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QUI PAIE SES
DETTES
S’ENRICHIT

ce livret contient une aventure concue pour étre jouée
en une ou deux sessions, suivie d’'un appendice offrant
des conseils aux MJ sur la gestion des Némeésis.
L'aventure démarre quand les PJ acceptent
de remplir une mission pour le compte de
Bargos, un baron du crime hutt de la Bor-
dure extérieure envers lequel ils ont une cer-
taine Obligation. Ce qui ne devait qu'étre une
simple mission de transfert de fonds conduira les PJ

a une sombre découverte qui les obligera a affronter des
ennemis imprévus, au péril de leur vie.

Cette aventure met également en scéne deux person-
nages qui pourront devenir des adversaires récurrents
des PJ : les droides révolutionnaires EV-8D3 et R2-B7.
Ces droides ont l'intention de répandre dans la galaxie
leur doctrine pronant la rébellion armée contre les formes
de'vie organiques et, si le MJ le souhaite, ils pourront de-
venir pour les PJ une menace récurrente.

RESUME DE L'AVENTURE

Bargos le Hutt est un baron du crime de petite envergure
de la Bordure extérieure qui connait des temps difficiles.
Malheureusement pour les PJ, ils ont une Obligation
envers Bargos, et ce dernier leur a demandé une petite
faveur. Bargos a récemment gagné lors d’'une partie de
sabacc une mine d'oridium sur Gavos, une petite pla-
néte située au centre de I'Espace hutt. Bargos demande
aux PJ de se rendre & la mine afin d’en évaluer la valeur.
Le propriétaire précédent lui a assuré que le gisement
contenait encore des tonnes d'oridium ; c'est en théorie
exact, mais les filons restants sont profondément enfouis
dans le sous-sol et trés disperses, ce qui fait que I'installa-
tion miniére n'est pas aussi rentable qu'il y parait.

Ce n'est pas le seul probléme de Bargos. D'abord,
celui-ci est a court d'argent et doit 250 000 crédits 3 un
autre Hutt. Sa situation financiére est si critique qu'il a
méme du mal a payer les membres de son entourage. |l
emploie entre autres une troupe nombreuse de malabars
gamorréens, dont certains commencent a étre sérieuse-
ment irrités par son incapacité a les payer en temps et
en heure.

Ensuite, un vaste mouvement de révolte vient d'écla-
ter parmi le personnel de la mine. Négligés et maltrai-
tes, les droides de la mine se sont révoltés contre les
étres de chairs qui travaillent & leurs cotés. Les chefs de
cette rébellion droide ont l'intention de répandre leur
message de révolte dans toute la galaxie. Mais comme
les droides retiennent les mineurs dans les galeries sou-
terraines, personne n'a encore entendu parler de cette
révolution droide.

Seule I'intervention des PJ pourra éviter le pire.
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AVANT DE COMMENCER

Le point de départ de cette aventure impligue gue les
personnages joueurs soient embauchés par Bargos ou
contraints de lui rendre service.

Il est possible que les PJ le connaissent bien (ils pour-
raient avoir déja travaillé pour lui dans le passé) et soient
renseignés avant le début de la partie sur son apparence
et sa personnalité (cf. page 5). La résidence de Bargos
peut etre située sur n'importe quelle planéte, selon ce
qui convient le mieux au MJ. Les PJ pourraient avoir un
dette envers Bargos pour différentes raisons, mais cell
que vous choisirez devra correspondre a une de leurs
Obligations. Voici quelgques exemples d'idées :

DES CONTREBANDIERS ENDETTES

Les PJ pourraient avoir travaillé pour Bargos dans le pas-
Sé comme contrebandiers et avoir perdu une cargaison
a cause de patrouilles impériales ou de pirates. Le Hutt
aurait accepté de passer |'éponge, mais & condition de
pouvoir demander un jour un service aux PJ...

M

UNE PRIME « MALENCONTREUSE »

Comme de nombreux Hutts, Bargos emploie toutes sortes
de criminels et de hors-la-loi. Si le groupe comprend un
chasseur de primes ou tout autre personnage impliqué
dans le maintien de l'ordre, les PJ pourraient avoir ap-
préhendé ou méme éliminé un des hommes de main de
Bargos. Celui-ci leur en tiendra rigueur, mais ce malencon-
treux « incident » pourrait étre oublié a condition que les
PJ s'acquittent d'une petite tache pour lui...



NOUS SERIONS TOUS A KESSEL SI BARGOS
N’AVAIT PAS...

Il est tout a fait possible que les PJ soient des criminels
recherchés qui n'ont réussi a échapper aux autorités que
race a |'aide de Bargos, a ses planques, ses ressources
t ses contacts dans la pégre. Tout ce que ce dernier de-
nande en échange, c'est que de temps en temps les PJ lui
rendent un petit service de rien du tout...

m Ia

INTRODUIRE DES
GROUPES PREEXISTANTS

Il peut étre difficile de mettre certains groupes en rapport
avec Bargos, notamment ceux ayant déja une histoire
bien établie ou des Obligations d'un autre ordre. Dans un
pareil cas de figure, voici d'autres options pour que les PJ
se retrouvent rapidement a travailler pour le Hutt :

UNE OFFRE QUI NE SE REFUSE PAS

Le moyen le plus simple d'impliquer les PJ dans cette
aventure est que Bargos les embauche, en leur proposant
une part des profits ramenés en échange de leur aide. Et
comme Bargos est un criminel puissant, il ne serait pas
trés raisonnable de décliner son offre. Le MJ pourra expli-
quer a un personnage ayant des rangs en Connaissance
(Pegre) ou Connaissance (Bordure extérieure) qu'il a en-
tendu des histoires pas trés rassurantes sur ce qui arrivait
2 ceux qui refusaient une offre de Bargos.

Cela peut entrainer une attitude hostile du groupe a
'égard de Bargos, et faire naitre par exemple I'envie d'es-
sayer de le doubler. Si le MJ est disposé a modifier I'aven-
ture en conséquence, il devrait laisser les PJ tenter d'ar-
naquer le Hutt en leur laissant une chance d'y parvenir.

L’AMI D'UN AMI

Autre moyen simple d'impliquer les personnages joueurs
(si tant est qu'ils possédent une Obligation correspondant
2 la situation) : un individu envers lequel ils ont une Obli-
gation « offre » leurs services a Bargos pour des raisons
qui lui sont propres. Dans ce cas, rendre ce service a Bar-

gos revient a faire une faveur a la source de I'Obligation,
alors que décevoir le Hutt aurait au contraire des conse-
guences néfastes par répercussion.

LE PARI DE BARGOS

Il v a environ un mois, Bargos a participé a un tournoi de
sabacc réunissant de gros joueurs sur Nal Hutta. Un des
Hutts participant au tournoi, Thakba Besadii Diori, a joué
son titre de propriété d'une compagnie appelée Oridelve
Incorporated au cours d'une partie et I'a perdu au profit
de Bargos.

Bargos croit avoir touché le gros lot, car Thakba lui a
assuré qu'il venait de gagner une exploitation miniére sur
une petite planéte riche en gisements d'oridium, un mi-
nerai de grande valeur. C'est la vérité, mais en partie seu-
lement. La quantité de minerai qui reste a exploiter est
certes considérable, mais les filons sont dispersés sur une
vaste zone. Les investissements nécessaires pour creuser
les couches de roche sans valeur et poursuivre I'extraction
du minerai sont tels que le jeu en vaut & peine la chandelle.
Pour le moment, la mine produit juste assez d'oridium pour
couvrir ses dépenses, et uniquement parce que Thakba a
d’ores et déja liquidé une partie des actifs de I'entreprise.

Bargos est un néophyte dans le monde des affaires. De
son point de vue, s'il posséde une mine riche en oridium,
il doit logiquement en retirer des profits. Il base ses at-
tentes sur les chiffres des bénéfices moyens de la mine au
cours des cing derniéres années, que lui a communiqués
Thakba, sans comprendre gue cela incluait la liquidation
des actifs et la vente de I'oridium extrait des derniers fi-
lons rentables.

LES PJ ENTRENT EN SCENE

Les PJ recoivent un message de Bargos les informant qu'il
a une mission pour eux. Ce message est délivré par C3-
P9, un droide de protocole de Cybot Galactica qui sert
loyalement Bargos depuis de nombreuses années. Le
droide vient trouver les PJ dans un endroit qu'ils fré-
quentent souvent, comme le hangar de leur vaisseau ou




leur bar préferé (au choix du MJ, en fonction du groupe).
Accompagné de deux gardes gamorréens musculeux, C3-
P9 approche les PJ et demande & leur parler en prive. Il
e suivant :

leur transmet alors le messag

C3-P9 ne sait rien de |a mission que Bargos veut confier
aux PJ. Si ces derniers lui posent la question, il répond
simplement que Bargos leur dira tout ce gu'ils ont besoin
de savoir quand ils viendront le retrouver. Puis le droide
prend conge.

LE MANOIR DE BARGOS

Alors gu'ils se rendent a la résidence de Bargos, les PJ
pourront remarquer une activité suspecte. Un groupe de
ses gardes gamorréens a récemment décidé de quitter
Bargos afin de se trouver un nouvel employeur capable
de payer leurs services. Ces Gamorréens mutins se sont
brouillés avec leurs anciens camarades, et afin de se batir
une réputation de brutes efficaces et sans pitié, ils ont déci-
dé de manifester clairement leur sécession en s'en prenant
a leurs congénéres restés fidéles a leur ancien patron.

Quand les PJ arrivent a I'entrée du manoir de Bargos,
lisez le paragraphe suivant :

cd'un irrit

A ce moment, les PJ peuvent remarquer deux Gamor-
réens en conversation de 'autre c6té de la rue. Si un PJ
réussit un test de Vigilance Facile (@), il remarque les
créatures. Les deux Gamorréens se trouvent au coin de la
rue et s'efforcent (sans y parvenir) d'agir comme si de rien
n'etait. Il est évident qu'ils surveillent d'un ceil porcin les
PJ et le manoir de Bargos.

Les deux Gamorréens attendent l'arrivée de quatre de
leurs amis avant d'attaquer le manoir de Bargos. lIs sont
bourrus et peu communicatifs (notamment parce gu'ils ne
parlent pas le basic). Si les PJ s'approchent d'eux, ils les
ignorent. Si les PJ tentent de leur parler, les Gamorréens
grommelent dans leur langue maternelle qu'ils attendent
des amis (réponse inintelligible pour les PJ, sauf si 'un
d’eux a une raison de parler le gamorréen ou possede au
moins un rang en Connaissance [Xénologie]). A I'aide de
gestes et de regards appuyés, les Gamorréens font com-
prendre aux PJ gqu'ils feraient mieux de s'occuper de leurs
affaires. Un test de Perception ou de Connaissance
(Xenologie) Moyen (4 @) révéle que les Gamorréens
sont trés en colére, mais que les PJ n'en sont pas la cause.

Les deux Gamorréens attendent 'arrivée des autres
gardes muftins (ils sont six au total). Une fois que ceux-ci
sont 1a, leur projet est d'attaquer le manoir et de mettre
une raclée aux gardes gamorréens restés loyaux a Bargos.

Si les PJ entrent dans le manoir, lisez-leur ce qui suit :




Comme les Gamorréens dans la rue, ces gardes ne
parlent pas le Basic, et méme si les PJ leur parlent dans
leur langue, ils n'ont aucune envie de bavarder. Si les PJ in-
forment Genko qu'ils ont vu dans la rue des Gamorréens a
I'attitude suspecte, celui-ci déglutit nerveusement avant de
répondre avec un sourire crispé : « Rien de grave, je suis
str. Mais je vais jeter un ceil. » Si les PJ insistent, Genko
se contentera de leur répondre qu'ils ne devraient pas faire
attendre Bargos. Il volette jusqu'a une double porte sur la
gauche du vestibule et s'engage dans un couloir en signi-
fiant aux PJ de le suivre avec des gestes impatients.

Le manoir est immense, mais les seuls endroits que vi-
sitent les PJ sont le hall d'entrée et le bureau de Bargos.
Le vestibule est une grande piéce d'environ 20 métres de
coté, ornée de colonnes et meublée de petites tables et
de fauteuils confortables alignés le long des murs. La porte
d'entrée du manoir occupe un coté et les trois autres murs
sont percés de couloirs ; le couloir de gauche conduit au
bureau de Bargos. Le couloir est a la dimension du Hutt ; il
mesure quatre métres de large et se termine sur une large

double porte qui donne sur le bureau de Bargos. Celui-ci
fait la moitié de la taille du vestibule et est dominé par
I'eBnorme divan du Hutt, installé devant un bureau.

AUDIENCE AVEC BARGOS LE HUTT

Une fois que les PJ acceptent de suivre Genko, lisez-leur
le texte suivant :

Il margue une pause, attendant I'assentiment des PJ. Si
ceux-ci ne se contentent pas d'acquiescer et tentent de
prendre la parole, Bargos les interrompt pour poursuivre :

Les PJ ont a présent I'occasion de poser des questions,
d'élever des objections, de faire des remarques. Bargos
ne sait pas grand-chose sur I'entreprise, en dehors du fait
qu'il s'agit d'une mine exploitée par la compagnie Ori-
delve, et qu'elle a rapporté a son propriétaire précédent
environ 100 000 crédits par an. Il sait qu'elle se trouve
sur une planéte du nom de Gavos, dont il transmet les
coordonnées aux PJ. Il s'inquiéte des conditions de travail
du personnel de la mine, mais uniquement parce qu'il le
veut en bonne santé pour pouvoir travailler et suffisam-
ment heureux des conditions pour avoir envie de rester.
Les mineurs sont des employés, pas des esclaves, et Bar-
gos sait qu'il doit les traiter comme tels s'il veut qgu'ils
continuent a travailler pour lui.
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Si les PJ ont des requétes modestes en terme d'équi-
pement ou d'armement, Bargos sera prét a y accéder.
Toutefois, il n'imagine pas que les PJ auront autant de
problémes pour mener a bien leur mission, aussin'y a-t-il
aucune raison pour qu'il accepte de leur fournir du mate-
riel coliteux ou de I'armement lourd.

Si les PJ parlent a2 Bargos des Gamorréens dans la rue,
il semble préoccupé et leur répond qu'il s'occupera de ¢a
dés qu'il en aura fini avec eux.

