois types de compétences : Combat, Bedegociation. Vous pouvez trouver ces pointsatapétence sur les cartes des
membres d’équipage et d’équipement.

Chaque symbole figurant sur une carte équipagejoip@ment compte pour 1 point de compétence.

CoMmBAT
C’est la compétence utilisée pour la résolution ae¥lits violents. Si une bagarre a mains nueawpistolet a lieu, une compé-
tence d'adresse au Combat vous permet de passarers des problemes

TecH
C’est la compétence technique qui entre en jewaerde panne du vaisseau, pour pénétrer des sysiénsésurité, pirater des ordi-
nateurs, forcer des coffres fort.

NEGOCIER

C’est la compétence négocier qui va vous aidefgpaommunication a trouver le moyen de sortir d’siteation problématique ou
d’obtenir plus de profits, a traiter avec des agelats forces de I'ordre mécontents ou d’amenepaddsnaires en affaires potentiels
a travailler avec vous

TESTS DE COMPETENCES

De nombreuses cartes nécessitent que vous fassiestude compétence, généralement pour surmoateires défis ou des obs-
tacles comme pour pénétrer un systeme de séaumitécal appartenant aux autorités ou résoudresiination problématique.

Les tests de compétences sont décrits a I'aideedidme de compétences, suivie d’un petit dé at dambre. Le nombre a coté des
dés est le chiffre & battre de votre cible.

Sous le numéro de cible, il y aura une liste dalt@s possibles.

Pour faire un test de compétence, lancez un detea tous vos points de compétence approprig®uisles a votre jet de dés.
Comparez votre total au résultat a obtenir sue$ tle compétence. Chaque test de compétence ymuua autre ensemble de
résultats.

Dans le test ci-contre, vous lancez un dé simp® @ vous ajouter votre total de points de condisgionibles quel qu’en soit les
origines pour déterminer votre total. Si le totsi eompris entre 1 et 6, vous devez choisir un nmerdkéquipage qu'’il vous faut
tuer et le test est terminé. Avec un total de Plus vous avez vaincu, et vous pouvez poursuiaechture. Tous les tests sont
résolus de maniére similaire quel que soit la cdemEe sur lesquels ils sont basés.

Les cartes « mauvaises actions » (Misbehave) &tschliav proposent souvent un choix de tests de é@mges. Vous aurez souvent
a choisir entre différentes options, choisisseleagli fonctionne le mieux pour votre équipage.

TESTS DE COMPETENCES SPECIALES

Certains tests de compétences ont des optionssoedies additionnelles qui s'appliquent.

ResLes KOosSHERIZED

Les autochtones comptent souvent sur leurs poiogsgarvenir a une «bonne entente». Certainsdestembat seront

notés «Kosherized» apres leur chiffre. Dans un @tridbsherized, vous ne pouvez ajouter aucun boauothpétence de combats
dd a votre équipement a votre résultat: seule iagpébence combat figurant sur votre carte Crew (&mqé) peut étre utilisée.



PoTs be VIN, CORRUPTION

Aucun fonctionnaire ou représentant de la loi njgas blanc que blanc. Certains test de négociatmom notés «Bribes» (pots de
vin) apres le chiffre. Avant de jeter un dé, voasiyez choisir de verser des pots de vin. Pour ahd@0 $ que vous réglez a la
banque, additionnez +1 a votre total (jet de démmtence + pots de vin).

(THrRwuN' Heroics)) Bonus de jet de dé pour héroisme
Les dés de ce jeu ont une face avec le motif ditefliF a la place du 6. Chaque fois que vous ottane Firefly, considérez que
vous avez obtenu un 6 et faite un jet bonus. Vanedz donc a nouveau le dé.et ajouter le résultatra total.

«Fait le, c'est tout . Mon papa dit que j'ai urlgat naturel. »
-Kaylee Frye

TJOUR DE JEU

A VOTRE TOUR

Il existe quatre types d'actions a choisir. A vatngr, vous pouvez faire 2 Actions, dans l'ordre gaus souhaitez. Vous ne pouvez
pas prendre la méme action deux fois.

A votre tour, vous pouvez également interagir aVaatres joueurs se trouvant dans votre secteur. fas de détails sur l'interac-

tion avec d'autres joueurs, voir p 15. Lorsque \enez terminé vos 2 actions, le jeu passe au josetrouvant a votre gauche. Le
jeu continue jusqu'a ce qu'il se termine et quaimgueur soit déclaré.

« Roue ne s'arréte jamais tourner ... »
-Malcolm Reynolds

LES ACTIONS
VoOLER

Si vous ne bougez pas vous ne faites rien, et neeaarien faire d'autre d'ailleurs. Voler a travarsivers est a la fois nécessaire et
parfois dangereux.

AcHETER
Vous n'irez pas loin avec un vaisseau vide; Acheésréquipements et embaucher un équipage estiespenr mener a bien des

jobs difficiles mais lucratifs.

TRANSACTION
Avoir des contacts ouvre de nouvelles opportunitéas prendre plus d’engagements que vous ne paeivegaliser est la voie la

plus sure vers la défaite.

TrRAVAL
C’est effectuer un job et savoir comment vous aflze payé. Certains jobs sont de simples transpégaux de marchandises.

D’autres ont besoin d’'effectuer des actes illégsaus le nez de I'Alliance.

EXEMPLE DE TOUR DE Jeu

John, Sally, Pete et Liz vont faire leur premierrtde jeu.

John joue le premier tour et a choisi de commeacdeerséphone. Voyant la carte « River » dansldéadei défausse, il décide de
réaliser sa premiére action. Un de ses premiessljoblige a récupérer des passagers au SpacerBazd#ise donc sa deuxieme

action pour se déplacer jusqu’au Space Bazaard&SRe.

Sally a choisi « Marco » comme leader et commenSavarhold, sachant qu’il y a abondance d'armestandroit (Marco obtient

un rabais sur I'achat d'armes). Elle dispose égaferd'une offre d'emploi qui nécessite qu’'elle p&re un chargement & Silver-
hold. Sally fait comme premiére action, une actahat et Travail comme deuxieme action.

Pete a choisi de commencer a Londinium. Il envisdgdaire une transaction avec Harken en preméer Mais il change d'avis

qguand il voit que la carte de « Inara » se trousescpile de défausse Osiris, durant la phase 7 (gage de la Pompe). Il décide
alors de Voler avec sa premiére action vers O$tese arrive a Osiris sain et sauf. Il choisit slkaction « acheter », pour prendre
la carte de Inara avec un Medic pour son équipage.

