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« Pour instant, je suis un peu occupé, Gus ! »

J'entendis le Drall produire un claquement de langue
contrarié dans le comlink.

« Allez, Tala, c'est important. T'es pas capable de pilo-
ter un swoop et de faire autre chose en méme temps ?

— Pas seulement piloter, piloter @ fond la caisse,
et... » Je baissai la téte en glapissant lorsque de vilaines
herbes-rasoirs me grifférent la téte. « ... c’est moins facile
que caenalairl»

Je tirai dans le bosquet d'herbes-rasoirs et effectuai
presgue un téte-a3-queue dans I'espoir d'éviter les lames
de cristal mortelles, avant de passer au-dessus d’une
grosse mare de boue fumante et bouillonnante. Je vo-
lais en rase-mottes, & moins d'un métre de |a surface du
marais, au point que mes répulseurs soulevaient de véri-
tables gerbes de fange. Plus loin devant moi, j'apercevais
une tache rouge dans la brume : le swoop de Jostero

« Tu t'en sors, Tala 7 » La voix inguiete de Conevor se
fit entendre malgré les grognements de Gus. « Tu peux
encore rattraper Jostero ?

— Je m’en sortirais mieux sans tes guestions », répon-
dis-je séchement.

Un arbre était tombé en travers de I'autre extrémité de
la vasiére et formait comme une arche engloutie. C'était
au-dessus ou en dessous... Je choisis de passer par-des-
sus. La postcombustion gronda et j'entamai une brusque
ascension avant de retomber et de manquer m'écraser
dans la boue malgré mes répulseurs. Pendant un instant,
Je perdis de vue Jostero, puis je le vis faire une belle em-
bardée pour éviter une saillie rocheuse. Il en profita pour
jeter un coup d'ceil par-dessus son épaule et |'apergus
son sourire carnassier. Je serrai les dents.

« HE, J'al juste un peu peur de perdre mon vaisseau,
Tala. Je prends tout ¢a au sérieux », dit Conevor lorsque
nous depassames la méme saillie. |l s'avérait qu'elle
jouxtait un ravin bordé d'herbes-rasoirs. Je plongeai de-
dans en virant a droite autant que je le pouvais. Une de-
mi-douzaine de pointes d'herbes-rasoirs éraflérent mes
helices directionnelles ; I'une d'elles m'entailla méme le
bras. Pas le temps de m'en soucier — la ravine zigzaguait
& la fagon d’'un Gamorréen ivre mort —, mais la douleur
me fit comprendre gue ¢a ne sentait pas bon. Heureuse-

ment, J'avais encore la force de crier.

« Ecoute-moi bien, espéce de pequenaud ! » Virage a
gauche. « Cest pas moi gui me suis dit qu’il serait marrant
d'aller s'encanailler au Galion. » Frottements d’herbes-ra-
soirs, « C'est pas moi gui me suis embrouillée avec une
bande de foutus corsaires. » Virage a droite. « Et ¢’est cer-
tainement pas moi qui al commence a raconter gue mon
pilote... » Oups | Un gros caillou. « ... était le meilleur de
ce cOte de Kessel, et que jétais préte a parier n'importe
quoi, y compris mon vaisseau, sur une course. ..

— Hum I'fit Gus. Méme si j'aime beaucoup ta tirade,
Je pense que vous devriez tous les deux savoir gue les
gars de I'equipage de Jostero ont eu une petite discus-
sion en interne. lls ont décidé que méme si tu gagnais,
Tala, ils tueraient tout le monde et prendraient le vais-
seau de Conevor. »

Gros blanc sur les ondes.

« Qu'est-ce qu'on va faire ? » demanda doucement
Conevor.

« J'ai un plan, répondit Gus. Mais je vais avoir besoin
d'un peu de temps pour le mettre en place. Tala doit
continuer la course. Elle peut peut-étre méme gagner.

— Entendu, dis-je avec aigreur. Pas de probleme. »

Nous approchions de la fin de la course. La ravine se
terminait sur une falaise a pic, mais la piste bifurqua au
dernier moment, en direction d’'un sentier escarpgé mais
praticable. Jostero était toujours en téte et si je ne le
doublais pas avant cette falaise...

Cest alors gue je vis le swoop de Jostero s'éjecter
hors de la ravine el se diriger vers le sentier. Pas le choix.
J'écrasal I'accélérateur et foncai droit dessus.

Mon swoop jaillit et s'éleva a prés d'une demi-douzaine
de meétres au-dessus de la surface du marais. [l y avait des
massifs d’herbes-rasoir de cing métres de haut partout en
dessous. Je chutais vite. Je poussai l'engin vers ce qui res-
semblait le plus & un coin dégagé en croisant les doigts.

Limpact manqua de pulvériser les répulseurs, plia les
helices et fracassa le carénage. Mais miraculeusement,
aucune des longues herbes ne transperca 'appareil... ni
moi. Petaradant, gitant et crachotant de la fumée, maon
SWoOop se traina jusqgu'a la zone dégagée ol Conevor, Gus
et le gang de Jostero attendaient.

Lorsque Jostero arriva, je vis la surprise sur son visage.
Il etait bouche bée. J'enlevais mon casque en tentant de
paraitre calme. « Ravie que tu sois arrivé au bout, Jos. »

Conevor s'avanca. « Eh bien, j'ai comme I'impression
qu'on a gagne notre pari, hein 7 »

Je voyais la sueur perler sur son front,

Certains des hommes de Jostero commencérent a glis-
ser leurs mains vers leurs poches. Jostero secoua la téte.
« Quais... & ce propos... »

Le boom d'un airspeeder supersonigue étouffa la suite
de sa phrase. Un speeder &claireur longue portée aux
couleurs de la CorSec survola la vallée a basse altitude et
se mit a tourner en cercle autour de la clairiere. Une voix
amplifiée retentit alors :

« Restez oll vous étes. Vous &tes tous en é&tat
d’arrestation | »

Jostero poussa un juron et fit un signe a son équipage :
« Ne restons pas ici | »

Gus fit un signe en direction de notre speeder,

« Oublie le swoop, Tala. Conevor, on ferait bien de
les imiter. »

Je fusillai Gus du regard en sautant dans le siege
du pilote.

« La CorSec qui se pointe, c'est le pompon ! »
Le petit humanoide me gratifia d’un sourire placide.

« Je suis certain que c'est une pure coincidence s'ils
ont recu un appel au sujet d’'une course de swoops clan-
destine au nord-ouest d'Agrilat. Et maintenant, puisque
tu as batfu un capitaine corsaire a la course, imagine

er les forces de |'ordre ne te posera aucun pro-




A LA DECOUVERTE DE CORELLIA

B‘en\-enue sur Corellia, berceau des vaisseaux les plus
rapides de la galaxie et des tétes brilées qui sont aux
manettes. Corellia a depuis toujours la réputation d'étre
un repaire de contrebandiers et de scéléerats, mais éga-
ement d'abriter les plus remarquables pilotes & avoir
amais pris les commandes d'un chasseur ou d'une mo-
tojet trafiquée.

Bien que cette réputation soit [egérement — et |egére-
Tent seulement — exagérée, Corellia n'en reste pas moins
endroit parfait pour les individus en mal d’aventure et
de sensations fortes. Située parmi les anciens mondes et
Clvilisations du Noyau galactigue, cette planéte ne croule
0as sous le poids des lois et des réglementations. Lesprit
d'aventure y est préservé et attire les amateurs de fris-
sons de toute la galaxie. Qu'ils espérent le trouver dans
e Calion, en fondant un réseau de contrebande lucratif
avec Sélonia, en achetant un des fantastiques vaisseaux
de Nubia, ou en réalisant avec un art consomme le casse
1u sieécle sur Auréa, tout est toujours plus amusant sur
Corellia, C'est comme c¢a.

JEUNES,
INSOLENTS
ET PLEINS DE
FOUGUE

Les habitants des mondes du Noyau
sont connus pour leur sérieux, leur
excés de zele bureaucratique et
leur esprit réactionnaire, travers ty-
piques des parents sévéres et des
ndividus chargés de diriger une
axie. Pour eux, Corellia est un
cousin indisciplingé gui n'a jamais

appris les régles et les bonnes maniéeres. Les Corelliens
sont doués pour déclencher des bagarres et provoquer
de véritables scandales, et personne n'arrivera a les em-
pécher d'enfreindre les lois intergalactiques. De leur coté,
les intéresses savourent leur role de fauteurs de troubles
de l'espace. lls estiment méme qu'il est de leur devoir, rien
que ¢a, d'obliger les facheux des mondes du Noyau a res-
ter sur leurs gardes, ce qui les amuse au plus haut point

Les Corelliens prisent leur liberté par-dessus tout, une
attitude qui pése sur les relations que leur planéte entre-
tient avec le reste de la galaxie. Il est presque impossible
d'en trouver un gui ne vous rabache pas que sa planéte
s'est réservé le droit de quitter la République si la tour-
nure des choses lui déplait. De méme, les Corelliens ai-
ment rappeler aux autres habitants du Noyau que c’est
leur monde quia mis fin a des milliers d’années de guerres
intermittentes entre Coruscant et la proche Alsakan, en
écrasant la Republique et la flotte d’Alaskan en guelgues
moais. Il racontent avec joie comment le prince-amiral Jo-
nash e Solo se rendit au sénat galactiqgue de Co-

ruscant pour ebliger les deux camps a signer une
tréve a la pointe de son épeée. lls concluent gé-
néralement ce genre de discours par une pause,
puis ajoutent : « Mais je suis stir gue votre planéte
est tres agréable aussi. »

Méme l'avenement de I'Empire n'a pas
étouffe I'esprit d'indépendance farouche
des Ceorelliens, alors que les destroyers
stellaires sont visibles au-dessus de leurs
villes et que des stormtroopers veillent a
chague coin de rue. En fait, un nombre
sans precedent de Corelliens s'est aven-
ture dans la galaxie en quéte de fortune
et de liberte. Aujourd’hul, partout ofl il y
a des problemes, vous pouvez étre sir de
trouver aussi un Corellien.
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Bien évidemment, ce qui ennuie le plus les autres
mondes du Noyau, c'est que pour une planéte de SCé-
|erats, de mécontents et de vauriens, Corellia est un vral
paradis. Elle offre un mélange idéal de terres arables et
d'idylligues régions sauvages, ponctuées des lumiéres de
métropoles gigantesgues, pleines d'une vie trépidante,
La plupart des mondes du secteur corellien (a I'excep-
tion de Duro) sont aussi enchanteurs, et nombre de leurs
habitants ménent une existence a faire palir de jalousie
le reste de la galaxie.

LES MEILLEURS
VAISSEAUX
DE LA GALAXIE

Quand on entend le mot « Corellia », on pense tout de
suite aux « vaisseaux rapides », ce qui est parfaitement
logique. La Corporation Technigue Corellienne produit les
meilleurs cargos et transports légers de la galaxie. Certes,
Kuat peut fabriguer des destroyers stellaires et Sienar des
chasseurs TIE, mais la CTC s'occupe de tout le reste.

Sur le papier, un cargo léger n'a rien de bien excitant,
mais les vaisseaux de la CTC sont considéres comme les
« holides » des appareils civils. Ainsi, un cargo corellien
disposera bien souvent d'un meilleur blindage, de mo-
teurs plus puissants et d’'un armement plus redoutable
que les patrouilleurs qui tentent de l'arraisonner, ce qui
convient parfaitement aux contrebandiers, aux trafi-
quants d'armes et a tous les amateurs de frissons.

Bien évidemment, les Corelliens ne sont pas les seuls
fabricants du secteur a produire des vaisseaux spatiaux.
Les chantiers de Nubia, moins connus, permettent aux
acheteurs dotés d’un peu de jugeote de s'offrir des appa-
reils puissants, de bonne qualité et parfois étranges. Tous
ceux qui achetent nubien sont certains de voler dans un
vaisseau unique.

DES ENDROITS A VISITER,
DES GENS A RENCONTRER

Corellia est une planéte a ce point intrigante qu'on en
oublierait presque que le secteur abrite des dizaines
d’autres mondes. Chacun a ses coutumes et traditions,

mais aussi une histoire et un environnement gui lui sont
propres. Toutefois, tous sont liés en ce sens quils par-
tagent une histoire et une idéologie communes.

Le secteur est fascinant pour les explorateurs de tous
horizons et offre une telle diversité qu'on peut y mener
toutes sortes de campagnes. Les aficionados d'espion-
nage industriel peuvent se rendre sur Nubia, ol de gigan-
tesques corporations se livrent une guerre de I'ombre en
maticre d'innovation et de technologie, tout en veillant
a offrir confort et divertissement a la population. Les
amateurs de vaisseaux préféreront peut-étre Duro. Cette
vieille planéte civilisée est rongée par une pollution sans
précédent, mais la population vit dans de gigantesques
stations orbitales.

Bien évidemment, ceux qui souhaitent s'associer aux
bonnes vieilles organisations criminelles ne rateront Au-
réa sous aucun prétexte. Cette planéte abrite certains
des mellleurs artistes de la galaxie. Le vol d'ceuvres d'art
y est tras lucratif, mais aussi trés dangereux puisgu'il est
passible de la peine de mort.

Et il ne s'agit 1a que d'une poignée des planétes du
secteur. Entre les mondes couverts de jungles denses et
les regimes militaires dictatoriaux, les joueurs trouveront
& peu prés tout ce qu'ils voudront dans cette région de
la galaxie.

Toutefois, rien ne les oblige & se comporter en simples
touristes ; ils peuvent aussi étre originaires du coin. Les
Corelliens humains sont généralement dotés de réflexes
exceptionnels et comptent parmi les meilleurs pilotes de
la galaxie, ce qui explique aisément les fanfaronnades
de certains, qui s'imaginent constituer une espéce a
part. Néanmoins, deux planétes du secteur — Sélonia
et Drall — abritent des espéces intelligentes gu'on ne
trouve nulle part ailleurs. Les petits génies Drall et les
taciturnes guerriers de Sélonia feront des personnages
tout a fait unigues. Qu'il s'agisse de bourlingueurs loin
de leur patrie ou de bons a rien opérant au cceur de Co-
ronet City, les habitants du secteur corellien ne restent
jamais les bras croises.

ALORS, QUE TROUVE-T-ON

DANS CE LIVRE?

Erou_es pE LA PROVIDENCE Se propose de vous faire décou-
vrir le secteur corellien. Qu'il scit joueur ou meneur de
jeu, le lecteur v trouvera le guide détaille de dizaines de
planétes du secteur corellien, ainsi que le profil des créa-
tures exotiques et parfois trés dangereuses qui y vivent.

INTRODUCTION
ETOILES DE LA PROVIDENCE

Les chapitres | et Il offrent en effet aux MJ tout ce dont
ils ont besoin pour mener une campagne dans cette ré-
gion de la galaxie : fondation et historique du secteur,
situation actuelle de chaque planéte, et bien sar les PNJ
et adversaires gu'on peut y trouver.




_e chapitre Il est une mine de renseignements utiles

es joueurs. Pour commencer, il propose trois
elles espéces : les intellectuels Dralls, les austéres
ngereux Séloniens, et les humains de souche co-
ne (qui different de ceux du livre de régles). Ce
tre présente également un assortiment d'armes,
ures, d'équipement et de vaisseaux criginaires de
et des autres planétes du secteur. Les joueurs
sent ainsi de toutes sortes de joujoux pour se
re dans 'ambiance locale.

Pour finir, EToILEs DE LA PROVIDENCE propose un cha-
tr tier de rencontres modulables, congues pour étre
'€es a une aventure en cours. Leur mise en place
est trés simple et elles sont totalement indépendantes.
_es MJ peuvent y recourir pour étoffer leur campagne ou
s'en servir pour en débuter une nouvelle.

.

APITRE | : LE SYSTEME CORELLIEN
Riche de cing planétes habitables et de trois espéces
Jouées de conscience, le systéme corellien présente de
reux points d'intérét.

Corellia renferme de belles régions sauvages, des
meétropoles grouillantes et d'énormes infrastructures
orbitales. Drall est plus que rafraichissante pour ceux
fuient l'agitation, puisqu'on y prise avant tout l'intel-
nce et la contemplation. Balayée par les tempétes,
ia est un monde d'océans abyssaux, constellé de
1els sous-marins. Enfin, Talus et Tralus, les Mondes
bles, tournent l'un autour de l'autre (et autour de

énorme station Centerpoint). Ce sont des planétes a la
hopulation clairsemée, ol le vice est omniprésent, mais
Uil offrent des perspectives magnifiques.

CHAPITRE Il : LESECTEUR CORELLIEN
rand secteur corellien inclut plusieurs autres mondes

‘out aussi importants dans les affaires galactiques
que Corellia.

Duro dispute a Corellia 'antériorité de I'envoi des pre-
miéres missions d'exploration galactiques. Ses habitants,
les Duros, sont des pilotes et des astrogateurs-nés. Nubia
présente une facade idyllique qui dissimule un puissant
régime corporatiste. Auréa est un monde splendide, une
planéte qui produit certaines des plus grandes ceuvres
d'art de la galaxie. Sacorria dissimule son implacable
Etat policier sous des airs calmes, et Froz brile toujours
depuis les représailles meurtriéres de la flotte impériale.
Le secteur abrite aussi Corfai, Vagran et des dizaines
d’autres planétes.

CHAPITRE Ill : OPTIONS
DE PERSONNAGES
Ce chapitre présente deux nouvelles espéces jouables
— les Dralls et les Séloniens — ainsi que les humains de
souche corellienne, destinés & tous ceux qui veulent
jouer un humain plus spécialisé. Il détaille ensuite de
nouvelles armes et amures, ainsi que de 'équipement
propre au secteur corellien : de nouveaux pistolets blas-
ter, le glaive sélonien, les matragues aveuglantes drall et
le whisky de la Réserve de Whyren. Le chapitre s'achéve
sur des vaisseaux propres au secteur, dont un assorti-
ment de swoops, de cargos légers et d'appareils pour
le mains curieux, tout droit sortis des célebres chantiers
spatiaux de Nubia.

CHAPITRE IV :
RENCONTRES MODULABLES

Vous y trouverez au moins un jeu de rencontres modu-
lables pour chague planéte majeure du secteur corel-
lien. Ce chapitre couvre également des sujets comme
tricher au sabbac, les courses de swoop, la contrebande
et I'exploration.







_«Plus long est le voyage, plus doux est le retout

be corethen
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LE SYSTEME CORELLIEN.
_EFDII.ES DE LA PROVIDENCE




Données d’astrogation : systéme

corellien, secteur corellien, région:
du Noyau

Mesures orbitales : 329 jours par
an/ 25 heures par jour

Gouvernement : régime
corporatiste

Population : 3 milliards
(humains 60 %; Dralls 20 %,
Séloniens 20 %)

Langues : basic

Terrain : foréts, collines, plaines

Villes importantes : Coronet City !
(capitale), Kor Vella, Tyrena

Sites intéressants : |e Galion, la
maison Corona, les plages Dorées,
les Tunnels séloniens

Exportations: alcool, vaisseaux finis,

composants de vaisseaux (coques, systemes
d'armement, senseurs, propulseurs, etc.), produits -
agricoles (denrées alimentaires brutes et [ransformees
fibres et textiles, Combusubles]

Importations : articles de luxe, matiéres premiéres,
. armes personnelles

Routes marchandes
Passe corellienne

Conditions particuliéres : aucune

Contexte : Corellia est la plus grande et la plus peuplée
des planétes qui orbitent autour de 1'étoile Corell. C'est
“un monde agréable et tempéré couvert de collines val-
lonnées, de hautes montagnes, de plaines herbeuses et
de vastes mers agitées. Toute la galaxie la connait pour
ses plages charmantes, ses habitants séduisants et ses
formidables chantiers de construction spatiale. Conside-
rée comme la « capitale » du systgme corellien, Corellia

- comme son peuple, les intrépides Corelliens — exerce

une grande.influence sur le reste du.systéme, dont elle
est le principal moteur économigue.

. Actuellement, Corellia est gouvernée par un régime
corporatiste. Au fil de son histoire, elle a été dirigée par
un empire galactique, une monarchie héréditaire, une
monarchie constitutionnelle, et -méme une republique
constitutionnelle. Elle a donné naissance a certaines des
plus puissarites entreprises industrielles que la galaxie
n'ait jamais connues (comme la Corporation Technique
Corellienne), et certains des plus abominables pirates,
escrocs el contrebandiers a avoir JdrT ais mis les pieds a
bord d'un vaisseau. ENE

Corellia est le siege du gouvernement du secteur corel-
lien,etbiend'autresplanétesdelarégionontétécolonisées

parles Corelliens d'antan. Sous influence impériale, Corel- -

lia controle le secteur, mais sous la supervision du grand
moff impérial : d’abord Fliry Vorru, puis Naomi Dargon.

LE SYSTEME CORELLIEN
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Voie marchande corellienne,-

Les forces de sécurité de Corellia (la CorSec, que certains
appellent aussi SecCor), collaborent désormais, avec des
« agents » imperiaux et il n'est pas.rare d’ apercevo r des
flottes de destroyers stellaires en orbite,
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GALVANISEE PAR LE SUCCES

c“re\Ha .. La principale planéte du systéme stellaire de

Corell, lui-méme le principal systéme du secteur qui
oorte son nom. Cette planéte a I'honneur de compter

barmi les plus vieux et les plus puissants des mondes du

Noyau, avec une population affichant un enthousiasme
venile et un godt prononcé pour l'aventure.

L'HISTOIRE DE CORELLIA

Uillustre histoire de Corellia est vieille de plusieurs mil-
énaires. Ses origines remonteraient a Iarrivee d'étre

divins, les « Célestes », gui vinrent dans le systéme de

orell en y apportant Drall, Sélonia, Talus, Tralus et la
ion Centerpoint. Les plus anciennes archives parlent
asservissement de Corellia par les brutaux Rakata de
pire Infini, il y a quelque trente mille ans. Les gens
uisaient a la tache dans les usines rakatanes, jusqu'a
ondrer physiguement et mentalement. Pendant prés
de cing mille ans, les fiers Corelliens besognérent sous
e joug des adeptes du coté obscur, apprenant tout ce
I'lls pouvaient en matiére de technologie et d'ingénie-
e. Finalement, ils parvinrent & se soulever et a se débar-
-asser de leurs chalnes pendant que I'Empire s'écroulait.
Libres pour la premiére fois de mémoire d’homme, les
Corelliens entreprirent la longue et difficile reconstruc-
tion de leur planéte.

Dans leur fuite, alors qu'ils succombaient & une mys-
terieuse épidémie, les Rakata laissérent derriere eux
eurs usines, leurs laboratoires et assez d'exemples de
eur technologie avancée pour offrir aux Corelliens, in-
telligents et ingénieux, un développement accéléré. Pen-
dant deux siécles, ces derniers décortiquérent la tech-
1ologie rakatane, sachant gu'il leur faudrait chercher le
fruit de leur confiance et de leur persévérance parmi les
ctoiles d'oll étaient originaires leurs oppresseurs. Ce fut
2 cette époque de progrés techniques fulgurants que
es Corelliens maitrisérent I'art de l'ingénierie spatiale.
Leurs scientifiques et concepteurs travaillerent sans re-
2che pour saisir les mystéres du voyage hyperspatial, en
concevant d'abord l'inefficace canon hyperspatial, avant
de découvrir 'hyperdrive.

Aprés avoir découvert le vol dans I'hyperespace, les
zventureux Corelliens se répandirent dans la galaxie. lls
lirent le contact avec les &toiles voisines du Noyau,
nitiant une nouvelle ére de domination galactique. Mille
2ns aprés avoir quitté leur planéte natale, les explora-
teurs corelliens avaient cartographié |a Passe corellienne
=t ouvert la Voie marchande du méme nom, qui étaient
devenus les principaux axes commerciaux du Noyau.
s découvrirent de nouvelles étoiles, colonisérent des
mondes et voyagérent dans toute la galaxie. Comme ils
ographiaient de nouveaux systémes et rencontraient
e nouveaux peuples, ils nouérent rapidement des al-
ances avec d'autres espéces puissantes de l'espace,

mme les Dures et les humains de Coruscant. Ces trois
upes, parmi d'autres, devaient fonder plus tard la |é-

daire Republique.

o]
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Au fil des millénaires suivants, les Corelliens perfec-
tionnérent leurs techniques de construction spatiale, ce
qui leur valut la réputation de produire des vaisseaux de
qualité et polyvalents, capables de rivaliser avec ceux
de leurs nouveaux concurrents, comme les Chantiers
Navals de Kuat. Du temps de la fondation de la Répu-
blique, la Corporation Technique Corellienne fut créée
par un consortium de chantiers spatiaux et de fabricants
de technologies, et sa production ne fit qu'accroitre la
réputation des Corelliens. Leurs produits devinrent ex-
trémement populaires, qu’il s'agisse des vaisseaux livrés
clés en main, ou de leurs composants solides, fiables et
particulierement prisés.

D'autres industries commencérent a se développer et 3
prospérer sur Corellia & cette époque, pour la plupart tour-
nées vers la production et la maintenance de vaisseaux
spatiaux. D'innombrables puits de mine furent creusés
dans la planéte, dans le but d'extraire toujours plus de
minerai pour satisfaire les besoins insatiables du secteur
industriel local. A 'apogée de la République, Corellia avait
consolidé sa réputation meéritée de centre industriel ma-
jeur et comptait parmiles grands acteurs économigues de
la galaxie. Toutefois, ce succés avait un prix, et autant dire
que 'addition se révéla trés lourde

UN DESASTRE ECOLOGIQUE

Il'y a quinze mille ans environ, Corelliz fut victime de
trois siécles de désastres écologiques provoqués par
la pollution galopante et un développement industriel
anarchique. Le monde se réchauffa dans des propor-
tions sans précédent, le niveau des mers monta, les deé-
serts s'étendirent, la famine et la maladie décimérent
la faune et les hommes. L'atmosphére fut saturée de
fumées toxigues et de pluies acides qui tuérent la flore
endémique, mais également les précieuses cultures. Au
cours de cette ére troublée, des millions de personnes
perdirent la vie pendant que scientifiques et politi-
ciens s'activaient pour empécher I'extinction. Finale-
ment, le gouvernement planétaire eut une idée folle
et incroyablement risquée, mais qui en valait la peine.
Au cours du demi-siécle suivant, grace aux efforts de
tous les hommes, femmes et enfants de la planéte,
les Corelliens déplacérent toute leur infrastructure in-
dustrielle en orbite, 1a ol elle ne pouvait plus exercer
d'influence néfaste .

Cette manceuvre sans précédent fut bénéfique pour
la planéte et tous ses habitants. Depuis la « grande re-
fonte » (comme I'appellent parfois les livres d’histoire de
la planéte), 'environnement de Corellia a parfaitement
recupére, exception faite des carriéres abandonnées et
d'endroits particulierement radioactifs, qui témoignent
d'un lourd passé industriel. Pour les corporations qui
ont migre, les progrés liés aux techniques de produc-
tion orbitales et aux sciences des matériaux permirent
de gagner en précision, en efficacité et en rentabilité.
Le gouvernement corellien n’imposant pas vraiment de
regles (en dehors des lois liées a la slireté, au commerce
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et a la sécurité), les intéréts industriels étaient libres
d'augmenter leur production et leurs profits, pour le
plus grand bonheur des propriétaires, des actionnaires
et des employés.

Aujourd'hui, Corellia est I'un des derniers mondes du
Noyau a résister a la domination globale de 'Empire.
Farouchement indépendante, dotée de son propre gou-
vernement et de forces militaires conséguentes, elle
jouit autant qu’elle le peut de cette liberté si chérement
acquise. Il lui a cependant fallu consentir & quelques
compromis : elle a di laisser I'Ordre Nouveau installer
des garnisons et mener des opérations anti-rebelles sur
son sol. Actuellement, aprés des siecles de monarchie
constitutionnelle et de brefs écarts vers d'autres formes
de gouvernement, Corellia est une corporatocratie.
Représentée par le Diktat fantome et dirigée par les
conseils d'administration de la CTC, de la Compagnie
des Mines Corellienne, de Gowix Computers et d'autres
corporations importantes, Corellia ne s'intéresse
gu'au développement d'un environnement propice
aux affaires et au bonheur des nombreux actionnaires
du gouvernement. :

PEUPLE ET CULTURE

Les Corelliens sont généralement plus malins, plus
chanceux et mieux faits de leur personne gue les autres
habitants de la galaxie. En tout cas, c'est ce qu'ils
crient sur tous les toits. Quelle gu'en soit la raison, ils
jouissent indéniablement d'une chance insolente et
d’'une assurance sans limites. lls ont une réputation de
non-conformistes, et on les dit capables de se tirer des
situations les plus inconfortables 1a ot d'autres seraient
totalement dépassés. Ces humains fiers, travailleurs
et grandiloguents aiment enfreindre les régles et de-
tourner les paradigmes dominants de la société galac-
tigue. lls sont également superstitieux et accordent une
grande importance aux charmes et autres talismans,
qu'il s'agisse de porter du vert ou de repeindre leurs
vaisseaux et véhicules avant une entreprise particu-
lierement risquée. lls pensent que rien ne peut les ar-
réter, se crolent immortels et sont capables de jouer
le tout pour le tout dans les situations les plus déli-
cates... pour finalement reussir. Malgre l'insouciance
qui régne au sein de la société corellienne, la senti-
mentalité y occupe aussi une place de premier plan.




Les Corelliens aiment leur famille, leurs villes et leur
planéte plus que la vie elle-méme. Quand ils partent
& I'étranger, ils emportent généralement des babioles
et des souvenirs qui leur rappellent leur foyer. Dans les
ports, ils ont tendance a se regrouper dans les cantinas
et les tapcafés qui attirent une clientéle purement co-
rellienne. C'est cette contradiction apparente entre la
soif de I'inconnu et 'attachement au foyer qui définit ce
peuple et le distingue du reste de la galaxie.

Visiter Corellia constitue une expérience trés enrichis-
sante. Compte tenu de la réputation de vagabonds, de
hors-la-loi et de scélérats associée aux Corelliens, la plu-
part des habitants de la galaxie imaginent que les fonda-
tions de leur sociéteé reposent sur les affaires véreuses, le
vol et les bacchanales débridées. Méme si ce n'est pas
tout & fait faux, il convient de préciser que Corellia est
un monde urbanisé et sophistiqué, doté de cités étin-
celantes, fonctionnelles et confortables, de belles plages
ainsi que d'attractions touristigues passionnantes. Cela
dit, la passion de ses habitants pour la vitesse et le dan-
ger a donné naissance a un certain nombre de gangs
qui ont défini une sous-culture basée sur les courses de
swoop clandestines.

La seule chose que ces gangs extrémement dangereux
détestent encore plus qu'un officier de la CorSec, ce sont
les membres des gangs rivaux. Quand ils ne montent
pas des swoops encore plus puissants et rapides dans
des garages anonymes des quartiers défavoriseés, ou ne

parcourent pas a toute vitesse les rues des villes et les
marécages, ils s'affrontent pour prendre le contréle de
territoires et de marchés criminels. Ces gangsters sont
géenéralement jeunes, issus de familles pauvres et en
colére contre la societé. lls voient leur gang comme un
moyen de fuir leur situation et de faire quelque chose de
leur vie. Le pouvoir, le prestige et parfois méme le danger
sont grisants. Souvent, ils sont plus proches de leur gang
que de leur famille.

Pour plus d'informations sur les Corelliens, ainsi que
les régles de création de personnage, reportez-vous a la
page 93 du Chapitre Ill : Options de personnages.

LES DIAMANTS D'AME CORELLIENS

l'uﬂe des traditions les plus touchantes de la
culture corellienne est la production de diamants
d'ame. Quand un Corellien décéde, son corps est
incinéré et sa famille fait transformer ses cendres
diamants synthétiques bleutés. On dit gu'une

infirme partie de 'ame du défunt demeure dans la

pierre. Du reste, beaucoup produisent une subtile

lueur qui semble venir de leur coeur. Les pierres

d'ame sont souvent montees sur des bijoux, ou des
~ socles équipes de petits répulseurs qui leur per-

mettent de flotter dans les airs, le plus souvent atix
_ cOtes des gemmes de parents defunts.

LIEUX IMPORTANTS

comme il se doit pour une planéte a I'histoire aussi
riche, et exer¢ant une telle influence sur I'économie et
|2 culture de la galaxie, Corellia abrite un grand nombre
de sites époustouflants, excitants et souvent dangereux.
En voici guelques-uns.