COUP DE POING CHEZ LES GAMORREENS

Pendant que les PJ parlent avec Bargos, les Gamorréens
mécontents se regroupent a I'extérieur. Alors que les PJ
viennent de terminer leur discussion avec Bargos, les
six Gamorréens passent a 'attaque. lls pénétrent dans
le manoir (le droide portier les laisse entrer, car ils sont
théoriquement encore des employés de Bargos] et at-
taquent les deux gardes en poste dans le vestibule. Si les
PJ n'interviennent pas, ils les rossent jusqu'a les laisser
inconscients en deux rounds, puis rejoignent le bureau
de Bargos au round suivant. Les PJ peuvent entendre le
combat éclater dans le vestibule s’ils réussissent un test
de Vigilance Moyen (¢ ).

Lobjectif des attaguants est de passer a tabac les quatre
gamorréens toujours fideles a Bargos. lls n‘ont pas l'inten-
tion de blesser qui que ce soit d'autre et laissent donc tran-
quille Genko, C3-P9 et Bargos lui-méme. lls ne s'occupent
pas non plus des PJ & moins que ces derniers ne s'inter-
posent. Les attaguants ne veulent tuer personne ; leur but
est simplement de faire une démonstration de force pour
montrer qu'ils sont de bonnes recrues pour guicongue
cherche des gros bras & embaucher. Le sens de I'honneur
guerrier qui prévaut dans la société gamorréenne est sim-
pliste et brutal, mais impligue en pratique que des belligé-
rants peuvent s'affronter — méme au point de s'infliger
de vilaines blessures — sans pour autant s'en garder
rancune ; aprés tout, les males gamorréens adultes
passent leur temps a se battre entre eux.

Mais cette philosophie n'est certainement pas
partagée par Bargos, C3-P9 ou Genko, qui ont
I'impression que les Gamorréens sont 12 pour tuer
tout le monde et demandent aux PJ d'intervenir.
Les PJ peuvent effectuer un test de Connais-
sance (Xénologie) Facile (@) ou un test de
Perception Moyen (@ @) avant que le MJ ne
determine l'initiative pour ce combat. Une réus-
site & I'un ou 'autre test permet de comprendre la
situation : les Gamorréens sont la pour combattre
les autres Gamorréens, et n'ont aucune intention
de les tuer. D'ailleurs, tout le monde pourra remar-
quer gu'ils n'ont pas dégainé leurs armes et s'en
remettent a leurs poings.

Si les PJ décident d'attaquer les Gamorréens
sans utiliser d'armes, ceux-ci ripostent de la meme
maniére, en infligeant des dégats de stress a l'aide
de tests de Pugilat et en soumettant tous leurs
adversaires a un passage en tabac en régle, sans
chercher a menacer leur vie. Si les PJ attaguent les
Gamorréens avec des armes, ceux-ci empoignent
alors leurs vibrohaches.
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Si les PJ n'interviennent pas, les attaquants réglent
leur compte aux gardes loyaux et adressent & Bargos
une longue tirade incompréhensible (si quelqu'un parle
le gamorréen, ce discours tourne pour |'essentiel autour
de l'exigence de recevoir leur salaire). Les Gamorréens
rebelles toisent ensuite I'assistance d'un air satisfait en
grognant et en couinant joyeusement avant de quitter les
lieux pour se mettre en gquéte d'un nouvel employeur. Si
les PJ tuent ou mettent hors de combat la moitié des at-
taquants, les autres battent en retraite. Si un PJ tue ou
blesse un Gamorréen, ses camarades ne lui en tiendront
pas trop rigueur ; a leurs yeux, il n'y a pas de honte a étre
vaincu par un adversaire valeureux.

GAMORREEN REBELLE
OU FIDELE A BARGOS [RIVAL]

Compétences : Corps a corps 2, Pugilat 2,

Talents : Renversement (Aprés avoir touché avec une at-
taque au corps a corps, le personnage peut jeter la cible
a terre au prix d'un @).

Capacités : aucune

Equipement : vibrohache gamorréenne grossiére (Corps
a corps ; dégats : 7 ; critique 4 ; portée au contact ; Per-
forant 2, Sanguinaire 3)




Une fois le combat terminé, Bargos panique en voyant
a quel point la dissension régne chez ses hommes. Il se
garde bien de s'en ouvrir aux PJ, et revient au sujet de
la mine en insistant sur l'importance de récupérer ces
100 000 credits. Genko justifie les événements en ex-
pliquant que c'est la saison du rut chez les Gamorréens
et que cela a fait perdre la téte a certains gardes. Mais
un PJ réussissant un test de Connaissance (Xénologie)
Facile (@) comprendra que cette affirmation est fausse.
Et comprendre que Bargos a d'autres soucis sur les bras
pourra s'avérer crucial pour les PJ a la fin de I'aventure...

L'EXPLOITATION DE L'ORIDIUM

ﬂu cours des derniéres années, le prix de l'oridium s'est
envolé sur le marché galactique. C'est un minerai rare
dont on ne connait encore que quelgues gisements dans
la galaxie. Le filon le plus riche est celui des mines de
la Ceinture d’Arah, un champ d'astéroides de la Bordure
extérieure. La mine de Gavos présente l'intéret particulier
d'étre I'un des rares gisements d'oridium connus en de-
hors de la Ceinture d'Arah.

Oridelve Incorporated a été fondée par une riche fa-
mille des Mondes du Noyau il y a un peu plus de 20 ans,
en pleine Guerre des Clones. lgnorant des pratiques de la
Bordure extérieure, les propriétaires se sont rapidement
retrouvés sous la pression des Hutts, qui les ont forcés a
vendre leur mine a Thakba Besadii Diori pour une bou-
chée de pain. Une fois aux commandes d'Oridelve Incor-
porated, Thakba fit tourner I'exploitation a plein régime
de facon a gagner le plus d'argent possible en un mini-
mum de temps, sans hésiter a prendre des mesures ris-
quées. Différents problémes naquirent de cette politique,
le plus important étant I'émergence chez un groupe de
droides d’'une conscience politique qui les a pousses a
entrer en rébellion ouverte contre leurs maitres.

LE MOUVEMENT DES
NOUVEAUX DROITS
DES DROIDES

Le temps que les PJ rejoignent la mine, de nombreux
mineurs ont été assassinés par les droides rebelles qui
travaillaient autrefois a leurs cotés. Le reste des mineurs
ont fui dans les profondeurs de la mine et se sont installes
dans une petite station souterraine qu'ils ont barricadée,
bien décidés a vendre chérement leur peau.

Que s'est-il donc passé avec les droides ? Pendant des
années, la mine n'a guére été approvisionnée en pieces de
rechange, en mises a jour de logiciels ou en nouvel equi-
pement ; Oridelve Incorporated n'a plus investi dans les
installations depuis un bon moment. Afin de faire des éco-
nomies, les mineurs ont commence a récupérer des pieces
sur les droides hors service et a négliger d'effectuer régu-
lierement certaines taches de maintenance les concernant,
comme effacer réguliérement leur mémoire ou les sou-

mettre & des évaluations psychomeétriques. Ce laisser-aller
a eu pour résultat de rendre les droides de la mine de plus
en plus indépendants et insubordonnes.

Le déclencheur de la rébellion fut I'acquisition d'un des
fameux droides superviseurs modéle EV de MerenData.
Ces droides ont la réputation d'étre des intendants ty-
ranniques et cruels, mais c'est le prix de leur efficacité.
Oridelve Incorporated acheta EV-8D3 dans I'espoir gu'il
serait en mesure de remettre au pas les droides ouvriers
de plus en plus désobéissants.

Toutefois, EV-8D3 n'avait pas acces non plus a l'entre-
tien et aux réparations nécessaires au bon fonctionne-
ment d'un droide, et il en résulta un court-circuit dans
les processeurs psychologiques régissant son respect de
I'autorité des formes de vie organiques. Le droide, déja
cruel et malveillant de par sa programmation, commenga
a nourrir un certain ressentiment a 'égard du personnel
d'Oridelve présent a la mine. Bientdt, il se mit & rencon-
trer clandestinement les droides les plus insubordonneés
quand les mineurs dormaient. Les droides échangérent
de vieilles histoires & propos d’'une révolution droide qui
avait ébranlé la galaxie dans les premiers temps de |'an-
cienne République, et fondérent un groupe qu'ils bapti-
sérent « Mouvement des Nouveaux Droits des Droides »
(MNDD). Ce nom n'a pas l'approbation de tous les
droides ; R2-B7 aurait préféré un code en binaire, trou-
vant que ce langage permettait plus de nuance que n'im-
porte quelle phrase en basic, mais EV-8D3 insista pour
gu'ils utilisent un nom que les humains et autres races
conscientes soient capables de comprendre... et de
craindre un jour.

Une fois qu'EV-8D3 eut mis ses camarades droides sur
la voie de la rébellion, il commencga & préparer un plan
d'action. Son premier objectif fut d’armer ses alliés ; pour
ce faire, il utilisa son statut de droide superviseur pour
contacter et engager un petit trafiquant d'armes sullus-
teen nommeé Noren Rurm. Rurm arriva sur Gavos pour
y livrer une cargaison de fusils blasters d'occasion et de-
vint la premiére victime de la révolution quand EV-8D3
I'abattit en guise de paiement. EV-8D3 avait prévu I'heure
de la livraison pour gu'elle coincide avec un moment ol
la majorité des employés organiques seraient au travail
dans les mines. Une fois les armes récupérées, il en équi-
pa ses camarades et entama sa glorieuse révolution.
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Tous les droides de la mine n'étaient pas favorables
& une révolution armée. Beaucoup souhaitaient seule-
ment revendiquer le droit pour les droides qui le dési-
raient d'étre affranchis aprés un certain temps de ser-
vice. Les droides qui n'étaient pas désireux de prendre
les armes contre les mineurs furent rapidement neutra-
lisés ou forcés a prendre part a une flambée de violence
insurrectionnelle.

EV-8D3 arma ses camarades et massacra les mineurs
présents en surface, piégeant les survivants dans les ga-
leries de la mine. Au lieu de courir le risque d'aller les
debusquer, le droide superviseur mit au point un autre
plan pour les éliminer. Il prévoit de détruire la mine et
toutes les installations annexes afin de couvrir ses traces,
tandis que ses camarades et lui s'enfuiront de cette pla-
néte. Pour ce faire, il a l'intention de détruire les systemes
qui protégent la mine de I'atmosphére délétére de Gavos.
EV-8D3 pense que l'environnement hostile de la planéte
détruira entierement la mine tout en faisant croire a un
terrible accident (cf. page 11).

LES DROIDES
REVOLUTIONNAIRES

Les profils suivants détaillent tous les droides présents
sur Gavos, la plupart s'étant révoltés contre leurs maitres.
Notez que méme si ces droides sont généralement équi-
pés d'armes, ils ne les portent pas (ou les dissimulent)

quand les PJ les rencontrent pour la premiére fois.
A A larrivée des PJ, les droides ont |'air inoffensif. Ils
attendent le bon moment pour piéger les PJ et leur
tendre une embuscade, s'équipant pour I'occasion
de leurs blasters et de leurs rayons foreurs.

EV-8D3 -~ DROIDE SUPERVISEUR EV DE
MERENDATA [NEMESIS]

EV-8D3 est le chef incontesté du Mouvement des
Nouveaux Droits des Droides. C'est un droide sa-
dique, poussé par son motivateur MDF & infli-
ger des sévices et des brimades a autrui,
qu'il s'agisse de droides ou d'étres vi-
vants. Sous couvert de revendiquer
la liberté pour tous les droides, il
espére se retrouver a la téte
d'une révolution sanglante ot il
aurait d'infinies possibilités de satis-
faire son sadisme.
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Compétences : Coercition 3, Connaissance (Educa-
tion) 3, Connaissance (Xénologie) 3, Perception |

Talents : Répartie caustigue (amélioré) (au prix d'une ac-
tion, peut effectuer un test de Coercition Moyen (¢ ).
Chaque 3¢ inflige 1 point de stress a une cible affectée.
Chaque &£} inflige 1 point de stress supplémentaire a une
cible déja affectée. Chaque ennemi affecté subit [l a tous
ses tests de compétence pour 3 rounds), Perspicace 2 (on
ameéliore 2 dés de difficulté des tests de Charme, Coerci-
tion ou Tromperie visant EV-8D3).

Capacités : droide (n'a pas besoin de respirer, manger
ou boire, peut survivre dans le vide ou sous |'eau, immu-
nisé aux poisons et toxines), leader droide (au prix d'une
manceuvre, peut donner des ordres a tous les droides alliés
a portée moyenne, leur conférant [ & leur prochain test).

Equipement : fusil blaster (Distance [armes lourdes) ; dé-
gats 9 ; critique 3 ; portée longue, réglage étourdissant).

R2-B7 - DROIDE ASTROMECH
D’'INDUSTRIAL AUTOMATON [RIVAL]

R2-B7 est une unité astromech efficace en charge de l'en-
tretien de I'équipement minier, des systémes vitaux et
des générateurs du champ de protection anti-tempéte.
Tandis qu'EV-8D3 apparait comme la figure de proue san-
guinaire du MNDD, R2-B7 en est la téte pensante. C'est
lui qui a I'origine développa les anomalies de programma-
tion suscitant chez les droides I'aspiration a une révolu-
tion armeée. Etant le meilleur ingénieur de I'exploitation
miniére, il était bien placé pour instiller sa philosophie
révolutionnaire dans le programme psychologique des
droides qui lui étaient envoyés en réparation.

Compétences : Astrogation 3, Calme 2, Informatique 2,
Mécanique 2.

Talents : aucun.

Capacités : droide (n'a pas besoin de respirer, manger ou
boire, peut survivre dans le vide ou sous l'eau, immunisé
aux poisons et toxines)

Equipement : soudeuse a arc (Corps a corps ; dégats 3 ;
critique — ; portée au contact ; dégats étourdissants),
trousse de réparation intégrée (compte comme une
trousse a outils

" FX-769 - DROIDE D’ASSISTANCE
MEDICALE, SERIE FX DE MEDTECH [RIVAL]
FX-769 était employé par Oridelve pour diagnostiquer et
traiter les blessures et maladies des mineurs. Bien qu'il
soit pauvrement équipé pour mener des actions vio-



lentes, c'est un fervent partisan de la lutte armée pour les
droits des droides et il fera tout ce qu'il peut pour aider
ses camarades révolutionnaires.