Liz a commencé a Athénes, dans I'espoir d’obtamétgque boulot Iégal pour débuter la partie. Avepreamiére action, elle procede
a une transaction avec Patience, en ajoutant 2tsoeh plus dans sa main. En deuxieme action¢ledisit de Voler et elle se dirige

vers le systeme Red Sun pour commencer son pr@ghiequi consiste en la récupération de grain plowinétail.



VOLER : NAVIGUER DANS L'UNIVERS

Lorsqu’un joueur prend une action Voler, il peubisir de voler « Full Burn », c’est-a-dire voleel gaz a travers I'univers ou
« Mosey », c'est-a-dire en se déplacant lentenmteguuelemment.

FuLL BurN

Pour initier un Full Burn, supprimer un marqueusesge. Aprés avoir lancé un Full Burn, déplacerevé&irefly sur un secteur
vaisin

puis piochez et résolvez une Nav carte du deckogpigr (Alliance pour les secteurs a bords bleuBogtier space pour les secteurs
a bord jaune. Vous pouvez continuer a vous dépldaes de nouveaux secteurs, en piochant une newNall carte pour chaque
secteur, jusqu’a avoir atteint la portée maximaeléplacement du noyau moteur de votre vaisseau.

Mosey
Lorsque vous choisissez cette option de déplaceméplacez votre Firefly d’'un secteur seulememtelment et prudemment. Vous
ne dépensez pas de marqueur carburant. Vous rieegipas de Nav cartes.

Nous allons nous écraseeeer! Qui pilote cette dhose
Oh, c'est vrai. C'est moi. Je r'tourne bosser. »
-Wash

ResouprRe Les NAV CARTES
La plupart des cartes de navigation offrent deéfémintes options. Certaines de ces options sésatsimplement des instructions;
d'autres peuvent réclamer un test de compétence l&orégles complétes sur les tests de compétevaie p. 4.
Quelles que soient les 2 options proposées, lefatsseront toujours ;

Poursuivre le vol (Keep Flying)

Arrét complet (Full Stop)

ou Esquive (Evade)
-Si vous choisissez I'option proposant le résutt®oursuivre le vol » ; Vous pouvez vous déplacenudveau et tirer une autre carte
de navigation, jusqu'a avoir atteint la portée imake de déplacement du noyau moteur de votre aaiss
-Si votre dernier mouvement se termine a nouveawpa option « Poursuivre le vol » vous pouvez aléxe choisir n'importe
quelle action restant pour le tour en cours.
Si vous choisissez I'option proposant le résultétrr€t complet » ; Votre vaisseau s'arréte immeéaient dans le secteur actuel.
Aucun autre mouvement n’est possible. S'il vouseresie autre action a faire, vous pouvez I'accompli
-Si vous choisissez 'option proposant le résuliatjuive ; Déplacez votre vaisseau a un secteucejaNe pas piochez pas de
carte de navigation supplémentaire. Aucun autreveiment n’est permis. S'il vous reste une autreoacé faire, vous pouvez
I'accomplir.

OuTLAW SHIPRS
Un Firefly est considéré comme un « Outlaw Shipaisseau hors la loi) s'il a des « warrants » (nagés\d’'arréts) en circulation
contre lui, s'il transporte des produits de corarede ou des fugitifs ou si I'un de ses membresu@ége a bord est recherché.

Le croOISeEURr DE L'ALLIANCE
Si, a un moment donné, vous vous trouvez dans laargecteur que le croiseur de I'Alliance, vous denésoudre I'événement
« Alliance Contact » (contact avec I'Alliance).

Si vous n'avez pas suffisamment de fonds pour dageamendes, tous vos crédits disponibles sosissé#s mandats d’arréts sont
effacés.

Résoudre un événement de contact avec I'Allianadliser aucune action. Vous pouvez reprendre whi®m@s normalement aprés
la résolution de cet événement.

Remarque: Tomber sur une carte croiseur de I'Alliarte vous impose un Full Stop (Arrét complet) - vouavez attiré leur
attention !

Le ReAVER CUTTER

Si vous commencez votre tour dans le méme Sectéum Reaver Cutter, résolvez I'événement « Reawatétt ».

Résoudre I'événement de contact avec des Reavetdbat de votre tour n'utilise pas d’action, voasiyez reprendre vos actions
de tour normalement aprés la résolution de ce cbnta

Lorsque vous piochez la carte Nav « Reaver Cufttr €utter Reaver se déplace sur votre posititnetle et les régles de cette
carte événement s'appliquent immédiatement. SiulkeCse déplace dans votre secteur a la suite ¥sultat « Reaver on the
hunt » (Reavers sur la chasse), n'appliquez pasreiiévénement Reaver Contact.

Lorsqu'un secteur est occupé par le Reaver Catten vaisseau ne peut se déplacer dans ce secteur.



DEPLACEMENT DU CROISEUR DE L'FILLIANCE

Le croiseur de I'Alliance se déplace de 3 maniéifférentes.

Lorsque la carte croiseur de I'Alliance est piochéeroiseur se déplace vers le secteur du jomeiua tiré la carte. Lorsque la carte
«Alliance Entanglements » (confusion) est tirégpleeur qui a pioché la carte déplace le croisearsque la carte « Cruiser Pa-
trol » est tirée, le joueur a la droite de la parequi a pioché la carte déplace le Croiseur dagteur dans I'espace de I'Alliance.

DEPLACEMENT DU VAISSEAU REAVER

Le Cutter Reaver peut se déplacer de 3manieraselities.

Lorsque la carte « Reaver Cutter » est pioché€uléer se déplace vers le secteur du joueur qgttiré & carte. Lorsque la carte
« Reaver Bait » (Appat) est piochée, le joueuraytiré la carte déplace le Cutter. Lorsque la car@eavers on the Hunt » (en
chasse) est tiré, le joueur a droite de la persqaona tiré la carte déplace le Cutter d’'un sectizuns I'espace de la bordure.

ACHAT : ACHETER DES FOURNITURES

AcHeTER DeES AcCTIONS

Faire une action Achat, vous permet d’'acheter dees d’approvisionnement (équipage, équipemergjiarations et vaisseaux) et
de reconstituer votre stock de carburant et deepiée rechange. Une autre alternative est d'utilis&re action d’Achat pour
«Shore Leave» (accorder une perm a I'équipagedipdute pour I'approvisionnement.

SurrLd PLANETS [HPPRUUISIDNNEMENT PRESENTS SUR LES PLFlNéTES]
Des symboles présents sur la carte vous indiquenbas pouvez acheter. Dans ces secteurs, vougpaaheter dans le Supply
Deck et/ ou la pile de défausse correspondant.