CORONET CITY

Caoronet City est la capitale de Corellia, et sans doute de
tout le secteur corellien. Située sur le continent le plus au
sud de la planéte, sur le rivage du grand océan méridio-
nal, c'est une gigantesque metropaole moderne et densée-
ment peuplée, puisqu'elle attire des millions d'étres de
toute la galaxie. Elle est renommeée dans tout le Noyau
pour sa remarquable architecture, sa vie nocturne ani-
mée, son économie florissante, et ses institutions cultu-
relles et académiques.

Créace a la proximité de routes hyperspatiales de pre-
mier plan et aux nombreux intéréts industriels qui y
sont regroupés (dont la célébre Corporation Technique
Corellienne), Coronet City abrite la population la plus va-
riée du secteur corellien. Dans son périmétre vivent une
multitude d'espéces qui travaillent et se divertissent en-
semble, le plus souvent dans la paix et I'harmonie. C'est
cette diversité qui fait la force de la ville,

Léconomie locale est principalement soutenue
par l'industrie spatiale galactique et l'ensemble des
sous-traitants en haute technologie qui en vivent. Le
poumon du commerce de la ville est le quartier central
des affaires. Cette partie regroupe les tours gracieuses
et élancées, hautes de centaines d'étages, qui abritent
les bureaux de nombreuses corporations. Des sociétés
plus modestes se tiennent dans I'ombre des tours de bu-
reaux, proposant toutes sortes de biens et de services
aux milliers de travailleurs employés sur place. Les bu-
reaux de la plus grande société d'informations, Coronet
Times, s'y trouvent aussi. D'ailleurs, leur toit est hérissé
de centaines de transmetteurs subspatiaux et de liaisons
montantes Holonet. On trouve également dans ce quar-
tier une industrie du tourisme, ainsi que des services pas
toujours légaux, destinés a la multitude d’habitants ou
aux innombrables visiteurs qui viennent pour affaires ou
par plaisir tous les ans. Depuis sa fondation, la ville se dé-
veloppe dans le but de faciliter le commerce, mais aussi
de rendre la vie guotidienne et le travail aussi agréables
qgue possible. Elle dispose d'un systéme de transports
d'une efficacité redoutable, constitué de trains a lévita-
tion magnétique, de metros et de lignes de bus speeder
qui fonctionnent a toute heure, emmenant chaque jour
des centaines de milliers de passagers vaquer & leurs
occupations. En matiére de distraction, la cité propose
des theatres, des restaurants, des équipes de sport
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professionnelles et semi-professionnelles, des musees,
des parcs et des places, le tout situé dans le principal
quartier des divertissements : les Hauts de Coronet.
Cette zone abrite aussi le parc zoologique de Coronet
City et les jardins botaniques, ainsi que le musee des .
beaux-arts. i

Coronet est également une capltale politique. Le grand
secteur gouvernemental, fort bien protége, accueille le
Diktat, I'executif de Corellia, I'appareil legislatif de la
planéte, et de nombreux blocs de bureaux anonymes et
autres batiments administratifs qui abritent ['imposante
bureaucratie de Corellia. La colline des Ambassades, un
quartier chic quadrillée de boulevards bordés d'arbres
et parsemé de villas de milliardaires, regroupe les.nom-
breux ambassadeurs hors-monde qui vivent et travaillent
dans le secteur gouvernemental, ainsi que des dignitaires
importants. Le tout est surveille par des droides de sécu-
rité privés, lourdement armés. La colline comprend aussi
I'notel des Armes de Coronet, réputé pour étre le palace
le plus luxueux de tout le secteur. L'établissement regolt
les personnages d'Etat, ainsi que les plus riches et puis-
sants individus de passage sur Corellia. ;

LE SECTEUR BLEU

Le secteur Bleu est le quartier le plus miteux de _C}b—
ronet City, un véritable nid de criminels. Uendroit est
immense et abrite des zones commerciales et residen
tielles denses. On y trouve Une multitude de cantir
de tapcafés, de salons de tatouage, d’hotels de
d'établissements mal famés, de casinos véreux et
trepnses louches. La CorSec a depuis Iongtemps renonc:

a patrouiller dans le secteur, cédant ainsi le controle: 2 ;
une poignée de gangs de swoops qui constituent de facto
le gouvernement local. Malgré le crime, la corruption et
le delabrement urbain, le secteur Bleu reste lune des
destinations les plus populaires de Coronet City pour
les habitants comme pour les touristes. C'est 1a que. les
riches citoyens et les classes moyennes viennent a la de-
couverte de la « véritable Coronet City » {les moins char
tables diront gu’on va s'y encanailler]. Les jeunes mect
tents de toutes les couches sociales 'y réunissent au
pour se livrer a des activités artistiques, semer la pagaill
ou chercher les ennuis. C'est 1a qu'ils se cherchent, avant
de regagner leur banlieue stire avec quelques hist
raconter, et parfois quelques c1catnces :

La grande popularité du secteur Bleu est surto
au Galion, un grand marché a ciel ouvert q
sur plusieurs kilométres, Le Galion: est un ba
cotoient trafics et entreprises parfailement Iegales
dit souvent que quand un bien ou-un service n‘est pasi
disponible ici, il n'existe tout simplement pas..Le mar-
ché est bondé jour et nuit. Les gens y font, leurs course
s’y amusent, flanent bouche bée, et marchandent toutes
sortes de produits, qui vont des montres de contrefacon
en provenance de Coruscant aux composants illégaux
d’appareils militaires.




LA PARTIE O’ IXXIS ET BE SU.

le Galion est conﬂu pour ses jeux de hasard mais
un evénement se distingue o

Prahman Su, deux des charmants et peu recom-
mandables scele ecteur, organisent une par- -
tie de sabacc guand ils se trouvent en méme temps

a Coronet (ce quiarrive plus ou moins meul s
ment)..On n'a pas tous les jours l'occasion de voiren-
semble une Chandra-Fan et un élggant humain, mais
tous deux sont amis — et Fivaux — depuis guils ont
lamentablement e opération de contrebande
tout prés de I'Amas de Cron. La partie se dercule
dans difféerents lieux au cours d'une méme semaine,
et on n'y participe gu i tion.. Malaré

cause de) cela, elle eurs les plu
metteurs et les vieux requins

condition pour participer est d’ ité par Ixxis
ou St, et seuls ceux gui ont eu des ennuis avec les
autorités ont cette chance. Par ailleurs, ceux qui se
présentent, mals qui ne disposent pas de la mise ini-
tiale d'au moins 5 D00 credits sont roues de coups,
dépouillés et jetés dans le car

['atmosphére, bruyante, méle musique, rires et cris au
parfum des mets exotiques et de la sueur. On y entend
parfois des tirs de blaster ou d'armes & percussion d'un
autre temps. Les rues sont illuminées par toutes sortes
panneaux holographigues aveuglants, de cables de
ieres multicolores, de phares de vehicules et méme
de feux de camp. En plus des nombreux étals, magasins
et grossistes, le Calion abrite une multitude de restau-
-ants et d’échoppes de rue, de cantinas populaires et de
alles de concert pour tous les golts.
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En plus de ses nombreuses attractions et de I'anima-
tion permanente du Galion, le secteur Bleu renferme

ne gigantesque casse appelée « le Trou ». Centre de
netterie officiel de Coronet City, le Trou est une an-
cienne décharge située dans un énorme cratére de mé-
téorite rementant & la préhistoire. Utilisé depuis la fon-
dation de Coronet, C’est une véritable malle aux trésors
sour les mécanos, amateurs de vitesse, ferrailleurs, ar-
“héologues, anthropologues et autres explorateurs. Les
rombreuses couches d’ordures, de déchets industriels,
ferraille et de coques de vaisseaux en disent autant
I'histoire de la planéte que les livres d'histoire. Le
‘atére abrite en permanence au moins une éguipe de
ouille archéclogique.

[

Le Trou a aussi ses habitants, un ramassis de dé-
nunis, le plus souvent privés de leurs droits civigues,
Jul ont dégringolé les échelons de la société pour finir
s un des dangereux bidonvilles qui parsément la dé-
rege. Ils gagnent leur vie — si I'on peut dire — en fouil-
les ordures dans |'espoir d'y trouver des objets de
r susceptibles d'étre revendus ou recyclés contre
poignée de crédits. Attachés a leur territoire et mé-
, ces « ferrailleurs » gardent jalousement leurs dé-
couvertes et les visiteurs sont constamment invités a les
gviter a tout prix.

MAISON CORONA

Batie il y a des milliers d'années, la vieille maison
Corona est la résidence historique de I'exécutif de Co-
rellia (actuellement le Diktat Daclif Gallamby). C'est une
majestueuse et tentaculaire demeure de quatre étages
construite sur un terrain de guatre-vingts hectares, au
centre de la ville. On y trouve de nombreuses chambres,
salons et cuisines, et méme deux grandes salles de bal
utilisées pour accueillir les événements d'Etat et les ré-
ceptions diplematigues. Du batiment d'origine, rebati,
repense et modifieé a maintes reprises au fil des siacles, il
ne reste plus grand-chose.

Bien gu'elle ait conservé un caractére antique, la mai-
son Corona dispose d'un équipement parfaitement mo-
derne, ainsi que d'une sécurité et de systémes de com-
munications a la pointe de la technologie. La majorité
de I'espace attenant a depuis longtemps été transformé
en un parc public, le jardin de la maison Corona, qui est
devenu un endroit populaire pour les mariages et autres
cérémonies officielles,

SELONIA TOWN

Sous le métro et le réseau d'égouts de Coronet
s'étendent les labyrinthiques tunnels séloniens. C'est
dans cette vaste métropole qu'élisent domicile la plu-
part des S&loniens qui vivent et travaillent sur Corellia
Souvent appelée la « basse ville », Sélonia Town a é&té
batie au fil des millénaires par des immigrants venus
travailler sur Corellia au sein des chantiers de la Corpo-
ration Technique Corellienne. Occupant des centaines
de kilomeétres carrés, ce complexe de tunnels et d'im-
posantes cavernes en terrasse abrite des centaines
de milliers de Séloniens, de Dralls et autres créatures
douées de conscience qui préférent un environnement
plus frais et moins exposé que la surface de Coronet, en
proie a la cohue.

Généralement considérée comme une simple ban-
lieue de Coronet City, Sélonia Town en est aussi proche
gue si elle se situait en surface. La majerité de l'in-
frastructure locale, son alimentation en énergie, son
eau, son entretien, sa police, sa sécurité et la gestion
de ses ordures sont entre les mains de Coronet City,
et financés par divers impots et taxes. Par ailleurs, le
réseau de tunnels est entiérement reli2 au métro, aux
lignes de trains, aux communications et & la grille Holo-
Net de Coronet.

SIEGE DE LA CTC

Le siége de la Corporation Technigue Corellienne n’est
finalement qu'une facade. Le gros de l'activité de cette
meégacorporation se déroule dans la zone industrielle
orbitale, ce qui ne I'empéche pas de disposer d'un gi-
gantesque campus dominant la plage. Lendroit abrite
plusieurs dizaines de batiments administratifs et de
bureaux, pour la plupart strictement réservés aux em-
ployés. Toutefois, la CTC organise parfois des visites du
campus dans le cadre d'opérations de relations pu-
bliques. Les touristes peuvent aussi y visiter le musée
corellien de 'exploration spatiale.
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MUSEE CORELLIEN DE
L'EXPLORATION SPATIALE

Situé au siége ultramoderne de la Corporation Tech-
nigue Corellienne, le musée corellien de Iexplaration
spatiale conte la riche histoire de la conquéte de I'es-
pace menée par les Corelliens. On vy visite un certain
nombre d'expositions pédagogiques interactives qui re-
tracent les programmes spatiaux, de leurs premiers pas
au perfectionnement de I'hyperdrive en passant par le
canon hyperspatial.

On y trouve aussi un planétarium, une salle de pro-
jection et un auditorium proposant des lectures et des
films, un gigantesque complexe de hangars renfermant
des vaisseaux historiquement importants et des com-
posants technologigues étonnamment hien conservés,
un meémorial consacré aux spationautes célébres et
influents, et bien évidemment, I'histoire détaillze de la
Corporation Technique Corellienne. En coulisse des ex-
positions publigues, le musée dispose d'ateliers et de
zones de « cale séche » privées destinées a la restaura-
tion d'appareils et d'artéfacts anciens, qu'il cuvre occa-
sionnellement aux visiteurs,

LA ZONE INDUSTRIELLE
ORBITALE

Il'y a des siécles de cela, pour éviter un désastre écolo-
gique imminent, le gouvernement de Corellia a déplace
son industrie en orbite. Déployés au-dessus de prés de
la moitié de la planéte comme un gigantesque filet de
métal, les usines, fonderies, raffineries et chantiers spa-
tiaux sont visibles depuis la surface et reliés les uns aux
autres par des portiques flexibles mesurant des dizaines,
voire des centaines de kilométres de long. Baignée de
lumiére et grouillant de vaisseaux et transports de toutes
classes, la zone industrielle orbitale rivalise avec le formi-
dable anneau industriel de Kuat en termes d'activité et
de production.

Cette zone qui accuellle aussi les chantiers spatiaux
de la CTC est le berceau de certains des plus célébres
vaisseaux de ['histoire galactique. Le siege de la glorieuse
et tres indépendante marine de Corellia s'y trouve egale-
ment, sans oublier I'académie. On y croise frequemment
les vaisseaux de patrouille et chasseurs de combat qui
escortent les appareils dans ce systéeme souvent anar-
chique. Toute la zone industrielle est supervisée par les
autorités portuaires corelliennes, qui gérent aussi le spa-
tioport de Corellia, par lequel tous les biens qui entrent
et sortent de la planéte sont censés passer. Les appareils
des douanes de la capitainerie parcourent constamment
les couloirs spatiaux des environs de Corellia, arrétant
et arraisonnant des vaisseaux en quéte de contrebande.

Dans cette région principalement consacrée a |'activite
industrielle, on trouve aussi quelgues stations spatiales et
petits ports privés qui pourvoient aux besoins des voya-
geurs et des ouvriers, Tous les divertissements propres
aux spatioports sont proposés dans la zone industrielle :
debits de boissons, établissements de jeu, hdtesses de
charme, combats de boxe, enclos pour les combats de
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rancors et autres plaisirs moins avouables. On y trouve
quelgues stations résidentielles, dont certaines trés
luxueuses, destinées aux officiers de 'armée et aux repre-
sentants de 'exécutif, mais la majorité de la main-d’oeuvre
vit & la surface de Corellia et se rend au travail en navette
ou en appareil transatmosphérigue personnel.

KOR VELLA

Située au sommet de la mesa du méme nom, cette ville
compte parmi les lieux de vacances préférés des Corel-
liens. La mesa est un immense rocher plat qui jaillit des
plaines de Vella. Haute d'un kilomeétre, avec ses 3-pics
abrupts, cette éminence venteuse attire les aventuriers
depuis des milliers d’années.

[l'y a bien longtemps, avant que les Corelliens ne
quittent leur monde et ne développent cette culture que
nous connaissons aujourd'hui, des individus courageux
de toute la planéte sont venus escalader les falaises et
chasser les nombreux animaux dangereux qui y vivaient,
Une petite communauté religieuse attirée par la solitude
et les conditions de vie drastiques fonda un village au
sommet du plateau, pour se couper de la culture co-
rellienne qu'elle jugeait decadente et se consacrer au
jetine, a I'étude et a I'introspection. Avec le développe-
ment de l'industrie spatiale, les ressources naturelles
de la plangte furent mises a rude épreuve. D'importants
gisements de minerais furent découverts sur le plateau,
et quasiment du jour au lendemain, la communauté re-
ligieuse austére et endormie laissa la place & une ville
champignon bruyante ol I'argent coulait a flots, avec son
lot de violence et de vice.

Au fil des siécles qui suivirent, Kor Vella devint un
centre commercial important, car de plus en plus de Co-
relliens y venaient dans I'espoir de profiter de I'écono-
mie florissante. Aujourd’hui, elle attire des investisseurs
et des touristes. Ses lois et son économie sont favo-
rables aux affaires. Par ailleurs, le panorama et les sports
comme I'escalade et la chasse v sont aussi populaires.
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Bien gu'elle soit plus petite que Coronet City, Kor Vella
exerce encore une certaine influence sur 'économie et
e gouvernement de la planéte. Si on n'y trouve pas le
gratte-ciels si chers a sa grande voisine, elle a conserve
un charme historique et demeure une métropole cosmo-
polite prometteuse pour les individus entreprenants.

TYRENA

Lz ville de Tyrena est une grande métropole grouillante
Jul enjambe I'Auric, sur le continent sud de Corellia.
Tyr et Rennah, deux villes bien distinctes, ont fini par
se réunir en une seule et méme cité au fil des siecles.
Bien gu'elle ne soit pas aussi grande et influente que
a capitale, Tyrena n'en est pas moins une métropole
commerciale prospére, et I'un des plus grands centres
merciaux de la planéte grace a la proximité de Co-
ronet City et a sa situation sur le large Auric, un fleuve
U COUrs paresseux.

Tandis gue Coronet constitue le sigge de la puissance
commerciale et corporatiste de Corellia, Tyrena en est la
capitale culturelle et touristique. Agréable & I'ceil et bien
organisée, elle abrite des millions d'ames, mais aussi cer-
rzins des hotels et stations de plaisance les plus luxueux
de tout le secteur. De beaux parcs et places brisent le
Juadrillage ordonné des rues, et d'élégants ponts vol-
tés enjambent I'Auric, reliant les différents quartiers de
2 ville tout en conférant a la région une atmosphére fan-
tastique et exotigue. Le plus prestigieux conservatoire de
musique de Corellia se situe aussi a Tyrena, de méme
ue I'ecole des beaux-arts, dont sont sartis certains des
olus grands artistes populaires de la galaxie. Le trés chic
juartier des theatres, dédié comme son nom l'indique
= I'expression artistique, abrite certains des plus beaux
théatres et opéras du Noyau, ainsi que la compagnie de
se de Tyrena et l'orchestre symphonique corellien.
plus célebres voyagistes de Carellia y ont également
" siege. lls proposent des expéditions & destination
\grilat, des plages Dorées, de Kor Vella et de nom-
Ux autres endroits, qu'il s'agisse d’organiser une par-
de chasse ou de se livrer & l'alpinisme, voire au saut
ationnel d'altitude.

Mais tout n'y est pas que douceur et volupté. Comme
outes lesvilles, Tyrena comporte des guartiers difficiles.
Le pire est surnommé Nord-Est, vilaine balafre urbaine
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ol régnent le vice, le crime, le délabrement, le désin-
vestissement et une sordidité qui dépasse de beaucoup
celle gu'on connait dans le secteur Bleu de Coronet.
Dans Nord-Est, tout a un prix, y compris la vie. Le crime
est omniprésent, les forces de I'ordre employées par
les gangs et la pégre patrouillent ouvertement dans les
rues, et I'on peut y obtenir toutes sortes de biens et
services, qu'ils soient legaux ou non. Les membres des
classes moyennes et supérieures s'y rendent parfois, at-
tires par les prix bas ou la perspective de s'encanailler.
De nombreux établissements pourvoyant aux besoins
de ces « touristes de la pauvreté » ont ouvert au fil des
ans, et la vue d'un riche notable jouant des coudes avec
les pickpockets, les souteneurs et les vauriens d’une
cantina miteuse ne suscite méme plus de haussements
de sourcils.

AGRILAT

Située dans les zones froides du continent nord de Co-
rellia, la région d'Agrilat, aussi connue sous le nom des
marais de Cristal, est I'une des plus époustouflantes mer-
veilles de la planéte. D'une superficie de prés de 10 000




kilométres carrés, Agrilat est nichée entre la mer sep-
tentrionale et I'aréte d'Orik, une longue chane de mon-
tagnes en dents de scie qui divise le continent en deux.
La région est principalement composée de marais cotiers
alimentés par les cours d'eau qui descendent des mon-
tagnes et les marées de I'océan. On y trouve de grands
bayous boueux parsemes ¢a et 1a dles de terre ferme,
ainsi que de vastes plaines marécageuses couvertes
d’herbes palustres et d'arbres rabougris, le tout dissimu-
lant de gros prédateurs.

Le trait caractéristique de la région est I'étrange flore
autochtone qui lui donne son nom. La plupart des plantes,
arbres et herbes de la région d’Agrilat sont un mélange
de matiére organigue et de silice dense et extremement
dure qui leur confére une apparence cristalline. Des cen-
taines de variétés de plantes de ce genre poussent ici :
les meurtriéres herbes-rasoirs hautes de plusieurs metres
et capables de tailler en piéces les explorateurs impru-
dents, les fougéres chantantes qui luisent [égérement et
absorbent la lumiére, et les adorables arbres a rosée, qui
produisent de deélicieux fruits ressemblant a des rubis et
des émeraudes de la taille du poing. C'est un endroit ma-
gnifigue et redoutable a la fois. En raison de sa beauté
et de son écosphére unique, on a fait de la région une
reserve naturelle protégée par le Diktat, et ['accés aux ma-
rais de Cristal est strictement controle,

Néanmoins, pour le Corellien moyen en quéte de diver-
tissement, aucune loi n'est incontournable, et les régles
liees aux marais de Cristal ne font pas exception. La région
dissimule des circuits de swoop sur lesquels concourent
des pilotes de toute la planéte, attirés par l'argent, la
gloire ou le grand frisson. Totalement illégaux et potentiel-
lement mortels, les circuits de swoop clandestins des ma-
rais de Cristal ont tout pour attirer les Corelliens les plus
passionnés. Vitesse, audace, drame, chance et risque per-
manent d'y laisser la vie ou d'&tre incarcéré : tels sont les
ingrédients qui participent a I'atmosphére de ces courses
et fascinent jusgu'aux individus les plus posés. Il y a beau-
coup & gagner, mais aussi a perdre dans ces compétitions
illégales : les vainqueurs rentrent chez eux couverts de
prestige et de crédits, bien souvent avec les swoops de
leurs adversaires, tandis que les perdants ont de la chance
s'ils arrivent & quitter les marais en vie.

Le plus renomme des circuits clandestins, que certains
considérent comme tristement célébre, est simplement
baptisé « circuit des marais d'Agrilat ». Ses célébres sec-
tions — la folie de Kribben, la porte d'Oblivyn et I'arche
de Soufre — sont autant de chants de siréne pour les
casse-cous corelliens de tous ages, et nombre de signes
attestent de sa redoutable difficulté : parois calcinées
du canyon, épaves blanchies par le soleil et panonceaux
rendant hommage aux amis et proches disparus.

LES PLAGES DOREES

Considérées comme I'une des plus grandes merveilles na-
turelles des mondes du Novyau, les époustouflantes plages
Dorées constituent I'attraction touristique la plus popu-
laire du secteur corellien. S'étendant sur des centaines
de kilométres de littoral dans I'ouest du continent sud, il
s'agit d'un ensemble de plages de sable séparées par des
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baies et des affleurements rocheux. Certaines sont vierges
et immaculées, car il est difficile de s’y rendre quand on
ne dispose pas d'une planche, d'une petite embarcation
ou de bonnes compétences en natation. D'autres sont de
véritables stations baln@aires hérissées d'hotels, de ca-
banes, de villas et d'attractions offrant loisirs et détente
pour toutes les espéces et tous les ages. Malgré les diffé-
rences en termes d'équipement touristique, de marées et
de climat, toute la région partage un trait caracteristique :
un magnifique sable doré et étincelant.

Meélange d'algues fossilisées, de carapaces de créa-
tures marines, d'organismes microscopiques, et de silice
détachée des grands récifs coralliens situés non loin du
rivage, le sable des plages Dorées a la consistance d'une
poudre et brille en pleine lumiére, comme de I'or massif.
Les plages du sud ont une couleur et une texture plus
« pures » Ce sont les plages « 24 carats » et les desti-
nations touristigues les plus populaires, gue mettent en
valeur la plupart des publicités. Les plages du nord, plus
proches de I'équateur, sont surnommees les plages d'Or
noir, car leur sable scintillant est entremé&lé de grandes
quantités d'une rutilante silice volcanigue noire. Ces
plages sont habituellement plus calmes, épargnées par
le développement, ou réservées aux stations balnéaires
qui accueillent les clients les plus riches et influents.

AUTRES REGIONS GEOGRAPHIQUES

Vous trouverez ici un bref apercu d'autres régions inté-
ressantes de Corellia.

Les hauts déserts : les hauts déserts se situent dans les
régions montagneuses des deux plus grands continents
de la planéte. Dans ces régions généralement froides,
seéches et rocailleuses, les habitants permanents sont
rares, ce qui constitue un atout pour les petits crimi-
nels ne souhaitant pas se faire remarguer. Les modestes
communautés qui s’y trouvent prennent généralement la
forme de petits ramassis de préfabriqués disposant de
plusieurs vaporateurs,

Les foréts des plaines basses : une grande partie de
la surface de Corellia est couverte de foréts tempérées
separées par des prairies. Larriére-pays est parseme de
communautés agricoles, minuscules hameaux comptant
quelgues magasins, des maisons communes, des canti-
nas et une poignée de fermes en périphérie. Une bonne
partie de ces installations jouxtent les nombreux lacs dis-
persés dans les foréts.

Plaines : au pied des chaines de montagnes, le terrain
s'aplanit et s'ouvre sur de grandes prairies. Il s'agit de
régions sauvages pour la plupart, mais on y trouve aussi
des ranchs immenses. Les magnats de I'élevage de nerfs,
comme Torak McCallok et Mastakatorus Darriovof Ill, dit
le « Baron », font de jolis profits en vendant de la viande
dans tout le systéme.

CREATURES ET DEFIS

Comme ses habitants, la flore et la faune de Corellia sont
a la fois enchanteresses, redoutables et farouches. Voici
quelgues exemples de créatures courantes dans les ré-
gions les plus sauvages de la planéte.
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PANTHERE DES SABLES [RIVAL]

Les panthéres des sables sont de grands félins solitaires
qui vivent dans les hauts déserts de Corellia. Elles sont
ongues el agiles, musclées et couvertes d'une courte
fourrure fauve. Leurs griffes sécrétent un venin sopori-
fique qui affaiblit leurs proies, et on prétend qu'elles
comptent parmi les prédateurs les plus silencieux de la
galaxie. Ces créatures rares sont protégées, mais il existe
un marché noir trés lucratif qui concerne principalement
eur venin et leur fourrure. Les braconniers et les contre-
pandiers impliqués dans ce commerce illégal sont géné-
ralement des individus implacables, amoraux et trés
dangereux, qui n’hésitent pas a tuer quand ils sont accu-
250U pris en flagrant délit.

Compétences : Coordination 2, Discrétion 3, Percep-
tion 3, Pugilat 2, Survie 2
Talents : Coup mortel 2 (ajoute +20 aux jets de bles-
sure critigue contre des adversaires).
Capacités : Venimeux (quiconque subit des dégats
de la panthére des sables doit aussitét réussir un test
de Résistance Moyen (@ ) sous peine de subir 5
points de stress. Tout 8 généré par le test de Reésis-
tance ajoute [l 3 toutes les actions de la cible pour un
nombre de rounds égal aux & générés. Enfin, le me-
eur du jeu peut dépenser ¥ pour faire effectuer le
meme test contre le venin au round suivant, le poison
continuant alors de l'affecter), Sens aiguisés (grace &
eur vue et a leur odorat particulierement développés,
es panthéres des sables gagnent [] 2 tous les tests de
Perception), Chasseur silencieux (les adversaires su-
oissent Il M aux tests de Perception et de Vigilance
effectués pour détecter une panthére des sables quand
elle chasse]
Equipement : crocs et griffes [Pugilat ; dégats 5 : cri-
tigue 3 ; portée au contact ; Perforant 2)

NECROBEC [RIVAL]

-trangement proportionnés, dégingandés et particu-
ement laids, les nécrobecs passent souvent pour
créatures les plus improbables de la galaxie. On
rait les prendre pour le résultat d'une impasse
Zvolutive @ ce sont des oiseaux primitifs, incapables de
oler, avec des traits reptiliens, un bec noir tranchant,
eux de fouine, et de longues et puissantes pattes
bles de perforer un mur en ferrobéton. Méchants,
sifs et revéches, ils sont difficiles & dresser. D’ail-
=urs, il est dangereux de travailler avec eux, méme lors-
s sont domestiqués. Comme le laisse entendre leur
ils se nourrissent de charognes, ce qui rend leur
nce désagréable puisqu’ils empestent la mort. Ce
e les immunise contre de nombreux poisons et
et certains parviendraient méme a avaler des
S chimiques et déchets industriels sans subir le
effet secondaire.

Malgre ces défauts, ces créatures sont des animaux
de selle populaires en raison de leur taille et de leur
endurance. Une fois dressés et habitués a une selle et a
un cavalier, ils font d'excellentes montures, notamment
en milieu accidenté et en montagne, o leur sens de
I'equilibre naturel et leurs larges pieds font des mer-
veilles. Enfin, aprés de \ongues périodes de travail avec
un méme cavalier, un lien particulier se crée : 'animal
protége alors son maitre a tout prix, jusqu’a la mort. Au
combat, sans autre instruction, ces créatures chargent
[éfe baissée leurs ennemis a une vitesse incroyable,
frappant de leurs pattes mortelles et brisant tout ce qui
se trouve a portée de leur bec. Il est difficile de les rap-
peler, au point gue si on ne parvient pas a en reprendre
le controle, les nécrobecs combattent jusqu'a ce qu'ils
soient épuisés ou tués.

tl‘i['/!"‘TSEMEW

Compétences : Coordination 2, Pugilat 3, Résistance 3,
Survie 2, Vigilance 2

Talents : aucun.

Capacités : Pied sir (les nécrobecs ne subissent aucun
malus quand ils se déplacent en terrai icile), Charge
éclair (une fois par rencontre, un nécrobec peut utiliser
sa manoeuvre gratuite pour passer de portée moyenne
au contact affin d'attaquer une cible. En plus de lui
permettre de se rapprocher rapidement de sa proie, la
charge ajoute 2 points de dégats a l'attague)

Equipement : bec (Pugilat ; dégats 4 ; critique 4 ; portée
au contact ; Briseur, Sanguinaire 1), pat puissantes
(Pugilat ; dégats 7 ; critique 4 ; portée au tact).

MURRA [SBIRE]

Les murras sont de grands mammiféres herbivores ori-
ginaires des prairies herbeuses du continent nord de
Corellia. Peu intelligents, mais extrémement forts, ils
sont élevés pour leur viande et leur cuir épais, et font de
bonnes bétes de scmme. Lanimal a2 quatre grandes dé-
fenses courbes qui dépassent de sa machoire inférieure
et il porte deux longues cornes qui poussent vers I'ar-
riere. Le murra est doté d'un cuir épals, mais souple, cou-
vert d'une dense épaisseur de poils réches qui lui donne
des airs de buisson épineux. Malgré cette apparence
terrifiante, il est docile et obéissant. Sa démarche est
lourde, mais il peut parcourir de nombreux kilométres
d'affilée en terrain accidenté. Par ailleurs, un murra peut
tirer ou porter des charges colossales. Bien gu'il ne soit
pas agressif, il s'effarouche facilement et donnera des
coups de pattes et de cornes s'il est effrayé. Il arrive que
des troupeaux entiers, terrorisés par des bruits forts ou
des orages, s'élancent et causent d'énormes dégats en
piétinant tout sur leur passage.
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Pugilat, Résistance

Talents : aucun.

Capacités : Robuste (les murras ajoutent [[] & tous les
tests de Résistance), Fort comme un murra (les murras
ont un seuil d’'encombrement de 25, et la difficulté de
leurs tests d’Athlétisme visant a soulever un encombre-
ment excessif est réduite de 1)

Equipement : cornes et sabots (Pugilat ; degats 8 ; cri-
tigue 5 ; portée au contact ; Perforant 3, Renversement).

SPUKAMI [RIVAL]

Les spukami sont des félins originaires de Corellia, par-
fois qualifiés de « chats domestiques ». Grands et visi-
blement intelligents, ils ont une longue fourrure bleu-
noir soyeuse aux reflets blancs ou jaunes, des yeux
dorés percants, et de longues griffes rétractiles aux
pattes antérieures. De la taille d'un enfant humain, ces
animaux sont trés populaires sur Corellia. Néanmoins,
leur nature hautaine, entétée, capricieuse et destruc-
trice en fait des compagnons avares en manifestations
d'affection. Nombre de propriétaires plaisantent en af-
firmant gue ce sont eux les animaux de compagnie, et
qu'ils ne sont bons qu'a répondre aux besoins de leurs
lunatiques felins. Les spukami ont aussi un sens exacer-
bé du territoire et attaguent sauvagement tout congé-
nére qui envahit le leur. En définitive, ils se tolérent tout
juste, y compris durant la saison des amours, ce gui
pousse les Corelliens & se demander comment 'espéce
a pu survivre jusque-la.