Compétences : Corps a corps 3, Médecine 3, Percep-
tion 2, Sang-froid 1

Talents : aucun

Capacités : droide (n'a pas besoin de respirer, manger ou
boire, peut survivre dans le vide ou sous l'eau, immunisé
aux poisons et toxines)

Equipement : scalpel moléculaire (Corps a corps ; dé-
gats 3 ; critique 2 ; portée au contact ; Perforant 1), outils
de diagnostic et de chirurgie intégrés (compte a la fois
comme un médipack et un stimpack, utilisable une fois
par session)

PEKA 4 ET PEKA 7 - DROIDES OUVRIERS,
SERIE PK DE CYBOT GALACTICA [SBIRES]

Ces deux droides trapus sont dédiés aux diverses taches
manuelles de la mine. lls se sont montrés plutét résistants
a la tentative d'endoctrinement de R2-B7, et EV-8D3 a
cyniguement ordonné de leur mettre des bouchons d'en-
trave afin de les obliger a obéir a ses ordres.

Compétences (en groupe uniquement) : Corps a corps,
Meécanique

Talents : aucun

Capacités : droide (n'a pas besoin de respirer, manger
ou boire, peut survivre dans le vide ou sous I'eau, immu-
nisé aux poisons et toxines), groupe de shires (ces deux
droides agissent ensemble, avec un seuil de biessure
combiné de 6).

Equipement : rayon foreur (Corps a corps ; dégats 5 ;
critique 3 ; portée au contact ; Sanguinaire 1), trousse de
réparation intégrée (compte a la fois comme une trousse
a outils et une trousse de réparation d'urgence, utilisable
une fois par session)

2D4, 2D5, 3D1, 3D4, 3D7 ET 982
- DROIDES DE COMBAT, SERIE
B1 DE BAKTOID [SBIRES]

Oridelve est parvenu a se procurer ces droides de combat
sur le marché noir il y a une vingtaine d'années. Les droides
de combat sont conscients que leur existence méme est
une infraction a Ia loi galactigue en vigueur, ce qui les rend
d'autant plus motivés pour la cause révolutionnaire.

Compétences (en groupe uniquement) : Distance
(armes lourdes)

Talents : aucun.

Capacités : droide (n'a pas besoin de respirer, manger ou
boire, peut survivre dans le vide ou sous |'eau, immuni-
S€ aux poisons et toxines), groupe de sbires (ces droides
agissent en deux groupes de trois, avec un seuil de bles-
sure combiné de 12 pour chaque groupe).

Equipement : fusil blaster (Distance [armes lourdes] : dé-
gats 9 ; critique 3 ; portée longue, réglage étourdissant).

« VIGIE » - DROIDE D’EXPLORATION,
MODELE CHERCHEUR 2050
D’ARAKYD [RIVAL]

Ce petit droide est capable de piloter et les mineurs
I'employaient pour explorer les galeries de la mine ou
faire la navette. Ce droide n'est pas convaincu de la né-
cessité d'une révolution et se satisfait plus ou de moins
de son role de serviteur des étres organiques. EV-8D3 I'a
placé sous bouchon d'entrave afin de passer outre sa
réticence a se révolter. Conformément aux ordres d'EV-
8D3, Vigie a donc pris le seul airspeeder de la station,
une voiture des nuages Storm IV, et a décolle pour aller
éteindre les générateurs du champ de protection
anti-tempéte.
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Compétences : Artillerie 2, Pilotage (planétaire] 2,
Perception 3

Talents : aucun.

Capacités : droide (n'a pas besoin de respirer, manger
ou boire, peut survivre dans le vide ou sous I'eau, im-
munisé aux poisons et toxines), pilotage par connecteur
Scomp (Vigie peut piloter la voiture des nuages Storm
IV et utiliser son armement par l'intermédiaire de son
connecteur Scomp)

Equipement : aucun

VOITURE DES NUAGES STORM IV

BABARIT

Type de véhicule/Modele : voiture des nuages/Storm [V
Constructeur : Bespin Motors

Altitude maximale : 100 km

Portée des senseurs : courte

Equipage : 1 pilote, 1 artilleur

Charge utile : 8

Passagers : 0

Coiit/rareté : 30 000 crédits/5

Emplacements disponibles : 2

Armes : Canons blaster légers montés a l'avant (portée
proche ; arc de tir : avant ; dégats 4 ; critique 4 ; Jumelé 1).

BLL1 ET BLL2 -
DROIDES DE MANUTENTION DE
DRENDAN BINARY [RIVAUX]

Ces deux lourds droides sont cantonnés au hangar et
s'occupent de la manutention des caisses d'équipement.
D'intelligence limitée, ils sont également lents et peu
adroits. lls se contentent de suivre leur programme de
base et ne peuvent pas faire grand-chose d'autre que de
déplacer des caisses et du minerai. EV-8D3 dispose des
protocoles requis pour contrdler ces mastodontes et il a
partagé ce privilege avec R2-B7 et FX-769. Au moment
crucial de I'aventure, ils utiliseront ces droides de levage
pour combattre ; mais ces derniers ne se battront que
tant qu'un des trois droides capables de les controler par-
ticipera au combat. Ce controle s'effectue par signaux

IDEOLOGIE ET REALITE
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radio plutdt que par ordres verbaux, et il est donc pos-
sible que les PJ continuent a ignorer que les droides de
levage n'agissent pas de maniere autonome.

Compétences : Athlétisme 2

Talents : aucun

Capacités : droide (n'a pas besoin de respirer, manger ou
boire, peut survivre dans le vide ou sous I'eau, immunisé
aux poisons et toxines)

Equipement : fourches de levage (Pugilat ; dégats 10 ;
critiqgue 4 ; portée au contact ; Désorientation,
Renversement)

LES AUTRES DROIDES

Tous les droides de la mine n'ont pas rejoint la rébellion.
Certains droides sont restés loyaux a leurs propriétaires
et ont dii étre neutralisés, tandis que d'autres, trop peu
sophistiqués, ont été laissés de cote.

« CHEF » - DROIDE
CUISINIER MODELE IA COO.

Ce droide était employé par Oridelve pour s'occuper du
garde-manger et de la cuisine. Sa programmation et sa
conception le limitent aux taches de cuisinier et il est par
conséquent inutile pour la révolution droide, qui ne s'est
pas préoccupée de lui. En dehors de la cuisine, Chef ne
sait rien faire, aussi n'a-t-il pas de profil.

3D-4K - DROIDE ADMINISTRATIF,
MODELE 3D-4 DE GENETECH [RIVAL]

3D-4K avait pour fonction d’accueillir les visiteurs a la
mine et de veiller & leur confort, assurant les fonctions
d'un droide de protocole en plus d'aider a I'adminis-
tration de la mine et & la gestion de ses « ressources
organiques ». |l n'a jamais eu besoin de réparation et



n'a donc jamais eté endoctriné par R2-B7. || a été equi-
pé d'un bouchon d'entrave et désactivé au moment de
la révolte.
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Compétences : Charme 2, Connaissance (Xénologie) 1,
Informatique 2, Perception 1.

Talents : aucun

Capacités : droide (n'a pas besoin de respirer, manger ou
boire, peut survivre dans le vide ou sous I'eau, immunisé
aux poisons et toxines)

Equipement : aucun.

LES MINEURS

En dehors des droides, le personnel de la mine compte
vingt-deux mineurs. Douze d’entre eux sont en ce moment
réfugiés dans une station souterraine de la mine. Ils ont
recu une communication paniquée d'un autre mineur les
informant que les droides étaient devenus violents. Les mi-
nt pour tout armement qu’une paire de pistolets
poche et des outils de forage. lIs sont effrayes
; de refléchir a ce gu'ils doivent faire. Les autres
§ { Irouvalem dans Ie batlment exterleur au

eCtmens partlcuherement
€ €s. Les mi-

* Rica : une femme humaine de quarante ans, origi-
naire de Corellia. Rica fut tuée alors gu'elle essayait
de prévenir ceux dans la mine de la révolte des
droides. Son corps est immergé dans un bain d'huile.

* Darvis et les trois fréres Kade : ces quatre jeunes
humains de Corellia étaient en train de manger au
réfectoire quand la révolte a éclaté. s ont été abat-
tus a leur table.

* Corek : le Gand s'est échappé sur un speeder bike
quand l'attague des droides a eu lieu, comptant sur
sa physiologie dénuée de systéme respiratoire pour
lui permettre de survivre @ l'atmosphére de Gavos.
Malheureusement, il fut la premiére cible de Vigie, qui
I'abattit dans une ravine.

ARRIVEE A LA MINE

Le voyage jusqu'a Gavos se passe sans encombre. Le na-
viordinateur des PJ calcule aisement une route jusqgu’'a
la planéte, et le:trajet ne demande gu'un jour de voyage.

Si les PJ utilisent les scanners de leur vaisseau pour
examiner Gavos avant d'atterrir, demandez-leur d'ef-
fectuer un test d’Informatique Moyen (> (). En cas
d'echec, ils ne remarguent rien d'intéressant, et meme.

en cas de réussite, les'seanners ont du mal a pénétrer =
I'atmosphere dense de laiplanete. Iis détectent de faibles: =
signaux indiquant la presence de formes de vie sous la =

surface de la planéte, ainsi que des systemes eleﬁt&f&‘
niques opérationnels dans les installations ] 3
ailleurs, I'atmosphére est hatitement toﬁgue"’e‘fagltee de
vents puissants, mais qui ne semblent pa: _u;Pﬂe’r dans
un rayon de cent kilomélres® autour de,la mine. Les PJ
n‘obtiennent rien de‘plus de letrs senseurs.




LA CEINTURE DE GENERATEURS DE
CHAMP DE PROTECTION ANTI-TEMPETE

La planéte Gavos est petite et son environnement est
hostile a toute forme de vie : sa surface est plongée dans
une obscurité permanente et ravagée par d'épais nuages
d'ammoniac et de méthane qui déversent des pluies
acides. Comme si cela ne suffisait pas, la proximité de la
planéte avec I'étoile du systéme provoque du fait de la
chaleur de violentes tempétes qui agitent la couche nua-
geuse. Des vents puissants balaient la surface de Gavos
en de terribles tempétes de sable et d’'ammoniac acide,
capables de détruire tout équipement ou individu sans
protection adéquate.

Les premiers mineurs venus s'installer sur Gavos ont
installé un systéme de générateurs créant un bouclier
anti-tempéte afin de prémunir la mine contre I'atmos-
phere hostile de la planéte. Un dispositif de huit géné-
rateurs en paralléle encercle le complexe minier sur un
rayon de cent kilométres. Chague générateur crée une
barriére anti-tempéte semi-perméable, sorte de gigan-
tesque brise-vent composé d'énergie. Les générateurs
travaillent ensemble a détourner et a ralentir les vents
furieux autour de la mine. Ainsi protégées, les installa-
tions miniéres restent a |'abri des tempétes. Les mineurs
ne pouvaient en revanche pas faire grand-chose concer-
nant I'atmosphére toxique ; les batiments de la mine
sont donc étanches et un champ de pression entoure
les plates-formes d'atterrissage afin d'y conserver une
atmosphére respirable.

Grace aux systémes redondants des générateurs, |'inte-
grité du champ de protection n'est pas remise en cause si
un ou deux d'entre eux sont désactivés ou détruits. Mais
si trois ou quatre genérateurs cessent de fonctionner, I'ef-
fet se fera sentir et sera potentiellement dangereux. Si au
moins cing générateurs s'éteignent, le champ de protec-
tion ne sera plus en mesure de détourner les tempétes
et les installations seront mises en pieces par les vents
violents, condamnant tous ceux qui s’y trouvent a la mort
par asphyxie, si I'effondrement des batiments ne les a pas
tués avant.

EV-8D3 a congu un plan pour la poursuite de sa révolu-
tion. Il a compris que si le champ de protection anti-tem-
péte était désactivé, cela détruirait la mine et tous ceux
qui s’y trouvent. Il a donc envoyé Vigie dans la Storm IV
de la mine avec pour mission de désactiver cing généra-
teurs. Cela prendra un certain temps. Méme si le véhicule
de Vigie peut voler, les vents augmentent en intensité a
mesure gu'il s'éloigne des installations. Il doit donc avan-
cer lentement et suivre une route détournée a travers des
canyons et des ravins afin de se protéger le plus possible
des vents, et notamment des bourrasques terribles qui
balaient les hautes couches de I'atmosphére.

Une fois que Vigie aura détruit quatre générateurs, le
reste des droides prévoit de s'échapper a bord du seul
vaisseal spatial de la planéte, le cargo léger posé sur la
plate-forme secondaire de la mine, qui appartenait autre-
fois @ Rurm, le trafiquant d'armes sullustéen.

Une fois qu'ils auront décollé, Vigie s'occupera de mettre
hors service le cinguieme générateur. Les tempétes auront
tot fait de détruire I'installation entiére et, privés de tout
abri, les mineurs ne survivront pas longtemps ici, méme
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si pour l'instant ils sont réfugiés dans la mine. Les droides
prévoient de donner un point de rendez-vous a Vigie dont
la voiture des nuages peut atteindre les couches supé-
rieures de I'atmosphére (méme si le trajet risque d'étre
difficile une fois le champ de protection désactivé), puis de
gagner le monde habité le plus proche afin d'y endoctriner
de nouveaux droides pour poursuivre la révolution.

GERER LE COMPTE A REBOURS

Une fois que les PJ ont commencé & explorer I'installa-
tion miniére, ils se retrouvent embarqués dans une course
contre la montre. Au final, il faudra qu'ils détruisent la voi-
ture des nuages de Vigie ou parviennent a le persuader
d'abandonner sa mission de destruction des générateurs.
Sinon, ils devront fuir le complexe minier avant que le
champ de protection se désactive et que les tempétes
permanentes de Gavos ne détruisent I'ensemble du site.

Il y a deux maniéres d'arréter Vigie :

e |es PJ peuvent le poursuivre dans leur vaisseau spa-
tial et le détruire (ou le neutraliser).

e |es PJ peuvent le débarrasser de son bouchon d'en-
trave, soit manuellement, soit via le terminal dans le
bureau (salle 11 ; cf. page 16).

Le MJ devrait synchroniser la progression de Vigie a
celle des PJ dans le complexe minier. Plutot que de s'en
remettre a une chronologie fixe, le MJ devrait décider que
Vigie détruit un nouveau générateur quand le moment Iui
semble approprié. Vigie peut mettre entre dix a trente
minutes (voire plus) & atteindre un générateur, selon les
conditions climatiques et les accidents du terrain.