SurrLy CARDS [GFlRTES D'HPPRDUISIDNNEMENT]

Les différents decks d'approvisionnement représeéntee grande variété de produits et de servicdsgosition d'un capitaine
entreprenant. Les decks d’approvisionnement in¢ldemouveaux membres d’équipage & embaucher,qigseénents pour votre
équipage et des améliorations pour votre vaisseau.

ACHETER DES CARTES D'APPROVISIONNEMENT!

Regardez en 3/ Achetez en 2

Lorsque vous achetez des cartes d’approvisionnemeuns pouvez en regarder 3 de la pile de défaussss vous ne pourrez en
acheter que 2. Recherchez dans I'ensemble dedalpidéfausse et choisissez jusqu'a 3 cartes.uSiprenez moins de 3 cartes,
pour chacune des cartes en moins des 3 que n'pasegris de la pile de défausse, vous pourrezaaner 1 face cachée du Supply
Deck (deck d’approvisionnement).

Une fois que vous avez choisi vos trois cartessymuvez payer a la banque pour un maximum denfrel'elles (vous n'avez pas a
payer pour I'ensemble des 3 choisies). Le coltidege Carte d’approvisionnement est noté danslébuiplet en bas a droite de
la carte. Toutes les cartes non achetées sonteglé@ée visible dans la pile de défausse.

Exemple: Pete est amarré a Perséphone et veseuotlline de ses actions pour acheter. |l saitajoarte « River Tam » est dans la
pile de défausse : il prend la carte de la pilan@het de cété pour I'examiner, puis il pioche esmdu deck d'approvisionnement.
Super! Il a pioché deux cartes qu'il préfere !dtidle d'acheter les deux cartes qu'il avait pideleé cachées dans le deck, et remet
la carte de « River » qu'il avait choisi, dans ile pe défausse.

Astuce: Regarder les cartes des piles de défaesséetks d'approvisionnement, lorsque ce n'estqies tour, cela vous permettra
de garder un bon rythme de jeu.

L'ACHAT DE CARBURANT ET DE PIECES
Lorsque vous prenez une action achat d’un appawigment sur une planéte, vous pouvez égalemeateaadtu carburant pour
100 $ le marqueur, et des piéces pour 300 $ leurargen plus de I'achat de cartes d’approvisiorergm

SHORE LEAVE [Flc:cuRnER UNE PERM !]

Lorsque votre Firefly est dans un secteur avecplangete d'approvisionnement, vous pouvez utilisgrevaction Acheter pour don-
ner une perm a votre équipage.au lieu d'achetecaltss approvisionnement. Payer alors a la bahQes pour chaque membre
d’équipage, mécontent ou pas, puis retirez toumkagjueurs mécontents. Pour plus de détails sumdegueurs mécontents, voir p.
13.

Les CARTES DE MEMBRE D' EQUIPAGE

Tous les personnels d’équipage ont des compéteniasnt vous aider lors des voyages dans I'unietrsour accomplir divers
jobs. Certains membres d’équipage ont égalemenprafession notée dans le coin en bas a droiteutepbrtrait.

Les professions exercées par certains membregg@page, peuvent leur permettre d’obtenir un bdorssde la réalisation d’'un
job ou de pour surmonter des obstacles et des daieur plus de détails sur les professions, pal6.

Le colt d'embauche d’'un membre d'équipage, estdeté I'onglet violet en bas a droite, c’est égaleima prime qu'ils doivent
recevoir a la fin de chaque job réussi. Le nombagimum de membres d'équipage que votre vaissedlcpeienir est indiqué sur
la carte du vaisseau.



EQuUIrAGES RECHERCHES

Les personnels avec un petit insigne a coté declglirsont recherchés par I'Alliance !

Si vous désirez avoir ces équipages a bord, vousnge un vaisseau Outlaw (hors la loi) et si retrearle croiseur de I'Alliance,
I'équipage peut étre arrété (voir p. 6 les regledes vaisseaux Outlaw et le Croiseur de I'Allienc

ReNVOI D'UN MEMBRE DE L’ EQUIPAGE

Vous pouvez licencier un ou des membres d'équipkges tout secteur comprenant une planéte en plégantarte face vers le
haut

sur la pile de défausse du deck de carte d'appoovisment. Cela ne nécessite pas d'action. Vougowwez pas renvoyer des
membres d’'équipage pour éviter qu'ils ne soierg.tWéus ne pouvez pas licencier votre leader.

LES LEADERS

lIs different d’'un équipage normal de 3 fagons inggortantes :

» Entrepreneur : Les leaders sont des travailleuignames et ne regoivent pas de primes pour léur jo

» Les leaders sont vraiment chanceux !

Lorsque le résultat d'un événement pourrait avoir gause la mort de votre leader, replacez lestne vaisseau et placez un mar-
queur Disgruntled (contrarié) sur sa carte.

» Vous étes tous « Ruttin’ fired »! (virés !) Si k@tieader recoit un deuxieme un marqueur Disgrdr(®ntrarié), c’est qu'il a
perdu confiance dans son équipage et il fout delooissses membres d'équipage.

Débarrassez-vous immédiatement de tout votre égej@al'exception de votre leader, placez les sauie le paquet de défausse de
deck d'approvisionnement.

Enlevez tous les jetons contrariés de la carteotte \Leader.

CARTES E'GIUIF'EMENT

Par équipement on entend les armes, les vétenvéhiisples ou quoi que ce soit d'autre qui pouapgorter de I'aide a votre équi-
page pour surmonter des obstacles. Chaque mendmeipage ne peut posséder plus d'un équipemeatitatoment. Les joueurs
peuvent posséder autant d’éléments d'équipemeiis ¢pr’'souhaitent. Mais s'ils possédent plus d'ééte d’équipement que les
membres d’équipage ne peuvent en posséder, métiezplement en supplément de coté jusqu'a ce spitiinécessaire (il n'est pas
défaussé, il est mis de coté).

L’équipement qui n’est pas porté par un membre wigmpe ne peut étre utilisé en aucune fagon.

EouireMeNTs COMPETENCES ET MoTs CLES [Keumnnnsl

Certaines cartes équipements permettent d’obtesicdmpétences supplémentaires, des mots clésaotied capacités spéciales.
Les points de compétence issus d’'un équipementagoutés a votre total lorsque vous réalisez undesompétence. tout comme
les points de compétence des membres d'équipaganbts-clés représentent des types d'équipemeétiasix qui peuvent étre
utile pour faire face a certains obstacles.