Compétences : Coordination 2, Discrétion 3, Percep-
tion 2, Pugilat 1

Talents : Ressort (peut se relever au prix d’'une broutille).
Capacités : Sens du territoire (un spukami a un sens exa-
cerbé du territoire et gagne [[] & tous ses tests de Pugilat
quand il attaque un intrus sur ce qu'il considére comme
son domaine), Bond (un spukami ajoute ][] a tous les
tests d'Athlétisme quand il effectue un saut en hauteur
ou en longueur), Gabarit 0.

Equipement : crocs et griffes (Pugilat : degats 1 ; cri-
tique 6 ; portée au contact).

WRIX [NEMESIS]
Les wrix sont d'immenses créatures sauvages au cuir
épais, munies de longues défenses acérées. Particuliere-
ment puissants et violents, ce sont des monstres enragés
qui ne pensent qu'a se nourrir de chair fraiche, et qui
comptent parmiles rares espéces de la galaxie & tuer par
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pur plaisir. Un wrix moyen mesure 1,50 m au garrot. Ces
monstres ont une grosse téte hideuse, un museau court,
des yeux rouges, des oreilles porcines et une large gueule
hérissée de longs crocs, Leur peau glabre est générale-
ment tachetée de brun, de roux et de vert (méme si les
spécimens mouchetés de noir ou d’or ne sont pas rares),
et semble si tendue sur leurs muscles gu'on pourrait la
croire préte a se déchirer. Les biclogistes corelliens ne
savent pas vraiment d'oll viennent ces monstres. lls ne
semblent avoir aucune niche écologique sur Corellia et
on n'en trouve aucun spécimen parmi les fossiles de la
planéte. Certains pensent gu'ils sont le fruit d'expé-
riences génétiques et gu'ils ont €té congus dans le seul
but de combattre dans les arénes. En tout cas, leur popu-
lation a grandi au fil des derniéres décennies, pour le
plus grand malheur des communautés d'agriculteurs et
de chercheurs en écologie de Corellia,

Compétences : Perception 2, Pugilat 3, Résistance 2,
Survie 2, Vigilance 3

Talents : Adversité 1 (améliorez 1 dé de difficulté des
tests de combat visant cette créature).

Capacités : Hurlement terrifiant (quiconque entend le
hurlement d'un wrix doit effectuer un test de Sang-froid
Difficile (¢ ¢ @) sous peine d'étre désorienté pendant
I round, plus 1 round par 48 généré. Le maitre du jeu
peut dépenser tout § généré pour étourdir la cible pen-
dant T round), Pied sar (les wrix ne subissent aucun ma-
lus quand ils se deplacent en terrain difficile)
Equipement : crocs et griffes (Pugilat : degats 10 : cri-
tigue 4 ; portée au contact ; Briseur, Sanguinaire 2)

AGENT DE LA CORSEC [SBIRE]

Les agents de la CorSec constituent la colonne verté-
brale des forces de la Sécurité corellienne. Ces hommes
et ces femmes s'échinent & maintenir la paix parmi leurs
semblables corelliens grincheux et tétus (autant dire qu'il
s'agit d'une tache ingrate). lls passent leur temps a faire
des rondes, patrouillant et surveillant le trafic terrestre et
aérien, & rédiger des contraventions, a écouter la popula-
tion. & arréter les hors-la-loi, et plus généralement a ef-
fectuer un travail de police et de maintien de I'ordre tel
qu'on le pratique dans le reste de la galaxie depuis des
milliers d’années.

Compétences (en groupe uniquement) : Athlétisme,
Coercition, Corps a corps, Distance (armes légéres), Per-
ception, Pugilat, Systéme D

Talents : aucun

Capacités : aucune.




Equipement : pistolet blaster CDEF (Distance [armes
legéres] ; dégats 5 ; critique 4 ; portée mavenne ; Ré-
glage étourdissant, Mauvaise qualité), matraque (corps a
corps ; dégats 4 ; critique 5 ; portée au contact ; Déso-
rientation 2), veste renforcée Mk. IV de la CorSec (encais-
sement +2), comlink, menottes, insigne,

ENQUETEUR DE LA CORSEC [RIVAL]

Mieux entrainés et mieux payés que les simples agents,
les enquéteurs de la CorSec se vaient confier les crimes
et les affaires en cours les plus graves dans les différents
commissariats. |ls travaillent en bindme et leur activité
consiste a remanter des pistes, & interroger des suspects,
2 analyser des indices, 3 effectuer des recherches et 3
remplir des tonnes de paperasse. lls disposent souvent
d'importants réseaux de contacts au sein de la pégre,
des forces de I'ordre, de la société civile et de I'armée.

B oo

VIGUEUR E

ENCAISSEMENT

AGIUTE

Compétences : Calme 2, Charme 2, Coercition 3,
Connaissance (pégre) 3, Corps a corps 2, Distance (armes
2géres) 2, Perception 3, Systéme D 3, Vigilance 2
Talents : Adversité 1 (améliorez 1 dé de difficulté des
tests de combat visant ce personnage).

Capacités : aucune.

Equipement pistolet blaster (Distance [armes lé-
géres| ; degats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ; Réglage
etourdissants), matraque (corps a corps ; dégats 4 ; cri-
tigue 5 ; portée au contact ; Désorientation 2), veste ren-

forcée Mk. IV de la CorSec (encaissement +2), comlink, -

datapad, insigne.

AGENT DU GROUPE D'INTERVENTION
TACTIQUE DE LA CORSEC [NEMESIS]

_e groupe d’intervention est une unité d’élite constituée
= partir des meilleurs éléments de la CorSec. Pilotes,
commandos et enquéteurs, les membres du CIT re-
-oivent une formation en tactique militaire et policiére.
On leur confie les missions les plus périlleuses : infiltrer la
pegre, pourchasser les pirates qui hantent les champs
d'astéroides reculés du secteur corellien, etc. Contraire-
ment & beaucoup d'agents de la CorSec, ils opérent dans
tout le systéme, et travaillent en étroite collaboration
les forces de police du reste des Cing Fréres, ainsi
Ju'avec celles de la station Centerpoint.

Compétences : Athlétisme 3, Calme 3, Coercition 3,
orps & corps 2, Discrétion 2, Distance (armes lé-
*** 2, Distance (armes lourdes) 2, Perception 3, Pi-
(espace) 2, Pilotage (planétaire) 2, Sang-froid 2,
systéme D 3, Vigilance 4

Talents : Adversité 2 (améliorez 2 dés de difficulté des
tests de combat visant ce personnage), Conduite stra-
tegique 1 (les vehicules et vaisseaux conduits par ce
personnage voient leur valeur de défense de toutes les
zones augmenter de 1 point), Pilote-né (une fois par ses-
sion de jeu, peut relancer un test d'Artillerie ou de Pilo-
tage [espace])

Capacités : aucune.

Equipement : pistolet blaster lourd (Distance [armes
legéres] ; dégats 7 ; critique 3 ; portée moyenne ; Ré-
glage etourdissant), carabine blaster (Distance [armes
lourdes] ; dégats 9 ; critique 3 ; portée moyenne ; Réglage
étourdissant), vibrolame (corps a corps ; dégats + 1 ; cri-
tique 2 ; portée au contact ; Perforant 2, Sanguinaire 1),
combinaison de vol amélicrée (défense 1, encaisse-
ment + 1), comlink, menottes, insigne.
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DRALL

Villes importantes :
‘Mastigophorous

Bouillonnante, Jardins lumineux,

Données d’astrogation : systeme
corellien, secteur corellien, région-du
Noyau

Mesures orbitales : 392 jours
par an{ 21 heures standard
par jour

Gouvernement : comfederaﬂon
de clans

Population : 8 millions
(Dralls 96 %, Humains 3 %, -
autres 1 %) .

Langues : drall, basic

Terrain : collines, prairies, foréts, -
rivieres, mers intérieures

Sites intéressants : mer

cavernes Dralls, Meccha

Exportations: bu'oux, produits pharmaceu-
Liques, denrees alimentaires

Importations : textile, minerais, tourisme
Routes marchandes : Voie marchande corellienne,

- Passe corellienne
_Conditions partlculleres ‘gravité plus faible que ]a nor-’

male, atmosphére offrant peu de protection contre les
UV et autres types de radiations de I'étoile Corell. Vu la
facon dont la lumiére passe au travers de I'atmosphére,
tout ce qui se trouve en surface semble visuellement plus

.marque, avec un niveau de contraste plus élevé et des

couleurs plus vives. Les visiteurs gagnent [l aux tests de

- Perception ligs a la vue quand ils se trouvent, en dehors

d’'une cité sous déme, mais subissent [J-aux tests d’Agili-
Lé et de Pugilat en raison de la chaleur et du soiell quand
ils‘restent trop longtemps dehors

Contexte : seconde des cing planétes} habitables qui

tournent autour de Corell, Drall est un monde agréable,

tempere et plutot pacifique qui abrite un peuple éru-
dit. Leégerement plus grosse que sa sceur Corellia, Drall
est couverte de gigantesques continents parsemeés, de
grands lacs et de petites mers d'eau saumatre, dont la
profondeur a de quoi surprendre.

La planéte offre un relief de collines vallonnéés cou-

vertes de foréts denses et de prairies luxuriantes. Bien

qu'elle ne dispose d'aucun océan, ses lacs et mers in-
terieures sont reliés par un réseau complexe de cours
d’eau navigables alimentés par une multitude de sources
el de ruisseaux, qui offrent assez d’'eau pour nourrir la
flore et la faune, et permettre aux créatures douées de
conscience de se déplacer.

Dans I'ensemble, Drall est une-planéte chaude, plus
encore que Corellia (qui se situe pourtant plus prés
de leur étoile), tout cela a cause de la composition de
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I'atmosphere locale. Mais le plus gros probleme, c'est
la lumiére, "qui se concentre en .a traversant a cause

d'un effet de « loupe ». Autrefois, la plupart des Dralls

construisaient leur foyer juste en dessous de la surface
de la planéte. Si cette tradition perdure, les cjtés dralls -
modernes disposent de domes qui les protégent de la
lumiére du sole|l




L'INTELLIGENCE AVANT TOUT

rall est un monde qui gagnerait a Etre mieux connu.

Condamnée a rester dans 'ombre de Corellia, la pla-
néte n'en reste pas moins importante dans le secteur co-
rellien grace & l'intelligence de ses autochtones.

L'HISTOIRE DE DRALL

Malgré le niveau d'érudition de son peuple et son ob-
session des archives, les véritables origines de Drall ont
gté oubliees. Comme pour le reste de sa fratrie plané-
taire, les savants galactigues imaginent qu’a un moment
de la préhistoire, Drall s'est retrouvée dans l'orbite de
Corell sous l'action d'une force inconnue. Son orbite
gtonnamment réguliére et le fait qu'elle compte parmi
es cing planétes du systéme a abriter la vie semblent
etayer cette théorie. Comme ses fréres, Drall a été livrée
Z elle-méme une fois placée dans I'orbite de Corell. Au
fil du temps, les Dralls ont développé une conscience et
commence a former une société complexe. Bien qu'elle
soit aujourd’hui idvllique et pacifique, la planéte a une
histoire aussi marquée par les conflits et la viclence
que d'autres.

I'y a quelque 30 000 ans, Drall (comme le reste du
systéme corellien) a eté prise dans le filet de I'Empire
nfini, qui grandissait rapidement. A cette époque, les
Dralls étaient déja un peuple relativement avance, qui
sortait de ses terriers pour tenter I'aventure galactique.
Quand les cruels Rakata fondirent sur cette la planéte de
penseurs pacifiques, ils y découvrirent une population in-
telligente et laborieuse, douge de solides connaissances
scientifiques et technologiques. Aussitat, les Dralls furent
mis au travail dans les usines et laboratoires des Rakata,
oour y dessiner et y produire d'innombrables machines
guerre impériales aux cotés de dizaines d'autres es-
es, douces elles aussi de connaissances techniques
et issues de I'ensemble des possessions galactiques des
zdeptes du cBté obscur,

Quand I'Empire infini commenca & s'écrouler, rongé
de l'intérieur par les révoltes d'esclaves et une violente
suerre civile, les Dralls se soulevérent. lls brisérent leurs
“haines lors d'une bréve, mais sanglante insurrection qui
se solda par la mort de tous les Rakata présents sur leur

ol. Une fois les Rakata éliminés et I'Empire détruit, is
s'en retournérent etudier leur propre peuple et les mys-
-eres de la galaxie.

Au fil des millénaires qui suivirent, ils subirent des ca-
s plus ou moins importantes propres a toutes les
étes. Il y eut de terribles tremblements de terre,
éruptions volcaniques, des épidémies et des fa-
nes. Differents modéles de sociétés et régimes furent
2doptés puis abandonnés, controlant diverses régions

portions de population. Il y eut des éres d'illumi-
nation et de purge, des schismes et des conflits de
i ns entre erudits, sans oublier le lot habituel de
etes et de charlatans. Ce fut durant cet age que
emiers explorateurs et commergants hors-monde
Arent leur apparition. lls furent nombreux & venir par la

Voie marchande corellienne, apportant des biens exo-
tigues qu'ils échangérent contre les produits dralls. Les
Dralls batirent alors leurs premiéres villes sous dome. Ils
congurent ces métropoles tentaculaires sous du trans-
paracier photosensible, afin de mettre les étrangers
a l'aise et de se protéger eux-mémes des dangereux
rayons de Corell.

Plus que ses ressources naturelles et ses biens manu-
facturés, ce fut la beauté de ce monde qui attira avant
tout les etrangers. Des voyageurs vinrent du systéme
corellien, et parfois de plus loin, pour admirer les fa-
buleux pancramas de collines vallonnées. s vinrent se
baigner dans |es eaux des nombreux lacs et s'émerveil-
ler devant la mer Bouillonnante. Les stations balnéaires
et thermales pousserent comme des champignons prés
des lacs et des mers, accompagnées de tous les com-
merces et services destinés a satisfaire les besoins des
étrangers. Par ailleurs, une généreuse culture culinaire
se développa, mélant aux techniques de cuisine dralls
les plats chers aux étrangers. Les restaurants et la cui-
sine locale se taillérent vite une excellente réputation
dans le Novau.

Ce fut une ére de paix prospére pour Drall, avec un flot
permanent de touristes et de richesses, qui donna aux
autochtones davantage le temps d'étudier et de dévelop-
per leur société. Le seul point noir de cette époque bénie
fut une alliance inconsidérée avec Sélonia et Corellia, lors
d'une tentative ratée de conquéte de Talus et de Tralus,
il'y a cing siécles. Depuis, les Dralls se sont détournés de
la guerre, lui préférant nettement I'éducation personnelle
et I'érudition.

Aujourd’hui, Drall reste une destination touristique
populaire, quoigqu’un peu surannée. Pendant des siécles,
elle a &té considérée comme un lieu de villegiature in-
contournable, mais avec 'ouverture de nouvelles routes
hyperspatiales, ainsi que la colonisation et le développe-
ment de la Bordure extérieure, sa popularité s'est mise a
décliner. Face a une concurrence acharnée de nouveaux
mondes, nombre des stations balnéaires de la planéte
ont fermé et ont disparu des mémoires.

Bien gu’elles soient toujours aussi €légantes et offrent
d'excellents services, comparables a ceux de Corellia et
de Coruscant, celles qui restent sont considérées comme
un peu desuétes par la bonne société du Noyau. Les
centres de villegiature dralls offrent une douceur de vivre
et un confort legérement rétro que certains trouvent deé-
licieux et d'autres bizarre. Malgré tout, Drall reste un lieu
de vacances populaire auprés d’'une certaine frange de la
population du Noyau, qui préféere son ambiance feutrée
a celle des stations plus modernes.

PEUPLE ET CULTURE

Comme le laisse entendre son nom, Drall abrite avant
tout des Dralls, gui en ont tracé les grandes lignes cultu-
relles. C'est eux qui ont construit les réseaux de tunnels
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tentaculaires criblant le sous-sol de la planéte et les ecla-
tantes cités sous dome. Le calme et I'nospitalité de ces
villes, ainsi que la réputation de centre d'érudition et de
destination touristigue populaire de ce monde, refletent
les convictions intimes du petit peuple.

La culture drall tourne autour de la notion de clan, de
puissantes cellules familiales matriarcales menées par
une femelle agée ayant le titre de duchesse. Les clans
sont généralement rigides, trés hiérarchisés et controlés
depuis le sommet, les lois étant directement issues de la
bouche de la duchesse et censées étre appliquées sur-
le-champ.

Dans I'ensemble, les Dralls sont pacifiques et studieux.
lls portent rarement des armes et préférent se sortir
des mauvais pas en discutant plutdt qu'en se battant.
Ce sont aussi des discoureurs invet&rés, au point que le
conte et la transmission de secrets sont de véritables
passe-temps culturels. Entre leurs jacasseries et tous les
renseignements qu'ils recueillent, ils font d'excellents in-
formateurs, et certains gagnent méme leur vie ainsi.

Pour plus d'informations sur les Dralls, ainsi que les
régles de création de personnage de cette espéce, re-
portez-vous a la page 90 du Chapitre IlIl : Options
de personnages.

LIEUX IMPORTANTS

contra[rement 3 Corellia, sa voisine trépidante, Drall
est un monde pacifique et bucolique, ol les villes sont
rares et les merveilles artificielles encore plus. Cela ne
signifie pas pour autant que la planéte manque d'at-
traits, loin de 1a. En plus de ses nombreuses merveilles
naturelles, de ses magnifiques paysages et de sa faune
et sa flore, toutes deux extraordinaires, Drall offre aux vi-
siteurs un certain nombre de villégiatures d'un niveau de
luxe parfaitement respectable, ainsi que certaines des bi-
bliothéques les plus complétes de toute la galaxie. Voici
quelques-uns des endroits que les eétrangers trouveront
probablement le plus & leur goat.

MASTIGOPHOROUS

Située sur le rivage de la mer Bouillonnante, Mastigo-
phorous est I'une des plus grandes villes sous dome de
Drall, mais aussi le centre culturel, social et politique
de toute la planéte. Décrite par les voyageurs comme
« la plus grande des petites villes du systéme corellien »,
Mastigophorous méle avec succés I'ambiance animée
et la diversité de population que I'on trouve a Coronet
City ou Tyrena au sentiment de communauté et d'enga-
gement civigue d'une bourgade rurale beaucoup plus
modeste. Protégée du regard ardent de Corell par un
dome opalescent de transparacier mesurant plusieurs
dizaines de kilométres de large, Mastigophorous abrite
des dizaines de milliers de Dralls, et autant d'&tres
conscients venus des quatre coins de la galaxie.

De l'extérieur, la ville ressemble & un gigantesque
dome argenté haut de prés de 500 métres qui couvre
plusieurs centaines de kilométres carrés. Il s'agit |a d'une
véritable prouesse d’ingénierie. Toutefois, le ddme dissi-
mule simplement la véritable personnalite de la ville. Ses
rues, boulevards, routes surélevées, passerelles et lignes
de trains a lévitation magnétique constituent un éche-
veau complexe de ferrobéton, de transparacier, de graté-
nite et de marbre sélonien, ponctué ici et |1a de parcs par-
faitement entretenus et de places publiques réservées a
differents usages. La ville abrite aussi une diversité pro-
prement vertigineuse de styles architecturaux, des élé-
gants immeubles des Grandes Archives a la Chambre des

LE SYSTEME CORELLIEN
ETOILES DE LA PROVIDENCE

clans aux parois lisses, en passant par les demeures et
patés de maisons plats batis pour pourvoir aux besoins
des humains, Dévaroniens, Quarrens et autres créatures.
Mastigophorous, la plus cosmopolite des villes dralls, a
beaucoup a offrir en tant que capitale planétaire aux
nantis ayant un golt prononcé pour I'aventure,

LES GRANDES ARCHIVES

Méticuleux et obsédés par le savoir, les Dralls auraient
tout enregistré de I'histoire galactiqgue depuis I'aube
des temps. Bien qu'il s'agisse de toute évidence d'une
hyperbole, cette affirmation gagne en crédibilité quand
on contemple les Grandes Archives de Mastigopherous.
Situées non loin de l'académie de la ville, les Grandes
Archives se situent dans un ensemble trés compact de
batiments regroupant de nombreux patés d'immeubles.
Bien que d'apparence simple et modeste, les edifices
semblent étre le fruit d'ouvriers compétents. lis ont le
charme des batiments administratifs anonymes de Co-
ruscant. Le sommet des tours de transparacier rectan-
gulaires, d'un noir de jais, frole le dome lui-méme, tandis
que les sous-sols s'enfoncent de plusieurs centaines de
metres sous la surface,

Dans le campus des Archives se trouvent de nom-
breuses allées bordées d’arbres, ainsi que des parcs
bien entretenus, parfaits pour I'étude et la réflexion.
Des passerelles relient les tours & différents étages,
comme une toile d'araignée de plastacier et de ferrobé-
ton. La conception des immeubles et la disposition des
places et des parcs qui les séparent servent a isoler le
campus des bruits et de ['agitation de la ville. Le com-
plexe est donc bati de maniére a éliminer toute distrac-
tion extéerieure.

Entre les murs des nombreux batiments des Grandes
Archives reposent des mines de renseignements sur
I'histoire de la galaxie : de gigantesgues ordinateurs
centraux intelligents, capables de passer au crible les
milliards de bangues de données en une microseconde,
des bibliotheques entiéres d'ouvrages reliés renfermant
des données copiées sur de fines feuilles de plasfilm,
des cavernes climatisées situées dans les entrailles de
la planéte et protégeant de fragiles parchemins en fibres




vegetales traitées ou en peaux tannées. Les archives
renferment I'histoire de la galaxie et de ses peuples
jusqu’a l'aube de la Républigue, ou du moins, c'est ce
que prétendent les Dralls.

Bien que les Crandes Archives contiennent une quan-
tité fabuleuse d'informations sur un nombre vertigineusx
de sujets, les savants dralls qui rassemblent et étudient
ces donnees sont de simples mortels, si bien qu'on n'y
trouve pas tout le savoir galactique. En plus de la col-
laboration et des recherches menées conjointement
avec I'academie de la ville, les érudits qui travaillent ici
engagent souvent des chercheurs, scientifigues, pro-
fesseurs et explorateurs indépendants pour s'enfoncer
dans la galaxie et en ramener les connaissances qu’ils ne
peuvent (ou n'osent) aller chercher eux-mémes.

LA CHAMBRE DES CLANS
La Chambre des clans regroupe le cceur des services
gouvernementaux, le palais de justice et I'assemblée
du conseil des clans. Totalement déplacée parmi les im-
meubles élegants du centre-ville, la Chambre des clans
est un batiment ramassé de deux étages, au toit plat et
aux flancs lisses, situé au cceur d'un paté d'immeubles
protégé jour et nuit par des patrouilles de Cavailiers. Son
architecture est primitive, faisant la part belle aux angles
aigus, aux €lements structurels apparents
et aux fenétres enfoncées, incrustées de
vitraux de plastacier multicolore repré-
sentant des scénes de |'histoire drall.

De l'extérieur, le batiment mas-
sif semble fait d'une pierre locale
brute taillee par des outils ma-
nuels. l'entrée publique, guel-
congue, est empruntée par

les habitants venus assister aux délibérations gouverne-
mentales ou se faire entendre par les responsables des
grands clans dralls.

Quoique d'apparence ancienne, la Chambre des
clans est en fait la réplique d'un batiment antigue, un
hall de réunion destiné aux grands clans qui se trou-
vait sous terre, a I'aube de la préhistoire drall. Derrigre
la facade primitive de I'immeuble se cache un centre
administratif moderne. Celui-ci comprend de nombreux
bureaux et salles de conférence dotés d'une connectivi-
té HoloNet compléte, un grand auditorium ot le public
peut assister aux réunions des clans, une poignée de
tapcafés destinés a différentes espéces, sans oublier un
petit musée dedié a 'histoire des principaux clans. Un
systéme de sécurité perfectionné, confié a des droides,
veille en permanence sur la Chambre et ses habitants
au moyen d'un réseau de surveillance audio et vidéo.
Les patrouilles d'agents de sécurité dralls et droides
sont également fréquentes. La Chambre est reliée aux
batiments gouvernementaux voisins par des tunnels sé-
Ccurisés gui permettent aux employés et aux fonction-
naires de passage de circuler en toute serénité.

Concu sur le modéle d'une vieille chambre de clan, I'in-
Lérieur a €Lé pensé avant tout pour le confort des petits
Dralls. Sous des plafonds relativement bas pour beaucoup
d'autres espéces, le décor et la luminosité sont sobres et
apaisants. Beaucoup des salles de réunion sont prévues
pour les espéces hors-monde. Certaines disposent méme
de sources de lumiére réglables pour 'agrément de leurs
occupants. Le batiment accueille beaucoup d'individus et
il est genéralement bondé de visiteurs, de groupes sco-
laires et de requérants. Toutefois, les membres du public
qui savent comment fonctionne la Chambre sont peu
nombreux, et ceux qui connaissent I'existence des tunnels
qui la relient aux batiments voisins encore plus rares.




VIEILLE VILLE

La vieille ville est le plus ancien quartier de Mastigopho-
rous et se situait au cceur de la ville naissante gquand le
dame fut erige, il y a des siécles. Elle abrite nombre des
nantis et des puissants de la cité, ainsi gu'une quanti-
té importante de restaurants gastronomigues, thedtres,
musées et galeries d'art. Bien gu'elle ne soit pas aussi so-
phistiquée ou branchée que les hautes rues etincelantes
de Corellia, son charme et son cachet enchantent beau-
coup plus de visiteurs que les guartiers raffinés, urbains
et tape-a-I'ceil d'autres planétes.

Un parc immense domine le centre du quartier. Il
s'étend sur plusieurs centaines d'hectares et présente
des kilomatres de sentiers ; de vieux hosguets d'arbres
endéemiques gigantesques ; de nombreux lacs, mares et
cours d'eau ; des pavillons et amphithéatres publics ; ain-
si gu'un musée d'art et un autre dédié a I'histoire de la
planéte et de son peuple.

L'ACADEMIE DE MASTIGOPHOROUS

Principal centre d'education et de recherche de Drall
(sinon du secteur corellien tout entier), 'académie est
le coeur palpitant de I'érudition drall dans le systéme.
Son campus rivalise avec celui des Crandes Archives, en
taille sinon en termes d’nomogénéité architecturale. Les
multiples salles de lecture, laboratoires, installations de
recherche, gymnases, bibliothegues, musées et dortoirs
de I'académie refletent les styles et sensibilités de nom-
breuses espéces du Noyau, ce qui donne au campus une
ambiance agréable, mais Iégérement déconcertante, un
peu comme la ville elle-méme.

D'eminents spécialistes de toutes les disciplines, de
la philosophie aux arts linguistiques en passant par I'in-
génierie hyperspatiale, donnent des conférences dans
cette v&nérable institution. Le corps étudiant est princi-
palement drall, mais I'académie accepte les individus de
toutes les espéces et planétes, tant gu'ils sont en mesure
de régler les frais de scolarité et de supporter le rythme
effrene imposé par la faculté. Nombre de scientifiques et
d'ingénieurs renommés sont fiers d'eétre passés par les
bancs de cette universite, et I'on trouve des diplomes de
l'académie dans toute la galaxie.

Le campus se situe entre les collines basses des fau-
bourgs du dome, collé au mur intérieur. Il mesure plu-
sieurs dizaines de kilomatres carrés et renferme un ve-
ritable labyrinthe de vieilles salles de lecture creusees
dans la roche, de laboratoires de recherche modernes,
de complexes destinés aux étudiants et de zones com-
munes. De larges boulevards, des espaces verts et des
cours spacieuses relient les batiments.

LES JARDINS LUMINEUX

Perches sur les collines pittoresques surplombant la
mer Bouillonnante, les Jardins lumineux comptent par-
mi les principales destinations touristigues du Noyau.
Une station balnéaire offrant tous les services possibles
et une station thermale de luxe attirent les nantis et les
célzbrités de la galaxie. Les Jardins proposent un large
gventail de soins apaisants : massages, source chaude,
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eaux minérales et bains de boue, sauna humide ou sec.
De nombreux soins anciens, traditionnels ou holistiques
de toute la galaxie sont fournis pour détendre, soigner
ou lutter contre le vieillissement. Les meilleurs masseurs,
personnels hospitaliers et pratiquants d'arts vulnéraires
passent leurs journees a pourvolr aux besoins et caprices
de politiciens, de capitaines d'industrie et de célébrités
gui parcourent tout le Noyau pour se baigner ou se revi-
gorer aux Jardins.

Vu leur popularité et la nature de leur clientéle, les
Jardins lumineux sont aussi un endreit ot l'on fait des
affaires. Des traités entre planétes sont rédigés a 'ombre
de verandas, lorsque le soir offre un peu de fraicheur,
pendant que les juristes sirotent des whiskys corelliens
enivrants et du vin bleu glacg de Josen. Dans d'épais
nuages de vapeurs parfumées, des contrats de centaines
de milliards de crédits sont conclus entre de puissants
PDG véetus de simples serviettes nouées a la taille.

En plus des manceuvres politiques et des affaires entre
corporations, un flot incessant d'informations passe par
les Jardins Lumineux. La propriétaire, une jeune et intel-
ligente Drall du nom de Drusa, collecte tous les rensel-
gnements qui tombent dans l'oreille de son personnel,
particulierement attentif. Drusa elle-méme a une réputa-
tion d'informatrice discréte et rusée, qui connait la valeur
d’'une rumeur ou d'une bribe de renseignement et saura
la revendre au juste prix.

LA MER BOUILLONNANTE

Située au sud-est de Mastigophorous et nichée dans
une région de collines vallonnées et de prairies, la mer
Bouillonnante compte parmi les plus célébres mer-
veilles naturelles de Drall. Elle a fortement contribué a
sa longue tradition touristique. Cette mer est une longue
et étroite étendue d’eau qui bénéficie de saisons tem-
pérées et de marées modérées. Jadis, la beauté et les




ressources de la région attirérent les premiers colons
dralls sur ses rives. Ensuite, quand le systéme corellien
orisa les chaines de I'Empire infini, les visiteurs hors-
monde découvrirent le lieu, son écosystéme unique, sa
vezUté et sa diversité, et ils en parlérent sur leur pla-
néte d'origine. Ces récits attirérent d'autres visiteurs, ce
Jul poussa les autochtones a construire de nouveaux
eux de villégiatures, stations thermales et attractions
afin de pourvoir aux besoins de leurs hotes. Des siécles
olus tard, les rives de la mer Bouillonnantes sont bor-
12es de stations balnéaires confortables, luxueuses ou
oopulaires, de la simple hutte pour indigéne & la station
rmale compléte ol les moindres souhaits des clients
sont exauces.

La mer elle-m&me mesure prés de mille kilométres de
ong sur quatre-cents de large. Elle est alimentée par de
1ombreux cours d'eau qui la régénérent, le trop-plein
disparaissant par simple évaporation. Avec trois-cents
metres de profondeur par endroits, elle abrite toutes
ortes d'animaux aquatigues, du lent et solitaire pois-
son-pointes aux hordes de méduses rouges diaphanes,
=n passant par les énormes et doux mammiféres qu'on
= Daptisés « sirénes dralls », et qui seraient doués d'un

semblant de conscience. En plus de la vie sauvage lo-
“zle, la mer Bouillonnante abrite une flore endémique,
Jont les algues prolifiques qui donnent son nom a
Z region.

Durant les saisons froides et humides — l'automne,
iver et le printemps —, d'épaisses algues d'un noir
2 Jais connues sous le nom d'herbes bouillonnantes
‘ecouvrent une bonne partie de la mer. Elles forment
e vastes tapis de plusieurs dizaines de kilométres car-
=5, assez épais pour supporter un Drall moyen. A me-
=urz que l'algue pousse, de nombreux animaux sortent

Tibernation pour s'en nourrir, profitant de sa valeur

fins dans la cuisine drall. Avec l'arrivée de I'éte,
umiére crue et la remontée des températures tuent
=5 nerbes bouillonnantes, qui coulent. En pourrissant,
= matelas d’algues provogue remous et vapeur. La mer
onne guelgues semaines, et c'est 1a gue la haute
=2:50n débute pour les stations balngaires, les touristes
arcourant des centaines ou des milliers d'années-lu-
2re pour assister au spectacle.