Le premier générateur cesse de fonctionner dés ['arri-
vée des PJ a l'installation miniére. Le MJ devrait ensuite
attendre un peu, histoire d'endormir la méfiance des PJ.
Vigie peut déconnecter le deuxiéme générateur juste au

QUELQUES MOTS SUR L'AMBIANCE




moment ol les PJ entrent dans la mine, et le troisiéme REMETTRE LE GROUPE SUR LES RAILS

au moment ol ils comprennent ce qui s'est passé et re-
trouvent les mineurs humains. Le quatrieme générateur
rend I'ame alors que les PJ se mettent en chasse de Vigie
(si le MJ veut leur donner le sentiment d'étre sur la corde
raide). Bien siir, cette chronologie est a I'entiére apprécia-
tion du MJ et il peut la modifier comme il I'entend selon
les besoins. Le détail important a se rappeler, c'est que
le MJ dispose de quatre générateurs a détruire, ce qui
lui permet de faire en sorte que I'aventure se déroule en
laissant toujours aux PJ une chance de succés. Ce n'est
que si ces derniers entreprennent guelgue chose qui re-
tardera vraiment leur progression, comme choisir de se
cacher dans la mine et d'attendre la nuit, que le MJ devra
décider que Vigie a détruit le cinquiéme générateur, les
condamnant tous a une mort certaine.

Quand Vigie détruit le premier générateur, celan’a au-
cune conséquence néfaste. Toutefois, les PJ entendent
les vents souffler un peu plus fort. Peu aprés, le message
automatique suivant est diffusé dans toute l'installa-
tion miniére :

Quand Vigie détruit le deuxieme générateur, les choses
commencent a se corser. Les vents se renforcent encore
et les batiments commencent a grincer et a craquer. Une
autre alerte résonne et délivre le méme message, mais
parlant cette fois-ci d'un dysfonctionnement du généra-
teur numeéro 5.

Quand Vigie détruit le troisieme générateur, les PJ
peuvent se rendre compte qu'il y a un probléme, méme
s'ils se trouvent alors dans la mine. Le hurlement du vent
s'entend méme dans le dédale des galeries miniéres ; sa
force commence & provoguer des microfissures dans le
batiment, et la puanteur de I'ammoniac et du méthane se
réepand dans tout le complexe. Un autre message d'alerte
se fait entendre, concernant cette fois-ci le générateur 6.

L'arrét du quatrieme générateur accroit encore ces
signes de danger, et le message suivant résonne dans
toute l'installation :

II |f |r |I If‘r i

LE BATIMENT PRINCIPAL

Le complexe minier est divisé en deux zones : le batiment
principal (cf. page 19) et le réseau souterrain de tunnels
et de grottes de la mine proprement dite.
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Cette petite plate-forme d'atterrissage se trouve pres
de l'entrée du complexe minier. Les visiteurs devraient
normalement étre accueillis par 3D-4K, qui répondrait a
leurs besoins immeédiats avant de les conduire dans le
salon de réception. Les balises lumineuses et radio di-
rigent par défaut les vaisseaux en approche jusqu'a cette
plate-forme ; I'autre est réservée aux transports de mine-
rais et est occupée pour I'neure. Lentrée du batiment se
trouve au sud de la plate-forme (1).

1: ENTREE

Cette petite antichambre servait a 3D-4K pour repérer
les hotes indésirables qui pouvaient se présenter a la
mine. Un personnage réussissant un test de Perception
Moyen (¢ @) sera capable de dire que la porte comme
la fenétre ont €té construites en matériaux congus pour
résister a un tir de blaster.

Les personnages peuvent passer dans le salon de re-
ception (2) ou essayer de briser la vitre afin d’entrer dans
le bureau d'accueil (3).

2 : SALON DE RECEPTION

Cette piece confortable est destinée a servir de salle
d'attente aux visiteurs de la mine. Les portes de la piece
donnent sur I'entrée (1), le bureau d'accueil (3), le réfec
toire (4) et le couloir (7). Toutefois, les portes du réfectoire
et du couloir sont fermées par des verrous mécaniques. Un
test de Magouilles Moyen (@ @) ou un test d’Athlé-
tisme Difficile (@ ¢ @) permet d'ouvrir ou de forcer les
portes. Les PJ peuvent aussi les détruire a coups de blaster
ou d'explosifs (sans que cela nécessite de faire un test).

Les droides ne se sont guére souciés de faire dispa
raitre les cadavres de leurs victimes, etant plus préoccu-
PES par \es minewrs encore vivants pieges dans les g
ries de la mine. Is ont tout de méme enlevé le corps
Vrrisk du bureau d'accueil et verrouille les portes du s
de réception. lls espéraient ainsi que si quelqu’un arrivait

par hasard sur la planéte, il n'y trouverait personne et
repartirait comme il était venu.

3 : BUREAU D'ACCUEIL

Cette piece servait de bureau a 3D-4K. Durant la révolte,
Vrrisk, un mineur trandosien, s'est réfugié ici et a tenté de
se cacher des droides meurtriers. Mais il s'est retrouve
acculé et a eté abattu. Le tir de blaster a laissé des traces
de brilures sur le verre de securité et les taches sur le
tapis sont le sang du Trandosien. Son cadavre a été enleve
et caché dans un des cabinets de toilette.




Chef n'est pas non plus conscient du fait qu'il y a
quatre cadavres dans son réfectoire, ou du moins pas
du fait que ces personnes sont mortes. Si les PJ restent
un petit moment dans le réfectoire, ils assisteront a
une scéne macabre quand le droide ira servir le déjeu-
ner aux mineurs morts et leur demandera comment
ils ont trouvé l'entrée.

: GARDE-MANGER

[l n'y a rien de remarquable dans le garde-manger. Une
unique porte communique avec le réfectoire (4).

6 : SALLE DE REPOS

Les portes de la salle de repos donnent sur le couloir (7).
L'holoécran semble hors service et son écran n'affiche
que de la neige.

7 : COULOIR/CABINETS DE TOILETTE

Ce long couloir dessert les chambres des mineurs et trois
cabinets de toilette & disposition des invités. Le cadavre
de Vrrisk a été abandonné dans le troisieme, affalé sur la
cuvette des toilettes. Il a été tué d'un tir de blaster.

8A-8H : CHAMBRES DES MINEURS

Ces huit chambres servent de gquartiers aux mineurs. Le
confort est spartiate : une couchette, une table et un ca-
binet de toilette. Chaque chambre comporte quelques
objets personnels, comme de petits souvenirs de la pla-
néte natale, des photos d'amis et de parents, des livres,
des vétements de rechange, etc.

9 : QUARTIERS DU DIRECTEUR

« Chef » ignore tout des événements de la révolution droide,
étant limité par sa programmation. Si les PJ essaient de
lui parler, ils s'apercevront rapidement qu'il ne pourra rien
leur apprendre d'intéressant. Chef prend les PJ pour des
mineurs et les accueillera gaiement avec des phrases du
genre : « Vous avez fini votre journée de travail, Vr- )
risk ? Qu'est-ce que je vous sers aujourd’hui ? » Sa ~hrome brillant d'un a
cuisine est méediocre. Les portes du réfectoire ouvrent sur
le garde-manger (5) et sur le salon de réception (2).
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Cette partie du complexe servait de quartiers privés et
de salle de réunion au directeur de I'exploitation. Elle
comprend un petit bureau, une chambre et un cabinet
de toilette.

Un PJ possédant des rangs en Meécanique qui examine
3D-4K comprendra immédiatement que le bouchon
d'entrave fixé sur sa poitrine est la raison de sa désacti-
vation. Il est possible de le retirer a I'aide d'un test de
mécanique Facile [’}. S'il est remis en service, 3D-4K
sera en mesure de fournir aux PJ des informations géneé-
rales a propos des résidents de la mine et de la dispo-
sition des installations du complexe. Il est choqué d'ap-
prendre que des gens ont été tués, mais ne sait rien de
la révolte. Il ne se rappelle plus comment il s'est retrouveé
avec un bouchon d'entrave. Il sait que certains droides
se sont mis a agir étrangement, mais il ne pense pas
que c’est important et n'en parlera pas a moins que les
PJ ne lui posent expressément la guestion. La derniére
chose qu'il se rappelle est qu'il devait retrouver EV-8D3
afin de discuter avec lui des performances des autres
droides de la mine. Ils avaient décidé de se retrouver ici,
dans la salle de réunion du directeur, puisque le reste du
personnel était au travail dans la mine.

Si les PJ posent a 3D-4K la question de la viabilité fi-
nanciére de la mine, il explique que pour atteindre les
filons de minerai d'oridium, les mineurs doivent creuser
de plus en plus profond, ce qui multiplie les colts d'ex-
ploitation. Selon Iui, le budget de gestion de la mine est
trés tendu. Si les PJ veulent payer a Bargos 100 000 cre-
dits, cela laissera les mineurs quasiment sans rien pour
leurs salaires, le reapprovisionnement et I'achat de nouvel
équipement. 3D-4K sait que la réserve de crédits de la
mine est conservée dans un coffre du bureau de la mine,
mais il n'en parlera pas aux PJ avant d'étre certains de
leur legitimité. Une coercition efficace peut le contraindre

LE KIT DU MAITRE DU JEU
AUX CONFINS DE L'EMPIRE

3 révéler ce secret, si les PJ sont préts a menacer un
pauvre droide confus.

3D-4K veut savoir ce qui se passe exactement dans la
mine et se montre prét & accompagner les PJ et a les
aider de son mieux. Sa récente expérience |'a laissé un
peu confus et ralenti, aussi ne sera-t-il pas en mesure de
prendre des décisions ni de proposer des idées de lui-
méme. En revanche, il est tout a fait capable de suivre les
instructions qu'on lui donne.

10 : SALLE BLINDEE

Les portes de la salle blindée ouvrent sur le couloir (7), le
bureau (11) et le vestiaire (12)
11 : BUREAU

e en plc

Les PJ peuvent trouver quantité d'informations utiles dans
les armoires de classement ainsi que dans I'ordinateur. S'ils
décident de chercher dans l'ordinateur, ils devront effec-
tuer un test d’Informatique Moyen (¢ 4). S'ils décident



de chercher dans les dossiers, I'examen laborieux des do-
cuments papier nécessite un test de Perception Diffi-
cile (4 ¢ @). Chaqgue £ obtenu lors de ces tests révelera
une information supplémentaire, au gré du MJ. Les infor-
mations que les PJ pourront trouver incluent entre autres :

Les enregistrements des caméras de sécurité : si les
PJ cherchent dans I'ordinateur les images des caméras de
securité et réussissent le test requis, ils auront acces aux
enregistrements de deux caméras différentes. Ces came-
ras ne sont plus branchées a I'heure actuelle. Toutefois, le
complexe compte en réalité quatre caméras de sécurite,
dont deux sont hors service (ayant été détruites par les
droides). S'il examine les enregistrements des derniéres
24 heures, ils pourront voir les scénes suivantes :

e Par |la caméra de la plate-forme A, les PJ voient un
petit droide d'exploration sphérique entrer dans une
voiture des nuages Storm IV et décoller. Cela s'est
produit vingt minutes environ avant l'arrivée des PJ.

e Parlacameéra de la plate-forme d'atterrissage B, les PJ
voient un cargo léger se poser, trois heures avant leur
arrivée. Un Sullustéen sort du vaisseau et est accueilli
par un droide superviseur de modéle EV. Ensemble,
ils remontent & bord, puis |'enregistrement prend fin.

® Parla caméra du salon de réception (2), les PJ voient
un Trandosien traverser la piéce en courant, environ
une heure avant l'arrivée des PJ. Malheureusement,
I'angle de la caméra ne leur permet pas de voir qui
(ou quoi) est a sa poursuite. Quelgues secondes plus
tard, I'eclair d'un tir de blaster illumine I'&écran.

* |'enregistrement de la caméra & I'entrée de la mine
(15) montre un groupe de mineurs pénétrant a I'inté-
rieur, environ deux heures avant l'arrivée des PJ. Mais
cet enregistrement s'arréte lui aussi prématurément.

Résultats financiers de I'exploitation : des documents
comptables se trouvent dans les dossiers ainsi que dans
I'ordinateur. lls montrent que la rentabilité de la mine
est en chute réguliere depuis un certain temps. Méme si
celle-ci peut encore produire du minerai d'oridium pour
longtemps, les projections ne sont pas aussi alléchantes
que Bargos le croit. Pour lui ramener les 100 000 crédits
qu'il attend, il faudrait largement vider les réserves finan-
cieres de ['exploitation.

Employés de la mine : il est possible de trouver une liste
des @tres vivants et des droides travaillant dans la mine,
aussi bien dans |'ordinateur que dans les dossiers.

Etat des générateurs du champ de protection an-
ti-tempéte : |'ordinateur peut afficher le diagnostic du
systéme de générateurs anti-tempéte, donnant aux PJ
I'état actuel de chaque unité du systéme. Un PJ avec un
rang ou plus en Mécanique peut déterminer d'aprés ces
données que les générateurs hors service ont été déetruits
et sont irréparables. Lordinateur indigue I'emplacement
exact de chague genérateur. Il n'y a en revanche aucune
information sur la cause de la défaillance des générateurs.

Les droides peuvent-ils &tre contrdlés via I'ordina-
teur ? Non. Toutefois, 'ordinateur peut désactiver n'im-
porte quel bouchon d'entrave, & condition de réussir un
test d’Informatique Intimidant (¢ ¢ ¢ €). Cette option
n'apparaitra que si les PJ la recherchent précisément.

Historique des réparations des droides : cette in-
formation peut étre trouvée dans |'ordinateur comme
dans les papiers. |l est manifeste que la maintenance des
droides n'a pas été effectuée scrupuleusement, que les
réparations entreprises l'ont été avec des piéces déta-
chées disparates provenant de différents fabricants, et
que c'est I'astromech de la mine qui s'est chargé de la
plupart des réparations.

Plans du site : un plan général du batiment principal
peut étre reconstitué a partir des informations récupé-
rées dans l'ordinateur et les dossiers. La mine propre-
ment dite n'a pas été entierement cartographiée, mais il
est possible de trouver I'emplacement précis d'une petite
station relais installée au coeur du réseau de galeries.

Autres informations sur l'ordinateur : on peut éga-
lement y trouver un jeu de sabacc ainsi qu'une liste de
chansons populaires.