Par exemple, la carte comprenant les mots cletaFin» (Arme a feu) et «Sniper rifle» (Fusil de snjpPour plus de détails sur les
mots clés, voir p. 16.

CARTES D'AMELIORATION DES VAISSEAUX
Les améliorations de vaisseaux sont des modifieatappliquées a votre vaisseau. Un vaisseau raqguifit augmenter la portée de
votre « Full Burn », vous fournir des espaces dekstge supplémentaire, accroitre sa fiabilité etitgr d'autres capacités utiles.

CAase [SLDTS] D’AMELIORATION

La carte de votre vaisseau a un certain nombresiescdestinées a recevoir des améliorations. Tageartes d’amélioration des
vaisseaux exigent la présence d’'une case d’amédioreide pour pouvoir en acheter et en équipereveaisseau.

Vous ne pouvez jamais avoir plus de cartes d’amglmns de vaisseau que vous ne disposez de casedlidrations. Vous pouvez
vous débarrasser d’'une amélioration pour libéreraase a tout moment.

DRVE CORE [ND':lFlU MI:ITEIJR]
Le noyau moteur est le coeur de votre vaisseau. Meymuvez en avoir qu'un & la fois. Si vous oltame nouveau noyau moteur,

défaussez celui que votre vaisseau possede actealleChagque noyau moteur a une portée maximélkereprésente le nombre de
secteurs, que peut réaliser le Firefly lors d'ulh Burn. Les noyaux moteur peuvent aussi avoirrégges spéciales supplémentaires
figurant sur leurs cartes.



TRANSACTIONS : FAIRE DU NEGOCE AVEC DES CONTHACTS

ACTIONS DE NEGOCE

Si votre Firefly est dans un secteur comprenartamact, vous pouvez faire des affaires avec ceacopour obtenir un job. Vous
pouvez regarder jusqu’a 3 jobs de son deck de coetan conserver jusqu'a 2.

Si vous avez une réputation de sérieux (Solid) @eecontact, vous pouvez aussi lui vendre des ismmgmet des produits de con-
trebande dans le cadre de votre action de négmtidiioir les régles sur la réputation p 15 powmosacomment avoir une réputa-
tion de sérieux (Solid) avec les contacts).

PLANETES DES CONTACTS
Les noms sur la carte indiquent ou vous pouvee fair négoce. Lorsque vous vous trouvez dans uawsdadiquant la présence
d’un contact, vous pouvez regarder les jobs du deote contact.

CARTES DE JOB

Les différents decks de contact contiennent unedgraariété de jobs disponibles. Cela, peut allepreéndre touristes et leur faire
visiter Bellerophon jusqu’a dévaliser des trainsRegina.

Chaque carte job détaille a la fois ce que vougziéaire pour finir le boulot et combien cela voapportera.

HAccerTER UN JOB

Considérez en 3, Acceptez en 2

On agit comme pour I'action «Acheter des carteppfavisionnement», vous pouvez considérer 3 caltepb — mais vous ne
pouvez en accepter que 2. Regardez dans toutke ldepdéfausse en premier et de choisissez judduaétes job.

Pour chaque carte en moins des 3 que vous corsidénant de la défausse, vous pouvez piocher utedadeck de Contact.

Une fois que vous avez choisi vos 3 boulots, vousanservez jusqu'a 2 (vous pouvez ne pas touscteEpter). Toutes les cartes
job non acceptées sont placées face vers le hastld@ile de défausse. Vous ne pouvez pas awssrg# 3 boulots inactifs dans
votre main a un moment donné.

Exemple: Liz utilise une de ses Actions pour négloavec Patience a Athénes. Elle recherche desanupli pourront 'amener au
systeme Red Sun. Dans la pile de défausse de &gtiéy a 2 boulots & Red Sun, elle choisit does 2 cartes. Liz est a peu prés
shre qu'elle va accepter ces deux jobs, mais dbeitade méme la possibilité de piocher une caxte tachée. Cette carte n'étant
pas intéressante pour elle, Liz conserve les dattes qu’elle avait mis de c6té initialement et faetarte qu’elle a nouvellement
pioché dans la pile de défausse.

Remarque : Les cartes Job Inactives pour lesquellesus n'avez pas encore commencé a travailler sogardées cachées dans
votre main.

Ne les placez pas face visible dans I'Active Jobea (Zone active d'emploi) jusqu'a ce que vous utiliez une action Travailler
pour commencer le boulot.

Rappelez-vous que vous ne pouvez pas avoir plus3lgbs actifs et 3 jobs inactifs.

CARTES JOB
Les cartes job contiennent tout ce dont vous bed®isavoir en quoi consiste votre boulot. Chagataed'une carte job est détail-
[ée comme suit.

NomMm ou uoBs
Chaque boulot a un nom noté en haut de la carnjealties emplois ayant le méme nom et des exigatiffésents. Le symbole du
contact- qui vous a donné I'emploi est a coété du do job.

TYrPES DE JOB
Chaque job est lié a un type de job. Parfois liraades bonus associés a certains types de jobs.

SHiIPPING JoBS [JoBs D’exPEDITION]
Ce sont des jobs légaux, ils nécessitent que varsgz la cargaison a un endroit et que vous laslép sur une autre planéte.

JoBS DE TRANSPORTS
Ces jobs exigent que vous récupériez des passagetss fugitifs et que vous les déposiez sur utre glanéte. Le transport de
fugitifs est illégal et fait de votre vaisseau wisseau Outlaw (hors la loi).

SMUGGLING JOBS [JDBS DE GDNTREBFINDE]
lIs sont toujours illégaux et vous aurez besoimédeipérer la marchandise de contrebande a un éetde la déposer sur une autre
planete. Ces jobs de contrebande réclament unaivaisa conduite » de votre part et rend égalenmant vaisseau hors la loi.



CrRIME
Les jobs appelant a la criminalité exigent que vduigiez vers une destination et que vous ayez maavaise conduite (misbe-
have). lls n'ont habituellement pour indication dieenplacement de la cible.

LES JOBS IMMORAUX
Certains jobs sont immoraux. Un petit onglet roptgeé dessous l'onglet [égal / illégal indiquen¢ ge job est immoral. Chaque
fois que vous effectuez un job immoral, le moraltdet votre équipage devient Disgruntled (contjariéoir p. 13 pour plus de
détails sur I'équipage contrarié.