MECCHA

=ccha est une bourgade agricole située a guelques
¥ s de Kkilométres de Mastigophorous, nan
‘equateur. Dépourvue de vaste déme unigue
sirement & la plupart des villes dralls, cette cité
un complexe d'une douzaine de domes de petite
= renfermant différentes zones commerciales, rési-
=rtelles et industrielles reliées par une série de pas-
5 =5, de lignes de tram et de tunnels souterrains. La
tourée de milliers de kilométres carrés de
namps, de ranchs et de paturages, qui pro-
ent une grande partie des denrées consommees

par la planéte. Meccha a été fondée dans une région
chaude et humide pour tirer parti du sol trés fertile et
du climat, parfaits pour une agriculture intensive. Si le
climat est effectivement adapté aux cultures, les Dralls
a la fourrure épaisse qui travaillent dans les champs et
s'occupent des troupeaux en souffrent énormément.
Pour se prémunir de la chaleur et de I'humidité, les ha-
bitants restent a I'abri des domes climatisés durant la
journée, pendant que des droides ouvriers se chargent
des taches essentielles, qu'il s'agisse d'arroser ou de
nourrir le bétail. Quand le soleil se couche, les fermiers,
les ranchers et les ouvriers partent au travail pour profi-
ter de la nuit fraiche et odorante.

AUTRES REGIONS GEOGRAPHIQUES
Voici un apercu d’autres régions connues de Drall.

Les marais glacés polaires : les calottes polaires gros-
sissent lors du court hiver, avant de fondre durant le long
ete. De vastes marécages glacés se forment autour des
régions polaires en raison de I'arrivée d'eau permanente.
Ces marais sont frais et humides I'été, et se transforment
en bourbiers couverts de neige I'hiver. La plupart des
Dralls les évitent, d'autant que certains seraient infestés
de dianogas.

Les mangroves de barmooth : les barmooth, arbres se-
mi-aquatiques, poussent généralement en gigantesques
bosguets sur le littoral des grandes mers de Drall. lIs
possédent d'énormes réseaux de racines, semblables a
des cathédrales, qui les stabilisent et leur permettent de
supporter I'eau douce et I'eau salée. lls constituent donc
de véritables dédales de passages étroits, penctués de
troncs et de masses de racines impénétrables. Les plus
grandes mangroves s'étendent sur des centaines de kilo-
metres et inspirent nombre des histoires de fantdémes du
folklore local.

 GARNISON OE
CAVAILIERS OE MECCHA

ny

centaines de métres d’altituc
cupants rakatans. It abrite aujourd'hui un
nison de Cavailiers; d rsiers 6L g 9
ibbot. Le -
s des ib-
mes, les entrepdts et les
cueillent les gardiens
es Dr en garni-
son sur le plateau parlent
g lors de tr X ou de mance .
nt dans cette unitée
Ty gL
logique ‘an-
I pre-
ajamais vu de

Tous les Cavailiers qui’ se
nt « quelgu’un gui connait guelg

a trouvé une puis

cienne ou une statu

cieux, m

telles trouvailles de ses yeux.




CREATURES ET DEFIS

Si Drall abrite un large éventail de créatures, elle est sur-
tout connue pour sa faune aviaire colorée, trés variée et
parfois dangereuse.

IBBOT DE FEU [SBIRE]

Comptant parmi les races d'ibbots les plus courantes,
I'lbbot de feu est un rapace de taille moyenne, au tem-
pérament plutdt doux, qui vit sur les rives de la mer
Bouillonnante. Il mesure un peu plus d'un metre de
long, pour une envergure de 2,50 m environ. Son plu-
mage est cuivré ou de la couleur du laiton, et moucheté
de carmin, d'orange et de blanc. De temps en temps, un
spécimen développe un plumage bleu-noir iridescent,
tacheté de cuivre ou de carmin. Ces rares individus font
des animaux de compagnie trés recherchés. Le régime
alimentaire des membres de cette espéce est constitué
de petits poissons et d'insectes de la région de la mer
Bouillonnante, mais aussi de la fameuse herbe qui y
pousse. D’ailleurs, ¢’est cette habitude qu'ils ont prise
de manger cette algue qui leur donne leur nom, et non
leurs couleurs. Quand il se sent menacé, I'ibbot de feu
crache un puissant jet de bile acide et d'eau brllante
découlant de la digestion des algues. Ce liquide vis-
queux trés irritant peut provoquer une désorientation
et une cecité temporaire.

Compétences (en groupe uniquement) : Perception,
Pugilat, Vigilance

Talents : aucun.

Capacités : Créature volante (les ibbots sont d'excel-
lentes créatures volantes : cf. page 202 du livre de régles
pour plus de détails), Vue percante ('ibbot reduit de 1 dé
la difficulté de ses tests de Perception et de Vigilance).
Equipement : bec pointu et serres tranchantes (Pugilat ;
dégats 3 ; critique 5 ; portée au contact ; Perforant 1),
bile bralante (Pugilat ; dégats 2 ; critiqgue 5 ; portéee
au contact ; Incendiaire 2, Désorientation 3, Cadence
lente 1).

GRAND IBBOT [RIVAL]

Le grand ibbot, le plus imposant spécimen de la faune
aviaire de Drall, est un oiseau majestueux, impo-
sant et féeroce doté d'une intelligence animale élevée.
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Cette créature gigantesque mesure 3 a 4 m de long,
pour une envergure de plus de 10 m. Son plumage est
semblable & celui de I'ibbot de feu, principalement cou-
leur cuivre ou laiton avec des taches noires et d'autres
brunes, ainsi que des plumes blanches ou créme sur
'abdomen et sous les ailes. I a aussi un vilain bec en
dents de scie capable de trancher presque tous les ma-
tériaux comme s'il ’agissait de simple tissu pourti, mais
ggalement de puissantes serres en mesure de pour-
fendre un gundark. Il se nourrit principalement de pois-
son et d'autres créatures aquatiques, et apprécie tout
particulierement les poissons-pointes, qu'il p&che dans
les lacs et les mers en volant en rase-mottes au-dessus
de la surface de 'eau. Bien gu'ils préférent le poisson,
les specimens sauvages peuvent parfois s'attaguer au
bétail (voire aux animaux domestigues).

En raison de leur taille et de leur relative intelligence,
les grands ibbots sont facilement domestiqués. lls ne se
dérobent pas au dressage et peuvent suivre des instruc-
tions complexes en plusieurs étapes. Les Cavailiers, la
police d'Etat de Drall, gui se charge aussi de services de
coursiers, montent ces grands animaux et en détiennent
le plus grand nombre. Certains voyagistes proposent
aussi des visites de l'arrigre-pays a dos de grand ibbot,
mais ils sont rares, car il peut s'avérer dangereux pour
des novices de monter sur ces rapaces géants, intelli-
gents et parfois tatus.

Compétences
Vigilance 3
Talents : Adversité 1 (améliorez 1 dé de difficulté des
tests de combat visant cette créature), Coup handica-
pant (peut augmenter de 1 dé la difficulté de son propre
test de combat afin d'infliger un coup handicapant ; la
cible subit alors 1 point de stress chague fois qu'elle se
déeplace pour le reste de la rencontre).

Capacités : Gabarit 3, Créature volante (les ibbots sont
d’excellentes créatures volantes ; cf. page 202 du livre
de regles pour plus de details), Vue percante ('ibbot ré-
duit de 1 dé la difficulté de ses tests de Perception et
de Vigilance)

Equipement : bec pointu et serres tranchantes (Pugilat ;
degats 10 ; critique 4 ; portée au contact ; Briseur, Per-
forant 3), pigué (Pugilat ; dégats 12 ; critique 3 ; portee
au contact ; Choc 2, Renversement, Déploiement 1, San-
guinaire 2).

Perception 4, Pugilat 2, Survie 3,




CAVAIL

Les Cavailiers de Drall sont une organisation guasi gou-
ernementale constituée de jeunes Dralls audacieux qui
batrouillent dans le ciel a dos de grands ibbots, des oi-
aux énormes et majestueux. Issus des rangs des jeunes
15 les plus intrépides de chague clan, ils sont investis
ombreux pouvoirs et leur juridiction s'étend sur toute
lanéte, comme I'a décrété la Confédération des clans.
e organisation constitue une force de police planétaire
et rend aussi des services de coursiers. Généralement dé-
bloyés en hindmes, ces Dralls sont chargés de maintenir la
¢ dans les terres sauvages qui séparent les villes et ils
urveillent en permanence, s'assurant que les biens et

Compétences : Athlétisme 2, Calme 2, Coordination 3,
Corps a corps 3, Distance (armes lourdes) 3, Percep-
tion 3, Survie 3, Vigilance 2

Talents : En selle | (peut enfourcher une créature ou
mettre pied a terre au prix d'une broutille), Force surhu-
maine Z (ajoute +2 points de dégats aux tests de Corps
a corps et de Pugilat réussis).

Capacités : aucune.

Equipement : matraque aveuglante (Corps a corps ; dé-
gats 6 ; critique — ; portée au contact ; Désorientation 3,
Dégats étourdissants), carabine blaster legére (Distance
[armes lourdes] ; dégats 8 ; critique 3 : portée moyenne ;
Réglage étourdissant, utilisée & une main), électroju-
melles, monture (grand ibbot), uniforme lourd (encaisse-
ment + 1), datapad.



SELONIA

Données d’astrogation : systéme
corellien, secteur corellien, région’
du Noyau

Mesures orbitales : 355 jours
standards par an/ 26 heures
standards par jour

Gouvernement : conféderation
de taniéres

Population : 16 millions
(Séloniens 99 %, autres 1 %)
Langues : sélonien, basic

Terrain : océan, chaines d'fles,
archipels, chaines de montagnes
volcaniques

Villes importantes : taniére
de !'pwacc, taniére de Scasmirs, ;
taniére de Tir'mal L

Sites intéressants : les pics des
Nuages, les berges de Shevo, chantiers
orbitaux ;

Exportations: denrées alimentaires ' (princi-
palement aquatiques), matiéres premieres, miné-
raux, marbre sélonien, vaisseaux et composants de
vaisseaux -

Importations : biens de haute technologie

Routes marchandes : Voie marchande corellienne,
Passe corellienne- ‘

Conditions particuliéres : aucune
Contexte : cinquieme planéte. du systeme Corellien,

‘Sélonia est un -monde océanigue richie en ressources

naturelles, qui abrite le farouche peuple insulaire des
sélonien. La surface de cette planéte.est majoritaire-
ment recouverte de mers froides, profondes et agitées,
parsemeées ¢a et 1a de petites Tles, d'archipels et d'atolls,
surtout prés de I'équateur.

Les terres sont donc rares, limitees a urie ser\e d’ I|GS de”

petite Laille et & de microscopiques continents. Nombre
de ces terres sont des Tles volcanigues, souvent en activi-
té. Ces masses de roches immenses jaillissent de I'océan
et peuvent atteindre une altitude surprenante. Toutefols,
elles sont inhospitalieres : sur Sélonia, seules les formes
de vie les plus simples se sont développees sur la terre

ferme. Les autres vivent dans les océans ou sous Ia sur-.

face du sol.

Les Seéloniens formem; une ancienne race de mustéli-
dés humanoides semi-aquatiques. Ils vivent au fond des
mers, 'dans un réseau de tunnels et de cavernes taillé
dans le sous-sol de la planéte au fil de dizaines de mil-
liers d'années. C'est dans cette cecumenopole que les
Setoniens vivent, se détendent et travaillent, produisant
'des biens technologiques de grande qualité destinés
a I'exportation et récoitant de la nourriture et des fes-
sources dans les océans.
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Les « tameres », comme les appellent eux- memes -
coles Seloniens, sont un vaste réseau de cavernes et
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_'_des cavernes de Ieur monde . =




A L'’ABRI DES REGARDS

inquieme planéte habitable (et la plus éloignée de

Corell), Sélonia est la grande oubliée de I'histoire de
Corellia. Cela s'expligue par la population indigéne de
ce monde, les Séloniens, et par leurs efforts de tous les
nstants pour rester a I'ecart du reste de ['univers.

L'HISTOIRE DE SELONIA

Jusqu'a une péricde récente, la galaxie ne savait rien, ou
oresque, de Sélonia et de ses habitants. C'est au cours
des derniers millénaires que ses habitants, insulaires et
méfiants, ont ouvert leurs taniéres et offert leur confiance
2 leurs voisins. Aujourd’hui encore, ceux qui ont croisé la
‘oute d'un Sélonien sont peu nombreux, et ceux qui se
sont rendus sur leur planéte balayée par les tempétes,
encore plus rares.

Comme les autres mondes habités du systéme, I'his-
toire de Sélonia débute avec I'invasion des Rakata et 'an-
1exion de la planéte au sein de I'Empire infini. Tandis que
es Dralls et les Corelliens souffraient pendant des mil-

ers d'années sous le joug des occupants, les Séloniens

tzlent épargnés : il leur avait suffi de se réfugier dans
s tunnels et de les sceller derriere eux. Quand les
<akata arrivérent, ils ne trouvérent gu’'un monde désert
et venteux, couvert de mers gris acier. Ils examinérent
superficiellement les océans en quéte de ressources ex-
sloitables, mais partirent rapidement pour préter plus
d'attention aux autres mondes habités.

Durant toute l'occupation du systéme corellien, les
Seloniens sont restés a I'abri de leurs taniéres, sous les
ceans, sans subir d'exactions. Finalement, aprés 'effon-
drement de I'Empire infini et le début de I'exploration
=tellaire par les autres planétes orbitant autour de Co-
=ll, Sélonia fut vite découverte. Elle fut méticuleusement
“zriographiée par des experts corelliens, tandis que sa
et sa flore étaient soigneusement répertoriées par
ants dralls.

e alors, les autochtones restérent dans leurs ta-
2res sans &tre le moins du monde dérangés par les
=xplorateurs qui parcouraient la surface. De temps a
tre, des groupes de guerriers séloniens effectuaient
1e patrouille sur la planéte et rendaient compte des
oblemes éventuels, C'est ainsi, prés de mille ans
25 la chute de I'Empire infini et I'avénement de la
oubligue, gu'ils établirent finalement un premier
tzct avec leurs voisins.

PREMIER CONTACT

_== décennies qui suivirent le premier contact commen-
=rent mal. Méfiants et xénophobes, les Séloniens ne
; nt pas entendre parler du reste du systéme corel-

éféraient rester entre eux et laisser leurs voisins

ux-mémes. Il y eut des faux pas et des incom-
ns, des percées diplomatiques et des incidents
taires, ainsi que des bains de sang dans tous

Finalement, grace a une diplomatie constante, mais
d'une lenteur épouvantable, les Séloniens furent inté-
grés, au moins officiellement, a la société du systéme co-
rellien. Quelques aventuriers, principalement de jeunes
ampitieux dotés d'une curiosité sans limites, émigrérent
sur Corellia et Drall, ol ils découvrirent les merveilles
d’'une societé moderne. Bien que la culture et la tech-
nologie séloniennes fussent relativement avancées (pour
un peuple aussi isolé), ils ne possédaient rien de compa-
rable aux merveilleux complexes industriels orbitaux de
Corellia ni aux bangues de données de Drall. Les jeunes
explorateurs firent part de leurs découvertes et de leurs
expéeriences chez eux, et les Séloniens parvinrent a un
consensus : ils avaient bien raison de s'isoler dans leurs
confortables taniéres.

Malgré cela, au cours des millénaires suivants, les
Séloniens s'intégrérent peu a peu a la société corel-
lienne. lls saisirent vite les bases de la science et de la
technologie galactiques, et trouvérent le moyen de les
adapter a leur culture. lls développérent aussi une affi-
nité pour la construction de vaisseaux et la production
de composants électroniques de précision. Enfin, cer-
taines taniéres conclurent un accord avec la Corporation
Technigue Corellienne pour batir des chantiers en orbite
autour de leur planéte. Les Séloniens vécurent en paix
avec leurs voisins pendant des générations, entreprenant
de timides explcrations a I'orée du systéme ou plus loin
dans |'espace interstellaire. Aprés une alliance malavisée
avec Corellia et Drall, qui avait pour but d'envahir Talus et
Tralus, il y a plus de cing cents ans, Sélonia se replia sur
elle-meme. La défaite cuisante face aux mondes jumeaux
et le mépris que leur avaient témoigné leurs soi-disant al-
lies réveillérent la vieille méfiance des Séloniens vis-a-vis
des étrangers.

Pendant des sigcles, les Séloniens restérent sous terre,
coupant les ponts avec Corellia et Drall, exception faite
de quelgues accords commerciaux et de la construction
de vaisseaux pour le compte de la CTC. lIs allerent méme
jusqu’a rompre tout contact avec les expatriés vivant sur
les autres planétes corelliennes, les privant de soutien et
les isolant de leur famille et de leurs amis. La situation
se détend depuis quelques décennies seulement, et une
nouvelle génération d'explorateurs est partie a I'assaut
du systéme corellien, en quéte de nouveaux horizons ou
pour se faire un nom dans la galaxie.

PEUPLE ET CULTURE

Les Seéloniens ne sent pas trés faciles d'approche. Na-
turellement mefiants a I'egard des étrangers, extréme-
ment honorables et honnétes & I'excés, ils passent pour
de tristes sires arrogants, dont le seul but est de gacher
le plaisir des autres espéces. Bien qu'il soit généralement
infondé (et franchement injuste), le stéréotype du Sélo-
nien clbstiné qui ne comprend pas une bonne plaisante-
rie a la vie dure,
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ait, la plupart des Séloniens rencontrés loin de
~ chez eux sont assez agreables. lls sont généreux, ami-
aux et généralement charitables, préts a tendre la
' 2 un ami ou a un étranger dans le besoin.
‘Mais sous leurs airs amicaux se cache une me-
fance des étrangers profondément enracinée,
que traduit bien un vieux diction de Sélonia :
w La taniére et les proches d'abord, tous les
autres apres. » Au fond de leur ceeur, les
Seloniens ne s'intéressent qu'aux sujets
ayant un impact direct sur leur espéce.
Leur générosite et leur charité s'éva-
nouissent a la minute ot ils voient une
lenace potentielle planer sur leur
euple ou leur monde natal, et mal-
eur aux hors-monde qui font mine
de vouloir user de violence contre un
~ Sélonien ou sa taniére.

La culture sélonienne est unigue.
L es xénoanthropologues des grandes
universiteés du Noyau se rendent sur
cette planete dans l'espoir d'étre au-
orisés 3 entrer dans les taniéres afin
d'y etudier leurs habitants & loisir. Le
~ consensus joue un role trés important
_ dans la culture sélonienne, si bien que
tout est fait pour I'atteindre et que les

Séloniens sont capables de débattre pen-
dant des jours, voire des semaines dans ce
but. Leur structure familiale s'articule au-

tour d'une femelle fertile, la reine, qui est la

souveraine supreme d'une taniére, au méme

titre gue la duchesse chez les clans dralls. Trés

Strict, leur systéme de castes est basé sur le sexe

et la fertilité : autant dire que la mobilité sociale est
guasi nulle dans cette sociéte rigide.

Pour plus d'informations sur les Séloniens, et pour
Créer un personnage de cette espéce, reportez-vous a
la page 91 du Chapitre 1l : Options de personnages.

LIEUX IMPORTANTS

contrairement & ses voisines, Sélonia n'a pas grand-
chose & offrir aux voyageurs interstellaires, a moins
gue ces derniers n'aiment I'eau salée, les fruits de mer
et les ouragans. En dehors des majestueux et imposant
pics des Nuages, seul un biclogiste marin ou un xénoan-
thropologue se sentira a sa place sur la planéte. Les lieux
les plus fascinants se trouvent sous les flots, dans les ré-
seaux de taniéres, ou en orbite, sur les chantiers navals.

LES PICS DES NUAGES

Comptant parmi les rares destinations touristiques de ce
monde terne et recouvert d'les, les pics des Nuages for-
ment une chaine de montagnes volcanigques qui domine
I'hémisphére nord de Sélonia. Mesurant prés de 2 000
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kilométres de long, cette chaine regroupe plus d'une
centaine de pics qui s'élévent du fond marin jusqu'a des
altitudes situées entre 8 000 et 15 000 métres. Bien que
beaucoup soient endormis, on y trouve aussi guelques
volcans actifs, La fumée et les cendres des caldeiras se
melent aux nuages et créent une brume perpétuelle qui
cache les plus hauts sommets. Une faille sous-marine
majeure associée aux cheminées volcaniques explique la
présence en mer de vapeur et de bouillonnements. En-
fin, la zone est sujette & des tremblements de terre, des
tsunamis et des avalanches.

Bien que d'un accés difficile et périlleux, les pics des
Nuages attirent des milliers de visiteurs chague année,
principalement issus de Corellia, de Talus et de Tralus. lls
viennent escalader les montagnes, chasser les énormes




apaces qui nichent parmi les rochers escarpés, ou
tout simplement défier les éléments. Si la plupart v
survivent, rares sont ceux qui repartent indemnes. Les
flancs des montagnes sont jonchés des restes de nom-
oreux aventuriers qui ont un peu trop compté sur leur

sonne étoile.

CHANTIERS ORBITAUX

Rivalisant avec les installations corelliennes de la CTC
en termes de qualité et de volume de production, les
chantiers orbitaux de Sélonia concentrent I'essentiel de

ndustrie lourde de la planéte aquatique. L'endroit est
un complexe tentaculaire de plusieurs centaines de kilo-
méatres carrés de cales séches, de hangars, de tours de
ancement, d'entrepdts orbitaux, de modules d'habita-
tion et de laboratoires de test, le tout en orbite basse.
_es chantiers tournent vingt-six heures sur vingt-six ; re-
morqueurs et navettes passent en tous sens, livrant du
matériel quand ils ne déplacent pas un vaisseau, une
“ogue inachevée ou des marchandises. Des vedettes de
. uille trés maniables veillent pendant que des vais-
x en provenance de Corellia déposent des matiéres
oremiéres, des ingénieurs et tout le matériel nécessaire
au bon fonctionnement de lindustrie spatiale locale.

Bien que les Séloniens aient une réputation de tech-
ns et de batisseurs de talent, ils sont pour ainsi
dire incapables de concevoir des vaisseaux spatiaux :
sur curieux mode de pensée savére imperméable
2ux connaissances de mathématiques et d'ingénierie
1ecessaires. D'ailleurs, les seuls appareils dent ils ont
“essingé les plans au cours de leur histoire ont été de
cuisants échecs.

Le plus célébre des appareils séloniens est le vaisseau
Zne, gui porte bien son nom. Ces grossiers vaisseaux
iz patrouille intrasystéme, au rayon d'action court,
e sont rien de plus que de gros cdnes trongués, doté
truments rudimentaires et propulsés par des fu-
s archaiques. lls peuvent accueillir deux Séloniens
ous réserve gu'ils ne soient pas claustrophobes), dis-
nt d'une capacité d’'emport réduite, et se révélent
dangereux pour leur équipage que pour les autres
eaux situés a proximité. Il ne reste plus beauccup
es reliques du passé. La plupart se sont écrasées,

ont explosé au décollage ou ont été recyclées. Celles qui
restent sont exposées pour leur valeur historique, mais
aussi pour servir de mise en garde : leur présence rap-
pelle & tous les Séloniens qui les contemplent qu'il est
dangereux de voyager parmi les étoiles, que cela n'a rien
de trés sélonien, et qu'il vaut mieux laisser ce genre d'ac-
tivités & ceux qui les comprennent.

LES TANIERES
SELONIENNES

Le vaste réseau des taniéres est un ensemble de tunnels
et de cavernes qui serpente sur des dizaines de milliers
de kilométres sous la surface de Sélonia. Cette grande
cecumeénopole souterraine, qui abrite des millicns de Sé-
loniens et une poignée de hors-monde privilégiés, offre
tout le confort de cités comme Coronet, a 'exception
d'un ciel dégageé.

En apparence primitives pour les étrangers, les ta-
niéres sont en réalité trés modernes, dotées de systémes
de communications perfectionnés et de réseaux de
transport efficaces. Des milliers de zones industrielles et
commerciales produisent toutes sortes de biens desti-
nés a l'exportation. Les services municipaux, comme le
traitement des eaux, I'alimentation électrique et le recy-
clage des déchets, feraient palir d’envie des villes moins
bien loties de tout le systéme. On y trouve des parcs et
des jardins de champignons lumineux, des arénes, des
stades, des universités, des théatres, des tapcafés, des
musées et des cantinas, comme dans n'importe quelle
autre métropole de la galaxie. Les Séloniens qui vivent et
travaillent tous la mer n'ont pas besoin de grand-chose.
Rares sont les hors-monde qui obtiennent la permission
d'entrer dans les taniéres, et ceux-1a ont intérét a bien se
conduire, sous peine de ne jamais en ressortir.

AUTRES REGIONS ﬁ%@@ﬁﬁ@ﬁ%@ﬁ&%
Voici un bref apergu d'autres régions de Sélonia.

Les iles : beaucoup d'lles de Sélonia sont restées a
I'état sauvage. Rochers nus dans les régions polaires ou
prairies verdoyantes prés de I'éguateur, rares sont les
Tles dont la vegétation dépasse le stade d'herbe ou de
buissons. Les tempétes gui sévissent sur cette planéte
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ne laissent pas grand-chose derriére elles, ce gui signifie
que la flore n'a jamais eu droit aux décennies d'accalmie
nécessaires pour permettre aux arbres de pousser. De
meme, la plupart des animaux terrestres sont de petits
mammiféres, 1&zards et oiseaux, les formes de vie supé-
rieures ayant évolué dans les océans et sous terre.

Entrées des taniéres : il ne s'agit pas de régions a pro-
prement parler, mais certaines entrées des taniéeres ont
vu de petites communautés se développer en surface au
cours des derniéres décennies. Ces « villages » abritent
des étrangers et les Séloniens qui sont en relation avec
eux. On n'y trouve généralement que des préfabrigués,
ce qui en dit long sur I'attitude des Séloniens.

CREATURES ET DEFIS

La flore et la faune de Sélonia souffrent d'un cruel manque
de biodiversité. Seule une poignée d'espéces vit dans
les vastes océans et beaucoup d'animaux et de plantes
partagent de nombreux traits génétiques. Le dédale des
tanieres séloniennes est encore plus pauvre, puisqu'on y
trouve seulement des vers des tunnels affamés et une de-
mi-douzaine de types de champignens qui ont élu domi-
cile dans les cavernes. De nombreux biologistes pensent
que la pénurie d'espéces endémiques est a mettre sur le
compte du voyage de la planéte, depuis son étoile natale
a l'orbite de Corell. D'autres imaginent qu’une caractéris-
tique propre a cette planéte limite le nombre d'espéces
tout en assurant une certaine homogénéité.
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VER DES TUNNELS [RIVAL]

Ces créatures sont d'énormes vers aveugles et voraces
que les Séloniens éleévent pour leur viande, mais aussi
pour servir de bétes de samme. Pouvant atteindre une
dizaine de métres et un poids de plusieurs centaines
de kilos, ils ont un long corps gris et tacheté dénué de
membres, doux et luisant, couronné d'une large gueule
ronde et dégoulinante de bave. Particulierement stu-
pides, ce sont des créatures instinctives gui ne vivent
que pour manger, grandir et se reproduire. Leur régime
est constitué de pierres et d'un champignon lumineux
originaire des tunnels séloniens. Leur gueule, hérissée
de crocs en dents de scie, n'est pas sans rappeler celle
des mynocks. Elle renferme de puissants détecteurs
sensoriels capables de faire la différence entre les plus
legéres odeurs sur de grandes distances. Par ailleurs,
elle sécréte un puissant acide qui a la consistance du
ferrobéton humide et adhére a toutes les surfaces. Pour
peu qu'on lui en laisse le temps, cet acide poisseux peut
dissoudre presque tous les matériaux.

Livres a eux-mémes, les vers vagabondent dans les
complexes de taniéres, avalant champignons, débris
et dechets. lls nettoient les tunnels et en creusent de
nouveaux dans leur quéte de nourriture, allant parfois
meéme jusqu’a retrouver des taniéres depuis longtemps
oubliées. Il est difficile de les faire réagir, mais une
fois enragés, ils crachent leur salive acide et frappent
a l'aide de leur queue jusqu'a ce que la menace
ait disparu.




Compétences : Survie 2

Talents : aucun

Capacités : Gabarit 3, Fouissage (grace a leur puissante

machoire et & leur salive acide a action rapide, les vers

Zes tunnels peuvent se déplacer dans la roche comme
s évoluaient en terrain difficile)

Equement : machoire en dents de scie (Pugilat ;
=gats 6 ; critique 4 ; portée au contact ; Briseur,

malre 4, Sanguinaire 2), queue écrasante (Pugilat ;

‘ s 10 : critigue 4 ; portée au contact ; Choc 3, Dé-
oiement 1, Renversement)

TERYX [SBIRE]

Les feryx sont de petits reptiles volants a plumes trés
“ourants qui nichent dans la région des pics des Nuages.
giles, ces animaux de la taille du poing ont un long
JeC pointu et un magnifigue plumage multicolore, qui
scintille & la lumiére de Corell quand ils filent au-dessus
=5 petites prairies montagneuses. Ils se nourrissent d’in-
sectes et des fluides corporels de petits rongeurs, leur
1ectant un venin engourdissant avec leur bec avant de
bire leur sang. Seuls, ils ne sont pas franchement dan-
X, mais ils se regroupent souvent en nuées avant de
e sur leurs victimes. lls font donc partie des célébres

-gas des pics des Nuages.

Cnmpetences (en groupe uniquement) : Coordination,

P t, Vigilance

Ta]ents aucun

Capacités : Creature volante (les teryx volent parfaite-

went ;o of. page 202 du livre de réegles pour plus de dé-
Cabarit 0

i.:;ulpement bec [Pugilat ; dégéts 2 ; critique 4 ; por-

== zu contact ; Désorientation 2, Etourdissement 3,

rant 3)

SALERODREX [NEMESIS]

Le salerodrex est une énorme machine a tuer aux yeux
noirs. Implacable, c'est le prédateur dominant des
océans de Sélonia. Ces créatures fuselées, dont la forme
évogue vaguement une torpille, ont une peau bleutée
lisse, parfois mouchetée de gris ou de noir le long de la
colonne vertébrale, et d'imposantes épines sur le dos.
Leur large gueule est hérissée d'une triple rangée de
dents acérées qui repoussent sans cesse, et gui sont
capables de transpercer la coque d'un navire ou de cou-
per en deux un humain adulte. lls bénéficient d'une ouie
et de sens olfactifs particulierement développés, et
peuvent repérer le vrombissement d'un moteur ou sen-
tir du sang dans 'eau & des dizaines de kilomeétres. En
quéte permanente de nourriture, ces monstres s'at-
taquent & tout ce qui passe & portée de leur machoire,
mais ils semblent préférer les créatures & sang
chaud vivantes.

Compétences : Athlétisme 4, Perception 4, Pugilat 4,
Survie 3
Talents : Adversité 1 [améliorez 1 dé de difficulté des

tests de combat visant cette créature).

Capacités : Créature aquatique (le salerodrex ne subit
aucun malus quand il se déplace dans I'eau. || peut res-
pirer sous I'eau, mais ne peut en aucun cas évoluer ou
survivre sur terre), Gabarit 3

Equipement : crocs (Pugilat ; dégats 8 ; critique 3 ; por-
tée au contact ; Perforant 4, Sanguinaire 4)
LE SYSTEME CORELLIEN
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TRALUS

Données d’astrogation : systéme
carellien, secteurcore\i[en région
du Noyau

Mesures orbitales : 392 jours standards par-
an / 24 heures standards par jour . -

Gouvernement : Fedération des Mondes Doubles

Population : 2.4 millions [Humains 12 %,
Séloniens 13 %, Dralls 9 %, autres 6 %)

Langues : basic, sélonien, drall

Terrain : montagnes, steppes, lacs, océans
“Villes |mportantes Rellidir '
Sites intéressants : mer de Jarad

Exportatlons denrées a||rnenta\res, minerais et miné-
raux raffinés, matiéres premieres

Importations : biens de haute. Lprhr'rjlog\e meédic
ments et équipement meédical

Routes marchandes : Voie marchande tomlhémne.
Passe coreliienne '
Conditions particuliéres : aucune

LES JUMELLES-'

anetes Tralus et Talus ont mumurs etef

TALUS

Données d’astrogation : Systeme corellien, Secteur
corellien, région du Noyau

Mesures orbitales : 392 jours standards par :
an/ 24 heures standards par jour

Gouvernement : Fédération des Mondes Doubles

Populatlon 3.2 millions (Humains 60 %, Drai\s 25 %,
Séloniens 10 %, autres 5 %)

Langues : basic, sélonien, drall ‘

Terrain : foréts, montagnes, mers, vasiéres

Villes importanfeé : Dearic, Nashal, Qaestar Town
Sites intéressants :chaine de Kyste, Méphyt .