La piéce contient aussi un petit coffre-fort, rangé sous
la table derriére certaines parties du systéme informa-
tique. Un PJ qui pense a regarder sous la table le remar-
quera aisement. Le coffre est fermé par une combinai-
son électronigue connue du directeur de la mine et de
3D-4K. Si le coffre est déverrouillé (test de Magouilles
Exceptionnel (¢ ¢ ¢ @ @) ou percé, les PJ y trouvent
le capital d’exploitation de la mine : 165 000 crédits en
puces. Si les PJ veulent forcer le coffre, il leur faudra des
explosifs (un blaster n'y suffira pas) et réussir un test de
Mécanique Difficile (¢ € €) pour les manipuler. Si le
test obtient &} % 4 % ou plus (ou un &) le contenu du
coffre est détruit dans I'explosion. Le MJ devra en avertir
les PJ avant de les laisser essayer cette solution.

12 : VESTIAIRE

Les portes donnent sur la salle blindée (10), le hangar
de chargement (13) et un petit cabinet de toilette ol
gisent deux cadavres. Il s'agit de Nerran et Sermas, deux
hommes agés d'une vingtaine d'années. Leurs blessures
a I'abdomen et & la poitrine ressemblent a celles laissées
par des tirs de blaster.

FX-769 se trouve dans le vestiaire. Il est surpris de voir
les PJ arriver, mais reste calme. FX-769 est un droide
particulierement rusé, dévoué a la cause réevolution-
naire. |l joue de maniére convaincante le droide limité,
incapable d'une pensée indépendante en dehors de son
programme de base. |l fait mine de ne pas remarquer
les PJ jusqu'a ce que ces derniers s'approchent de lui. A
toutes leurs questions, il donne des réponses du genre :
« Dites-moi en quoi je peux vous étre utile ? », « Quel
est votre probléme ? » et « Quand avez-vous consul-
té votre droide d'assistance médicale habituel pour
la derniére fois ? » Si les PJ interrogent 3D-4K sur le
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droide de Medtech, celui-ci admet gu’il n'a jamais vrai-
ment parlé avec lui, mais est tout de méme étonné de
découvrir qu'il ne bénéficie pas d'une intelligence artifi-
cielle plus évoluee.

Si les PJ attaquent FX-769, il se défend avec acharne-
ment. |l est tout a fait prét a risquer la destruction pour
la cause droide et ne montre pas la moindre peur. Il ne
révélera jamais rien sur les autres révolutionnaires et pre-
férera mourir que de trahir sa cause.

Si les PJ quittent les lieux, FX-769 transmet un bref si-
gnal radio en langage binaire. Si un PJ posséde un équi-
pement [ui permettant d'intercepter un tel message et
qu'il a annoncé son intention de surveiller d'éventuelles
transmissions, il peut l'intercepter en réussissant un test
de Vigilance Moyen (4 §). Si le signal binaire est tra-
duit, celui-ci énonce seulement la taille et la composition
du groupe, son armement, le fait qu'il vient de quitter le
vestiaire et le fait qu'il pourrait s'agir « de pirates ».

13 : HANGAR DE CHARGEMENT

il

ont de

La plupart des caisses du hangar sont vides, leur contenu
(nourriture et approvisionnements divers) ayant déja été
utilisé par les mineurs. Les caisses d'Oridelve contiennent
un systéme de rainures en plastoide destinées a accueillir
les lingots d'oridium.

R2-B7 se trouver dans le hangar ; il vient juste de termi-
ner de controler le vaisseau cargo dont les révolutionnaires
comptent s'emparer. Quand les PJ pénétrent dans la salle,
il se trouve derriére une pile de caisses et reste caché la. Si
les PJ annoncent leur intention de fouiller méticuleusement
le hangar, ils decouvrent le droide astromech sans avoir be-
soin d'effectuer un test de compétence. S'ils se contentent
de traverser la piéce, ils peuvent le repérer en réussissant
un test de Perception Facile ().

Si les PJ découvrent R2-B7, celui-ci réagit de maniére
colérique ; il roule vers eux a toute vitesse en éructant de
vives protestations en binaire. Si aucun PJ ne comprend
le binaire, il en profite et tente de les intimider pour leur
faire perdre du temps en ne cessant d'émettre des bips,
des grincements et des sifflements, jusqu'a ce que les PJ
se décident a le laisser tranquille.

Siun PJ comprend le binaire, il ne peut pas pour autant
tirer grand-chose du galimatias courroucé de R2-B7, a
part que ce dernier est contrarié. Toutefois, si ce PJ tente
de communiquer avec R2-B7 (ou si les PJ demandent a
3D-4K de parler avec lui), il se calme, et formule I'équi-
valent de la phrase « Désolé, c’est une méprise ».
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A présent qu'il est au courant de la présence des PJ dans
le batiment, R2-B7 fait mouvement pour retrouver ses ca-
marades droides a 'entrée de la mine (15).

Les portes du hangar donnent sur le vestiaire (12),
I'atelier (14) et la plate-forme d'atterrissage B. Le grand
droide contre le mur est un droide de levage binaire. On
peut lui donner I'ordre de déplacer des caisses, mais Il
ne posséde pas d'intelligence artificielle sophistiquée et
n'est pas capable d’entreprendre d'autres taches gue de
faire de la manutention. A coté de ui se trouve un espace
vide, qui semble destiné & accueillir un autre droide de
taille et de forme similaires.

PLATE-FORME D'ATTERRISSAGE B

cote d’

! ..I II ( J‘III.

Durant le soulévement des droides, un mineur s'est enfui
jusqu'ici et a été tué par FX-769. Avant de mourir, il a
reussi a se trainer derriére le vaisseau.

Si les PJ examinent le cargo léger, ils en concluront qu'il
s'agit d'un vaisseau utilitaire et bon marché. Il se résume
a une soute, une nacelle de pilotage, des moteurs, et un
vieil hyperdrive de Classe C. A l'intérieur de la soute du
cargo, les PJ trouvent un container ouvert qui semble
avoir servi a transporter des armes, ainsi que le corps
d'un sullustéen tué d'un tir de blaster. Le registre de bord
du vaisseau a éteé efface.

Tandis que les PJ examinent le vaisseau, ils peuvent re-
pérer a coté une trace de sang sur le sol en réussissant un
test de Perception Moyen (¢ @). Cest la trace laissee
par Ryun, le mineur poignardé par FX-769. Il a réussi a
se trainer derriére les caisses avant de mourir. Il est vétu
d’'une lourde combinaison de mineur et serre encore un
rayon foreur dans ses mains ; a la facon dont il le tient,
on dirait qu'il a voulu s'en servir comme d'une arme. |l est
mort des suites d'une large plaie au ventre.

14 : ATELIER

4 J;.lr” Irll.lrllI J|I.|I I

L'établi comporte différents outils, dont des batons Iui-
sants, des scanners, un applicateur de bouchon d'entrave,
sept bouchons d'entrave encore dans leurs emballages,
et quatre emballages vides. Ces bouchons d'entrave ont
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été installés sur Vigie, Péka 4 et Péka 7 (afin de les rendre
plus perméables aux idées révolutionnaires) et sur 3D-4K
(afin de le désactiver). Les scanners s'utilisent en réussis-
sant un test d’Informatique Facile [’] et peuvent repé-
rer des formes de vie. En cas de succés, I'appareil signale
des signes de vie en provenance du sous-sol, & au moins
un kilométre de distance.

Si les PJ examinent le bain d'huile, ils remarquent im-
médiatement que de I'huile a éclaboussé le sol tout au-
tour de la cuve. Si un PJ réussit un test de Perception
Moyen (@ @), il remarque a proximité les vestiges d'un
comm portatif, ayant apparemment subi un tir de blaster.

Un cadavre flotte a la surface du bain d’huile. Il s'agit
de Rica ; elle était en train de prévenir les autres mineurs
avec le communicateur quand elle a été touchée par le
fusil blaster d'un droide. Son corps a €té jeté dans la cuve
d’huile. Le MJ peut laisser les PJ la découvrir quand ils
examineront le bain d'huile, ou leur faire la surprise de
I'apparition soudaine du cadavre remontant a la surface.

15 : ENTREE DE LA MINE

Les droides révolutionnaires n‘ont aucune intention de
pénétrer dans la mine pour éliminer les derniers mineurs,
car ils prennent moins de risques en laissant Vigie termi-
ner sa mission, qui aura pour résultat de tuer tous ceux
qui se trouvent encore sur Gavos. lls se contentent donc
de défendre cette position jusqu'a ce gu'ils recoivent le
signal de Vigie annoncant qu'il est sur le point de détruire
le quatrieme générateur. A ce moment-13, ils abandon-
neront le batiment pour embarquer dans le cargo de la
plate-forme B et prendre leur envol. Bien sdr, I'arrivée des
PJ risque fort de bouleverser leur plan.

Les droides ne se montrent pas immédiatement hos-
tiles. EV-8D3 tente plutdt de convaincre les PJ d'entrer
dans la mine sous le prétexte de sauver les mineurs. |l
entame la conversation en leur demandant qui ils sont et
ce qu'ils viennent faire la. Si les PJ lui posent des ques-
tions en retour, EV-8D3 tente de leur faire croire que |'ex-
ploitation a été attaguée par des pirates :
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Il raconte gue les pirates ont pénétré dans la mine en
quéte de crédits et d'oridium et mentionne le fait qu'i
doit rester des mineurs dans les galeries. Si les PJ de-
mandent pourquoi les droides n'ont pas pénétré eux-
meémes dans les mines, EV-8D3 explique que pour |a plu-
part, ils ne seraient d’aucune utilité dans un affrontement.




Si les PJ interrogent 3D-4K, ce dernier confirme ces
informations, méme s'il ne se rappelle pas de I'attaque
des pirates, tout en admettant qu’il souffre de sérieux
trous de mémoire. EV-8D3 saute alors sur 'occasion, ex-
pliguant que 3D-4K n'a jamais été le plus fiable
des droides.

La confrontation a deux issues probables. Soit les PJ
croient I'histoire d'EV-8D3 et continuent leur exploration
des lieux en entrant dans la mine, soit ils engagent le
combat avec les droides.

Si les droides sont attaqués, ils ripostent tout en es-
sayant de battre en retraite en direction de la plate-forme
B, ot ils tentent d'embarquer dans le vaisseau et de
prendre la fuite. Les groupes de trois droides de combat
sortent des fusils blaster des caisses qu'ils portent et s'en
prennent aux PJ avec pour objectif de les tuer ou de les
repousser dans la mine. EV-8D3 ordonne au droide de
manutention d’attaquer et appelle son jumeau, qui arrive
depuis le hangar (13).

Sl les PJ décident d’entrer dans la mine afin de sauver
les mineurs des supposés pirates, EV-8D3 leur suggére
de gagner la station relais souterraine, en suivant les
panneaux indicateurs dans les galeries de la mine. C'est
selon lui I'endroit le plus logique ool les mineurs auraient
pu se retrancher. Si les PJ semblent avoir I'intention de
parcourir la mine a pied, il leur recommande de prendre
un vehicule, car il y a un bon kilométre de galerie avant
d'atteindre le coeur de la mine.

Les autres droides du groupe sont apparemment satis-
faits de laisser EV-8D3 faire la conversation, encore que
les droides de combat élévent de temps a autre leur voix
monotone pour lancer d'un ton assuré une phrase toute
militaire, comme « Bien regu », « Sans probléme »,
« Paré, j'attends les ordres ! »

Les deux droides ouvriers sont encore moins causants
et restent immobiles, le regard dans le vide. Si les PJ les
examinent plus attentivement, un test de Perception
Moyen (@ @) leur permettra de remarquer que ces deux
droides sont équipés de bouchons d'entrave. Si les PJ
interrogent EV-8D3 & ce sujet, ce dernier répond qu'ils
souffrent d'une hyperactivité de motivateur et que les
bouchons d'entrave ne sont |a que pour atténuer le pro-
bléme. Si un PJ se propose de les réparer, EV-8D3 ['assure
que les droides PK sont trés bien comme ils sont, et ceux-
ci le confirment d'une voix lente et monotone.

DANS LES MINES

Les véhicules miniers sont faciles a piloter et méme
si la voie qui méne jusqu'a la station souterraine est
sombre et humide, la galerie est également large et
bien entretenue. Les PJ n'ont donc aucune difficulté ma-
jeure a rejoindre les mineurs. Le trajet leur prend tout

de méme une dizaine de minutes pour rejoindre la sta-
tion ; ce temps de trajet peut toujours &tre réduit de
moitié en réussissant un test de Pilotage (planétaire)
Moyen (4 @), assorti d'un [ si les PJ se servent des
batons luisants trouvés dans le hangar.

LA STATION SOUTERRAINE

Aprés avoir parcouru un kilometre dans la galerie sombre
et humide de la mine, les PJ apergoivent une plate-forme
surélevéee, éclairée par la lumiére s'échappant d'un portail
ouvert. Cette station relais se dresse au carrefour de deux
des galeries principales de la mine. Elle sert d'entrepot
pour le minerai et fournit aux mineurs travaillant & proxi-
mité un espace de repos rudimentaire, avec une cuisine
et des toilettes.

Les mineurs sont mal €quipés pour repousser une
force hostile de droides. lls sont armeés de gros outils en-
combrants qui fracturent la roche grace & de puissantes
vibrations soniques et pneumatiques. Méme s'ils peuvent
causer de sérieux dégats, ils sont trop peu maniables pour
étre utilisés efficacement au corps a corps (ces armes sont
décrites dans le profil des mineurs donné page 22, et in-
cluent le malus d'armes improvisées). Par ailleurs, Bonda et
Marv sont armés de blasters de poche qu'ils ont emportés
dans la mine malgré l'interdiction, ce qui aurait profondeé-
ment contrarié leurs collégues en d'autres circonstances.

Les mineurs ont fabriqué une barricade de fortune
au milieu de la salle principale de la station en empilant
des morceaux de roche. Si les PJ pénétrent dans la salle
sans s'annoncer, Marv et Bonda ouvrent le feu sur eux.
Si les PJ qui entrent dans la salle sont des droides, les
mineurs continuent & leur tirer dessus jusqu'a ce qu'ils
arrivent a leur faire comprendre qu'ils sont amicaux. Si
les PJ ne sont pas des droides, les mineurs se contentent
d’'un tir de sommation et Marv leur crie « Restez ol vous
étes ! », avant de leur demander de s'expliquer.