MISBEHAVING REQUIRED [MFlUUFlISE CONDUITE REGIUISE]
Les jobs illégaux exigent que vous vous compontiez pour les terminer. Le nombre de carte misbelfmavaise conduite) est
représenté sur la photo du job, indique le nombreattes Misbehave que vous devrez piocher poaug@e boulot. Pour plus de
détails sur Misbehaving, voir p. 12.

INSTRUCTIONS DU JOB
Aprés la mauvaise conduite (si nécessaire), chaquiet a des instructions différentes indiquantidaive pour exécuter le job. Les
livraisons ont 2 jeux d'instructions, les jobs dertnalité en ont seulement une.

COMPETENCES REQUISES
Certains boulots exigent des compétences et / slMdts-clés pour réaliser le job. lls seront ligléss la fenétre Skill need (com-
pétence requises) a droite sur la carte de job

L’ONGLET DE BONUS
Certains jobs ont un onglet de prime vert. Dansoreflet sera noté une profession et un montantréditc Si un membre de
I'équipage qui termine le boulot posséde cettegasibn, les crédits figurant dans l'onglet de baeusnt rajoutés a la paye.

PAg TAs [DNELET DE PFl':lE]
L'onglet violet en bas a droite indique le montdetvotre paye pour I'achéevement du boulot. Certpobs sont notés « spécial »
dans l'onglet de Paiement. Dans ce cas, la pagelétaillée dans les instructions du boulot.
Lorsque vous avez terminé un travail, votre équepanudra se faire payer lui aussi ! Pour plus deaildésur la paye de votre équi-
page, voir p. 12.

JOB : FAIRE UN JOB
Prendre une action de travail vous permet de telgdaire progresser un seul job.
Faire un boulot sous-entend, de procéder au chanmettune cargaison, a la réalisation d’'un crimeaae autres activités

CoOMMENCER UN JOB

Pour commencer un job, votre Firefly doit étre lsuieu indiqué par I'indication Pick-Up (embargueoncernant les jobs de livrai-
sons ou les jobs indiquant la cible d’'un crime.

Placez la carte de job face visible sur la tableadevous, a gauche de votre carte vaisseau. Awais placé votre carte job sur la
table, elle devient active. Vous pouvez avoir juddujobs actifs a un moment donné, ainsi que jdds8inactifs dans votre main. Il
y a quelques étapes a dans la réalisation d’uroboul

1. Les membres d’équipage

2. Confirmation des besoins

3. Réalisation du boulot / des mauvaises actions

4. Résultat

LES MEMBRES D' EQUIPAGE

Vous devez vous assurer de transporter tout I'éyngnt qu'emportera I'équipage pour la réalisatianbdulot. Chaque membre

d’équipage et leur leader ne pourront étre équipiesd’une carte d’équipement a la fois par perspenBurant la réalisation d’'un

job, aucune carte équipement ne pourra étre ptiseidseau ou échangée entre les membres d'éqyisgea ce que le job soit
terminé. Si un membre de votre équipage avec uipéoent est tué, cet équipement est replacé damssiseau.

Toute équipement ou membre d'équipage a bord dseai ne peut pas étre intervenir en aucune fagda boulot en cours réali-

sation.

Au cours d'un job, un ou des membres I'équipage/geuétre forcés de retourner a bord du vaisseaesi.nhtembres d’équipage a
bord du vaisseau ne peuvent pas étre affectéepaésultats des cartes Misbehave (mauvaises ¢enduipar les tests de compé-
tences qui doivent étres faits lors de I'accomplisent du boulot.

CONFIRMATION DES BESOINS

L'équipage que vous avez rassemblé doit répontratés les exigences indiquées dans 'onglet « Nedx» (besoins, prérequis)
présent sur la carte d'emploi pour achever le job.

Si les besoins d’un boulot ne sont pas remplise ibeut pas progresser en aucune maniéere : Unais@angie peut pas étre chargée,
les Misbehaving (les mauvaise conduites) ne pelpangétre résolut, etc.
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Tous les emplois n'ont pas un onglet « besoinsesales cartes job sans indications de « besoimsnt pas de conditions préa-
lables. Certains emplois auront un test a réadigdieu de « besoins » a posséder. Il sera alésgrquand faire le test.

FAIRE UN BOULOT, LEGAL
Suivez les instructions de la carte job, et accasgt. La plupart des boulots Iégaux sont des bodblivraison.

OFFRES DE BOULOT DE LIVRAISON

Ces offres exigent que vous preniez quelque chaseendroit et que vous le transportiez en un digive Vous devez utiliser une
action job a la fois pour récupérer le chargemeatienoment de le déposer et achever le boulot.

Remarque: L'espace est un endroit dangereux. Une @aison peut vous étre volée sous votre nez. Leagsagers peuvent
étre dévorés par les Reavers... Si vous avez embaéqune cargaison, de la marchandise de contrebandey des passagers
recherchés dans le cadre d’un boulot et que par lsuite vous les perdez, vous devrez vous débrouillpour les remplacer, il
ne vous sera pas possible de revenir au lieu de chament pour les remplacer.

MisBeHAVE [MHUUHISE GDNDUITE]

Les boulots illégaux nécessitent d’accomplir quefjmauvaises conduites. Lorsqu’un boulot requiése«dmauvaises conduite »,
il aura un certain nombre de cartes Misbehave (aiags conduites) représentées, sur la carte jobfaudra piocher. Pour com-
pléter le boulot, vous devrez réaliser avec sulactes indiqués sur toutes les cartes Mishematées.

Pour commencer une « mauvaise conduite », pioshezarte a la fois, et ne piochez la suivantesijueus avez achevé la précé-
dente. Une fois que vous commencez une « maugaigtulite », vous devez aller jusqu’au bout; vouseddoire la coupe jusqu’a
la lie ! Comme pour les cartes navigation la pltji@s cartes Misbehave possédent 2 options suugbates cartes. Vous pouvez
tenter soit L'une soit I'autre des options. Cenrtairle ces options peuvent avoir une exigence.Xeanpe, sur la carte ci-dessus,
l'option 2 dit « Transport requis ».

Vous ne pouvez pas choisir une option que vousooggz pas accomplir.

UN ATOUT EN MAIN

La chance sourit aux prévoyants; souvent il se gelity ait un moyen d'éviter les ennuis. Dangdén en bas a droite de certaines
cartes Misbehave il peut y avoir une personne,uofession ou un élément spécifique noté (Snigler, frake ID...). Si vous avez
cet « Atout en main », vous réussissez automatigonehaction misbehave.

RESULTATS DES MAUVAISES CONDUITES
Les actions dictées par les cartes Misbehave siaclhée une a trois facons: Proceed (continuetgndpt Botched (tentative ratée)
ou Warrant Issued (Mandat d’arrét délivré).