Exportations : denrées alimentaires, minerais et
mingraux raffinés, matieres premiéres

Importations : biens de haute technologie,
médicaments et éguipement médical

Routes marchandes : Voie marchande coreH:enne,

Passe corellienne

Conditions particuliéres : aucune




LIEES PAR LE DESTIN

'existence de Talus et de Tralus, leur position crbitale
l_m'\que et leur relation symbiotigue avec la mystérieuse
station Centerpoint sont peut-étre la meilleure preuve de

2 nature artificielle du systéme corellien. Connues socus
= nom des Mondes Doubles, Talus et Tralus sont de pe-
tites planétes qui tournent autour de la station Center-
ooint, telles deux lunes énormes. Cet ensemble de trois
-orps célestes occupe la troisiéme orbite autour de Co-
ell, entre Drall et Sélonia. Du fait de cet agencement, et
du voisinage de la station Centerpoint, les deux planétes
sont soumises a des marées et a des forces tectonigues
ettement supérieures & celles des autres planétes du
systeéme. Elles sont connues pour leurs marées rapides
=1 capricieuses, leurs longues et violentes tempétes ca-
bables de frapper tout un continent, et leurs tremble-
ts de terre dévastateurs. Les Mondes Doubles ont un
climat, un relief, une écologie et une biodiversité assez
oroches. Leur identité se confond a tel peint qu'on en
harle souvent comme d’une seule et méme entité.

HISTOIRE DE
TALUS ET TRALUS

Uhistoire écrite de Talus et de Tralus débute avec l'arrivée
des Rakata et la conquéte des Mondes Doubles par I'Em-
re infini. Les preuves géologiques et les fossiles trou-
2s sur les deux planétes montrent gqu’'il y a 30 000 ans,
‘une ni l'autre n'abritaient d’autochtones doués de
onscience. Ces mondes étant inhabités et recélant de
mbreuses ressources, les Rakata y batirent d'énormes
~omplexes agricoles et industriels pour en extraire les ri-
“hesses et pourvoir aux besoins de I'Empire.

Durant le long régne des Rakata, des populations hu-
maines et dralls, principalement des criminels, des pri-
=onniers politigues, des rebelles et autres indésirables,
“urent transférés sur les Jumelles pour travailler dans
=< mines, fermes et usines rakatanes. Aprés la chute de
Empire infini, les peuples de Talus et de Tralus furent
z eux-mames. Loin de leurs mondes natals, sa-
12nt & peine faire fonctionner les vieilles machines,
=ur situation était encore pire que du temps de 'escla-
202 Pendant prés de deux siécles, les populations des

Qur

=ux planetes menérent une guerre perdue davance
e la nature, le désordre et 'effondrement de la so-
Finalement, quand tous avaient perdu espoir, les
rs vaisseaux de Corellia et de Drall apparurent,
=n guéte de nouvelles terres & conguérir et de nouvelles
“hesses a exploiter.

Au fil des vingt-cing millénaires qui suivirent, les
1des Doubles connurent des hauts et des bas. Des
=rnements vacillerent et s'effondrérent, des guerres
nt, internes ou livrées contre les autres mondes
du systéme, et les deux planétes devinrent le
r des misérables et des indésirables de Drall et
llia. A cette époque, de petits groupes de Sélo-
=ns autonomes émigrérent vers les Mondes Doubles,

D

installant leurs taniéres en surface, totalement affranchis
de leur monde natal, quand ils n'étaient pas en conflit
direct avec lui. Talus et Tralus, et la station Centerpoint
cdans une moindre mesure, gagnérent une triste réputa-
tion de repaires de brigands, de fous et de sauvages.

L'INDEPENDANCE

Finalement, aprés des millénaires d'insultes et d'abus
aussi bien réels gu'imaginaires, Talus et Tralus procla-
mérent leur indépendance par rapport a l'autorité cen-
trale de Corellia, et décrétérent leur souveraineté en
formant leur propre gouvernement : la Fédération des
Mondes Doubles. Furieux, les Corelliens obtinrent l'aide
de Drall et de Sélonia pour ramener les Jumelles dans
leur giron. Ce fut un échec cuisant. Une violente guerre
éclata, et aprés un long conflit sanglant, la Fédératicn
repoussa les forces alliées pour devenir enfin une entité
politique parfaitement indépendante.

Aujourd’hui, guelque cing siécles plus tard, la Fede-
raticn des Mondes Doubles, surnommée la Fed-Dub,
entretient des relations cordiales, mais parfois tendues,
avec ses voisins et I'Empire. Malgré des débuts plutdt
prametteurs, quelques siécles ont suffi pour que la Fed-
Dub, & 'origine une républigue soucieuse du bien-&tre
de ses citoyens, se transforme lentement en une plou-
tocratie désireuse de protéger les intéréts des riches et
des puissants uniguement. Dans ces conditions, difficile
de donner I'lllusion d’une société évoluée, progressiste et
heureuse a ses voisins et au reste de la galaxie.

Talus, la plus développée et peuplée des deux planétes,
est le siege de la Fed-Dub. C'est ici que ses dirigeants
ménent a bien des projets de constructicn pharaonigues
pour améliorer le bien-étre des citoyens. Il s'agit égale-
ment de prouver au reste du systeme gu’ils sont 2 la téte
d'un peuple puissant et progressiste, gue la scéne galac-
tique doit prendre au sérieux. Tralus, un mende plus pe-
tit, rude et rural, n'a pas de villes comparables & celles de
sa jumelle. Les gens y vivent dans de petites bourgades,
des villes miniéres ou I'énorme taniére sélonienne située
sous les mers équatoriales.

PEUPLE ET CULTURE

La culture étrangement homogéne de |la Fédération des
Mondes Doubles méle le meilleur et le pire de ce gqu'on
peut trouver sur Corellia, Sélonia et Drall. La longue co-
habitation des trois espéces dominantes, leurs luttes
communes et leur complexe d'infériorité généralisé n'ont
fait gue raffiner leurs personnalités, accentuant les trails
négatifs et positifs de leurs cultures respectives.

Les Corelliens de la Fed-Dub sont plus imprévisibles,
instables et indignes de confiance que leurs semblables
de Corellia. Mus par des passicns plus intenses, ils mani-
festent une ambition supérieure, ainsi qu'un mepris des
régles et des lois qui frise I'anarchie. s incarnent le ste-

reotype du scélérat Corellien a la langue bien pendue
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et au regard enjoleur, 3 la grande honte de Corellia. La
culture des courses de swoops est encore plus ancrée
dans la Fed-Dub qu'ailleurs, sans doute parce gu'il v a
moins de lois et plus d'espace. Si les gangs de Corellia
sont des accros a l'adrénaline stupides et dangereux,
ceux de Talus et de Tralus sont complétement givrés
et obéissent a la maxime : « Vis & fond la caisse, meurs
jeune et laisse derriére toi un beau cadavre. »

Les quelques Séloniens qui ont émigré sur les
Mondes Doubles sont encore plus renfermés et xéno-
phobes que ceux de leur planéte d'origine. Considérés
comme des hérétigues et mis au ban de la société sé-
lonienne, les habitants des taniéres talusiennes et tralu-
siennes semblent avoir régressé a une ére plus violente
de I'histoire sélonienne, antérieure a I'épanouissement
de l'espéce dans la société galactique. Les taniéres de
la Fed-Dub, grossiéres et primitives, ne laissent guére
de place au confort moderne.

Les Séloniens qui s’y installent se moquent bien du
monde moderne et vivent comme leurs ancétres primi-
tifs il v a des milliers d’années, subsistant des produits

de la terre et se terrant dans leurs tunnels. Bien qu'ils
commercent avec |'extérieur, surtout pour ceux issus des
derniéres générations, il est rare de voir un Sélonien du
coin hors de sa taniere.

Les Dralls de Talus et Tralus, eux, conservent leur bon-
homie et leur dignité coutumiéres. lls sont plus proches
de leurs semblables que les autres citoyens de la Fed-
Dub. Cela dit, ils ont eux aussi disposé de milliers d’an-
nées pour développer certaines excentricités. Leur tra-
dition d’érudition n'a rien perdu de sa vigueur, mais elle
frise I'obsession, comme s'ils tentaient désespérément
de trouver la réponse a une question avant gue ne se soit
écoulé tout le contenu du sablier cosmique. lls ont ten-
dance a rester a I'écart des humains et des Séloniens de
la Fédération. Certains vont mé&me jusgu'a nier qu'ils en
font partie, et expliquent a ceux qui leur posent la ques-
tion qu'ils sont juste 1a pour étudier les sociétés aber-
rantes nées en l'absence d'encadrement de la part de
leurs mondes natals respectifs. Les autres membres de
la Fedération les considérent d'un mauvais ceil & cause
de cette attitude. Autant dire qu'il y a un froid entre les
Dralls de la Fed-Dub et leurs camarades humains,

LIEUX IMPORTANTS

Gr‘éce a leur curieuse relation, les Mondes Doubles sont
considérés comme une seule et méme entité quand
on parle de leurs peuples, cités et gouvernement. Tous
deux abritent des merveilles naturelles et artificielles,
qu'il s'agisse de montagnes a couper le souffle, de jungles
verdoyantes ou de grandes cités étincelantes de ferrobé-
ton et de transparacier. Voici guelgues-uns des lieux les
plus intéressants des Mondes Doubles.

DEARIC

Capitale de Talus et principal spatioport de la planéte,
Dearic est une ville aussi corrompue et dangereuse
gue belle. On compare souvent cette vaste métropole
animée a Coronet City. Elle offre un paysage dense de
gratte-ciels, de grands parcs luxuriants, de faubourgs or-
donnés et de quartiers commerciaux, On y trouve des
institutions culturelles et éducatives respectées, une éco-
nomie florissante et une population de citoyens produc-
tifs et heureux dont le gouvernement cherche & combler
les besoins.

C'est en tout cas la ligne officielle du ministere de I'In-
formation de la Fed-Dub. Le fait est gu'une grande partie
de I'eléegance et du raffinement de Dearic est une fagade
soigneusement orchestrée. Sous ce vernis séduisant se
cache en effet un cceur noir de corruption, de vice et
de désespoir.

S'il existe en effet des citoyens heureux, productifs,
et surtout prospéres, les moins bien lotis sont parqués
dans des faubourgs pleins de toxicomanes, de déments,
de pauvres et autres indésirables que les autorités de
la Fed-Dub abhorrent. Les conditions de vie dans ces
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quartiers délaisses rivalisent avec celles des pires quartiers
du secteur Bleu de Corellia, sans les bons cotés. Aucun tou-
riste ou notable ne fréquente les bouges et monts de piété
de ces guartiers commerciaux improvisés. Les malheureux
habitants n'ont droit a rien, ni a l'aide du gouvernement ni
a la protection des gangs ou des criminels. On les abreuve
d'un flot incessant de mensonges et de reproches pour
qu'ils restent a leur place. Tant qu'ils se tiennent tranquilles
et gardent la téte basse, les autorités leur fichent la paix.
Néanmoins, ces secteurs ont une longue tradition de sé-
dition et de manifestations, associée a une série tout aus-
si longue de répression et de brutalités policiéres, car les
autorités corrompues font tout ce qui est en leur pouvoir
pour maintenir cet horrible statu quo.

L'ARETE DES KYSTES

Laréte des Kystes est une longue chaine de montagnes
quasi infranchissables qui coupe en deux le grand conti-
nent sud de Talus. Ces vieilles montagnes déchiquetées
abritent un certain nombre de créatures autochtones
mortelles. Elles sont sujettes & de violents tremblements
de terre et de terribles orages. Ici et 13, on y trouve de
petites vallées abritées ol se sont développés des vil-
lages humains et des stations de recherche dralls, mais
elles sont rares. La région accueille peu de créatures
douées de conscience. De vastes foréts poussent a flanc
de montagne, balafrées par des glissements de terrain et
couvertes de brume et de nuages.

Les entrailles des montagnes cachent un imposant ré-
seau de tunnels, anciens lits de riviéres de lave remon-
tant a l'aube des temps. La majorité de la population




<= onienne de Talus vit dans ce dedale sombre. Plus ot
—0ins organisés en confederation de taniéres, les Selo-
= 2ns qui ont élu demicile sous les montagnes sont des
=nophobes radicaux gul fuient la compagnie des étran-
=rs. mais également celle de leurs compatriotes restes
- Sélonia. Ils n'ont pas beaucoup de contacts avec le
Jnde extérieur, et les étrangers assez bétes pour s'in-

ire chez eux sans v avolt gte invites connanssent_
zralement un sort funeste: :

NASHAL

sur les berges du pttoresque Mephyt, dans |
1d nord de Talus, Nashal est présentee par les of.
de la Fed-Dub comme Je modele d'une ville de
ration. Fondée il y a des milliers d’années dans
de la chute de I'Empire infini, la ville etait tune
de terrain neutre ot les differentes tribus @
s et de Dralls venaient commercer, se retrouver ig
eurs differends.

urd'hui Nashalestunecharmantewliec
Or¢ i de Heuve qui compte prés d'un
.abltants. Foyer d'une grande p
elle de Talus, elle se consacre a
ent et & la préservation de I'ar
sique et de |'ecriture talusiennes de
Elle a aussi gagné une réputation.
2in neutre dans toute la galaxie, s
‘au fil des siécles, de nombret
uples de tout le Noyau sont venus:
-lure des traités de paix et auire:
ociations. Grace a son role de centr
et diplematique, Nashal est la
plus cosmopolite de Talus, au
JUe Ses rues et parcs résennent
-=ntaines de langues differentes.




MER DE JARAD

La mer de Jarad est une petite mer intérieure peu pro-
fonde et sujette & de viclentes tempétes, située dans
I'hémisphére nord de Tralus. Les modestes communau-
tés humaines et séloniennes qui ont poussé sur son ri-
vage rappellent un age reculé, ol tout allait moins vite.
Ces bourgades de pécheurs et d’aguaculteurs semblent
endormies et abritent généralement moins de 2 000
ames. Il s'agit essentiellement de vauriens, d'individua-
listes, d'exilés, d'adeptes de la survie dans la nature et
d'étres intelligents de toutes sortes qui ont perdu pied
dans cette société et n'avaient nulle part o aller et rien
a perdre.

Les habitants de ces villes vivent chichement de la
péche, chassant les énormes et dangereux styanax
quand ils n'élevent pas des crustacés, mollusques et
algues comestibles dans des conditions trés précaires.
La péche se pratique a I'ancienne, dans de grands
canoés a fond plat propulsés par des rameurs munis
de harpons qui n'ont guére changé au fil des siécles.
De temps en temps, un chasseur audacieux ou for-
tuné se rend dans cette région oubliée pour chas-
ser le styanax, louant alors les services de guides et
d'assistants autochtones.

Sur la mer de Jarad, la vie est difficile : I'équilibre éco-
nomique est fragile et sujet aux fluctuations du vent et des
marées. Le climat est capricieux : les tempétes peuvent
se lever d'un coup pour disperser les navires de péche et
noyer les malheureux travailleurs, avant de disparaTtre
aussi vite gu'elles étaient arrivées. Les changements de
température, qui influent sur la salinité et la composition
chimique de I'eau, peuvent pousser les bancs de pois-
sons vers le centre de la mer, ol il est difficile de les at-
teindre, ou les tuer par milliers, rendant encore un peu
plus difficiles des conditions de vie déja exécrables. Bien
que la vie y soit pénible et souvent mortelle, tout n'est
pas noir dans la région. A leurs rares heures perdues, les
gens jouent de la musique ou écrivent des poémes sur
la mer et ses habitants. Lart qui consiste 3 graver des
symboles, et méme des textes, sur des os de styanax, est
assez répandu, et de nombreux pécheurs gagnent leur
vie en vendant le fruit de leur artisanat dans les bazars
de villes lointaines & la basse saison.

RELLIDIR

Avec prés de cent-mille habitants, Rellidir est la plus
grande ville de Tralus et le siége du gouvernement lo-
cal. C'est une ville ouverte, aérée, nichée dans une vallée
prés de la mer équatoriale, avec de larges rues bordées
d'arbres et de solides batiments pleins de cachet. Calme
et terne, Rellidir ne partage pas le tapage et le vice de sa
sceur Dearic, mais elle n'en a pas non plus la richesse.
Les habitants de Rellidir sont principalement des travail-
leurs de la classe moyenne qui gagnent leur vie en exploi-
tant des mines, en s'échinant dans des raffineries ou en
travaillant aux champs et aux paturages des nombreuses
fermes industrielles de Tralus.
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QAESTAR TOWN

Avec son quart de million d’habitants, Qaestar Town
est la plus grande ville de Talus, et aussi des Mondes
Doubles. On dit souvent d’elle qu'elle affiche le visage
que dissimule Dearic derriére ses dorures et la propa-
gande de la Fed-Dub. C'est une ville portuaire laide et
sale située dans I'ombre de I'imposante créte de Qaes-
tar, au sommet de laguelle se dresse le plus grand et
dangereux spatioport de la planéte (sinon du systeme).
Fréquentée par des pirates, des contrebandiers et autres
indésirables, la cité est le genre d'endroit ol les explora-
teurs finissent quand ils n'ont plus de crédits ou lorsqu’ils
ont commis une erreur de trop. C'est une ville dure, aux
citoyens mesquins, mefiants et froids, qui voient les vi-
siteurs comme des proies ou des prédateurs. Toujours
préts a croire le pire au sujet d'une personne ou d'une
situation, les habitants moroses de Qaestar Town sont
toujours sur le qui-vive. lls prennent vite la mouche et
jouent constamment les martyrs et les mécontents.

Le plus gros probléeme de Qaestar Town réside certai-
nement dans le manqgue d'intégrité du gouvernement.
Les autorités de la Fed-Dub y sont particuligrement cor-
rompues. Soudoyés par les pirates qui sévissent dans le
port et la mafia qui régne sur la ville, les fonctionnaires
font mine de servir I'ordre, mais ferment en realité les
yeux sur les affaires louches.

Si 'arrangement convient parfaitement aux politiciens
et aux barons du crime, les simples citoyens sont pris au
piége, écrasés par les taxes et I'extorsion, sans personne
vers qui se tourner. La plupart des visiteurs prétendent
que si la ville &tait nettoyée, les gens seraient plus ami-
caux, mais les ames les moins charitables affirment que
les habitants ont la cité qu’ils méritent et qu’aucun chan-
gement ne les rendra jamais heureux.

LA PASSE DE JARAD




LA PRESENCE IMPERIALE

aestar Town abrite une petite garnison impe-
uﬂale constituee de guelgues escouades de stor-
mtroopers, de leurs officiers et d'un inspecteur des
douanes tres stresse. Prétendument assignee 2 |3
ville pour aider les douanes du port de Qaestar, la
garnison est galement |3 pour maintenir le crime
et la corruption a un niveau gérable, tout en fai-
sant en sorte que les fonctionnaires de la Fed-Dub
restent dans le giron impérial. Autant dire quil
s'agit d’'une mission. impossible. Sous-financee par
Coruscant, igno ar les fonctionnaires locaux et
sous-armee par rapport aux criminels qui tiennent
la ville, la garnison impeériale est quasiment en état
de siege, incapable de prendre les choses en main
a Qaestar Town. -

Le spatioport lui-méme se dresse au-dessus de la ville,
dans les hauteurs, sur la créte de Qaestar. Un vilain ra-
massis de hangars, de bouges, d'entrepdts et de taniéres
malfameées le relie & la cité située en contrebas, le tout
desservi par des lignes de trains 2 lévitation magnétique
et un escalier sinueux taillé dans la paroi. Les marches
erpentent sur deux kilometres, jusqu’au cceur du guar-
tier gouvernemental. Le port est réputé dans tout le sys-
f2me : ce n'est qu'un coupe-gorge, un repaire de gangs et
de contrebandiers qui facturent leurs services au prix fort.

oL

Les vaisseaux qu'on y améne ont autant de chances de
se faire désosser et confisguer gue d'étre révisés et ravi-
tailles. Malgré sa réputation bien méritée, le port est po-
pulaire parmi les contrebandiers et marchands les plus
louches : & Qaestar, I'argent ouvre bien des portes : une
bonne réeputation et un compte en banque conséquent
permettent de faire passer & peu prés n'importe quoi
entre les mailles des filets de la douane.

AUTRES REGIONS EE&{'{%R.&?HEQ@E§
Voici un bref apergu d’autres régions de Talus et de Tralus.

Les vasiéres : les vasiéres de Talus sont connues des géo-
logues du systéme corellien en raison de leur superficie.
Certaines s'étendent sur plusieurs milliers de kilométres
et forment de véritables mers peu profondes chargées de
limon. Bien gu'elles soient parsemées d'ilots couverts de
végetation marécageuse, la plupart sont de simples éten-
dues de boue fumante, constamment alimentées par de
violentes averses. Elles sont tellement vastes qu'on y
trouve des écosystémes entiers, la panthére des vases
occupant le sommet de la chaine alimentaire.

Les steppes : les steppes de Tralus sont des prairies
froides et vallonnées, lessivées par la pluie I'été et cou-
vertes de neige durant les longs hivers. Malgré des vents
violents, elles comptent parmi les endroits attrayants de
Tralus, car les communautés d'éleveurs ne sont généra-
lement pas touchées par la corruption qui régne dans le
reste de la Fed-Dub.




CREATURES ET DEFIS

Talus et Tralus abritent toutes sortes de plantes et
d’animaux. Les riches terres arables et les profondes
mers eéquatoriales de Tralus produisent toutes sortes
de créatures domesticables élevées pour leur viande,
leur peau, etc. La flore et la faune de Talus sont tout a
fait stupéfiantes. De nombreuses espéces sont frappées
d'une curieuse instabilité génétique qui les rend vulné-
rables aux mutations.

DALYRAKE [RIVAL]

Les dalyrakes sont des arachnides amphibies qui vivent
dans les lacs et les mers de Talus et de Tralus. Ils me-
surent prés d'un métre de haut pour un métre cin-
quante de long. Leur corps est formé de deux parties
ovales plates et ils possédent trois paires de pattes arti-
culées pourvues de dangereuses griffes, ainsi que deux
grosses pinces. Le céphalothorax porte les ganglions
primaires, les yeux et les mandibules, ainsi que de longs
tentacules surmontés de glandes bicluminescentes.
L'abdomen, plus long, renferme le puissant cceur de la
créature et il est pourvu d'un méchant dard. Etranges
et beaux a leur fagon, les dalyrakes évoluent avec une
grace presque aérienne.

Malgré leur allure effrayante et leur faible intelligence,
les dalyrakes sont facilement domesticables, au point
qu'on en trouve dans de nombreux foyers et entreprises
du systéme corellien. Guére affectueux, ils sont cepen-
dant parfaits pour chasser les nuisibles. Qu'ils soient do-
mestiqués ou sauvages, ce sont des prédateurs patients.
En régle générale, ils se cachent sous I'eau, dans les fou-
géres, les broussailles ou les débris, puis attirent leurs
proies en agitant leurs tentacules. Quand leur victime
s'approche, ils lui sautent dessus et lui injectent un venin
soporifigue au moyen de leur dard.

Compétences : Coordinaticn 2, Discrétion 4, Percep-
tion 3, Pugilat 3, Survie 2, Tromperie 3

Talents : aucun

Capacités : Bond de la mort (quand il est neutralisé, le
dalyrake effectue une attague de Pugilat hors de son
tour de jeu contre un adversaire avec lequel il est au
contact. Ce test bénéficie de [

Equipement : griffes, pinces et mandibules (Pugilat ; dé-
gats 5 ; critique 4 ; portée au contact), dard venimeux
(Pugilat ; dégats 3 ; critique 3 ; portée au contact ; Déso-
rientation 3, Déploiement 1, Perforant 3)

GUF DROLG [RIVAL]

Enormes, stupides et méchants, les guf drolgs sont pro-
bablement les créatures les plus génantes et détestées
de Talus. De la taille d'un gros camion speeder (mais
moins intelligents), ce sont d'imposants guadrupédes
reptiliens herbivores qui vivent dans les grandes plaines
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talusiennes. Ils sont couverts d'un épais cuir couleur
rouille aux larges plis qui les protége des éléments et
des prédateurs.

Des troupeaux de milliers de guf drolgs sont en mou-
vement permanent, migrant au fil des saisons et dévo-
rant tout ce qui leur passe sous le museau. Les grandes
migrations infligent des dégats considérables aux éco-
nomies et aux écosystémes locaux, car ces animaux
dévorent les cultures, détruisent les clotures et les bati-
ments, piétinent le bétail et dévastent les sols avec leurs
excréments acides. Bien qu'ils soient difficiles a chasser
et carrément hals, ils ont une certaine valeur, ne se-
rait-ce que pour leur viande et leur cuir. Leur chair est
eétonnamment délicieuse, et leur cuir souple et épais
aisément utilisable : il se teint facilement et permet de
produire aussi bien des vétements renforcés que des
chaussures de luxe.

Compétences : Pugilat 2, Résistance 3, Survie 3
Talents : Adversité 1 (améliorez 1 dé de difficulté des
tests de combat visant cette créature)

Capacités : Gabarit 2

Equipement : corne (Pugilat ; dégats 5 ; critique 3 ;
portée au contact ; Perforant 3, Déploiement 1, Sangui-
naire 1), piétinement (Pugilat ; dégats 7 ; critique 5 ; por-
tée au contact ; Désorientation 3, Imprécis 1)

PANTHERE DES VASES [NEMESIS]

Les panthéres des vases sont des prédateurs carnivores
qui vivent dans les jungles fumantes et les marais fé-
tides de Talus. Longues de deux métres et mesurant un
meétre au garrot, ce sont des félins musclés et efflan-
gués, couverts d'une fourrure dense et impermeéable,
tachetée de brun et de gris. Elles sont pourvues d'un
cou épais, d'une grosse téte I€onine munie de petites
oreilles, d'yeux jaunes et d'une puissante machoire hé-
rissée de crocs pointus. Leurs pattes larges sont pour-
vues de griffes non rétractiles dont elles se servent pour
chasser et grimper, et d’épais coussinets qui étouffent
leurs bruits de pas. Elles ont aussi une grosse créte os-
seuse qui commence entre les oreilles et court jusqu'au
milieu du dos, protégeant leur cou, leurs épaules et leur
colonne vertébrale.

Dans les jungles et marais ol elles élisent domicile, les
panthéres des vases ont peu d'ennemis naturels et sont
généralement les plus gros prédateurs de leur catégorie.
Ce sont des chasseresses trés rusées, quasiment indétec-
tables dans leur milieu d’origine. Quand elles traquent
une proie, elles profitent de I'environnement et de leur
camouflage naturel, reviennent sur leurs pas et utilisent
toutes sortes de tactiques visant a confondre et harce-
ler leur proie. Lune de leurs ruses les plus courantes
consiste a se rouler dans la boue fraiche pour masquer
leur odeur et leur chaleur corporelle, une technigue qui
les rend guasiment indétectables.




Les pantheéres des vases sont des animaux sociables
qui vivent et se déplacent en petits groupes. Les femelles
chassent tandis que les males protégent les petits des
prédateurs. Bien gu'elles s'en prennent rarement aux
étres doués de conscience, ceux qui les cherchent fe-
ralent mieux de ne pas oublier qu'elles chassent rare-
ment seules.

Compétences : Coordination 3, Discrétion 4, Pugilat 3,
Résistance 3, Survie 3, Vigilance 4

Talents : Adversité 1 (améliorez 1 dé de difficulté des
tests de combat visant cette créature), Antitoxine 2
‘ajoutez [O] [ a tous les tests visant & résister ou a se
remettre des effets de poisons, venins et autres toxines,
et réduisez la durée de leurs effets de 2 rounds), Coup
mortel 2 (ajoute + 20 aux jets de blessure critique contre
des adversaires)

Capacités : Camoufiage naturel (les tests de Perception
visant & détecter une panthére des vases subissent Il ;
cela affecte aussi les scanners et les macrojumelles usant
de senseurs thermiques ou d’amplificateurs de lumiére),
Chasseur de la jungle (les panthéres des vases ne su-
bissent aucun malus quand elles se déplacent en terrain
difficile dans une jungle dense, une forét dense ou un
environnement marécageux)

Equipement : crocs et griffes (Pugilat ; dégats 4 ; cri-
tigue 4 ; portée au contact ; Perforant 1), bond (Pugilat ;
degdts 5 critique 5; portée au contact ; Désorientation 2,
Renversement, Déploiement 1)

STYANAX [NEMESIS]

Originaires des mers et des océans de Tralus, les stya-
nax comptent parmi les prédateurs aguatiques connus
es plus sauvages du systéme corellien. Ces carnivores
reptiliens ont un leng corps musclé, couvert d'épaisses
2cailles vertes qui émettent des reflets chatoyants lors-
Ju'ils nagent. Une créte de piguants court le long de leur
colonne vertébrale et ils disposent d'une puissante gueue
orehensile pourvue d'un dangereux dard venimeux.

Fort heureusement, ce sont des chasseurs solitaires.
Doués d'un sens exacerbé du territoire, ils ne tolérent I3
2sence de congénéres que lors de la courte et brutale
szison des amours. Agressifs et audacieux, ils ne sont
nas trés subtils au combat. lls chargent droit sur leur
-ible pour tenter de lui injecter un venin soporifique. Une
“0is sa proie neutralisée, le styanax la coince entre ses
machoires et la secoue jusqu'a la mort.

(=)

Compétences : Pugilat 4, Résistance 3, Survie 3
Talents : Adversité 1 (améliorez 1 dé de difficulté des
tests de combat visant cette créature), Coup handica-
pant (peut volontairement augmenter de 1 dé la diffi-
culte d'un test de combat pour infliger un coup handi-
capant ; la cible subit alors 1 point de stress chaque fois
gu'elle se déplace pour le reste de la rencontre)
Capacités : Cabarit 3, Créature aguatigue (le styanax
ne subit aucun malus de mouvement dans les environne-
ments aquatiques)

Equipement : gueule hérissée de crocs [Pugilat ; de-
gats 8 ; critique 4 ; portée au contact ; Sanguinaire 3),
dard venimeux (Pugilat ; dégats 3 ; critique 3 ; portée au
contact ; Perforant 3, Etourdissement 4)

RODEUR DES PROFONDEURS [RIVAL]

Les rodeurs des profondeurs sont de hideux vers ori-
ginaires des tunnels sombres et sinueux de l'aréte des
Kystes. Une de leurs extrémités est pourvue d'une
gueule béante dénuée de dents. Elle est flanquée d'une
paire de longs tentacules préhensiles qui se terminent
par des sphéres de chitine hérissées de pointes. Ces
tentacules constituent I'arme principale du monstre. lls
lui permettent d'étrangler ses proies et de fourrer de la
nourriture dans son gosier béant.

Les rodeurs des profondeurs rampent dans les
sombres entrailles des montagnes, ol ils dévorent cha-
rognes et ordures. lls se nourrissent aussi d'autres créa-
tures souterraines, y compris les Séloniens de la région
et les quelques spéléologues qui s'y aventurent. Ils sont
totalement sourds et aveugles, pour la bonne raison
qgu’ils n'ont ni yeux ni oreilles. lls chassent en détectant
la chaleur et les vibrations grace aux nombreux groupes
de récepteurs sensoriels dont ils sont recouverts. Au
combat, ils frappent au moyen de leurs tentacules pour
agripper et étrangler leurs proies. Une fois prise au
piége, la victime est écrasée et tuée avant d'étre avalée
par le monstre.

Compétences :
Survie 3
Talents : aucun
Capacités : Constricteur (les adversaires affectés par I'at-
tribut Enchev&trement commencent aussitdt a subir les
effets de la suffocation, cf. page 214 du livre de régles),
Terrifiant (un individu qui voit un rédeur des profondeurs
pour la premiére fois doit réussir un test de peur Dif-
ficile (4 @ €) conformement aux régles de peur de la
page 258 du livre de régles)

Equipement : membres chitineux (Pugilat ; dégats 4 ;
critique 5 ; portée au contact ; Enchev&trement 2,
Etourdissement 3).