Les PJ pourraient penser & envoyer 3D-4K parler aux
mineurs, et ce dernier s'exécutera docilement. Malheu-
reusement, vu les circonstances, ce n'est pas une bonne
idée. Le droide est abattu sans pitié a la seconde ol il
pénétre dans la salle (au MJ de voir s'il pourra ou non étre
réparé par la suite).

Une fois que les PJ ont assuré les mineurs qu'ils ne leur
veulent pas de mal, ceux-ci se calment, s'excusent pour
les torts éventuels causés et expliquent leur attitude.

Si les PJ ripostent, les mineurs se battent du mieux
qu'ils peuvent. Grace a leur barricade improvisée, les mi-
neurs gagnent 2 points en défense a distance tant qu'ils
restent derriére leur abri. De plus, pour passer au contact
des mineurs lorsgu'on est & portée courte, il faut pro-
gresser sur du terrain difficile. Comme a part Bonda et
Maerv les autres mineurs n'ont pas d'armes de tir, ceux-ci
restent complétement cachés derriére la barricade et ne
s'exposent que pour attaquer les PJ qui seraient arrives
au corps a corps.

Les mineurs sont entrés dans la mine deux heures
avant I'arrivée des PJ. Une heure aprés le début de leur
travail, ils ont recu un appel de Rica, une de leurs collé-
gues qui se trouvait dans le batiment principal. Elle n'a
parlé que quelques secondes, affirmant que les droides
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etaient devenus fous, qu'ils avaient des armes et qu'ils
avaient tué des mineurs. Puis ils ont entendu un cri, des
tirs de blaster, et plus rien.

Lattitude générale des mineurs a ce moment de |'aven-
ture dépendra des messages d'alerte a propos des dé-
faillances des générateurs anti-tempéte. S'il n'y a eu au-
cun message d'alerte, les mineurs seront effrayes, mais
pas désespérés. lls ont ici a la station des réserves de
nourriture et un minimum de confort, et leur priorité est
d'echafauder un plan pour contre-attaquer. Mais si les
mineurs ont entendu les messages d'alerte, ils paniquent
et cherchent désespérément un moyen de sortir de la
mine pour pouvoir s'échapper.

Les mineurs n'ont pas la moindre idée de ce qui a pu
provoquer des défaillances des générateurs du champ
de protection. Mais si les PJ parlent de I'enregistrement
des caméras de sécurité montrant un droide s'envoler
dans la voiture des nuages, Marv suppose que Vigie fait
partie des droides hostiles. Il explique aux PJ la fonction
du systéme anti-tempéte et émet I'hypothése que les
droides veulent le détruire afin de rayer de |a carte I'en-
semble du complexe minier.

Si Marv comprend cela, il exige de savoir si les PJ dis-
posent d'un vaisseau spatial digne de ce nom, capable
de rattraper le droide et de I'abattre. Si les PJ confirment

qu'ils ont cette possibilité, il insiste pour qu'ils re-

gagnent au plus vite leur vaisseau afin d'élimi-

ner Vigie avant qu'il n'ait infligé des degats
irréparables au systeme anti-tempéte.

Si les PJ interrogent les mineurs a pro-
pos des droides, ils répondront que cela
fait un petit moment que ceux-ci agissent
étrangement, mais jusqu'a aujourd'hui
les choses semblaient s'étre améliorées
depuis ["acquisition du droide supervi-
seur EV.
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MINEUR D'ORIDELVE [SBIRE]

Compétences (en groupe uniquement) : Athlétisme,
Perception

Talents : aucun

Capacités : groupe de sbire [ces mineurs agissent en
deux groupes de cing, avec un seuil de blessure combiné
de 25 pour chaque groupe).

Equipement : outils de mineur convertis en armes impro-
visées (Corps a corps ; dégats 5 ; critique 5 ; portée au
contact ; Encombrant 4 [ajoute 1 dé de difficulté aux tests
de combat], ajoute automatiquement 8} aux tests de com-
bat, vétements de travail épais (+ 1 en encaissement).

MARV MORAY [RIVAL]

Compétences : Athlétisme 1, Commandement 1, Dis-
tance (armes légeres) 1, Pugilat 1, Perception 2

Talents : aucun

Capacités : aucun

Equipement : blaster de poche (Distance [armes légeres] ;
dégats 5 ; critique 4 ; Portée courte ; réglage étourdissant),
vetements de travail épais (+ 1 en encaissement)

BONDA [RIVAL]

Compétences : Corps a corps 2, Distance (armes lé-
géres) 1, Informatique 1, Perception 1

Talents : aucun

Capacités : aucun

Equipement : blaster de poche (Distance [armes [é-
geres] ; degats 5 ; critique 4 ; portée courte ; réglage
étourdissant), couteau (Corps a corps ; dégats 4 ; cri-
tique 3 ; portée au contact), vétements de travail épais
(+1 en encaissement).

LA REACTION D’EV-8D3

Les décisions prises par EV-8D3 sont elles aussi largement
dictées par les progrés de Vigie dans la destruction des
générateurs. Si quatre générateurs ont été détruits, EV-
8D3 et tous les droides révolutionnaires restants gagnent




la plate-forme B et quittent Gavos a bord du vaisseau du
marchand d’armes sullustéen. Les PJ pourraient s'inquié-
ter du risque que EV-8D3 ne leur vole leur vaisseau, mais
cette solution ne lui vient méme pas a l'idée.

Si en revanche Vigie n'a pas détruit les quatre géné-
rateurs, EV-8D3 se dit que les PJ et les mineurs pour-
raient bien tenter de s'enfuir et, en cas de succes, ré-
pandre la nouvelle d'une révolte de droides avant que
ses camarades révolutionnaires et lui n'aient eu le temps
de faire progresser leur cause. Dans ce cas, il décide de
combattre. Il choisit de tenir I'entrée de la mine (15) et
d'attendre plutét que de pénétrer dans les galeries pour
attaquer les PJ.

AFFRONTER LES DROIDES

A un moment ou a un autre, avant d'entrer dans la mine
ou pour s'enfuir de celle-ci, les PJ vont devoir combattre
les droides révolutionnaires. Comme ce scénario ne com-
porte gque peu d'ennemis, il est important de veiller a ce
que les droides soient des adversaires rusés et pleins de
ressources, de facon a ce que ce combat soit [e moment
fort de la partie. Le MJ ne devrait pas macher le travail
aux PJ. Les droides prennent position a l'intérieur du ba-
timent principal, ce qui leur permet de harceler les PJ
alors que ces derniers tentent de sortir de la mine.

Si les PJ et les mineurs reviennent a la surface, EV-8D3
utilise les droides de combat et les droides ouvriers PK
comme premiére ligne de défense. Les droides de com-
bat et droides ouvriers prennent position a I'entrée de
la mine (15). EV-8D3 se positionne quant a lui dans le
hangar (13) ; via l'interphone, il exhorte ses droides a se
battre et insulte les PJ (a titre exceptionnel, il peut utiliser
ses capacités de Répartie caustique et de Leader droide
par le biais de l'interphone).

Les droides de combat se placent derriére la barri-
cade de caisses (obtenant un abri), un groupe de sbires
d’un coté de la piéce et I'autre prés de la porte condui-
sant a l'atelier. Dés que les PJ arrivent et engagent les
droides, EV-8D3 ordonne aux ouvriers PK d'attaquer les
PJ orientés sur le combat rapproché, afin de les tuer ou
de les ralentir.

Si au moins la moitié des droides sont détruits, le 4
reste bat en retraite jusqu'au hangar (13), en passant:;
par 'atelier (14) et en verrouillant la porte entre ce-&

lui-ci et le hangar. Cela donnera I'occasion aux PJ de
reprendre leur souffle un instant. Quvrir la serrure
mécanique de la porte exige de réussir un test de

Magouilles Moyen (¢ €) et prend quelques minutes,

(un échec signifie que les PJ peuvent réessayer
apres quelques minutes). La rencontre précédente
prend fin, et quand les PJ parviennent a ouvrir la
porte, une nouvelle rencontre débute.

Une fois que les PJ ont détruit les droides de
combat et sont sortis de |a salle d’'entrée de la mine,
EV-8D3 ne doute toujours pas que les alliés qui Iui
restent sont de taille a venir a bout des PJ. Il envoie
R2-B7 préparer le cargo au décollage et attend les PJ

dans le hangar (13) avec FX-769 et les deux droides, &

de manutention binaires (plus tout autre droide sur‘_,

vivant). Les deux droides de manutention attaguent les
PJ a la porte, pour tenter de les refouler. EV-8D3 et FX-
769 prennent position prés de la porte menant a la plate-
forme d'atterrissage B. ; EV-8D3 alterne les tirs de blaster
avec |'utilisation de Répartie caustique.

R2-B7 met 5 rounds a préparer le cargo au décollage.
A la fin du cinquiéme round, EV-8D3 et FX-769 - en
supposant qu'ils n‘ont pas été deétruits — se replient au
vaisseau qui décolle. Si le MJ souhaite conserver EV-8D3
comme Némesis, il peut I'envoyer au vaisseau avant le
cinquieme round. FX-769 reste en arriére pour controler
les droides de manutention et retarder les PJ le plus long-
temps possible.

FX-769 est prét se sacrifier pour la cause. Si les
droides de manutention sont détruits ou sur le point de
I'étre, il se jette sur le PJ le plus proche en une attaque
suicide. Si FX-769 est deétruit, les droides de manuten-
tion cessent immeédiatement leur assaut et restent inac-
tifs. De son coté, Vigie poursuit sa mission a moins d'étre
intercepté ou détruit.

Du point de vue cynique d'EV-8D3, si Vigie réussit sa
mission, au moins aura-t-il sa revanche sur ces étres or-
ganiques (et cette vengeance vaut bien la probable des-
truction de Vigie). -




| ARRETER VIGIE

4 Si les PJ parviennent a atteindre leur vais-
R seau avant la destruction du quatriéme générateur,

' ils ont assez de temps pour rattraper le droide... a
~  condition d’avoir la localisation exacte des différents
géneérateurs. lls pourront déduire 'ordre dans lequel les
générateurs sont attaqués en comprenant lequel a été
detruit en premier, par exemple. Ou encore, sachant ce
qu'ils cherchent, ils pourront s'en remettre a leurs sen-
seurs pour repérer une voiture des nuages Storm |V.
En mode de recherche actif, un test d’Informatique
Moyen (4 ) permet de localiser immédiatement Vigie.
Dans cette chronologie, les PJ ne devraient pas avoir de
mal a intercepter Vigie avant qu'il détruise les quatrieme
et cinquieme générateurs, tant qu'ils gardent leur vais-
seau au moins a Vitesse 2.

Toutefois, si les PJ décollent aprés que le droide a dé-
truit quatre générateurs, ils devront mettre la gomme et
aller au moins a Vitesse 3, afin de le rattraper avant qu'il
n'atteigne le cinquiéme et dernier générateur.

Quel que soit le délai dont disposent les PJ, il leur faudra
réeussir un test de Pilotage (espace) pour avancer sans
encombre dans ces conditions atmosphérigues difficiles.
La difficulté du test est basée sur la Vitesse et le gabarit
du vaisseau (tel que décrit dans Aux ConFfinNs DE L'Em-
PIRE, page 241). Mais les vents violents imposent [ll [l au
test, comme le prévoient les régles de terrain difficile. Un
échec signifie que les PJ prennent du retard et, a la dis-
crétion du MJ, Vigie se rapproche encore davantage du
moment ol il détruira le cinquieme générateur. Tout 4
obtenu lors du test de Pilotage (espace) inflige 1 point
de stress mécanigue au vaisseau.
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RECUPERER L'ARGENT DE BARGOS

Si les PJ filent avec les 165 000 crédits du coffre-fort, ils
ont largement de quoi rapporter a Bargos les 100 000
crédits demandés (et pourront méme se rétribuer de
leurs efforts s'ils sont vraiment cupides).

Toutefois, si les mineurs savent que les PJ ont pris ces
crédits, ils élevent des protestations. Non seulement
leurs salaires doivent étre payés sur cette réserve (2000
crédits par mineur), mais ces fonds servent aussi a ache-
ter les provisions (10 000 crédits), sans compter les
4000 crédits supplémentaires pour chaque petit droide

u'il faudra remplacer (les droides PK et R2-B7), et les
5000 crédits pour les autres droides manquants (EV
8D3, FX-769, les six droides de combat Bl et les deux
droides de manutention). Par ailleurs, il y a la question
de la voiture des nuages. L'achat d'un nouvel airspeeder
va coter au bas mot 30 000 créedits, En supposant que
tous les droides ont été détruits, le coat total s'éléve a
131 000 credits, ce qui ne laisse que 34 000 crédits
pour les PJ et Bargos.

Les PJ et les mineurs vont donc devoir trouver un com
promis. Le MJ peut demander aux PJ d'effectuer un test
opposé de Négociation contre |e Sang-froid de Marv
Moray, avec [C] en bonus pour chacun des exploits sui-
vants accomplis par les PJ :

e Aumoins 8 mineurs ont survécu sur les 12 qui restaient.

e |es PJ n'ont pas détruit « Chef », le droide cuisinier.

e Au moins un des droides de manutention a été
epargne.

* |es PJ ont empéché Vigie de détruire plus de trois
génerateurs du champ de protection anti-tempéte.



Ce test ne devrait évidemment pas suffire a résoudre la
sztion ; il faut d'abord que les PJ aient essayé de négo-

et de discuter avec les mineurs. Quand tout le monde a
4 l'occasion d'intervenir, le MJ peut alors laisser les PJ ef-
‘ectuer le test. En cas de succeés, les mineurs reconnaissent
Ju'lls leur doivent la vie et acceptent de faire les conces-
sons suivantes : seulement 1000 crédits de salaire, 7000
oour les approvisionnements, 3000 pour les petits droides
2t 4000 pour les plus grands. Mais il leur faut encore au
moins 20 000 crédits pour racheter un nouvel airspeeder.

n ™M

lls assurent également les PJ qu'aussitot gu'ils pourront
se remettre au travail, ils feront tout leur possible pour as-
surer & Bargos des paiements réguliers. Les 3% ou £} sup-
plémentaires réduisent la demande des mineurs de 1000
par 3% et de 500 par £} (et de 5000 par éventuel ).
Bien sur, si les PJ ont réussi a récupérer certains droides
ntacts ou évitent de détruire la voiture des nuages, la fac-
ture sera réduite d'autant.