ProceeD
Si les résultats de votre choix ont « Proceed » piaultat, vous pouvez continuer et poursuivrérisguctions de votre job.

ArTTemrT BOTCHED
Vous avez échoué cette tentative mais vous polaréenter & nouveau lors du prochain tour. Laidaezarte de job face visible
dans la zone active de job, a la gauche de votre Ga vaisseau.

MANDAT D’ARRET

Si votre Misbehaving se termine par un « Warrastidsl »,c’est que la tentative a échoué et lesitdg@ont au courant de votre
participation. Placez un marqueur Warrant sur voamte de vaisseau. Si vous recevez un mandaét@ndant un boulot, défaus-
sez votre carte job sur la pile de défausse dwacbnbncerné.

Vous étes devenu un vaisseau hors la loi, rechgrahées autorités ! Pour plus de détails sur ¢éseur de I'Alliance et les vais-
seaux hors la loi, voir page 7.

Succes ! SE FAIRE PAYER

Vous avez bossé, vous devez étre payé. Lorsque axmrsachevé un boulot la banque doit vous réglesomme figurant sur la
carte de job. Lorsque vous avez terminé une taebe succes, votre réputation devient « solide »awvits du contact qui avait émis
le boulot. Pour plus de détails sur la réputatiair, p. 13.

BONUS A L'EMPLOI

Lorsqu’une carte job possede un onglet Bonus etqlig-ci est réalisé avec succes et que vous avezembre d'équipage avec la
profession requise inscrite, prenez la bonificatiépertoriée. Un bonus n’est versée qu’une fodépendamment du nombre de
membres d'équipage avec la profession indiqué qus &vez sur votre vaisseau.

PAYER LEUR DU A L EQUIPAGE

Quand un boulot est terminé avec succées, vos mendi#quipage s'attendent & obtenir leur salairélscpient travaillé sur ce job

ou non. Vous devez payer a chacun des membresiplagmule montant indiqué sur leur carte ; cet d@rgetretourné a la banque.
Le co(t a payer ne change pas, vous devez payeénee montant que celui qui est noté sur leur carédle que soit le tarif payé
pour le boulot.
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Vous pouvez choisir de ne pas payer une partida ¢atalité de ce que vous devez a votre équipaaje taut membre d’équipage
qui n'aura pas été payé devient immédiatement ta@oé ». Placez un marqueur contrarié sur sa.carte

Remarque : L'équipage ne recoit une paye qu'apreésujait été achevé le job. Vous n'avez pas a payer tve équipage apres
avoir recu des crédits d'autres sources telles ques cartes Nav, les cartes Misbehave, la vente ldiens, etc.

DiscRUNTLED CrReEW [EGUIF‘HEE GDNTRFIRIE']

En plus de devenir contrarié du fait de ne pasraegu leur paye, I'équipage peut également devenirarié a la suite du résultat
d’une carte Nav, Job ou Misbehave. Quand un mentiBrgiipage devient « Disgrunted » (Contrarié), @kagn marqueur Contrarié
sur sa carte. Il est important de garder votrepapge satisfait ; il y a des risques a voler a taVanivers avec un tas de roquets
grincheux.

QUITTER LE VAISSEAU

Si un équipage contrarié recoit pour une raisoricgngue un deuxieme marqueur contrarié, ils somédiatement licenciés. Les
membres d’'équipage qui quittent le service de Vetder en raison d’'un mécontentement sont immémiant disponibles pour étre
réembauchés depuis leur deck d'approvisionnemenbpigautre joueur présent dans la zone (y conuefis qui les a virés).

UNE MEILLEURE OFFRE

D'autres joueurs peuvent embaucher un membre giégeiloin de vous quand dans le méme secteur emipl@yr embauche di-
rectement a la banque. Le ou les membres d'équigmadearié rejoignent leurs nouveaux compagnons gjime leur nouveau capi-
taine. Leurs marqueurs contrariés sont retirés.

REFPUTATION

Lorsque vous terminez un boulot avec succés powomtact, leur confiance envers vous s’éleve. @Cesfiue I'on appelle étre
« Solide » (ou fiable) avec un contact. Pour voositner que les rapports avec un contact sont deversolides », prenez-la Carte
job qui vient d’étre achevée et glissez-la sousevohrte vaisseau de sorte que le nom du Conta@sswisible.

Soun [FIHBLE, DE E:CINFIHNE:E]
Lorsque vous avez des rapports « solides » aveontact, ce dernier vous achetera les Cargaisdes groduits de contrebande.
Les prix proposés sont notés sur la partie « comtdes cartes job, dans I'onglet rouge noté cdtratraband) et bleu noté cargo.

Plusieurs régles spéciales avec les contacts gjajepl lorsque vous avez des rapports « solideee aux, comme avec Badger’'s et
« Favor for a favor ». Les détails de chaque régjEsiales pour chaque contact sont inscrites ehdwla carte contact sous le
nom du commanditaire.

Remarque : La régle spéciale « Pound of flesh » ddiska est en vigueur aussi longtemps que vous actepl'un de ses bou-
lots. Soyez prudent lorsque vous travaillez pour il n’est pas du genre a oublier une erreur.

PERTE DE REPUTATION

Les Contacts n'aiment pas lorsque quelqu'un ttaméibour eux se fait remarquer par I'AlliancevBus recevez un mandat d’'arrét
alors que vous étes en train d’accomplir un boptair un contact, votre réputation avec ce contsicperdu ainsi que toutes les
avantages que votre réputation d’entrepreneuresetidis offrait. Niska prend notamment ce genreade& pas comme une offense
(voir la Regle spéciale de Niska pour plus de @gtai

Vous pouvez ensuite a nouveau prouver votre uBlitéemplissant un boulot vis-a-vis du contactrdéeet restaurer votre réputa-
tion « solide ».

ToLERANCE ZERO

Obtenir un mandat d’arrét pour une raison gquelcergniraine une perte de réputation avec Harkenensémous travailliez sur un
job pour un autre contact. Vous ne pourrez pasravoobuveau une relation « solide » avec Harkendae vous avez un mandat
d'arrét.

FAITE VOTRE BOULOT

Parfois, vous n'aurez aucune activité palpitantdéuwique a faire, et vous n'aurez que des boatwisistant & vider des étables de
leur fumier ou transporter des meubles a la comnuowe.