Perception 4, Pugilat 3, Résistance 4,
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STATION
CENTERPOINT

Donnée's d’ast‘rogation systeme
corellien, secteur corellien, reg\on
du Noyau

Mesures orbitales : 392 jours par an /
12 heures par jour

) Gouvernement : Secrétariat
= exécutif de la-Fedération des
i * Mondes Doubles

Population : 540 000
(Humains 85 %,

Dralls 8 %, Séloniens

5 %, autres 2 %) et 100

a 250 000 touristes
(Humains 55 %, autres 45 %]

Langues : basic, drall, sélonien

Terrain : urbain, fermes artificielles,
parcs

Villes importantes : Hollowtown, Null Town

Sites intéressants : SecTech, les Coques

Exportations : hauie technologie, tourisme
; Importations : articles de luxe, technologie

Routes marchandes
Passe corellienne

Conditions particuliéres : aucune

Contexte : située au point de convergence gravifique de
Talus et de Tralus, la station Centerpoint abrite plus d'un
-demi-million de citoyens de la Fédération des Mondes
Doubles. La station a la forme d'un cylindre long de 350
- kilometres, au centre duquel figure une sphére de 100
kilometres de diametre. Elle génere une gravile arti-
ficielte en tournant autour de son axe, son jour sidéral
élant de 12 heures. Vu sa ferme de toupie, tous les ponts

SOIL Lou1@urs en-direction de I'axe.

Lintérieur de la station est divisé en qualre reglons
Hollowtown, “le centre touristigue de Centerpoaint,
comprend le cceur ouverl de la section sphérique. Les
Cogues sont constituées d'environ deux-cents grandes
sphéeres baties autour de Hollowtown et des deux-mille
ponts qui les entourent. Le pole Nord, qui pointe vers

il.abrite la plupart des projets de manufacture et de re-
cherche scientifique de la station. Enfin, le pale Sud est
la zone la moins explorée. On y trouve un milieu criminel
modeste, mais florissant,

LE SYSTEME CORELLIEN
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: Voie marchande corellienne,,

sont concaves, el orientés de facon a ce que Ie « haut »

Corell, est appelé le Secteur Technologie (ou SecTech)

~ leur reaction a Hollowtown :
_momentaneés de ceux qui croient voir le reste de la

" La station aurait plus d'un million d'années, ce qui
en ferait I'une des plus vieilles constructions-artificielles
connues de-la galaxie. Bien qu’elle suscite de nombreux

débats parmi les savants du systéme, nul ne sait vraiment

qui I'a créée, ni pourquoi. Ses habitants s'intéressent da-

vantage a leur vie guotidienne qu'aux origines de leur

foyer. La plupart des autochtones tiennent leur situation

pour acquise et laissent I'exploration et les questions

comp‘liquées aux nouveaux venus.

LA RBTAT!IJN DE EENTERFBINT

a3 S{mulat ion de Ia grav te fait partie int¢ grante e o

- Mmla conquéte spatiale depuis des milliers d’annges.

._Centerpomt est l'une des rares canstructlons de Ia;

~ galaxie quis appu;ent sur une technoiogua de graw—i .

_ te artificielle bien plus ancienne : la force cemrifuge -

* Toute la station tolirne sur. elle'm‘me pour genere
_une gravnte arnﬁuelle :

~ Une telle constructlon spatlale presente une mul__"- i
. titude de défis et un simple amarrage devient un
exercice de pilotage beaucoup plus palpitant qu
ad erdmalre lLa piupart des pllot S comptent_ d ai
- leurs sur l'aide des rayons tracteurs de la station
- nouE parvemr a le mener a bien. La gfawte pmdult e
parla rotation provogue des nausees N sentr
~ ment de c{austrophoble chéz le :
Clest d'autant plus vrai a Hollowtown, dans les tur
~ bo-elevateurs et dans les régions polaires. Le m
-'!eur moyen de r__epé_rer les touristes, c'est d observe‘
‘les acces de pamque: -

spheére « s'effondrer » sont monnaie courante.




RELIQUES DU PASSE

la station Centerpoint est si vaste gu’elle rivalise avec
certains mondes habités. Il est donc parfaitement
ogique qu'elle soit divisée en plusieurs régions, aussi
variées que ses différents types de populations. Entre
I'élite de Hollowtown et les sans-abris de Null Town,
toute une palette de catégories sociales est représen-
tée a hord. Néanmains, la taille de la station, comparée
3 sa maigre population, a conduit & une véritable ségré-
cation géographigue.

S'il est possible d'y errer pendant des années sans
jzamais passer deux fois au méme endroit, 1 est rela-
tivement facile de se rendre d'un lieu 8 un autre. Une
série de turbo-élévateurs parcourt I'axe de la station et
es parois de la sphére centrale. Sur les passages lon-
gitudinaux et équatoriaux, ces ascenseurs peuvent at-
teindre une vitesse de 750 km/h et transporter jusqu’a
nuit personnes entre les principales régions en moins
de 10 minutes.

HOLLOWTOWN

Hollowtown est le nom que I'on denne aux fermes, ranchs,
jomaines, villas de vacances, lacs et parcs qui occupent
a sphere de 60 kilométres située au milieu de la station.
A 30 kilometres au-dessus du centre exact de la station
se trouve le Brilleur, une petite étoile artificielle qui offre
umiére et chaleur & Hollowtown. La sphére abrite assez
de terres arables pour nourrir toute la station et les lacs
sont assez grands pour accueillir des yachts, et méme
provoquer des précipitations.

Les monts coniques nord et sud sont centrés sur I'axe
oolaire, ce qui crée une gravite O au niveau du sommet
entral de 7,5 kilométres, et une gravité trés faible prés
iU sommet des six autres montagnes, deux fois moins
1zutes, qui 'entourent. Depuis le sommet, on peut ob-
ver un panorama a couper le souffle. Beaucoup af-
frment que « ¢'est comme regarder une planéte de

ntérieur ». La plupart des commoedités et attractions
rouristiques sont réunies prés des Conigues nord, alors
Jue les montagnes sud sont entourées de fermes et
de ranchs.

Seule la moitié de la population de Centerpoint vit
= Hollowtown. La plupart des habitants sont des fer-
niers, des éleveurs de nerfs et de naugas, ou des nan-
tis et leurs domestigues. Certains employ&s du secteur
touristigue disposent d'appartements dans les com-
slexes hoteliers, mais la plupart font la navette depuis
es Coques. Pres de vingt-cing millions de touristes vi-
sitent Hollowtown chaque année, et cinquante a deux-
-ent-cinguante-mille d’entre eux occupent chague jour
es hotels.

LES COQUES

=ollowtown est nichée au centre de prés de deux cents
sonéres qui ne sont que partiellement explorées. Néan-
ns, il existe plus d'une dizaine de communautés de

prés de 10 000 habitants dans le nord des Coques, entre
la zone d’arrimage nord et Hollowtown. Connues sous le
nom de villes-cogues, la plupart furent aménagées pour
accueillir le personnel et les familles des employés de
la SecTech, du Secrétariat ou de l'industrie du tourisme.
Les villes-coques sont des préfabrigués modulaires, mais
peuvent également tirer parti de structures existantes.
La plupart se situent tout prés d'un accés aux turbo-ele-
vateurs, et jamais bien loin de la zone de Hollowtown
qu'elles supportent.

ZONES D'ARRIMAGE
NORD ET SUD

Si les ecoutilles et les petits tubes d'arrimage sont légion
sur la station, il existe deux grands complexes de han-
gars, chacun au niveau d'un pole de la sphére centrale.
lls prennent la forme de trente aires disposées en anneau
sur prés de deux kilométres de large, un kilométre de
haut et trois kilometres de profondeur, ce qui leur per-
met de gérer tous les vaisseaux, a l'exception des plus
grands. Les portes des hangars ne protégent pas du vide
et les aires ne sont pas pressurisées.

Pour éviter la pressurisation permanente d'un volume
aussi important, les mystérieux créateurs de la station
ont mis en place une technologie avancée fonctionnant
sur le principe de rayons tracteurs pour créer des cou-
loirs atmosphériques. Ces couloirs relient les écoutilles
des vaisseaux (ou des vaisseaux entiers, guand ils sont
de petite taille] aux sas de la station, dans les hangars.
Les aires nord sont contrdlées par le Secrétariat exé-
cutif, qui gére le trafic spatial et la sécurité, mais un
certain nombre d'entre elles sont louées a des corpo-
rations disposant d’installations de recherche et de
développement & bord. Officiellement, les aires sud ne
sont pas utilisées, mais des elements criminels se les
seraient appropriees.

GRAVITE FLUCTUANTE

| es personnages presents a Hollowtown ou dans
ula 7one des Cogues, pres de axe po
ficient d'une gravité faible, alors gue ceux qui se
situent dans les regions res des Cogues.
subissent des malus : £
(cf. page 214 du li e regles)
zones habitées des régions polair
d S ; celles
g sont ourvues ont une gravité tres faible
{ou ézale a 0). ; : o







SECTEUR TECHNOLOGIE
(SECTECH)

SecTech est le nom donné au pole Nord, occupé par di-
i vers intéréts de production high-tech. Prés de vingt-cing
fabricants importants, comme Corellian MasterNav, Co-
rellstand, Corellidyne, CorelliSpace et la Corporation
Technique Corellienne disposent de gros ateliers et de
nangars qu'ils louent pour travailler sur leurs prototypes
2 |'abri des regards indiscrets. Une multitude de corpo-
rations plus modestes y ont aussi des installations. Le
niveau de sécurité est trés éleve dans ce secteur, et les
responsabilités partagées entre la sécurité de Center-
point et des sociétés privées, qui travaillent en étroite
collaboration pour combattre I'espionnage industriel.
Beaucoup d'employés de SecTech vivent aussi sur
place, mais ceux gui ont une famille élisent plutét domi-
cile dans les Coques. SecTech abrite aussi le secteur ad-
ministratif et la plupart des expéditions archéologiques
organisées a l'initiative d'un musée ou d'une université,
Prés d'un tiers de la population de Centerpoint travaille
2 SecTech.

NULL TOWN

Surnommeé la petite Socorro, le repaire de voleurs,
de contrebandiers et de dealers d'épice situé prés de
a zone d'arrimage sud s'appelle en réalité Null Town
cause de la gravité extrémement faible de la région
olaire. Null Town est si proche de 'axe de rotation
| pole Sud que les habitants sont obligés d'investir
s des générateurs de gravité sous peine de souffrir
trophie musculaire. La gravité a I'extérieur des bati-
ments équivaut a seulement 5% de |a gravite standard,
s nien qu’il est difficile de se déplacer sans un réacteur
ﬁ*rsal ou des bottes magnétiques. Les fuyards et les

ans-abris sont connus pour bidouiller des électro-ai-
~ants quand ils ne portent tout simplement pas des
Sxations metalliques.

{0 N o B SV 1)

La petite Socorro est entierement controlee par le ba-
fen Kafdo dont § orgamsatlon est imphquee dans les pnres

joue un role actif dans la plupart des activités locales.
Laction du Secrétariat est répartie entre les departe-
ments de 'Administration et des Opérations. LAdminis-
tration se charge de tout ce qui fait rentrer des fonds,
comme les impots, les taxes, les accords locatifs des
professionnels et des particuliers, et la validation de di-
vers permis, licences et visas. Les Opérations gérent la
plupart des postes de dépense, comme la sécurite, la
construction, la maintenance, les transports, le contréle
du trafic orbital et les activités liées aux hangars, ain-
si que le bureau de renseignement. Tout compris, la
Fed-Dub emploie a peu prés douze mille personnes
sur la station, dont la moitié font partie de la sécurité
de Centerpoint.

Vu la taille de la station, il n'y a pas assez de personnel
de sécurité pour cartographier les lieux, et encore moins
pour y effectuer des patrouilles. La sécurité s'attache
avant tout & veiller sur les cultures, I'industrie touristigue
et SecTech. Une présence symboligue est assurée aux
Coques, mais les habitants du reste de la station sont
livies & eux-mémes. Pour combler le vide, une pégre
puissante est apparue au pdle Sud. Les habitants de
Null Town proposent toutes sortes de divertissements
illegaux aux touristes de Hollowtown et aux autres habi-
tants peu scrupuleux de la station.

BARON KALDO [NEMESIS]

Comptant parmi I'élite milliardaire de Hollowtown, Ben-
ton Kaldo est issu d'une famille qui remonte a la no-
blesse corellienne. Sa fortune vient de ses ajeux, gui ont
réalisé de prodigieux investissements corporatifs, mais
il cache sa véritable nature. Depuis son gigantesque do-
maine viniccle de Hollowtown, le baron Kaldo contrél

la plupart des activités criminelles de Centerpo :
organisation verse principalement dans l'épice &
pionnage corporatif, mais il lui arrive de faire g
profits en investissant dans les courses de
et de modules gui se deroulent dans Ies €0
turbo-élévateurs actifs. =
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Talents : Adversité 2 (améliorez 2 dés de difficulté des
tests de combat visant ce personnage), Bénéfice du
doute 2 (retirez [l aux tests de Coercition et de Trom-
perie), Charmeur-né (une fois par session de jeu, peut
relancer un test de Charme ou de Tromperie), Négocia-
teur-né (une fois par session de jeu, peut relancer un test
de Négociation ou de Calme)

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster lourd (Distance [armes le-
géres| ; dégats 7 ; critique 3 ; portée moyenne ; Réglage
étourdissant), vétements renforcés cachés de bonne
qualite (defense 1, encaissement + 2], comlink

GUSTIP [RIVAL]

Le baron Kaldo compte énormément sur Gustip, son
méticuleux majordome drall, pour gérer les affaires
quotidiennes de son empire criminel. Gustip se com-
porte comme un aristocrate et ne sort jamais sans sa
canne au pommeau plagué-aurodium. Quand il n'est
pas sur les propriétés de Hollowtown ou de Null Town
appartenant & Kaldo, il est accompagné par un groupe
de gros bras séloniens.

Compétences : Calme 2, Connaissance (éducation) 3,
Connaissance (mondes du Noyau) 3, Connaissance
(pégre) 3, Négociation 2, Perception 1, Systéme D 2
Talents : Trait de génie [une fois par session de jeu,
peut effectuer un test de compétence en utilisant
son Intelligence)

Capacités : aucune

Equipement : blaster de poche (Distance [armes le-
geres| ; dégats 5 ; critique 4 ; portée courte ; Réglage
étourdissant), veétements de bonne qualité avec protec-
tions cachées (défense 1, encaissement +2), canne au
pommeau d’aurodium, datapad crypté, comlink

BRUTE SELONIENNE [SBIRE]

Les Séloniens de la taniere de Kimotte sont les gorilles
de I'empire criminel du baron Kaldo. lls sont entrainés
pour mener leurs missions en silence et sans pitié. Ces
tueurs se déplacent toujours par trois.

Compétences (en groupe unigquement) : Corps 2
corps, Discrétion, Perception, Pugilat, Vigilance

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : glaive sélonien (Corps & corps ; dégats 6 ;
critique 3 ; portée au contact ; Encombrant 2, Perforant 2,
Briseur), queue écrasante (Pugilat ; dégats +4 ; critique 5 ;
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SECURITE DE CENTERPOINT
ET AUTRES PERSONNELS
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portée au contact ; Désorientation 2, Renversement, uti-
lise I'Agilite comme caractéristique pour employer cette
arme), armure matelassée (encaissement +2).

SERA RIGGERS [NEMESIS]

Sera est un officier intermédiaire du Secrétariat et joue
souvent le role d'officier d'astreinte. Elle est alors respon-
sable des opérations quotidiennes du fonctionnement de
la station. Bien décidée a faire de Centerpoint un endroit
str pour les touristes, elle est obsédée par le crime,
qu'elle veut éradiguer, au grand désarroi de ses supé-
rieurs qui évoluent au sein de cercles politiques. Elle
n'est pas opposée a I'emploi d'indépendants pour trou-
ver des preuves.

Compétences Calme 3, Commandement 3, Dis-
tance (armes Iégéres) 2, Négociation 2, Perception 4,
Systéme D 3, Vigilance 2




Talents : Adversité 1 (améliorez 1 dé de difficulté des
tests de combat visant ce personnage), Perspicace |
iméliorez 1 dé de difficulté des tests de Charme, Coer-
“ition et Tromperie visant ce personnage)

Capacités : Chef de spatioport (le personnel du spatio-
bort ajoute [7] & ses tests de Perception et de Vigilance
en présence de Sera Riggers)

Equipement : pistolet blaster (Distance [armes légéres] ;
dégats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ; Réglage étour-
dissant), uniforme (encaissement + 1), datapad, comlink.

POL ORRICH [RIVAL]

Sergent de la sécurité de Centerpoint, Pol Orrich a été
arrosé par Kaldo depuis le début de sa carriere, ou
oresque. Accro au jeu, il doit souvent rendre des services
oour payer ses dettes. Orrich n'hésite pas a se servir de
son uniferme pour user de menaces et d'intimidation.
ailleurs, les autres officiers I'appellent Orrich la Brute.

™~

Compétences : Coercition 3, Distance (armes lourdes) 2,
Pugilat 3, Résistance 2, Systéme D 2, Vigilance 2
Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement carabine blaster (Distance [armes
ourdes] ; dégats 10 ; critigue 3 ; portée moyenne ;
eglage etourdissant), armure matelassée (encaisse-
nent +2), comlink, jeu de sabacc, stimpack, ceinture
Tulti-usages.

AUTRES PLANETES

EXTRAIT DU JOURNAL INTIMIE DE RORAN FALKE

Le fait gqu'un crétin de psy spiritualiste m'oblige & écrire

un journal alors que je me suis fait sortir de l'académie

me révolte. Cet exil temporaire du monde universitaire

est intolérable, mais ils ne me tiendront pas & distance

éternellement. Mes vacances & la station Centerpoint

m'évitent néanmoins de sombrer dans la folie. La techno-
§ logie a I'ceuvre parait ancienne, mais elle a pourtant des
& millénaires d'avance. Les autochtones ne semblent méme
pas se rendre compte des prouesses technologigues
gu'ils ont au-dessus de leur téte.

RSB UEEE

Prenons par exemple le Brilleur : de toute évidence, ¢a ne
peut pas étre un soleil miniature. La chaleur embraserait
I'atmosphere et le rayonnement serait mortel. Peut-étre
est-ce un « trou blanc » miniature ? Comment Hollowtown
est-elle protégée des radiations ? Les applications d'une
technologie anti-rayonnement seraient colossales. Ces
congés sabbatigues forcés seront peut-tre plus instruc-
§ tifs que je ne limaginais. |l va falloir que je mette la main
sur une sonde pour examiner le Brilleur dés demain.

K
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ET CARACTERISTIQUES

n plus des célébres « Cing Fréres », le systéme corellien

affiche toutes sortes de singularités astrographiques,
dont des stations spatiales, des champs d’astéroides et
méme d'autres planétes.

CROLLIA

Desert rocailleux orbitant loin de Corell, Crollia est in-
abitée & cause de son atmesphére empoisonnée et
Juasiment opaque. Toutefcis, elle présente un intérét
certain pour I'industrie de Corellia. C'est sur cette pla-
gte que l'on a trouvé du crodium pour la premiére fois.
Ce métal trés dur, utilisé par les premiers vaisseaux qui
oyageaient via canon hyperspatial, est rarement em-
oloye aujourd’hul. La plupart des mines de ce minerai se
situaient dans la Gueule de Crollia, un énorme canyon né
Je plagues tectonigues divergentes, mais presque toutes
sont épuisées depuis longtemps.

Neanmoins, la Compagnie des Mines Caorellienne ex-
ploite des minerais et métaux en abondance. Elle dis-
pose d'une flotte de plusieurs centaines de chars extrac-
teurs pilotés par des dizaines de droides de supervision
doués de sens. Les équipes signent généralement pour
six mois de travail, qu'il s'agisse de chercher de nouvelles
veines ou de travailler dans les mines existantes. La CMC
préfére les équipes exclusivement séloniennes, et des
études prouvent que les ouvriers résistent mieux a la
pression psychologique s'ils travaillent entre membre du
méme clan. Des transports viennent chaque semaine ré-
cupérer les caisses de matiéres premiéres a destination
des entrepdts de la CMC, qui a signé des contrats d'ap-
provisionnement lucratifs avec divers chantiers de la CTC,
si bien qu'une grande partie du métal alimente l'industrie
trés vorace de Corellia.
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SORONIA

Soronia, la planéte la plus éloignée de Corell, est un ro-
cher glacé et inhabité. Dans son atmosphére aux nuances
de bleu et de violet, I'air contient de grandes quantités
de cyanogéne et de méthane. Compte tenu de ce facteur
et de I'éloignement de son étoile, la plupart des &tres
vivants y géleraient en quelques instants.

La nuit, quand Corell disparait sous I'horizon, les tem-
pératures chutent encore plus. Nombre des gaz lourds
gelent instantanément pour former de fragiles arbres
de glace. Ces foréts éthérées et obsédantes ont €té po-
pularisées par une publicité pour un parfum a la mode
sur Corellia, ce qui a poussé de riches touristes & louer
des vaisseaux priveés pour visiter ce monde reculé. Les
seuls autres individus qui s'intéressent & Soronia sont les
scientifiques qui y envoient des sondes, dans I'espoir de
capturer des radiations cosmiques susceptibles de les
éclairer sur les origines du systéme corellien.

Bien qu'on n’y trouve aucune communauté fixe,
quelgues hors-la-loi profitent des foréts de cristal et des
chaines de montagnes de la planéte pour échapper a la
CorSec. Malheureusement, la plupart des scélérats ne
sont pas préparés au froid, qui géle rapidement leurs
moteurs. |l n'est pas rare gue les systémes a propulsion
ionigue et les répulseurs givrent guelques heures a peine
aprés avoir été coupés. Aprés le coucher du soleil, les
composants peuvent geler en quelques minutes.

AMAS D'ASTEROIDES
DE KIRIS

Cet amas situé au large de Sélonia est constitué d'une
dizaine d'astéroides de grande taille. Méme les explora-
teurs chevronnés n'en ont souvent jamais entendu parler,
L'amas fut découvert par la Compagnie des Mines Corel-
lienne, mais retomba vite dans l'oubli lorsque des études
démontrérent qu'il ne renfermait pas de métaux précieux.

CHAMP D'ASTEROIDE
DE L'OMBRE DU PIRATE

Située dans une nébuleuse envahie d'astéroides, juste
au-dessus du plan orbital du systéme, 'Ombre du pi-
rate terrifie les enfants corelliens qui ne sont pas sages
depuis l'aube de la civilisation. Les astéroides ont de-
puis longtemps été exploités jusgu’au dernier gramme
de minerai, puis abandonnés par les constructeurs co-
relliens, criblés de vieilles installations et de puits de
mine scellés qui servent aujourd’'hui de plangues aux
hors-la-loi fuyant la CorSec.

LA LANTERNE NOIRE

Dérivant a l'orée de 'Ombre du pirate, la Lanterne noire
est un astéroide creusé d'un réseau tentaculaire de tun-
nels et de salles. Ce dédale est occupé par des centaines
de criminels gui comptent parmiles pires de Corellia : les
flibustiers de Silestro. Le séduisant et meurtrier capitaine
Jostero méne des raids sur les voies commerciales du
systéme tout entier, soutenu par le Soleil Noir.
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LE VIDE

Le Vide est une poche d'espace dégagé au sein du
champ d'astéroides, que se disputent les pirates de
la Dague cachée et le cartel des Hutts. On ne sait pas
grand-chose des raisons de cette guerre violente, mais
I'endroit constitue un excellent point de ralliement et les
pirates y emmenent généralement leurs prises. Dans le
calme du Vide, ils peuvent désosser ou modifier les vais-
seaux, trier les passagers et vider les soutes sans &tre
ennuyés par la CorSec.

STATION RELAIS
DU SYSTEME INTERIEUR
DE GUS TRETA

Baptisé d'aprés la petite lune corellienne dont il fait le
tour cing fois par jour, ce site compte parmi les nom-
breux relais ouverts aux voyageurs du systéme. Longue
de 300 m, la station permet de refaire le plein, d'effec-
tuer des réparations, de se réapprovisionner, de chercher
un emploi et d'acheter ou de vendre des marchandises.
Elle abrite une population permanente de guatre mille
personnes, a laquelle il faut ajouter deux mille résidents
de passage. On trouve parfois jusqu'a quatre mille clients
a bord. De nombreux voyageurs s'arrétent a la cantina
de Bell pour échanger des histoires et profiter de la biére
épicée la moins chére du systéme.

Il v a plusieurs siécles de cela, le croiseur pirate L'Heé-
ritier de Xim livra bataille aux forces de la CorSec et ses
moteurs furent deétruits. Lépave fut pillée par d'entre-
prenants Corelliens qui remorquérent les 250 métres du
croiseur jusqu'a une orbite elliptique autour de la lune la
plus éloignée de Corellia, avant d'en faire un marché et
un dépot de carburant. Au fil des ans, ce qui &tait deve-
nu une station fut vendu, envahi, libéré, perdu au jeu et
revendu. Le complexe fut finalement acheté par un Hutt
du nom de Gormo Vosadii Grasso.
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Gormo travailla avec Hoersch-Kessel Drive, qui avait
bati L'Heritier, pour ajouter des modules sur la station,
dont le diamétre fit plus que tripler. Il v a quatre ans,
elle a failli etre détruite, lorsque les pirates de I'Etoile
d'os s'en sont enfuis en plein ravitaillement de carburant.
Lincendie aurait pu tout ravager sans le courage des pro-
priétaires du dépdt, qui donnérent leur vie pour détacher
le container de carburant de la station. Le ravitzillement
est désormais géré dans une installation secondaire,
de l'autre cdté de la station, mais la reconstruction est
presque achevee.

GORMO VOSADII GRASSO [NEMESIS]

Cormo est le propriétaire du relais de Cus Treta, une af-
faire qu'il dirige en toute légalité, et beaucoup 'estiment
digne de confiance pour un Hutt. En réalité, il se moque
bien de la station et ne s'intéresse qu'aux bénéfices et
aux renseignements gu'il en tire. Il v a de cela plusieurs
décennies, Gormo a subi un grave déshonneur au sein de
son clan a la suite d’une opération de contrebande
d'epices qui a mal tourne. Depuis, il fait tout ce qu’il peut
pour regagner sa réputation.

Compétences : Calme 4, Charme 2, Coercition 3,
Connaissance (Bordure extérieure) 3, Connaissance
pégre) 3, Négociation 4, Résistance 3, Sang-froid 4,
Tromperie 2

Talents : Détermination 2 (quand il subit du stress, il en
e¢oit 2 points de moins, pour un minimum de 1)

Capacités : Maladroit (les Hutts ont une force
énorme, mais leur masse limite gravement
leur souplesse et leur adresse. Ajou-
tez lll I M 2 leurs tests de Coordina-
tion, Corps a corps et Pugilat), Pesant
(les Hutts ne peuvent jamals exécuter
plus d'une manceuvre par tour)
Equipement : datapad, comlink

ARGYL « POPS »
MERRA [RIVAL]

« |l s'appelle Argyl et il est aussi vieux
gue la boue. » Cette plaisanterie faisait
deja le tour de la station lorsque Cor-
mo est arrive, mais malgré son age, Argyl est toujours
aussl habile avec un hydrocompresseur, considére
comme |'un des meilleurs techniciens hors-la-loi du sys-
teme. Beaucoup affirment qu'il n'existe pas un seul vais-
seau de contrebande dans la région sur lequel il n'ait pas
posé ses mains. Sa spécialité est la modification des co-
des de transpondeurs.

Compétences : Informatique 4, Mécanique 5,
Négociation 2

Talents : aucun

Capacités : aucun

Equipement : trousse a outils, datapad, trousse de ré-
paration d'urgence, détecteur de poche

LIDDY RAVORA [RIVAL]

Au départ,, Liddy était serveuse & la cantina de Bell, un
repaire de baroudeurs chevronnés. Mais elle finit par
découvrir la valeur de l'information et devint infomar-
chande amatrice. Elle accumula une petite fortune en
échangeant des secrets et racheta la cantina il y a dix
ans. Les voyageurs de I'espace lui font confiance, d'au-
tant qu'elle en a aidé beaucoup a trouver du travail.
Neanmoins, elle est avant tout fidéle a celui qui la paie
le mieux, Gormo le Hutt.

VIGUEUR

Compétences : Charme 2, Négociation 2, Perception 3,
Tromperie 2

Talents : aucun.

Capacités : aucun.

Equipement : blaster de poche (Distance [armes l&-
géres| ; dégats S ; critique 4 ; portée courte ; Réglage
étourdissant), datapad crypté, comlink.
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s galactiquies qui confondent
e corellien » et « Secteur corel-
orellia n'en est qu'un parmi les
e le secteur. Au sein de ce dernier, on
te une varieté d’astres : des mondes miniers
s harcelés par des solells accablants, des
vertes de jungles quasi inexplorées, des
S pleines a craguer ou encore des mondes
déchets toxigues.

Le teur corellien, 'un des plus vieux ensembles de
systemes de ['histoire, se revendigue fierement comme
le foyer de la civilisation intergalactique. En méme
temps, la plupart de ses habitants refusent de voir leurs
particularismes culturels se fondre dans le plus grand
ensemble que represente 'Empire. Et ce dernier sait
Dien gue les braises du mécontentement couvent au
sein du secteur.

Avant gque I'hyperdrive ne leur permette d'explorer
2 galaxie, les Corelliens ont d'abord disposé de leur
oropre pre carré galactigue. D'audacieux explorateurs
nt rapidement ouvert de nouvelles routes hyperspa-
“iales depuis Duro et Corellia jusqu'a Corfai, Nubia, et

autres mondes alentour, a la recherche incessante de
ouveaux horizons a découvrir et de défis & surmonter.
_=s Duros et les Corelliens se sont découverts des affi-
I£s, et ont mis en place les voies qu'emprunteraient a
zvenir leurs descendants

Le maintien de leur diversité est une preoccupation
majeure pour les diverses societés de la région. Néan-
moins, elles sont unies par un esprit d'indépendance et
une passion commune pour le voyage. Aujourd™hui, alors
que des systémes isolés luttent pour préserver leur sin-
gulier heritage culturel, I'ensemble du Secteur corellien
reste fermement uni afin de conserver son influence sur
les affaires galactiques.

NAVIGUER DANS
LE SECTEUR

Au-dela des planétes centrales et points d'intérét im-
portants du systéme corellien, il ne faut pas omettre les
nombreuses autres planétes du secteur : le monde-usine
pollué de Duro ; la cosmopolite Nubia et son précieux
équilibre écologique ; Aurea et son sanctuaire de l'arti-
sanat ; l'agri-monde hautement discipliné de Sacorria ;
et bien d'autres. En tout, le Secteur corellien est compo-
sé de trente systémes. Beaucoup abritent des planétes
peuplées de longue date, situées aux principaux carre-
fours commerciaux gui conférent au secteur sa force et
son influence extraordinaires.

Les divers systémes du secteur font partie des plus
avancés et industrialisés de I'espace connu. Lindustria-
lisation extréme de Duro, par exemple, a échappé si
longtemps a tout controle que sa surface en est deve-
nue inhabitable.

LE SECTEUR CORELLIEN
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Ce secteur et son positionnement dans la galaxie ont
grandement contribué a son développement technolo-
gique et scientifique. La Passe corellienne compte parmi
les plus grandes et les plus importantes routes hyperspa-
tiales de la galaxie. Elle relie Coruscant, située au cceur
du Noyau, a la Bordure extérieure, ol elle croise la Voie
des contrebandiers. La découverte, la cartographie, et
la maintenance de cette route (et de la Voie marchande
corellienne, 'un des ses immenses embranchements)
donnent au secteur un pouvoir et une influence écono-
migues énormes.

Le Secteur corellien se targue d'abriter les siéges de
nombreuses corporations technico-industrielles, ce qui
comprend bureaux, labos, usines, plates-formes logis-
tigues et autres complexes disséminés dans toute la
région. On compte parmi eux ceux de Corellia Digital
et Corellidyne Holographics, deux fleurons de la fabrica-
tion de cartes-mémoire ainsi que de projecteurs et pla-
teaux holographiques ; celui de CorChimCo (Corporation
Chimique Corellienne), une filiale de Chiewab Amalga-
mated Pharmaceuticals Company, le géant des biotech-
nologies ; ceux d’Industrial Automation, I'un des deux
plus gros fabricants de droides de la galaxie ; et ceux de
Corellian Technologies, qui fabrigue des systémes d'ar-
mement et de défense personnelle de pointe, en se spé-
cialisant dans les générateurs de champ antiblaster. On
trouve également ceux de Joben Crate Company, 'une
des valeurs slres en matiére de containers spatiaux, et
de Corellian Masternav Inc., connue pour produire les
cartes d’astrogation les plus précises de la galaxie.
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Cependant, trois compagnies du secteur ont sans
conteste imposé leur margue sur la société galactique.
Nubia Star Drives Inc. est respectée dans toute la galaxie
pour ses hyperdrives et ses piéces de vaisseaux. La so-
Ciété concoit des engins sur mesure pour les personna-
lités riches et influentes. Les activités de la Compagnie
des Mines Corellienne sont d'envergure galactique et
fournissent a bien d’'autres mégacorporations les ma-
tiéres premiéres nécessaires a leur succes. Pour finir, la
Corporation Technique Corellienne (ou CTC) est la figure
de proue industrielle du secteur.