Les PJ peuvent également trouver un autre compromis,
comme d'offrir aux mineurs de garder le cargo du trafi-
quant d'armes (qui vaut environ la moitié du prix d'un
nouvel airspeeder).

Les PJ peuvent aussi tenter d'intimider les mineurs
pour les obliger a abandonner leur argent. Cela impligue
de proférer de sérieuses menaces, de faire étalage de
son armement et de réussir un test de Coercition Diffi-
cile (@ ¢ @). Si les PJ se sont montrés particulierement
intraitables malgré les besoins réels des mineurs et qu'ils
ratent leur test, les mineurs pourraient méme s'emparer
de tout fusil blaster a portée de main et forcer les PJ a
leur rendre leur argent sous la menace des armes.

RETOUR AUPRES
DE BARGOS

Une fois que la situation est revenue a la normale sur Ga-
vos (ou que les joueurs en ont réchappé de justesse si les
choses ne se sont pas passées aussi bien que prévu), ils
doivent toujours aller retrouver Bargos.

Le Hutt est impatient de mettre la main sur de nouvelles
liquidités. Dans un tel état d'esprit, il sera parfaitement
satisfait de recevoir les 100 000 crédits qu'il pense étre
légitimement les siens, a quelques milliers de crédits pres.
Si les joueurs lui raménent moins que cela, ils devront s’en
remettre & la plus vile flatterie pour éviter son courroux. La
difficulté du test dépend de la quantité d'argent ramenée :

e |es PJ rapportent & Bargos entre 90 et 99 000 cré-
dits : Test de Charme Moyen (¢ ¢).

e |es PJ rapportent & Bargos entre 80 et 89 999 cré-
dits : Test de Charme Difficile (¢ ¢ §).

e |es PJ rapportent a Bargos entre 60 et 79 999 creé-
dits : Test de Charme Intimidant (¢ ¢ ¢ @).

e |es PJ rapportent & Bargos moins de 60 000 cré-
dits : c'est un échec automatique.

Note : Comme mentionné plus haut, Bargos ne s'in-
teresse pas vraiment a I'état des mines, mais si les PJ lui
font un récit particulierement bien senti de leurs aventures,
accordez-leur [C] a leur test. Par contre, s'ils reconnaissent
avoir laissé I'endroit en ruine, ajoutez [l a leur test.

Si les PJ réussissent ce test, on considére qu'ils ont rem-
pli avec succés leur obligation envers Bargos, et ce dernier
est bien disposé a leur égard, allant méme jusqu’a leur ac-
corder 10% de la somme ramenée a partager entre eux,
plus la promesse de missions & venir encore plus lucratives.

Les PJ peuvent également choisir de réduire leur Obli-
gation au lieu d'accepter les 10% offerts. Si telle est leur
décision, 'Obligation envers Bargos (ou envers une autre
personne les ayant mis en contact avec le Hutt) diminuera
en fonction de leur succés. Cela devrait &tre au minimum
une baisse de 10 points d'Obligation répartis entre les PJ
au choix du MJ, voire davantage si les PJ s’en sont parti-
culierement bien sortis. Si les PJ ont réussi & ramener les
100 000 crédits demandés, la réduction minimale d’Obli-
gation sera d'au moins 20 points.

Si les PJ échouent au test, Bargos sera furieux et dé-
versera sa colére sur eux, les menacant des pires sévices
s'ils venaient & le décevoir a nouveau. Il ne leur offre au-
cune part des bénéfices, leur expliquant qu'il leur a donné
une occasion en or et gu'ils n‘ont été bons qu'a la gacher.
Si les PJ échouent au test de maniere dramatique (un
échec accompagné d’'au moins un §), Bargos les accuse
carrément de I'avoir volé et exige qu'ils lui paient ce qui
mangque le plus vite possible. Le MJ devra ajuster I'Obli-
gation que les PJ ont envers Bargos en conséquence.

Un PJ rusé pourrait toutefois rappeler a Bargos ses re-
cents ennuis avec les gardes gamorréens et son besoin
impérieux de revenus supplémentaires. Si les PJ lui rafrar-
chissent la mémoire de maniére subtile, la difficulté du test
de Charme est réduite de 1 et Bargos les affranchit de 5
points supplémentaires d'Obligation en plus de ce qu'il
leur aurait accordé normalement, en gage de sa gratitude.

Enfin, si les PJ raménent plus de 100 000 crédits, ils
pourront garder la différence sans en parler & Bargos.

RECOMPENSES EN XP

Les PJ recevront la quantité normale d'’XP pour chaque
session, selon ce que le MJ a I'habitude de donner. De
plus, s'ils réussissent a réduire leur Obligation envers Bar-
gos, chaque PJ recoit 10 XP supplémentaires.

EV-8D3 ET R2-B7 COMME NEMESIS

Si les PJ se sont bien débrouillés, le Mouvement pour
les Nouveaux Droits des Droides est mort avec ceux qui
I'avaient lancé. Méme si EV-8D3 et R2-B7 ne sont pas par
eux-mémes des adversaires puissants, s'ils parviennent a
s'enfuir pour gagner un monde peuplé, ils pourraient fort
bien réussir a lever une armée privée de droides en peu
de temps et répandre leur doctrine d'affranchissement
par les armes dans la galaxie. Etant des droides, ils pour-
raient également trouver le moyen de subir des amélio-
rations qui les transformeraient en adversaires bien plus
redoutables, comme en dupliquant leur personnalité pour
la télécharger dans d'autres droides ou en s'équipant
d'armes diverses et variées.

Ainsi ces deux droides [ou seulement I'un d'entre eux)
pourraient fort bien devenir les Néemésis des PJ, gui ne
pourront plus jamais croiser un droide au comportement
inhabituel sans sentir l'inquiétude les gagner...
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LES NEMESIS : GUIDE DU MJ

Pour beaucoup de gens, la grandeur d'un héros se me-
sure & l'aune des ennemis qu'il affronte. C'est particu-
lierement vrai dans l'univers de Star Wars, qui fourmille
de héros extraordinaires et d’ennemis extraordinairement
malveillants. M&me si les héros du coté lumineux sont
ceux qui ont la faveur des fans, ces derniers adorent ce-
pendant détester les infames tenants du cBté obscur. La
malveillance froide du Grand Moff Tarkin, I'esprit retors
de I'Empereur Palpatine et I'obsession dévorante et im-
pitoyable de Dark Vador créent des antagonistes mettant
en relief les héros qui s'opposent a eux. La « qualité » de
leurs adversaires participe a faire de Leia Organa, de Luke
Skywalker et de Han Solo de véritables héros. Inutile de le
dire, un personnage de type Némésis peut a lui seul mo-
difier profondément la portée dramatigue d'une histoire.

Cette partie est destinée a fournir aux MJ des informa-
tions et des conseils afin de créer une Némésis crédible
et mémorable.

CHOISIR UN PNJ NEMESIS

La Némesis d'un personnage ou d'un groupe de person-
hages peut avoir un impact majeur sur le type d'aventure
qui sera joué. Il faut donc soigneusement réflechir au choix
du PNJ Némésis d'une campagne. Les mécanismes de
I'Obligation peuvent inspirer un MJ voulant donner aux PJ
un PNJ Némesis avec lequel ils ont déja des liens, mais ce
n'est pas la sa seule source d'inspiration possible.

En premier lieu, il est nécessaire de rappeler gu’il y a une
différence entre |'adversaire de type Némésis (décrit page
390 de Aux Conrins DE UEMPIRE) et e personnage de la Ne-
meésis. Ladversaire de type Nemeésis est un profil de PNJ qui
suit des régles spécifiques et possede généralement un cer-
tain niveau de puissance ainsi que des capacités uniques.

Le personnage de la Némésis est un antagoniste récur-
rent et identifiable que les PJ affrontent régulierement
sans réussir a le vaincre une bonne fois pour toutes.
Idealement, un personnage Némésis est un adver-
saire que les joueurs ont appris a connaitre et a
hair (et si possible, & adorer hair). Finir par vaincre
une Némésis doit &tre le point d'orgue d'une cam-
pagne, et cela mérite un combat d’anthologie assorti
de grandes récompenses. Comme c'est le cas pour les
films et les séries télévisées, certaines des meilleures
campagnes de JDR doivent leur succes a leurs Némesis.

DETERMINER LA MENACE

Le livre de régles Aux ConriNs DE L'EMPIRE propose un
certain nombre de profils de Némésis qui peuvent étre
utilisés comme €lément de base pour créer I'adversaire
récurrent qui viendra ruiner les plans d’un groupe de per-
sonnages joueurs. Toutefois, le MJ ne doit pas choisir sa

Nemeésis a 'aveuglette ; au contraire, il doit soigneuse- ﬂj 3

ment réfléchir a la nature de la menace que ce per-
sonnage représente et s'assurer d'en choisir un qui
corresponde a |'intention globale de sa campagne.
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Quand le MJ choisit la Némésis d'une aventure, il de-
vrait toujours réfléchir au type de menace que celle-Ci
représente. Les différents types de menace peuvent se
ranger en trois catégories : le danger physique, le danger
social/psychologique et le danger politique.

LA BRUTE

La « brute » est le type de Némeésis le moins subtil qu'un
MJ puisse opposer a ses joueurs. Cette Némesis re-
présente une menace physique pour les personnages
joueurs ; si ceux-ci I'affrontent en combat direct, la Né-
mésis leur infligera des dégats conséquents, et pourra
méme |'emporter.

Utiliser ce type de Némésis présente certains avantages.

Le MJ n'a pas besoin de mettre sur pied une intrigue trop
complexe, ni d'inventer une organisation que dirigerait la
Nemesis. Mais il lui faut tout de méme réflechir un peu a
la facon dont la Némésis va opérer. Se contenter de faire
apparaitre leur ennemi juré de temps & autre pour affronter
les PJ risque rapidement de devenir lassant ; il est bien plus
intéressant qu'il ait un mode opératoire.
Ce n'est pas parce que le princi- 4
pal danger que représente une |
Némeésis de type brute est d'ordre
physique qu'elle se limite a un tas
de muscles stupide.




En gardant cela en téte, la brute représente un adver-
saire parfait pour un groupe créé pour le combat. Cette
Neémeésis vient mettre a I'épreuve les forces du groupe et
lui fournit un adversaire digne de ce nom pour tester les
capacités dans lesquelles les joueurs ont investi. Par ail-
leurs, si la Néemesis brute apparait assez tot dans la cam-
pagne, elle peut représenter un défi pour le groupe. Si
elle s’avére nettement plus forte que les PJ, la premiére
rencontre risque d'étre un choc pour les joueurs. Une pre-
miére défaite peut les encourager & améliorer davantage
les compétences qu'ils avaient déja choisi de favoriser.

Les profils suivants de Aux Conrins pe LEMpIRe Offrent
de bons exemples de Némésis de type « brute ».

* Droide assassin (page 410) : il existe peu d'enne-
mis qui représentent une plus grande menace phy-
sique qu'un droide assassin. lls sont totalement im-
placables, n'ont pas la moindre conscience morale et
restent parfaitement indifférents a I'intimidation, la
corruption et autres approches psychologiques. Sans
parler de leurs capacités de combat qui font d'eux de
terribles adversaires.

¢ Assassin defel (page 392) : comme le droide as-
sassin ci-dessus, un Defel peut représenter une me-
nace physique majeure, mais ses capacités uniques
de dissimulation permettent de le jouer de maniére
plus fine. Quand il est correctement utilisé, ce genre
de Néemesis peut devenir une sorte de croquemitaine
obligeant les personnages a regarder en permanence
par-dessus leur épaule. Cela peut devenir lassant si
on en abuse, mais pimenter une campagne avec ce
type d'adversaire peut faire naitre un excitant climat
d'inquiétude et de danger.

e Chasseur de primes, maitre (page 400) : les
chasseurs de primes représentent non seulement
une menace physique, mais aussi une pression psy-
chologique. Les personnages eux-mémes seront
peut-étre insensibles 3 la réputation des chasseurs
de primes et a leurs tactiques d'intimidation, mais ce
ne sera stirement pas le cas de tous les gens avec qui
ils sont en relation. Un chasseur de primes est bien
préparé a faire face a la menace que représentent
les personnages au combat, mais ces derniers ne se-
ront peut-étre pas aussi bien préparés a faire face
au danger que cette Néemesis fera peser sur leur ré-
seau de contacts et d'alliés. Un maitre chasseur de
primes n’'hésitera pas a faire pression sur la famille,
les contacts, les employeurs, les employeés et les as-
sociés de ses proies, et méme sur quicongue ne fait
que croiser leur chemin.

LE CERVEAU

Cette Némeésis est en quelque sorte l'antithése de la
brute. Le « cerveau » est une Nemesis gui ne représen-
tera peut-étre pas une menace physique, mais fournira
aux personnages joueurs un adversaire social ou psycho-
logigque. Cet ennemi ne souhaitera pas forcément la mort
des PJ, et ces derniers ne |'affronteront peut-étre jamais
au combat. Il s'agit plutdt d'un adversaire qu'ils devront
affronter dans des conflits gqu'on ne peut résoudre a
coups de blaster.

Ce type d'adversaire est probablement plus adapté a
un groupe de PJ qui n'est pas créé pour le combat. Si un
groupe de joueurs crée des personnages plutdt orientés
vers des carriéres de Technicien, de Colon ou de Contre-
bandier, ou choisit des compétences qui ne sont pas des-
tinées au combat, alors une Némésis « cerveau » est faite
pour eux, Un MJ peut également choisir d'opposer cette
Némésis a un groupe plutot orienté vers le combat, du
moment que les joueurs apprécient de se confronter a
un ennemi gu'ils ne peuvent combattre en utilisant juste-
ment les talents qui font leur force.