Si vous vous trouvez dans une situation ou vougern'aen a faire et que votre Firefly soit dansseoteur avec une planete, vous
pouvez alors utiliser une action job pour prendié®a la banque.
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GAGNER LA PARTIE
Au début de chaque partie, vous aurez a piochehigteire pour le jeu, représentée par une casg®ihé. Chaque Carte histoire
indique un ensemble unique d’objectifs qui détdéke étapes que vous devez réaliser pour gagner.

Les STord CARDS [GHRTES HISTDIRES]

Chaque carte histoire détaille exactement ce qus devez faire pour gagner la partie. Certainehitgires peuvent vous obliger
a

Obtenir une solide réputation avec des contadtsindte une certaine somme, terminer la carriéreotie leader par un hold-up ou
tout autre chose.

Remarque : Assurez-vous de lire la carte histoireteentivement des histoires; certaines peuvent modér la mise en place du
jeu ou introduire de nouvelles regles !

OBJECTIFS DES HISTOIRES
Si la carte histoire a des objectifs numérotésusuibevez les remplir dans I'ordre. Dans d'autresit@eut n'y avoir besoin que
d’accomplir un seul but pour gagner.

ACCOMPLIR LES OBJECTIFS

Vous devez utiliser une action job pour faire afie¢ un objectif. Lorsque vous en avez achevé amgz un marqueur Goal (ob-
jectif) pour noter votre progression.

Si l'objectif nécessite une « Misbehaving », voagrdz commettre une « mauvaise action » avant despiore suivre toute autre
instruction de l'objectif.

L'accomplissement de I'objectif d’'une carte histost différent que d’accomplir un job ; les cagemcepéciales qui s'appliquent
durant I'accomplissement d’un objectif (lié a urate histoire). Vous ne payez pas votre équipagesaitre parvenu a remplir un
objectif.

L’écHEC LES TESTS D'OBJECTIF

Les tests de compétences de certaines cartegdistdiquent ce qui se passe en cas de résultgpde« Attempt Botched » (Tenta-
tive ratée). Comme pour les Cartes « Misbehavegiand on échoue une tentative, il est possiblesdies a nouveau le test au
suivant.

MANDAT D’ARRET

Si vous recevez un mandat d’arrét durant la réa@isa’un objectif, mettez un marqueur mandat @geur votre carte de vaisseau.
Vous pouvez essayer de réaliser votre objectifalsr@au lors de votre prochain tour.

Exemple: John termine son premier objectif lorsa@remiére tentative essai et prend un marqugectdbll se déplace alors vers
I'emplacement de deuxiéme objectif. A son prochaim, il échoue sa tentative de « Misbehave ».1 Zut

Au tour suivant, il acheve son second objectifreind un autre marqueur. Il ne pense pas encoreppssede I'équipage le plus
efficace pour entreprendre le troisieme objectifcdup il décide de passer quelques tours a chedelsemembres d’équipages, plus
compétents. Ceci fait, avec ses 2 marqueurs ofsjiextimain, il se sent prét a tenter de réalisertismsieéme objectif. En arrivant a
sur le lieu du cet objectif, John croise les dogitsommence a piocher une carte « Misbehave ».

L'équipage qu'il a regroupé achéve admirablememtecaier objectif et il gagne la partie !

REGLES ADDITIONNELLES

PARLEMENTER AVEC SES ADVERSAIRES

Il existe deux types d'interactions qui peuvenpseduire entre les joueurs se trouvant dans un neaogeur. Les Capitaines de
vaisseau peuvent négocier et recruter des memlgngsipiage « contrariés » sans utiliser une action.

Lorsque les vaisseaux de deux joueurs ou plus statibnnés dans un méme secteur, les joueurs peagbeater, vendre et des
membres d'équipage, du carburant, des piéces tHange, des cargaisons, des produits de contrebdesi@méliorations du vais-
seau et des équipements a l'autre joueur sanigtiestrLes joueurs sont libres de discuter etaleefdes offres en dehors du tour de
I'un ou de l'autre des joueurs et peuvent réalaar tour normal tout en faisant de bonnes affaifeaiter avec d'autres joueurs de
cette maniére ne nécessite pas d'action. La négmtise termine lorsque I'un des joueurs quitteeleteur.

UNE MEILLEURE OFF RE - EMBAUCHE DE MEMBRES D'E'GIUIF'HEE CONTRARIES

Lorsqu’il stationne dans le méme secteur que leflyird'un adversaire, un joueur peut payer la bangour 'embauche d’'un
membre d’équipage contrarié. Le marqueur « coitrardlu membre d'équipage disparait, cette nouvelieue et rejoint votre
équipage, ajoutez sa carte a votre Crew Area (d@fguipage) et supprimez le marqueur contrariér Yage 13 les regles com-
plétes sur les équipages contrariés.
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PASSEZ LE DINOSAURE

Dans le jeu se trouve un dinosaure. Le joueur dest le tour détient le dinosaure, puis le tratsmejoueur suivant aprés avoir
procédé a sa deuxieme action. Si, en guise de &mexaction, vous achetez d'une carte du deck dagEnnement ou que vous
traitez avec un contact, vous pouvez passer lesdime au joueur suivant avant que vous ayez terd@regonsidérer vos cartes, ce
qui peut accélérer le rythme du jeu.

Astuce: Pensez a remplacer le marqueur dinosautartan par un véritable dinosaure en plastiquest@musant d’avoir un dino-
saure en plastique posé sur le tableau de bordtde waisseau lorsque vient votre tour !

LA MORT DANS L'UNIVERS

Chaque fois qu'un résultat de test dit « tuez uraitenombre de membres d'équipage », vous detiezria quantité appropriée de
membres de votre équipage de la partie, ils nenspas remis en jeu.

Chaque fois que des membres d’équipage sont tufsydur qui les contréle peut toujours choisincgui sont éliminés.

Remarque : ne pas confondre « Tuez / Retirez du jew et « défausser ». Les cartes retirées ou représant des personnages
sont remies dans la boite, les cartes défausséestgdacées dans la pile de défausse appropriée.

Le médecin offre une chance d'éviter ce sort. Certas équipements, ou améliorations de votre vaissegeuvent modifier ces
chances.

METIERS DES MEMBRES D'EQUIPAGE
Il'y a un large éventail de professions possibldesicartes de vos membres d’équipage. Certaidsgsions seront utiles pour la

réalisation des boulot, d'autres permettent d’adqué bonus aprés avoir terminé un job, d'autreseeont en jeu lors vos traver-
sées dans l'espace.

SoLpAT
Les soldats ont recu une formation militaire etyeeu étre utiles lorsque les balles commencentavpilir.