Cette derniére compagnie représente sans doute 'une
des sources principales de la richesse et de la réputation
du Secteur corellien tout entier. La plupart des experts
considérent que CTC, l'une des trois plus grosses entre-
prises de construction de vaisseaux de la galaxie (les deux
autres étant Kuat Drive Yards et Sienar Fleet Systems), a
de loin construit le plus grand nombre de vaisseaux dans
I'histoire de la civilisation galactique. On peut y voir I'effet
de la priorité accordée au marcheé civil sur les contrats mi-
litaires, bien que ces derniers aient indéniablement donné
naissance a une poignée d'excellents navires de guerre
pour la Républigue, et aujourd’hui pour 'Empire. Les car-
gos de la Corporation Technigue Corellienne sont plus que
précieux pour tout marchand opérant dans le commerce
longue distance, essentiellement en raison de la fiabilité
de leurs systémes centraux dans les situations difficiles.

Limmensité du Secteur corellien et ses subtilités
rendent le flux d’'informations aussi vital que le com-
merce, ce qui pousse les deux plus grandes compagnies




d’'information — le Service d'Informations Corellien
CNS) et le Bulletin Continu du Secteur Corellien (BCSC)
—sur le devant de la scéne, ol ils s'avérent trés influents.
Tous les systémes, factions, corporations, politiciens, et
causes éprouvent le besoin d'entrer dans les petits pa-
piers de I'une ou l'autre de ces compagnies, voire les
deux. Les services diplomatiques et les agences de ren-
seignement des gouvernements extérieurs au Secteur
corellien tendent régulierement I'oreille vers ces deux
sources pour se tenir infermés des événements impor-
tants survenant dans les secteurs majeurs de la galaxie.
Bien entendu, avec la mainmise grandissante de I'Em-
pire sur tous les pans de l'information, il est devenu dif-
ficile pour elles de faire leur travaill avec I'intégrité qui
es caractérisait.

RELATIONS AVEC LE
RESTE DE LA GALAXIE

Le Secteur corellien a souvent été en proie aux troubles in-
ternes et externes, et ce, dés les origines de |la République.
Plusieurs de ses systémes eurent beau contribuer fiere-
ment a fonder cette derniére, ils exigérent pourtant I'ins-
cription dans la premiére Constitution galactique d'une
clause restrictive, laquelle leur donnait une certaine liberté
vis-3-vis du gouvernement central. Intitulée Contemplanys
Hermi (qui signifie « solitude méditative » en basic), cette
clause particuliére aux représentants du Secteur corellien
au Sénat fut acceptée autant en raison de I'extraordinaire
influence des planétes-membres de Corellia que de la re-
connaissance des aspects culturels unigques de ce secteur.

En théorie, sans aller jusqu'a la sécession, les dirigeants
du Secteur corellien pouvaient réellement saffranchir,

pour un temps », de toute participation directe aux
affaires de la République. Il pouvait s'agir par exemple
de fermer les frontiéres du secteur a tous ceux gui n'en
gtaient pas issus, ou de rejeter toute incorporation des
forces de défense locales aux opérations militaires de la
Républigue. En méme temps, les sénateurs du secteur re-
nongaient a leur droit de veto et ne pouvaient plus voter
tant que I'état de Contemplanys Hermi était maintenu.

Pendant ce temps, chose intéressante, les non origi-
naires du secteur gardaient le droit de poursuivre leurs
activités commerciales basées dans le Secteur corellien,
du moment qu'ils respectaient les restrictions de charge-
mentetde transportquileur étaientimposées. En général,
ces hommes d'affaires ne tardaient pas a découvrir que
e seul moyen de pérenniser leurs profits était de re-
oindre la Guilde des Marchands Corellienne.

Le Contemplanys Hermi a si rarement été invoqué dans
‘histoire galactique gu'il finit par &tre totalement oublié.
Aussi le sénateur Garm Bel Iblis prit-il au dépourvu le
reste du Sénat Galactique lors de la Crise séparatiste,
orsqu’il s'en servit pour soustraire le Secteur corellien
entier aux débats sur la création d'une armée républi-
caine. Tandis que beaucoup craignaient d'y voir une sé-
cession corellienne (ainsi qu'une tentative de rejoindre
es Séparatistes), Bel Iblis et les autres fonctionnaires
“orelliens prirent soin de souligner l'intention premiére
de cette décision.

De fait, tout le temps que dura par la suite la Guerre
des Clones, I'ensemble du secteur observa une parfaite
neutralite. Malheureusement, bien que cette position
permit stirement a ses systémes de ne pas trop subir les
effets des conflits, elle fut loin de suffire a préserver l'in-
dépendance si chére au Secteur corellien.

Depuis, I'Empire réprime tout début de reconnaissance
d’un statut spécifique. A la place, les ressources et les in-
dustries locales ont €té placées sous contrdle impérial,
et le systeme Duro a été affilie de force au secteur pour
répondre aux besoins de l'administration de I'Empire.
Les diplomates corelliens sont tenus de prendre part a
la politigue galactique, alors méme gque leur voix est de
maoins en mains entendue.

GRAND NIOFF NAONI DARGON

Fliry Varru fut le premier Grand Moff du Secteur corel-
lien, jusgu'au jour ol il s'opposa au Prince Xizor du Soleil
Noir. Vorru utilisait la criminalité florissante de Caorellia
pour fonder son propre empire du crime, et Xizor réagit
a cette menace grandissante en piégeant le gouvernedr.
Vorru se vit expédier sur Kessel, et Naomi Dargon hérita
de son siege.

Dargon grandit dans une influente famille d'industriels de
Coruscant qui aida le Chancelier Palpatine & devenir Em-
pereur. L'Ordre Nouveau récompensa généreusement la 8
5 loyauté des Dargon, notamment en ouvrant I'accés aux
§ hautes spheres du gouvernement a leur fille ainée, Naomi.

Elle débuta sa carriere comme gouverneur planétaire. En
butte aux inévitables préjugés répandus dans les rangs §
impériaux, elle ameliora ses aptitudes managériales en
étudiant la tactique militaire. Elle fit la preuve retentis-
sante de sa competence en organisant la répression ra-
pide et violente d'un soulévement dans sa juridiction.

Tout cela garantissait la position de Naomi Dargon — sans @
parler de ses puissants contacts politiques. Elle passa les &
annees suivantes a consolider son statut, tout en évitant
toute implication dans des activités criminelles, en igno-
rant le Soleil Noir, et en tuant toute sédition dans I'meuf.
C'est également elle qui ordonna la destruction de Froz,
ce qui lui valut d'étre considérée comme criminelle de
guerre par la Rébellion,

Dargon est une politicienne habile et manipulatrice, mon- &
tant les diverses factions du secteur les unes contre [es
autres plutdt que contre 'Empire. Calme et impertur-
bable, c'est aussi une femme sans aucune pitié. Pour la
plupart des Carelliens, Dargon reste une menace éloignée
mais dangereuse, qui leur rappelle ce qui attend leur sec-
teur si jamais ils sortaient du rang.
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DURO

Données d’astrogation : systéme
Duro, Secteur corellien (anciennement
secteur Duro), région du Noyau

Mesures orbitales : 420 jours par
an./ 33 heures par jour !

Gouvernement : corporatiste .

Population : 18,5 milliards ;
‘presque tous vivent dans des
stations orbitales (Duros 53%,
Humains 36%, autres 11 %)

‘Langues : duro, basic

Terrain : désolation ravagée par
la pollution industrielle. ;

Villes importantes : station de
Bburru (capitale), Jivy (cite spatiale),
Jyvus (cité spatiale), Ranadaast

Sites intéressants : ruines de Tayana,
chantiers astronavals de Duro, barrage de
Tiercan, Vallee de la Royauté

~ Exportations : vaisseaux spatiaux, technologie
Importations : nourriture, minerai, main-d’ceuvre

Routes marchandes : Voie marchande corellienne,

Route spatiale Duros

Conditions particuliéres : autorisation impériale re-
quise pour se poser a la surface de la plangte

Contexte : les Duros sont ‘surnommes les Voyageurs,
ce qui rend hommage aux millénaires durant lesquels
ils ont fait figure d'exemple pour I'exploration et le
voyage spatial. Tourné en permanence vers les étoiles,
le peuple de Duro a enduré des siécles d’esclavage et
d'exploitation et en a profité pour assimiler les sciences
et les hautes technologies. Puis il s’est emparé de ce
savoir, a renversé ses maitres, et d réalisé son vieux réve
de rejoindre les étoiles.

On peut dire qu'en offrant le voyage spatial galactique
aux Mondes du Noyau, Duro a irrémédiablement in-
fluence la culture de tous les peuples qui composeraient
un jour la Republique. Leur maitrise de la t(-_z'chnoiogw‘é hy-
perdrive et de I'ingénierie spatiale a fait entrer la galaxie

dans une nouvelle ére, et les Duros ont toutes les raisons :

. den étre fiers,

" ‘Malheureusement, le reste du Noyau ne semble pas
leur. témoigner toute la gratitude qu’ils meritent. ‘Duro a
subi de terribles tragédies planétaires au fil des siécles,
‘dont les principaux responsables furent des bellicistes
cherchant a diminuer la valeur stratégigue et économigue

de cette industrieuse planéte et.de son peuple. Ces catas-’

trophes furent a l'origine d’une crise écologigue qui allait
condamner ce monde autrefois vert et luxuriant.

Bien sar, les Duros sont largement coupab\es,de ce qui

arriva & leur monde. Visiblement inconscients du sort de
leur magnifique environnement, ils se lancérent dans une
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industrialisation forcenée. Iis e fuérent sur tout le mine-
rai que pouvait contenir leur sol, produisant a tour de
bras les matieres premiéres nécessaires.a la production

. massive de vaisseaux et du matériel associé.

Visible uniguement depuis un vaisseau qui plongerait
sous le perpétuel nuage jaune-brun de pollution, la sur-

face désolée de la planéte est .aujourd’hui recouverte

de terres arides, parsemée d'imposantes mines souter-
raines abandonnées et de rivieres poisseuses se jetant

. dans des mers de vase nauséabonde.




UN SUCCES RAVAGEUR

vec sa surface asphyxiée par la pollution, son écosys-

téme abusivement ravagé et son peuple ayant pris son
envol vers les étoiles par-dela ses cieux nuageux, Duro
hérite d’'une histoire empreinte d'une profonde tristesse.
Mais c'est aussi celle d'un progrés technologique sans
précédent, né de la curiosité scientifigue, et d'un attrait
irrésistible pour les mystéres de la galaxie. Au méme titre
que ses habitants, I'histoire de Duro fait partie de celles
qui sont souvent négligées, et son importance pour la
galaxie entiére a longtemps &té sous-estimée.

HISTOIRE DE DURO

Il'y a plusieurs millénaires, d’anciens voyageurs stel-
laires, les Columi, explorérent Durc. Lespéce intelligente
quoique primitive qu'ils y rencontrérent était trop rude
a leur godt, tout comme la gravité, et ils laissérent la
planéte en paix sans jeter un regard en arriére, Ainsi les
Columi ratérent-ils une chance d'explciter une espéce
tenace et plutdt astucieuse, ou de fraterniser avec elle,
alors qu'elle était destinée a coloniser les &toiles des mil-
liers d'années plus tard.

Descendants d'une antigue race reptilienne, les Duros
oroliféraient dans les luxuriantes jungles primordiales
de leur monde natal. Tandis que leur espéce prospé-
rait, ils développérent une grande soif de connais-
sance. Au temps de I'Empire Infini, Duro fut conguise
par les Rakata. Son peuple fut réduit en esclavage afin
de construire des armes, des vaisseaux et de grandes
merveilles technologiques. A cette époque, on forca les
Duros & construire la Forge Stellaire, une immense et
terrible machine alimentée par I'ardeur d'une étoile et
I'énergie du Coté obscur. Capable de produire armes,
vaisseaux de combat, droides et autres matériels en
guantité quasi infinies, la Forge Stellaire enseigna aux
Duros nombre de lecons sur la maniére de concevoir et
d'utiliser la technologie.

Lorsqu'une terrible peste eut presque raison des Ra-
kata, les esclaves se battirent pour leur liberté et celle
de leur planéte, et ils 'emportérent. Duro fut placée sous
a coupe d’'une monarchie héréditaire, et ainsi débuta un
pan d'histoire que les Duros réverent avec fierté. En ef-
fet, 'un des traits qui caractérisent la plupart d'entre eux
est leur amour indéfectible pour I'histoire — la leur en
particulier — et leur capacité a conter récits et légendes
dans le moindre détail. En dépit de tous ses fantastiques
progrés techniques, la tradition orale consistant a faire
partager I'histoire et les récits reste la pierre angulaire de
a culture duro.

Quelgue temps aprés avoir conguis leur liberté et les
moyens d'explorer |la galaxie, les Duros rencontrérent les
Herglic, amicaux et technologiguement avancés. Par la
suite, Duro intégra I'Empire commercial Herglic, comme
peaucoup de mondes du Noyau. Ayant ainsi accru leur
champ d'action et leurs ressources, les Duros s'aven-
rérent encore plus avant parmi les étoiles. Dans le
méme temps, ils apprirent beaucoup sur les moteurs de

vaisseaux et la navigation auprés des Herglic, se rendant
encore plus indispensables a ceux qui dépendaient d'eux
pour leurs vaisseaux et leur commerce interstellaire,

L'/AGE D'OR
Sous la férule sage et éclairée de la Reine Rana Mas Tre-
halt, la planéte Duro et tout son systéme devinrent des
acteurs de premier plan de la nouvelle civilisation galac-
tigue en pleine eclosion. A I'aide de tout ce que I'époque
de I'esclavage leur avait appris, les Duros développérent
des hyperdrives ultra-efficaces (les meilleurs de leur
temps) et entreprirent de relier les systémes du Noyau.
Apres avoir collaboré avec Corellia pour établir la Voie
marchande corellienne, ils finirent par entrer en contact
avec Coruscant et de nombreux autres mondes. Le sys-
téme, avec ses chantiers navals et ses spatioports entou-
rant la planéte Duro, devint non seulement une plaque
tournante pour le commerce, mais aussi pour les autres
systémes, qui pouvaient désormais accéder a I'ensemble
de la galaxie par son intermédiaire.

La Reine Rana fit entrer son peuple dans un age d’or qui
culmina lorsque Duro devint I'un des systémes fondateurs
de la République galactique. Malgré les nombreuses tra-
gedies gue la planéte et son peuple devaient encore endu-
rer, Duro resta toujours connue et reconnue pour son réle
crucial dans la fondation d'une civilisation galactigue gui,
malgré de profonds bouleversements, perdure encore de
nos jours. Malgré 'attitude ouvertement pro-humaine qui
réegne dans I'Empire (sans cesse confortée par une propa-
gande de masse), personne n'oublie 'impact gqu'a exercé
Duro sur les voyages spatiaux.

CONTROLE CORPORATISTE

Malheureusement, ni I’Age d’or ni la monarchie n'étaient
éternels. La corruption et les intéréts corporatistes mi-
nérent I'influence et I'autorité du tréne, jusgu’a ce qu'une
sorte de conseil marchand exerce son hégémonie sur
Duro et ses colonies, le roi ou la reine n'étant guére plus
qu'un pantin bien rémunéré, un symbole dansant au son
de la voix du conseil. Cette avidité et cetie ambition cau-
sérent la ruine de Ranadaast, la grande cité construite
en I'honneur de la reine Rana, siége du gouvernement
de Duro.

Au bout du compte, la sagesse reprit le dessus, et le
conseil des marchands fut radicalement réformé pour
devenir ce qu'on appelle désormais la Haute Maison
Duros. Fervente adepte du concept de corporatocratie,
la Haute Maison est un corps législatif composé des re-
présentants nommes par les corparations et institutions
économiques majeures du secteur Duros. Le Représen-
tant en chef, &lu au sein de leurs rangs, est a la téte de
I'exécutif du gouvernement de Duro.

Naturellement, la soif de voyage stellaire des Duros
donna naissance a une vaste entreprise d'exploration. La
planéte Neimoidia était I'une de leurs plus anciennes co-
lonies et pendant plusieurs millénaires, les colons avaient
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peu & peu subi des changements biologigues et
culturels si marquants qu'ils sont aujourd’hul appe-

l6s Neimodiens. lls sont considérés comme membres

d’'une espéce a part entiére, quand bien méme I'as-

cendance commune est évidente. Au cours de |'ére

Kymoodon, une période ol I'expansionnisme ré-

gnait dans toute la galaxie, les Duros decouvrirent

également la plangte Sneeve, avec laguelle iIs déve-
loppérent des contacts poussés. On doit aussi aux
explorateurs de Duro la découverte de la désormais
célebre Adner, la planéte des plaisirs, ainsi que de
Koboth, le monde natal des Koboks.

MARQUEE PAR LA GUERRE

Les expéditions lancées par les Duros étaient
pacifiques, mais ils obtinrent rarement la paix
en retour. Il y a prés de quatre mille ans, la pla-
néte fut presgue entiérement dévastée par des
droides de guerre Basilisk lancés par les Man-
daloriens, lors de leur invasion des Colonies et
du Noyau au cours des Guerres Sith. Le cycle

millénaire de conflits initié par les Seigneurs Noirs 2

déboucha également sur la destruction totale de la
colonie Duros de Harpori. Le gros des affrontements qul
opposaient Sith, Mandaloriens et Jedi sinvitérent sur
Duro et ses colonies, bien gue la planéte et ses habi-
tants n'eussent pas la moindre tendance belliqueuse.

Si Duro restait une cible stratégique d'une telle impor-
tance, ¢'etait d'abord en raison de sa puissance technigue
et industrielle toujours croissante. Il v a tout juste deux-
cents ans, la planate atteignit 'apogée de son Age indus-
triel incroyablement long. Cette culmination fut marquée
par l'extraordinaire prouesse technigue gue constitue le
barrage de Tiercan. Concu pour aider a gérer les volumes
croissants de déchets toxiques genérés par l'activité mi-
niére intensive, le barrage empéchait de nombreuses ri-
vieres et ruisseaux de déverser leurs eaux polluges par
I'acide sur les derniéres terres habitables. C'est a la méme
époque gue 'étonnante ville miniére de Tayana, située
dans le cratére météorique du méme nom, acquit a son
tour une grande notoriété. Objet d'étude pour les scien-
tifiques et les ingénieurs de nombreux autres mondes
du Noyau et des Colonies, Tayana constituait a la fois un
puissant complexe, entierement dédie & l'extraction et
au traitement des ressources miniéres indispensables a
la construction de vaisseaux, et un désastre écologique
d’envergure planétaire. Le paysage fut ainsi recouvert de
gigantesques usines agroalimentaires, déversant toujours
plus de polluants dans I'atmosphére.

A mesure gue la planéte devenait de moins en moins
habitable, les Duros, toujours aussi pragmatiques, agran-
dirent leurs complexes navals déja immenses afin de
pouvoir abriter des villes, et fondérent ainsi toute une
série de stations orbitales. Au final, la planéte fut réduite
3 I'état de site minier et industriel sans vie, mi par des
machines et géré par des robots, pendant que ses habi-
tants emmeénageaient dans d'immenses cités artificielles
en orbite comme autant de petites lunes.

Ce phénomeéne s'accéléra fortement lors de la Guerre
des Clones, quand le chef des forces séparatistes, le gé-
néral Grievous, mena une campagne destructrice visant
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& s'emparer de Duro pour le compte de la Confedération
des Systémes Indépendants. Finissant ainsi plus ou moins
ce que les Duros avaient déja eux-mémes commence, le
général droide ordonna un bombardement orbital qui li-
béra d'énormes nuages de résidus radioactifs et toxigues,
et qui rendit la planéte définitivement inhabitable.

A la fin de la Guerre des Clones, alors que I'Empire
commencait & securiser le Noyau et les Mondes Colo-
niaux, l'administration impériale obligea les derniers
résidents de Duro & quitter la surface pour rejoindre
les cités orbitales. Dans le méme temps, elle natio-
nalisa les ressources de Duro, desormais consacrées
au développement ininterrompu de la machine de
guerre impériale.

Pour répondre aux besoins du programme d'enca-
drement (quand bien méme nombre de commentateurs
y voyaient un calcul visant précisement & générer des
tensions entre les populations de Duro et de Corellia),
le Secteur Duro fut rattaché au Secteur corellien. Inévi-
tablement, victimes de I'état d'esprit et des politiques
uranocentristes en vigueur a tous les échelons du gou-
vernement et de I'administration de 'Empire, les Duros,
aprés toutes les souffrances endurées, sont devenus des
citoyens de seconde catégorie sur leur propre monde.

Le seul motif d’apaisement pour le peuple de Duro
est la réintégration lente mais progressive des Neimoi-
diens au sein de leur culture. Considérés comme les
principaux responsables de la défaite de la Fédération
du Commerce et de sa disgrace, les colons prodigues
redécouvrent désormais les préceptes de leur monde
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d'origine et cherchent a prendre un nouveau départ.
Certains vont mé&me jusqu'a retourner pour de bon sur
Duro, faisant des cités orbitales leurs nouveaux foyers. lls
apportent avec eux leur vaste expérience des affaires, du
commerce, de la bureaucratie et de la gestion, autant de
domaines utiles au peuple Duros dans sa lutte face aux
ncertitudes de I'avenir.

LA PLANETE DURO

Autrefois recouverte en majeure partie par une jungle
verdoyante, Duro abritait une faune et une flore riches
de millions d'espéces. La chaleur et 'humidité de la pla-
néte etaient particulierement propices aux formes de vie
reptiliennes, desquelles descendent les Duros modernes.
Des chalnes de basses montagnes donnérent naissance
a2 plusieurs milliers de plateaux et vallées, ol les Duros
prospéréerent, et les terres taient irriguées par de grands
fleuves et des milliers de ruisseaux.

Duro posséde trois continents. Le plus grand s'étend
sur un bon tiers de la surface de la planéte. Le deuxiéme,
environ quatre fois plus petit, s'étire du pdle Nord jusqu’a

némisphére sud, a I'opposé du premier. La troisieme
masse terrestre n'est guére plus qu'une trés grande ile, et
se situe dans le méme hémisphére que le second conti-
nent, loin dans la région australe de la planéte.

De nos jours, il ne reste pratiquement rien de l'an-
cienne jungle luxuriante. Lextinction massive des espéces
animales et végetales était déja bien engagée quand
es Mandaloriens infligérent leur lot de dévastation. La
pollution et les déchets toxiques, produits de I'absence
totale de contréle de I'Age Industriel, répandirent dans
atmosphére un brouillard perpétuel, nocif et suffocant,
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tandis que des fleuves boueux se jetaient dans des mers
d'acide. Le peu d'efforts entrepris pour gérer la pallution
furent anéantis par les ravages causés par les droides de
auerre Basilisk.

Préts a tout pour redresser leur économie au lende-
main des Guerres Sith, les Duros étaient trop occupés
a se relever des cendres du conflit pour préter plus
gu'une maigre attention & I'impact écologique de leurs
industries. Les usines de production de nourriture furent
congues pour réduire au minimum la pollution atmos-
pherigue, mais il fallait fournir suffisamment de nourri-
ture aux ouvriers qui s'échinaient afin que les mines dé-
versent a nouveau leur flot de minerai, et envoyer des
pieces dans les chantiers orbitaux : les considérations
écologiques, elles, passaient aprés.

Bref, c'est un écosystéme déja au bord du gouffre que
le général Crievous acheva de détruire en ordonnant
des bombardements orbitaux massifs. Les derniéres
usines de traitement des toxines, des déchets et des pol-
luants atmosphérigues furent réduites a I'état de ruines
fumantes. Laissant derriére eux une planéte ol il était
impossible de vivre sans porter une combinaisen de pro-
tection, les derniers habitants durent étre évacués de
la surface vers les cités orbitales, tandis que les autres
espéces vivantes s'éteignaient purement et simplement.

ECONOMIE DE DURO

Quand un peuple décide de sacrifier une planéte entiére
pour le bien de son industrie, il en a pour son argent.
Dans le cas de Dura, le résultat fut I'une des industries
de construction navale les plus prolifiques et les plus bril-
lantes de la galaxie.
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Les Chantiers Navals de Duro, dirigés par la Guilde des
Constructeurs Navals de Duro, allient demesure, progres
technologigue et fiabilité. La Corporation Technique Co-
rellienne (CTC) détient une part importante de ces chan-
tiers, Beaucoup de ses cargos, entre autres, y sont réali-
sés. D'autres entreprises de constructions de vaisseaux
ne manquent pas non plus une occasion de faire affaire
avec les Duros.

Récemment, pourtant, 'Empire s'est accaparé une
grande partie de ce complexe industriel pour son propre
compte, ets'en estservi pour équiper rapidement la flotte
impériale. Par chance, I'argent et les ressources peuvent
ainsi continuer d'abreuver I'économie Duros, méme si les
marges de profit ont sensiblement diminué. Bien que le
Représentant en chef se donne en spectacle, proclamant
de-ci de-1a son opposition a l'autorité de 'Empire, les
fonctionnaires de la Haute Maison Duro comme ceux de
'administration impériale sont conscients du statu quo,
et 'acceptent jusqu’a un certain point.

En plus de la construction de vaisseaux, les chan-
tiers sont également une destination populaire pour la
réparation et le réapprovisionnement. Des millions de
Duros gagnent trés bien leur vie en louant des docks et
en ouvrant un atelier de réparaticn. Quand la présence
impériale n'était pas si forte, les contrebandiers et autres
bourlingueurs amenalent souvent leurs vaisseaux dans le
systéme pour remplacer une piéce défectueuse ou faire
régler leurs moteurs. M&me avec les douaniers et le per-
sonnel de sécurité du systéme, certains se risquent en-
core a passer par des réseaux clandestins pour obtenir
leur équipement duros préefére.

Bien que célebre pour les vaisseaux et les hyperdrives
auxquels elle donna naissance, la fibre technologigue
des Duros s'exprime dans d'autres domaines. Dans cha-
cune des vingt cités orbitales, on trouve des entreprises
consacrées aux communications, a la sécurité, a I'arme-
ment et a I'équipement personnel, au divertissement,
a l'electronique domestigue ou professionnelle, ainsi
qu’a bien d’autres activités. La production de masse dé-
marre toujours a la surface de la planéte, ou des droides
font fonctionner les systémes de fabrication automati-
sés. Les produits finis sont sortis des gigantesques en-
trepGts pour étre envoyés aux magasins et aux clients
de toute la galaxie.

LAVALLEE
DE LA ROYAUTE

Iy a prés de dix mille ans, la République demanda a I'his-
torien Vicendi d'établir une liste des « Vingt Merveilles de
la Galaxie ». Créée a 'occasion d'un anniversaire de la
République, cette liste regroupait des ceuvres de grande
taille construites par des étres intelligents. Elles étaient
censées représenter les prouesses architecturales, artis-
tiques et techniques les plus grandioses.

Parmi ces grandes merveilles figurait la Vallee de
la Royauté, autrefois glorieuse, mais que les ravages
du temps et le climat hostile de Duro ont plongé
dans I'ombre.
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Immanguablement tournés vers les étoiles, les plus
grands dirigeants de la planéte n‘ont jamais dévié de leur
désir de voir leur peuple s'arracher & Duro et parcourir
la vaste galaxie. Les Duros édifierent d'énormes et spec-
taculaires monuments dans la Vallee en leur honneur,
célébrant a la fois les individus et les réalisations de leur
peuple. Chague monument est une merveille d'ingénierie
et d'architecture, et des artistes et artisans confirmes les
ornérent de bas-reliefs, de gravures et d'autres représen-
tations retracant en détail I'histoire de la planéte.

Malheureusement, les bouleversements de I'Age In-
dustriel, les nombreuses guerres, et de maniére générale
I'echec des politiqgues environnementales des Duros ces
derniers millénaires, ont fait peser un tragique fardeau
sur cet endroit autrefois impressionnant. Un complexe
abritant un institut archéologique fut construit pour ins-
pecter et gérer |a Vallée, mais il dut &tre abandonné il y a
prés de quatre mille ans, en raison de la pollution acide
présente dans I'air et I'eau. Le nombre de déces chez les
chercheurs atteignait des proportions alarmantes, ce qui
mit un terme & la quasi-totalité des explorations. Les ex-
péditions archéologiques dans la Vallée sont désormais
soumises a de lourdes restrictions.

En dépit de ces lois et du danger, on ne compte plus
les historiens et amateurs de sensations fortes qui es-
saient encore de rejoindre la surface de Duro pour pé-
netrer dans la Vallée. Leur but est d'y déterrer trésors,
richesses et histoire avant que I'atmosphére ne les tue.

CREATURES ET DEFIS

La plus grande menace pesant sur quicongue pose
le pied sur Duro, c’est 'atmosphére elle-méme. Lair est
toxique pour toute forme de vie connue. Pire encore,
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les acides, les agents corrosifs et les radiations de 'at-
mosphére s'attaguent continuellement aux organismes,
et vont méme jusqu’a ronger les combinaisons spéciale-
ment renforcées.

Latmosphére de Duro atteint au minimum une valeur
de 5 dans la Table 6-8: feu, acides et atmosphéres
corrosives du livre de base de Aux CoNnFINS pE L'EMPIRE
(page 214), et culmine & 8 dans certaines zones. Celle des
rivieres, lacs et ruisseaux sera supérieure d'au moins un
point a celle de I'air ambiant, alors que celle des océans
est en général légérement inférieure. A cause de I'accés
restreint & la surface de la planéte, on trouve aussi des
droides de sécurité postés dans la plupart des usines,
et d'autres affectés a des patrouilles de routine (utilisez
le droide de sécurité du livre de base Aux CONFINS DE
LUEMPIRE, page 412].

SCARABEE FEFZE [RIVAL]

La forme de vie dominante — et en principe la seule pré-
sente — & la surface de Duro est le scarabée Fefze, une
sous-espéce non-intelligente dérivée des insectoides
Fefze. A l'origine, une importante colonie de Fefze fut
engagee et importée sur Duro comme main-d'ceuvre.
Les Duros les croyaient capables de résister a I'atmos-
phére empoisonnée et a 'environnement dévasté des
sites miniers ; malheureusement, méme les Fefze furent
dépasses par les niveaux de toxicité, et ils mutérent.
Pendant que l'ecosystéme s'effondrait complétement
et que les Duros abandonnaient la planéte, les scara-
pées Fefze, livrés & eux-mémes, allaient se multiplier
et écumer ce monde & la recherche de la moindre
matiére organique.

Les scarabées Fefze sont aussi gros qu'un landspeeder
biplace. Ce sont des prédateurs nés, rapides et voraces,
qui s'attaguent a tout étre organique présent dans leur
champ de perception. De plus, ils peuvent cracher leurs
acides digestifs (assez puissant pour dissoudre tout ce
qui n'est pas du tout comestible) & une courte distance.
Siun groupe est assez malchanceux pour tomber sur des
scarabeées Fefze, il peut se consoler avec I'assurance gue
seule une poignée d'entre eux se partagent un méme
territoire de chasse.

Compétences: Discrétion 1, Distance (armes |égéres) 1,
Perception 1, Pugilat 1, Vigilance |

Talents: aucun

Capacités: Immunité aux environnements toxigues
(peut survivre dans presque n'importe quel environne-
ment empoisonng, acide, toxique, irradié, ou présentant
quelque autre danger du méme type), Gabarit 2
Equipement: pattes (Pugilat ; dégats 5 : critique 4 :
portée au contact ; Renversement), mandibules (Pugi-
lat ; dégats 6 ; critique 3 ; portée au contact ; Enche-
vétrement 4, Perforant 1), jet d'acide (Distance [armes
|égéres] ; dégats 5 ; critique 4 ; portée courte ; Incen-
diaire 3, Cadence lente 4)

MECANO DE VAISSEAU DURO [RIVAL]

Le mécanicien Duro est loin d'étre une menace (2 moins
que le groupe décide de forcer I'entrée de sa boutique
pour lui voler son matériel), mais il gagne a étre connu.
Son amour pour tout ce qui touche aux vaisseaux spa-
tiaux est la garantie d'un excellent travail, et il fera de
SON mieux pour assurer un service aussi rapide et bon
marché que possible. Aprés tout, il est en concurrence
directe avec beaucoup de ses semblables.