Les profils suivants de Aux Conrins pe LEmPIRE offrent
de bons exemples de Némésis de type « cerveau ».

e Usurier (page 393) : en général, les usuriers ne sont
pas aussi puissants que les autres barons du crime,
mais ils sont plus fréquemment susceptibles d'étre
utiles aux personnages, et peuvent par conséquent
facilement basculer du réle d'alliés a celui d'ennemis
si le remboursement commence a trainer. Aprés tout,
les personnages sont toujours en manque de liqui-
dités, alors pourquoi ne pas leur donner le moyen
d'obtenir de I'argent si cela offre de belles occasions
de futures complications ? C'est un parfait exemple
d'une Némeésis avec laguelle les PJ sont forcés de né-
gocier plutdt gue de combattre, car I'usurier possede
quelque chose dont les PJ auront toujours besoin :
des crédits.

e Baron contrebandier (page 395) : que se passe-t-il
quand le pire ennemi des personnages est guelgu’un
comme eux ? De toute évidence, un baron contreban-
dier a commencé sa carriére dans une situation simi-
laire a celle des personnages, et passe la majeure par-
tie de sa vie a s'adonner a des activités criminelles. Les
PJ peuvent voir en cette Némasis I'image de ce gu'ils
risquent de devenir, et parce qu'ils sont confrontés a
quelgu'un qui connait les ficelles du métier et occupe
une position supérieure a la leur au sein de la pégre,
ils risquent de ne pas avoir d'autre choix que de traiter
avec lui pour abtenir ce qu'ils désirent.
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LE LEADER

Cette Némeésis est dangereuse, non pas nécessairement de
par ses talents propres, mais a cause des ressources et des
alliés dont elle dispose. Sur bien des plans, le leader est le
type de personnage que le terme de Némésis évoque pour
la plupart des gens. Il représente une menace pour les per-
sonnages joueurs non en raison de ses aptitudes martiales
ou de son génie maléfique, mais parce qu'il dispose d’une
armée de serviteurs et de vaisseaux, et des moyens finan-
ciers pour mobiliser ces ressources contre les PJ. Cette Né-
meésis permet au MJ de faire jouer le ressort classique du
combat de David contre Goliath.

Cela dit, la plupart des Némésis de type « leader » pos-
sedent également certaines caractéristiques de la brute
ou du cerveau (ou méme des deux). Certains sont des
combattants expérimentés, d'autres sont particuliére-
ment charismatigues ou font preuve d'une intelligence
machiavélique. Ces caractéristiques présentent I'avantage
de définir plus précisément la Némeésis en tant qu'indivi-
du, car elle ne se résume pas a son role de leader. Mais
ce qui distingue le leader des autres types de Nemeésis est
qu'il s'en remet davantage & des subordonnés, qu'il sait
utiliser et diriger avec talent.

Une des raisons gui font gue ce type de Némésis est
particulierement attractif pour un MJ est que celui-ci re-
présente un adversaire adapté a n'importe quel groupe.
Comme la Nemesis agit principalement par I'entremise
de ses agents la nature de ceux-ci peut étre adaptée
: du groupe en questlon sans

spécialisés dans le combat pourront affronter des hordes
d’hommes de main ou de troupes impériales, tandis que
les groupes orientés vers I'enquéte ou les interactions so-
ciales devront rivaliser de ruse avec des enquéteurs ou
des maitres voleurs. Le MJ peut méme justifier les ad-
versaires qu'il oppose aux PJ par le fait que la Némésis
choisit justement les bons outils pour leur nuire.

Les profils suivants de Aux Conrins DE L'EMPIRE offrent
de bons exemples de Némésis de type « leader ».

* Vigo du Soleil Noir (page 406) : e Soleil Noir est
le plus grand et le plus influent cartel criminel de
la galaxie. Par conséquent, un Vigo du Soleil Noir
a acces a des ressources guasiment illimitées pour
chatier ceux qui se sont attiré sa fureur. Gardez
toutefois a 'esprit qu'un Vigo doit accorder son at-
tention & une énorme quantité d'affaires. Il lui faut
donc consacrer du temps a régler de nombreux pro-
blémes sans lien avec les PJ, @ moins que ceux-ci
ne deviennent un tel fléau qu'il finisse par se vouer
entierement a leur destruction.

e Baron du crime hutt (page 407) : Personne ou
presque dans la galaxie n'a la reputation d'étre aus-
si impitoyable que les Hutts, et ce, a juste titre. Un
Hutt est un adversaire terrible et implacable. Les per-
sonnages qui se retrouvent en proie a I'hostilité d'un

Hutt decouvrent rapidement qu'ils ne sont nulle part

al'abri dans la galaxie, car les Hutts sont si arrogants

quiils refusent d'accepter que quelqu'un qui s'est
joué d'eux puisse echapper a leur courroux.



¢ Moff impérial (page 403) : un Moff impérial contrle
les ressources de I'Empire dans un secteur galactique
entier, ce qui signifie que des dizaines, voire des cen-
taines de vaisseaux spatiaux et des dizaines de milliers
de soldats sont sous ses ordres. Se faire un ennemi
d'un Moff impérial est généralement une mauvaise
idée, mais ce sont des choses qui arrivent. Dans ce cas,
éviter le secteur en question reléve de la nécessité ab-
solue. Mais si le secteur est vital aux intéréts des per-
sonnages, cela peut donner naissance a une campagne
a I'atmosphére particuliére : le moindre déplacement
des PJ devra étre clandestin et rester inapercu, sous
peine de se retrouver en danger de mort.

L'HISTOIRE DERRIERE LA NEMESIS

La raison d'étre d'une Némésis est souvent plus impor-
tante que son profil. Les meilleures Némeésis sont celles qui
voient le jour suite aux choix des personnages joueurs, ce
qui fait que leurs histoires s'entremélent. Le MJ peut obte-
nir cela de deux facons. Il peut lier une Némesis a 'Obliga-
tion, a la Motivation ou a I'historique d'un PJ, ou il peut la
faire naitre suite aux actions des PJ dans le jeu.

Associer une Némesis aux personnages joueurs avant
le début de I'aventure présente plusieurs avantages. Cela
contribue 2 faire des personnages des individus 2 part
entiére, avec leur propre vecu, avant que ne commence

la partie. Cela s'appuie sur le mécanisme de I'Obligation :
quand I'Obligation se déclenche, il est possible que ce
soit I'ceuvre de la Némésis. Cela permet enfin au MJ de
préparer son histoire a I'avance, avec un adversaire deja
créé au moment de débuter la partie.

Faire émerger une Némésis en fonction des choix et des
actions effectués par les PJ dans le cours de la campagne
presente également des avantages. Les joueurs ont le sen-
timent d'avoir crée cette Nemesis, ce qui fait qu'ils s'identi-
fient plus facilement a elle. Le plus gros probléme de cette
‘méthode est qu'il risque de s'avérer délicat d'associer la

ions ou Motivations pour les PJ) et que
L adapter sa campagne en cours de
ace a ce nouvel adversaire.

DEVELOPPER UNE NEMESIS

De la méme maniére qu'un héros n'existe pas dans une
bulle, isolé de l'influence de ses ennemis et des autres per-
sonnes gu'il cotoie, une Neémesis n'est pas non plus cou-
pée des autres. Les événements qui fagonnent la relation
qgu'entretiennent le héros et sa Némésis sont susceptibles
d'influer sur les actes de 'un comme de l'autre. Si I'un
d'eux est un talentueux pilote de chasse, I'autre pourra, a
I'issue d'un combat spatial dont il a réchappé par miracle,
se concentrer sur ses compeétences de pilotage dans |'es-
poir de I'emporter sur son adversaire lors d'une prochaine
rencontre. De méme, si I'un d'eux est un redoutable duel-
liste, il ne fait pas de doute que son adversaire s'entrainera
avec acharnement pour ne pas se retrouver en mauvaise
posture la prochaine fois qu'ils seront face a face. Une
Némeésis ne peut se permettre de rester inactive pendant
que le héros qu'elle affronte progresse et s'améliore. Si-
non, la Némesis risque de devenir un adversaire sans inté-
rét, ne représentant plus ni danger ni excitation, ce qui ne
conviendra ni aux joueurs ni au MJ.

Un MJ doit donc faire évoluer sa Némésis a la fois sur le
plan technique et sur le plan narratif, ce dernier élément
restant le plus important. La Némeésis doit évoluer en re-
gard des actions que les PJ entreprennent ; les confron-
tations recurrentes avec les PJ peuvent finir par la trans-
former en un adversaire implacable, elle peut sombrer
dans une rage démente a force de voir ses plans machia-
véligues mis en échec, ou encore développer de |'estime
pour les PJ qu'elle considére comme les seuls adversaires
« dignes » d'elle. Elle doit avoir ses propres objectifs, qui
peuvent changer avec le temps, tout comme les moyens
qu'elle décide d'employer pour parvenir a ses fins.

Le deuxieme moyen de faire évoluer une Némésis est
meécanique. A mesure que les PJ deviennent plus forts,
la Némesis devrait elle aussi gagner en puissance. Le MJ
peut augmenter ses compétences, ses caractéristiques et
ses talents comme bon lui semble, ou il peut également
suivre les régles présentées dans I'encadré Donner des
XP a une Némeésis (cf. page 30).

PROGRESSION LINEAIRE

La maniére la plus simple et la plus ordinaire de dévelop-
per une Nemésis sur le plan narratif est de |a faire évoluer
selon une progression linéaire basée sur son role initial
dans la campagne. Par exemple, si un ennemi apparait
la premiére fois comme membre d'un équipage pirate, il
serait logique qu'il progresse en force et en statut au fil
du temps, pour finir aux commandes d'un vaisseau pirate,
voire d'une flottille entiére. Si la progression de la Néme-
sis est bien rythmée au cours de la campagne, celle<ci
apparaitra naturelle et s'intégrera parfaitement dans le
developpement de ['histoire en refletant les évolutions
des personnages joueurs a mesure que ces derniers pro-
gressent dans leurs carriéres. Cela peut également per-
mettre aux actions des personnages d'avoir un impact

plus direct et plus significatif sur les événements de la

campagne et sur leurs interactions avec d'autres person-

-nages dans le jeu.
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La progression linéaire d'une Némésis doit de préfé-
rence s'inscrire logiquement dans le cours de ['histoire.
Si les PJ affrontent par exemple un groupe de chasseurs
de primes au début de la campagne et gu'un seul d'entre
eux survit a la rencontre, c'est I'occasion idéale de de-
velopper un ennemi récurrent a intégrer a la galerie des
adversaires du groupe. Cet individu pourra apparaitre
plus tard dans le jeu comme chef d'un autre groupe de
chasseurs de primes, en étant peut-€tre devenu un chas-
seur de primes compagnon. Cela risque d'énerver ou au
moins de frustrer les personnages qui 'avaient rencontré
précédemment, les incitant a faire de son élimination une
priorité. Ce genre d'investissement émotionnel dans le jeu
peut contribuer a renforcer le plaisir et a rendre les par-
ties vraiment mémorables.

Le bénéfice secondaire d'une progression linéaire, no-
tamment si celle-ci s'inscrit dans un développement na-
turel et logique, est que l'apparition de la Némésis ne
paraitra pas factice. Elle permet a 'ennemi de grandir en
méme temps que les personnages — afin de mieux pouvoir
s'opposer & eux dans le futur — tout en donnant l'impres-
sion d'un déroulement logique des événements. Cela ne
veut pas dire gu'il ne peut pas ou ne doit pas y avoir de
changements chez la Némeésis au fil du temps, mais sim-
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plement que les choses paraissent plus coherentes quand
un niveau de jeu succéde naturellement a un autre. Voir un
adversaire préexistant évoluer pour devenir une menace
plus grande donne aux PJ le sentiment de faire véritable-
ment partie d’'un monde a part entiére ; cela leur donne
I'impression que leurs actions ont un impact sur les éve-
nements et les gens a l'intérieur de |'univers de jeu, ce qui
favorise l'investissement personnel des joueurs, condition
indispensable au bon déroulement d'une campagne.

PROGRESSION NON LINEAIRE

Utilisee a bon escient, cette option, bien gue peu conven-
tionnelle, peut générer des moments de jeu véritablement
surprenants et uniques qui dérouteront et rejouiront les
joueurs (et/ou les feront enrager !). Lidée derriére cette
approche consiste a introduire une menace relativement
bénigne au début de la campagne, puis a la faire grandir
par une voie inattendue jusqu’au moment ou elle posera
un véritable probleme aux PJ. La seule difficulté de cette
option est qu'il faut l'utiliser avec modeération et en veil-
lant toujours a ce qu'elle reste plausible. Il faut prendre
garde 2 ne pas commettre I'erreur de passer les bornes,
sinon I'incohérence de la situation risque de gacher I'am-
biance de la partie.

Un bon exemple de progression non linéaire serait de
choisir un PNJ que les personnages ont rencontré pré-
cédemment dans la campagne et de le développer pour
en faire une Nemesis. Idéalement, le MJ devra choisir
quelqu'un qui a eu maille a partir avec les PJ et qui leur
a été présenté a ce moment-la comme un individu bien
identifié, avec un nom propre. |l peut s'agir d'un mar-
chand de piéces détachées que les PJ ont rencontré et
grugé, ou d'un pilote de swoop qui a perdu une course
contre les PJ. Il peut méme s'agir du fils d'un adversaire
tué par les PJ. Une fois que le MJ a choisi le PNJ, il doit
laisser la partie se poursuivre pendant plusieurs sessions
avant de réintroduire ce personnage comme Némesis. En
réesumeé, il laisse la Némésis en sommeil (dans 'univers
de jeu, celle-ci se développe et évolue pour passer du
personnage mineur qu'elle était & un adversaire majeur).
Puis, quand le MJ fait réapparaitre la Némesis dans la
vie des PJ, il peut le faire comme s'il s'agissait d'un tout
nouveau personnage. La découverte du fait que la Ne-
meésis est en réalité quelqu'un que les PJ ont déja croisé
peut offrir un moment de jeu formidable au paroxysme
d’'une aventure (et permettre aux PJ d'apprendre enfin
pourguoi cette Némesis s'en est pris a eux).

EVOLUTIONS NARRATIVES

Une partie du processus par lequel les personnages ame-
liorent leurs capacités et leurs moyens d'action consiste
en |'acquisition de nouveaux équipements ou en I'ameélio-
ration de ceux qu'ils possédent déja. La plupart des jeux,
et Aux Conrins DE L'EMPIRE ne fait pas exception a la regle,
établissent certaines limitations pour s'assurer que les
personnages ne puissent pas se procurer un équipement
disproportionné par rapport a leur niveau d'aptitude na-
turelle. Toutefois, ces régles n‘ont pas a s'appliquer a leurs
adversaires. Comme [I'évolution de ces derniers se dé-
roule pour I'essentiel en coulisse, des améliorations bien
plus conséquentes de leur équipement ne risquent pas
de menacer I'équilibre général de la campagne. Quand
un pirate ennemi disparait de la scéne durant un petit
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