MeRrc

Un merc est tout simplement quelqu'un qui est aréter un peu de plomb pour quelques crédits.rhescs ne sont pas toujours
fiables & 100% - si vous ne composez votre équipgage/ec des mercs, vous pouvez vous retrouveglééls que les choses vont
se corser.

PwoTte
Un pilote qualifié est une recrue inestimable. pédstes peuvent vous aider a éviter les danger d®vigation et (peut-étre) a
esquiver des Reavers affamés.

MEcANICIEN
Il'y a 40 000 vaisseaux de la classe Firefly qucparent I'univers et ils ont tous besoin d'un oécanicien pour garder apte a
voler. Les mécaniciens vous permettent de vousreemul vous désirez le plus vite possible et sapsde maux de téte.

CoMrAGNE
La formation des compagnes leur enseigne la digiemia psychologie et les affaires, en plus des de la chambre. Les com-
pagnes sont une espeéce rare ; Elles peuvent rdettiieuile dans les rouages en plus d'apporterggesl crédits.

GRIFTER
Les escrocs fleurissent lorsque la loi n'y préts atention. Ces arnaqueurs peuvent un peu frauderertains jobs, ce qui les rend
encore plus rentable.

MeEDeciNs

Ces professionnels de la santé formés a I'étramgeont pas souvent préts faire chambre commuredashooligans lors d’'une
expédition a travers I'espace. Avoir un bon touléins votre équipage peut faire la différence datwée et la mort.

Contrdle Medical

Si vous avez un médecin dans votre équipage,aitecontrdle médical » lorsqu’'un membre d’équipasitué :

1-4 : le membre d’équipe meurt, retirez le du jeu

5-6 : le membre d’équipe retourne au vaisseau.

Les médecins peuvent aussi procéder a un contr@diécal s’ils risquent de mourir. On ne peut faivrdug seul contréle médical par
membre d'équipage tués, quel que soit la quarditdéblecins se trouvant dans votre équipage.

Remarque : Tous les médecins ont cette capacité, mé si la régle ci-dessus n'est pas imprimé sur legarte (comme Simon
Tam et Doralee ).

Exemple: Sally tire la carte Misbehave « ReavedRegt sa rate son test de compétence (Skill) Tesstyois membres de son équi-
page sont tués ! Elle obtient alors un 3 pour &per membre de son équipage — ce dernier est datijeu. Un nouveau jet de dé
et elle obtient un 6 qui renvoie un autre de sesbnes d'équipage au vaisseau. Elle jette enfinuvemu un dé pour son médecin,
gu’elle parvient a conserver en vie grace a un 8éau
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MOTS CLES POUR LES EQUIPEMENTS
Beaucoup de cartes d’équipement (et pour certa@mabres d'équipage) ont des Mots-clés en vert sus leartes.

Posséder une variété de mots-clés vous aidereeddae a une série d'obstacles et de situations.

FIREARM (arme a feu)
Qui a dit que la violence ne résout jamais riemppdkter une arme a feu ou un couteau permet dadesbeaucoup de problémes...

SNIPER RIFLE (fusil de sniper)

Tirer tout azimut n’est pas toujours la meilleutéa ; la subtilité et le subterfuge sont les oukilm capitaine intelligent. Le fusil de
sniper peu quelquefois stopper un probleme avdittrgucommence.

EXPLOSIVES

« Faire sauter tout ce bon sang de foutoir !» Betaolution terriblement satisfaisante... pas foedt la plus subtile, mais certaine-
ment la plus excitante.

HACKING RIG (piratage informatique)
Si vous savez mettre ce fil ou il faut, parler gaeint a un ordinateur, cela vous ouvrira certaingme grand nombre de portes.

FAKE ID (Fausse identité)

« C'est moi ! Vraiment ! J'ai juste perdu beaucdeppoids, pris des cheveux et je parais plus jgueedepuis que cette photo a été
prise ! »

TRANSPORT
Utile pour transporter des biens, utile pour -«tBoa le camps d’ici vite ! »

FANCY DUDS (fiingues fantaisies)

C’est parfois, la meilleure facon de paraitrg&ressanet de pouvoir parader dans certains milieux. Ssvueliportez pas le I'attribut
vestimentaire adéquate lors d’'un rendez-vous, atlag vous faire remarquer comme un cheveu dassupe.

CONSEWLS IPOUR SURVIVIRE DANS L'UNIVERS

PAs CARBURANT = PAS DE DEPART

Tombez en panne d'essence, et vous allez déridaut toujours prendre un peu plus de carbuta@ vous ne pensez en avoir
besoin pour le voyage, pour vous permettre de dgg€sezhangements de trajet de derniére minuteagud'argence ou pour saisir des
opportunités imprévues.

LES PLOTES ! MIEUX VAUT EN AVOIR TROP, PU'EN AVOIR BESOIN..

Un bon pilote peut aider votre vaisseau a éviterdengers et vous ne pas prendre de retard sér plainning. En avoir un, peut
faire la différence entre la vie et la mort si Rsavers viennent vous chercher. Le mess des pidotesBazar de I'espace » est un
bon endroit pour chercher a louer leurs services.

Le MECANICIEN VOUS GARDER EN VOL

Le Firefly est un vaisseau solide, mais c'est lanai® son mécano qui le maintient en vol. Partegquéte d’'un(e) mécanicien assez
rapidement pour vous éviter beaucoup de déboirgmreter les pannes sous contréle. Les Docks d'lHaveas sur Perséphone
grouillent généralement de mécaniciens qui chetanejob.

LES MEILLEURS ONT TOUJOURS UN PLAN DE REPLI
Si vous vous « conduisez mal », mieux avoir un plamepli en réserve. Avoir un moyen de transpodrmme des chevaux rapides
ou un « 4WD Mule » (sorte de gros land speedeous portir votre carcasse du merdier quand leseshivent mal.

Cru BAsdJ CRrRY, MAKE Y0our MOTHER SicH..[PLEURE BEBE PLEURE, FAIT SOUFPIRER TA MERE.. |
Le « Cry Baby » est un accessoire technologique gtii peut vous permettre d'éviter d’attirer kation (non désirée) de I'Al-
liance. Gardez-en un a portée de main lors dupiahsle contrebande et de fugitifs dans I'espadédance.

BIEN EQUILIBRE, BIEN PREFPARE

Un équipage avec un bon équilibre dans les traispétences sera bien mieux préparé face aux risgueprésente l'univers. Les
armes sont trés utiles, mais vous ne pouvez pagpeastre temps a faire feu lors de chaque sitnatiet elles sont sacrément inu-
tiles lorsque votre vaisseau tombe en panne !
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