Compétences: Astrogation 1, Corps a corps 1,

Informatique 1, Mécanique 3, Perception 2,

Pilotage (espace) 1

Talents: Mécanicien de précision 2 (au moment
d'éliminer des points de stress mécanigue subis
par un véhicule ou un vaisseau, il en supprime 2
de plus), As de la mécanique 1 (retire [l des tests
de Mécanique, et réduit de moitié le colt en cré-
dit pour ajouter des mods sur des kits)
Capacités: aucune
Equipement: hydrocompresseur surdimension-
né (Corps a corps ; dégats 4 ; critique 4 ; portée
au contact; ajoute automatiguement 48 a tous les
tests avec cette arme), trousse a outils, kit de ré-
paration d'urgence.
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NUBIA

Données d’astrogation : systeme
Nubus, Secteur corellien (Systémes
reculés), région du Noyau

Mesures orbltales 289 ours paJ
an/ 29 heures par jour

Gouvernement : democratie
Population : 2.6

autres 8%)
Langues : basic
Terrain : plaines et montagnes’

Villes importantes : Nuba City
(capitale), Rordis City ;

Sites intéressants : Palais Nubien,
Collines de Tallera, Musée du Design
et de I'lngénierie du CoHoct fde
Conception Nubien

Exportations : pieces de vaisseaux,

Importations : objets usuels
Routes marchandes : Passe corellienne

Conditions particuliéres : forte ingérence impériale
dans tous les secteurs majeurs du cammerce, qui interdit
les ventes importantes aux clients non autoriseés

Contexte : lorsqu’ils pensent a Nubia, les delix choses
qui viennent a I'esprit des citoyens de la _galaxie sont
les courses de rontos et la conception de vaisseaux. A
de nombreux égards, ils n'ont pas tort, car ce sont des
exemples typiques des centres d'intérét majeurs de la
population de la planéte : un lien fort avec ses trésors
naturels et une volonté infaillible de progrées technique et
de rayonnement galactique.

En la terraformant de maniére & tirer le meilleur parti
des grands aquiféres de son ‘sous-sol, les premiers co-
lons de Nubia firent de la planéte un monde agréable
el propice a l'existence d’'une faune et d'une flore ex-
tremement variées, qui devint un centre agricole .puis-
sant pour tout le Secteur corellien, La sagesse et 'ha-
bileté des politiques gouvernementales, -alliges a une
histoire qui, fort heureusement, laisse peu ‘de place
aux conflits et aux guerres galactiques, produisirent un *

environnement exceptionnellement attracuf pour les -

intéréts corporatistes,
Aujourd’hui, Nubia est I'une des planétes les plus

prospéres et les plus triomphantes du secteur, Le fait

qu'elle soit dirigée depuis les coulisses par les corpora-

tions plutdt gue par ses représentants élus ne semble
pas le moins du monde affecter sa population. Tout
Juste’ ses habitants s'inguigtent-ils de la présence ac-
crue d'agents des douanes et de patrouilleurs ]mpe—

riaux aux quatre coins de la planéte. Du moment qu'on
continue de leur donner du travail ainsi que du temps -
libre pour leurs loisirs, les Nub1en5 n‘ont généralement -
aucun souci. ‘ :
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UN EQUILIBRE FAVORABLE

UH developpement technologique et économique im-
pressionnant, allie & un sens de l'esthétique et de
I'2quilibre ecologique poussé, a fait de Nubia 'un des
mondes les plus prospéres du Noyau. Méme si de nom-
breuses corporations interstellaires sont originaires de
Nubia, la population refuse de laisser les questions in-
dustrielles prendre le pas sur le respect dii au monde et
2 ses trésors naturels.

HISTOIRE DE NUBIA

v a environ vingt-deux mille ans, suite a la découverte
de gigantesques nappes aquiféres dans le sous-sol des
deux principaux continents, des humains ingénieux
et déterminés colonisérent Nubia. A I'aide d'énormes
pompes et d'autres outils avancés de terraformation, ils
mirent relativement peu de temps a en faire une agréable
planéte habitable, encourageant les autres mondes du
Novau & en poursuivre la colonisation.

En quelques décennies seulement, Nubia devint un
fover majeur de l'agriculture de son secteur. Les nou-
velles terres fertiles produlsaient des récoltes phénoma-
nales et fournissaient du fourrage pour toutes sortes de
bétalls destinés a la consemmation. On exporta la popu-
afion indigéne de rontos vers les mondes agricoles, ol
elle rencontra un certain succés, alors que la nervosité
des bétes les rendait moins intéressantes dans le chaos
urbain de la plupart des mondes du Noyau.

Largement épargnée par les horreurs des nombreuses
guerres qui ont marqué les autres mondes du Secteur
corellien, Nubia continua de se développer pour deve-
nir a la fois un poids lourd de l'agriculture et un refuge
pour les intéréts corporatistes. Tant qu’elles préservaient

équilibre tant souhaité entre progrés et protection de
environnement, les corporations se voyaient octroyer
de généreux avantages financiers en installant leur siege
sur Nubia. La paix et |a stabilité furent propices aux af-
faires, ce gui assura une solide assise fiscale et entralna
davantage de croissance et de prospeérité.

Malheureusement, I'ambition et 'avidité des intéréts
corporatistes ne manquérent pas d'imprégner le gou-
vernement de Nubia. Un pot-de-vin par-ci, quelques
faveurs par-1a, et la corruption finit par affecter tous les
niveaux de |'apparell démocratique. Néanmoins, au vu
de la paix et de |la prospérité dont jouissait I'ensemble
de la population, personne n'eut I'air de se soucier du
fzlt que les intéréts corporatistes devenaient, & tous
nts de vue, le « gouvernement de I'ombre » régissant
ellement Nubia.

Dans les derniéres années précédant I'avénement de
Empire, le patron du géant PharmCorp (un Hutt dénom-
mé Prall) se hissa a la téte de cette organisation secréte
au pouvoir. |l est assez malin pour opérer constamment
jans 'ombre, utilisant des cadres humains comme fa-
cade de son empire corporatiste. Néanmoins, il régne
d'une main de fer dans un gant de velours. Prall ne tolére
zucune entrave aux nombreux projets fructueux que lui
et ses collégues entreprennent en s'appuyant sur le gou-
ernement nubien et les ressources a leur dispaosition.

LA PLANETE NUBIA

Lorsqu'elle fut decouverte, on ne pouvait pas vraiment
qualifier Nubia de paradis, mais les terraformeurs
s'armérent de courage et d'imagination pour en créer
un. D'assez petite taille et avec un climat tempéré
sur la majeure partie de sa surface, Nubia présente
deux continents principaux séparés par divers océans
peu profonds.

Les océans sont si riches en minéraux que seules des
espéces trés robustes peuvent y vivre, et le processus
de traitement de I'eau a des fins domestiques ou agri-
coles représente un colt presque prohibitif. Cependant,
le sous-sol de la crolte planétaire regorge de nappes
aquiferes fournissant de I'eau propre et potable. Grace
& leur nature unigue, les couches minérales du sol de
Nubia filtrent I'eau produite par I'écosystéme et I'ache-
minent vers les nappes, fournissant aux habitants de ce
monde une source d'eau d'une gualité exceptionnelle et
littéralement intarissable.

Via un pompage intensif et un immense réseau de
canaux d'irrigation, d'aqueducs et d'autres infrastruc-
tures, cette eau abonde désormals sur toute la pla-
néte, et lui donne vie et éclat. Des ingénieurs, ceux-la
mémes qui s'étaient deja occupés de coloniser et de
développer Nubia, se penchérent également sur des
projets visant a éviter gue leur ceuvre ne connaisse un
jour le désastre ecologique de Duro. Ces principes ont
presque valeur de religion aux yeux de la population,
et maintiennent I'équilibre entre croissance prospére
et respect de la richesse écologique laissée par les
premiers terraformeurs.

PARTICULARITES DE LA SURFACE

La majorite de la surface est caractérisée par des plaines
legérement vallonnées, idéales pour les cultures et 'éle-
vage une fois les projets d'irrigation menés a bien. On
y trouve aussi guelques chaines de montagnes, pour la
plupart truffées de mineral et de métaux précieux. Les
filons de bronzium, en particulier, sont monnaie cou-
rante, et font de la prospection miniére une entreprise
rentable. Cependant, les restrictions environnementales
imposées par le gouvernement empéchent toute extrac-
tion a grande échelle. Ce sont généralement de petites
compagnies, soucieuses de travailler dans le cadre impo-
se, qui exploitent le minerai. Jusqu’a présent, méme la
corruption systématique qui régne sur la planéte n'a pas
remis en cause cet état de fait. Néanmoins, la pression
qu'exerce I'Empire afin d'atteindre les quotas miniers
pourrait bien finir par saper cette |égislation.

Lune des techniques mises en ceuvre pour assurer le
bien de I'écologie de Nubia consista a installer les plus
gros foyers de peuplement — ceux qui allaient s'épanouir
pour devenir des villes — dans les zones plus séches et
inhospitaliéres de la surface. Un grand nombre de terres
arables furent ainsi préservées, et méme si Nubia compte
son lot de cités tentaculaires, elles n'ont qu'un faible im-
pact sur I'environnement.

LE SECTEUR CORELLIEN
ETOILES DE LA PROVIDENCE




ECONOMIE DE NUBIA

Nubia est sans conteste I'un des systémes les plus pros-
péres au sein des mondes du Noyau. Cela s’explique
en grande partie par une gestion saine et efficace des
ressources autant gue des opportunités commerciales.
Certains détracteurs qualifient Nubia de « pittoresque »
ou de « coloniale », comparée aux édifices monumen-
taux de Coruscant. Néanmoins, elle conserve un niveau
de vie aussi élevé, voire plus, que n'importe guel monde
du Noyau.

Les atouts naturels de |a planéte, une fois la terrafor-
mation complétement achevée, furent pour beaucoup
dans les débuts du développement. Le climat de Nubia
reste doux une bonne partie de I'année, ce qui signifie
qu'une grande quantité de produits agricoles peuvent
&tre cultivés, récoltés, et expédiés aux quatre coins de
la galaxie. Quicongue investit dans ce secteur peut de-
gager des bénéfices tout au long de I'année. La société
est imprégnée d'une culture marquée par les longues
journées de labeur et une éthigue du travail inébran-
lable, ce qui fait bénéficier tous les secteurs d'une pro-
ductivité nette et constante.

C'est 12 une autre raison qui pousse les acteurs du bu-
siness interstellaire & implanter leurs activités sur Nubia.
Une force de travail compétente et motivée représente un
autre facteur de rentabilité élevée. Combinés a l'environ-
nement légal déja permissif (grace a l'influence directe de
Prall le Hutt et de sa faction de cadres qui détiennent les
véritables rénes du gouvernement) et a la stabilité d'une
planéte longtemps épargnée par les conflits destructeurs,
ces facteurs font de Nubia une option de choix pour de
nombreuses corporations, méme en tenant compte des
restrictions environnementales gu'elles doivent observer.
Industrial Automaton est I'une des plus importantes et des
plus influentes corporations établies sur Nubia, ol elle a
par ailleurs installé son siége social.

Parallelement a leurs activités corporatistes, les Nu-
biens profitent &galement d'une industrie des loisirs
florissante qui leur permet de profiter de leur temps
libre avec le méme acharnement que dans leur travail.
Les villes sont pleines de tous les genres d'attractions
et d’activités imaginables, ce qui inclut des offres que
les sociétés moins permissives du Noyau ont tendance
a voir d’'un mauvais ceil. A c6té des cinémas, des canti-
nas, des music-halls, et des grands centres artistiques,
Nubia compte un grand nombre de casinos, de circuits
de course de pods ou de swoops, et autres activités mé-
lant jeu et adrénaline. Lun des complexes hoteliers les
plus célébres et les plus populaires de Nubia, le Palais
Nubien, comprend douze casinos, des cinémas en holovi-
sion et des salles de spectacle, un équipement de réalité
virtuelle, et les incroyables Jardins Solaires. Beaucoup
ignorent que le Palais sert aussi de base aux activités de
Prall le Hutt, le PDG de PharmCorp.

NUBIA STAR DRIVES INCORPORATED

Parmi tout ce qui fait la renommée de Nubia, la gualité
et I'esthétique des productions Nubia Star Drives Incor-
porated se classent en téte. Sans jamais chercher & fa-
briquer massivement d'immenses flottes, cette célébre
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corporation se concentre plutdt sur des designs unigues
et personnalisés selon les golts et les besoins profes-
sionnels de sa clientéle.

La compagnie vit le jour il y a presque trois-cents ans
sous le nom de Collectif de Conception Nubien, et re-
groupait des ingénieurs spatiaux, des concepteurs et
des experts en technologie venus de toute la galaxie
qui cherchaient a élever la construction spatiale au rang
dart. Les rangs de cette société, multiraciale dans sa
composition et dans sa philosophie, comprenaient entre
autres des humains, des Bith, des Zabrak, des Sullus-
téens et des Duros.

A leurs débuts, ces individus se consacraient a des
projets originaux pour de trés riches clients. Finalement,
leur design et leurs innovations techniques attirérent
I'attention geénérale, et leur réputation s'élargit a vi-
tesse grand V. Des firmes de plus grosse envergure, des
officiers d’acquisition militaire et des agents gouverne-
mentaux se mirent & leur offrir plus d'argent gu'ils ne
pouvaient raisonnablement en refuser. Devenant une
corporation & part entiére, Nubia Star Drives Inc. com-
menga par des petites lignes de production. Méme si
elle evita de basculer dans les déploiements massifs de
flottes, beaucoup de ses modéles de pieces, notamment
ses propulseurs subluminiques, finirent par étre brevetés
pour que d’autres corporations puissent les produire &
grande échelle.

A coté de leur Bus des nuages B4, fortement associé
dans 'esprit des gens au trafic aérien civil sur la plupart
des Mondes du Noyau, et de leur bombardier de classe
Freefall encensé par nombre de pilotes de la République,
Nubia Star Drives est surtout connue pour ses concep-
tions de type J. Les vaisseaux de type J comprennent
une série de yachts et de transporteurs stellaires congus
pour la famille royale et le gouvernement de la planéte
Naboo. Lalliance des systémes nubiens et la 1égérete des




armatures locales donnérent naissance & une apparence
unique couplée a des performances inégalées. Bien que
e mérite de leur conception revienne aussi au Corps des
Ingénieurs de la Flotte Spatiale du Palais de Theed, il est
impossible de nier que I'élégance de ces systémes est
purement nubienne.

La présence de Nubia Star Drives Inc. est 'une des
raisons majeures qui décidérent 'Empire & lancer des
opérations douaniéres, soutien militaire a 'appui, autour
de Nubia. LOrdre Nouveau ne veut tout simplement pas
voir un ennemi potentiel accéder aux merveilles techno-
logiques de pointe que cette compagnie pourrait four-
nir. Ainsi, bien que les bureaux principaux continuent de
tourner comme si de rien n'était, la plupart des meilleurs
ngénieurs et concepteurs ont disparu sans un mot. lls
ont rejoint la clandestinité dans I'espoir d'éloigner leurs
ceuvres et leurs talents des mains d’un Empire Galactique
qui ne leur inspire tout simplement aucune confiance.

CREATURES ET DEFIS

Nubia est un envirennement globalement inoffensif pour
un individu lambda. Les colons terraformeurs n'ont pas
insisté sur la diversité de la faune sauvage, et les pré-

dateurs qui représentent une menace pour des étres
intelligents sont donc rares. Le plus grave péril auguel
on risque d'étre confronté dans la nature est la force dé-
mesurée d'un rento sauvage, potentiellement dangereux
s'il est effraye.

Quiconque visite Nubia pour des raisons illégitimes ou
peu reluisantes devrait avoir affaire & tout un panel d'offi-
ciers impériaux et de personnels militaires (voir la section
Adversaires du Livre de Base Aux CoNFINs DE L’EMPIRE,
page 401).

RONTO PANIQUE [RIVAL]

Il est facile de domestiquer un ronto pour aider au travail
des champs et a d'autres taches. Méme s'ils ne brillent
aucunement par leur intelligence, ces animaux sont ré-
ceptifs au dressage et développent un fort attachement
pour ceux qu'ils considérent comme leurs maitres. Ro-
bustes et fidéles, ces créatures peuvent s'avérer idéales
en milieu rural, mais elles ont une forte tendance a im-
médiatement prendre peur en présence de machines ou
de bruits intenses.

Les rontos sont généralement inoffensifs. Néanmoins,
si I'intention de leur dresseur est de causer du tort, il
peut s'en servir pour infliger de gros dégats. De plus, rien
n‘arrétera un ronto paniqué fuyant la cause de sa peur,
ce qui le rend trés dangereux.

Compétences: Perception 2, Pugilat 1

Talents: aucun

Capacités: Déchaing (le ronto peut dépenser £} pour

la premiére), Gabarit 2, Piétinement (si un
eciie une manceuvre pour s'approcher de sa

avant d'attaquer, il ajoute []a son test d’attaque et

points de degats)

tes (Pugilat; degats 12; critigue 4; por-

versement)




'AUREA

“(Humains 62 %, autres 38%)

Données d’astrogation : systéeme
Aurea, Secteur corellien (systémes
reculés), région du Noyau

Mesures orbitales : 266 Jours par
an./ 20 heures par jour

Gouvernement : méritocratie .

Population : 240 millions

Langues : basic

Terrain : foréls , ¥
tempérés et tropicales, ﬁ
plaines désertiques,
montagnes et océans

Villes importantes : Crysalia
(capitale), Kammas, Ifeoma
(troisiéme lune d'Aurea)

Sites intéressants : Dome du Feu
cristallin, Fournaise éternelle, cratére
Shakamm, Collectif Spirituel de Mardri

Exportations : verre, artisanat, épices;
minerai .

Importations : nourriture, objets usuels,
technologie (en particulier pour la collecte et
la purification de I'eau)

Routes marchandes : Voie marchande corellienne
Conditions particuliéres : aucune

Contexte : tréscr insoupconng, découverte accidentel-
lement par un artiste dilettante de Corellia, Aurea est
devenue un refuge d’artistes et une planéte touristique
sans équivalent ou presque dans le secteur. Le travail
de ses artisans est réputé dans tout le Noyau et les Co-
lonies, et cette réputation est loin d'étre usurpée. Cest
notamment le cas du verre soufflé et des objets en cristal
provenant de la Guilde Auréenne des Artisans Verriers et
du Collectif Spirituel de Mardri, les factions créatives les
plus importantes de ce monde, :

Bien que sa.colonisation ait débuté, assez curieuse-
ment, au bord d'un cratére ‘situé au milieu du désert,
Aurea dispose d'une biosphere variée, dominée par des
zones tempérées et tropicales que de nombreuses -es-

peces intelligentes considérent comme de véritables pa-
-radis. Ces régions comportent des milliers de kilométres

de plages dorées bordant I'azur de profonds océans,
mais aussi des jungles et des foréts tempérées.

Cest pourtant dans les régions intérieures deser-
tigues gue la civilisation s'implanta sur Aurea, et elles

conservent une importance a la fois culturelle et écono-.

mique. Les touristes ne viennent pas seulement profiter
des installations tropicales, ils viennent aussi pour avoir
la chance d'admirer I'imposante arcologie que repré-
sente le Collectif Spirituel de Mardri, ville sous déme'si-

tuée au bord du grand cratére Shakamm. lls parcourent

également des milliers de kilomeétres pour contempler
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: ':de-credlts avec un seul casse ambltaeux

le Déme du Feu cristallin et la Fournaise éternelle, tous -
deux utilisés par la Guilde Auréenne des Artisans Verriers
pour la confection du verre le plus precieux du Noyau.

. EBNTREBANDE ET
TRAFIE o’ [EUVRES o ART

l. Gconomie dAurea se focailse sur Ies muvres d art. :
ade grande valeur, ce qui rend inévitable la présence

~ d'un marché de I'art paraligle et illicite, ainsi que de
__-'cambnoleurs de haut vol. Cette face cachés de la A
- culture amsmque dAurea se rencontre prmmpale—.:

¢ _;;'_ment sur Ifeoma, mais setend usque sur la planéte.

Lesartisteset marchands d'art auréens ont tendance
3 proteger ieurs ceuvres a l'aide de systemes de sé- -
. curite dernier cri, et la loi planétaire punit de la peine

 capitale le vol d'ceuvres d'art. Bien entendu, cela si-

- gnifie que seuls les meilleurs voleurs reusslssent sur
-_-3Aurea Les p{us hablies peuvent recotter ol mi hons" :

L "ntrebande gst Iautre facette de cette gcono:
~ mie souterraine. Les voleurs ont besoin de contre-
~ bandiers discrets et compétents pour faire emigrer
leurs biens mal acquis, et ces intermediaires ont be-
 soin de vaisseaux rapides pour Bchapper aux forces’___
_"_de l'ordre auréennes. Heureusement, les. vaisseaux -
 rapides sont une spécialite du Secteur corellien. .




UNE BEAUTE EXALTANTE

Hurea est I'un des joyaux du Secteur corellien. Les Co-
relliens pensent gue leurs vaisins auréens (la planéte
n'est gu'a une demi-heure de vol hyperspatial de Corel-
a) sont les meilleurs artisans verriers de toute la galaxie,
et il serait bien difficile de prouver le contraire. En ce
qui les concerne, les Auréens se contentent de savoir
que c'est leur ame elle-méme qu'ils insufflent dans leurs
ceuvres, et laissent le résultat parler pour eux.

HISTOIRE D'AUREA

Selon les légendes, une végétation luxuriante recouvrait
complétement Aurea, dont l'intégralité des terres était
tzpissée de jungle tropicale. Attesté par les preuves ar-
chéologiques et géographiques, cet age prend fin avec
e dramatique impact météorigue qui forma le cratére
Shakamm. La puissance de l'impact changea la planéte a
tout jamais, donnant lieu a une formidable diversification
du paysage et de I'écosystéme.

Aurea resta sauvage et intacte pendant fort long-
temps. || y a plusieurs milliers d'années, un vaisseau de
gne finit par procéder a un atterrissage d'urgence prés
du cratére Shakamm. Pendant que I'équipage attendait
es secours, les passagers furent autorisés & parcourir
a zone alentour. Quelgue chose attira le regard de I'un
d'eux, 'artiste en herbe Coovo Mardri, et il trouva moyen
de descendre dans le cratére pour I'atteindre.

La, scintillants sous le chaud soleil auréen, Coovo dé-
couvrit une multitude de cristaux de différentes formes,
tailles et couleurs, tous brilant d'une lumiére intérieure
Jui projetait d'éclatants motifs sur les parois alentour.
Excité, il se mit a arpenter le cratére, exhumant des va-
riétés de cristaux encore plus éclatantes. Le personnel
de bord s’empressa d’examiner sa trouvaille et constata
avec soulagement que les niveaux de radiations ou de
toxicité ne présentaient aucun danger. Coovo n'en aurait
peut-étre pas tenu compte de toute fagon ; il était dans
un état second, son cceur d'artiste brilant d'inspiration.

Lorsque le vaisseau de secours arriva, Coovo refusa de
partir. Il reclama suffisamment de matériel et de rations
pour survivre jusqu'a ce que sa famille lul envole plus
de ravitaillement. Celle-ci éiant riche et habituée a ses
ubies, elle exauga son souhait, et lui fit méme parvenir
un petit baton de marche sur lequel s'appuyer durant
cet « épisode ».

Coovo Mardri ne guitta jamais plus la surface d'Aurea.
ne tarda pas a découvrir que les cristaux avaient été
produits dans les sables du désert par la chaleur ex-
rEme dégagée par limpact préhistorigue du météore.
La composition minérale des sables &tait telle qu'il &tait
possible de les souffler en un splendide verre cristallin,
oar ailleurs incroyablement résistant. Sa demeure devint
un grand atelier dédié a un art fondé sur les cristaux qu'il
zvait trouvé, ainsi gue sur le verre gu'il s'était mis a pro-
duire a partir des sables du cratére. Le site commenca a
ztiirer de nouveaux artistes et réveurs ; certains venaient
- les merveilles créées par Coove, tandis que d'autres

préféraient y établir leur résidence pour entamer leurs
propres expériences artistigues. Ce rassemblement en
vint & prendre le nom de Collectif Spirituel de Mardri,
car Coove croyait que chague ceuvre d'art contenait une
part de I'ame de son créateur. Une colonie finit par s'éta-
blir autour de lui et un commerce durable de verrerie
d’art vit le jour, abreuvant les collectionneurs et les mu-
sées de tout le Noyau et des Colonies.

Aprés la découverte des paysages presque paradi-
siaques éparpillés autour du globe, la population d’Aurea
continua d'augmenter. Les colons installerent leur capi-
tale sur I'une des cotes, pas trés loin de I'endroit ol Coo-
vo avait fondé sa colonie d'artistes. Baptisée Crysallia,
la cité était autant un foyer de peuplement qu'un projet
artistique d'envergure. En fondant Crysallia, les colons
décidérent que les plus grands artistes feraient office de
dirigeants planétaires, et garantirzient a tout jamais I'im-
portance de l'art et de la beauté dans le monde qu'ils
s'étaient choisi.

Alors gu'une culture secondaire se développait, repe-
sant principalement sur l'agriculture, la péche et I'extrac-
tion miniére a petite échelle, le destin d’Aurea dans la
galaxie restait entre les mains des artistes et des artisans
qui marchaient dans les traces de Coovo.

LA PLANETE AUREA

Aurea est une planéte aux multiples facettes, avec ses
continents de taille moyenne aux aspects changeants et
entourés de profonds océans limpides. La plupart des
continents connaissent un climat tropical, et certains
autres sont plus tempérés. D'autres sont dominés par de
vastes déserts de sable aux dunes sans cesse en mou-
vement, comme 'immense continent septentrional ol
se situent le cratére Shakamm et Crysallia, quoigue ses
cotes se rapprochent d'un climat tropical. Un autre conti-
nent septentrional, plus petit, abrite les célebres Maonts
Carmins d’Aurea ; c'est 1a que le peu d'activité miniére
tend & se concentrer. La proximité de son étoile confére
a la planéte un climat chaud et humide dans la plupart
de ses régions, et des calottes polaires réduites

Cependant, peu importe la faune ou les types de
terrains qu'on y trouve, on ne peut décrire Auréa que
comme pleine de vie. Les mers, peu profondes, sont d'un
turguoise chatoyant exceptionnel, tandis que les océans
arborent un bleu riche et majestueux. Les sables du dé-
sert font onduler les reflets dorés de la lumiére solaire ;
les foréts tropicales recouvrent les immenses bandes de
terre d'un million de nuances d'un vert luxuriant. Quelles
que soient les excentricités du climat et de la géologie
d'Aurea, vue de I'espace, la planéte ressemble a un joyau
irisé, et dégage la méme beauté depuis son sol.

Le cratére Shakamm reste I'un des endroits les plus
importants de la planéte. |l mesure plus de 10 kilométres
de diamétre et I'arcologie de Mardri est perchée sur son
bord nord-ouest. Une activité miniére limitée a I'extréme
extralt les cristaux ardents destinés aux artisans du
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'Lss LUNES D‘AUREA

! est en mtatron synchrone ave rea e €

- sente donc toujours la méme face} pOSe d'un envi-.

- ronnement frais et humtde recouvert d une perpetueue'
: _'couche de nuages. -

il VipTe § espace, Aurea possede iapparence d un gros
i jjoyau resplendsssant et [feoma celle d'une perle flottant
- _sereinement & ses cotes. Les habitants de la lune sont
> moins sereins : C'est ici que se rassemblent les Auréens
- insensibles & la philosophie de la vie et & I'orientation
“artistigue en voglie suria pianet . Laprin ale ville de la
- June, egalement: nommee lfeoma es e__paradls des va—_
gabonds des bons arien et des paumes
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En plus du tourisme et de la vente d'art omniprésente,
I'économie est de plus en plus alimentée par le marche
de I'épice ghonna (une graine tropicale utilisee en cui-
sine}, qui se porte plutot bien. Les Monts Carmins d’Au-
rea recélent aussi des metaux utiles, dont le bronzium.
Ayant parfaitement retenu les lecons de Duro, le Conseil
consultatif impose d’importantes restrictions a I'extrac-

tion miniére. Seules les petites exploitations locales

obtiennent son aval, et 1l en surveille scrupuleusement
I'impact environnemental. Cest particulierement vrai

dans les Monts Carmins, car ces montagnes de gres aux
étincelantes nuances de rouge sont un trésor de plus que

le Conseil consultatif n'est pas disposé a sacrifier.

Néanmoins, le commerce des ceuvres auréennes de-
meure au ceeur de P'économie de la planéte. Le Conseil
consultatif dispose d'une équipe de courtiers hautement
qualifiés et dignes de confiance pour gérer la vente et le
transport de tous les objets d'arts faisant l'objet d'une

transaction. Lune des facettes les plus originales de ce

marché est la garantie fournie avec tout artefact crée par
les Maitres de la Guilde Auréenne des Artisans Verriers.

Si l'une des ceuvres d'art créées par un maitre se casse,
il en fabrlquera un nouveau modele encore pius exqws :

= desert sans I eqmpement approprle

Une légende trés répandue prétend que Cristaux de-
feu de guérison du Temple Jedi provenaient a I'origine
d'Aurea. Les recits soutiennent que certains cristaux ar-
dents sont relies a la Force, et que le Collectif Spirituel

les aurait secrétement ceédes au Consen Jedi Biensur,

le Conseil consultattf afﬁxme qu'il ne s'agit que d une
ﬁct:on absurde e e

CREATURES ET DEFIS

La faune et Ia flore d'Aurea sont tiches et vari ées, mais Ia: o

plupart des predateurs naturels preferent rester a

des étres intelligents. C'est dans les déserts d'Aurea qué_ .

les voyages sont les plus dangereux. Traverser le de_sert o
sans un guide confirme peut se réveler éprouvant. Non
seulement il faut subirla chaleur extréme de la journee et

le froid intense de la nuit, mais c'est aussi dans les deserts

que vit 'un des rares prédateurs dangereux d'Aurea.

Si un groupe passe beaucoup de temps dans le désert
sans 'équipement nj les capacités adequates, le MJ peut
imposer des malus en raison du climat rigoureux. |l peut
généralement le faire en ajoutant [la tous les tests, avec
un [ supplementaire par jour censecutlf passé dans le

_ LE SECTEUR CORELLIEN
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Données d’astrogation : systeme

Sacorrien, Secteur corellien (systéemes
reculés), région du Noyau

Mesures orbitales : 343 jours
paran/ 23 heures par jour ‘

Gouvernement : dictature -

Population : 600 miliiows :
‘(Humains 40%, Séloniens 30%,"
Dralls 30%]

Langues : basic, drall, selomen

Terrain : foréts, plaines,
montagnes, petites mers

'Villes importantes : Dorthus Tal
City [capitale), Saccorata .

Sites intéressants : Square Pave,
prison de Dorthus Tal, Sarcophage
(lune), Tour de Surveillance -

Exportations : bois, neurriture, alcool

Importations : armes et systemes de défense, - '
elechomque articles de luxe

Routes marchandes : \oie marchande corellienne

Conditions particuliéres : Sacorria est trés isolée, et
I'influence des étrangers est soumise a des lois trés
strictes. Pour resfer en sécurité; mieux vaut.que les visi-
teurs limitent les voyages aux zones les plus proches du
spatioport de Dorthus Tal.

Contexte: fruit d'une histoire violente et sanglante, la
civilisation de Sacorria s'est depuis longiemps Lournée
vers la paix et I'ordre. La planéte se consacre entiére-
ment a la production de vastes quantités de nourriture
et d'autres ressources agricoles. Elle exporte assez de
nourriture pour subvenir aux besoins du reste du Sec-
teur corellien, et il en reste encore en abondance pour
alimenter le reste du Noyau. C'est toute la raison d'étre
de la planéte et de son peuple, supervisés par la toute
puissante Tr |adc en place.

~ Sacorria n'est pas uﬂ-Eﬂdl’OiI pour les etrangers, et les
autorités planétaires ne menagent pas leurs efforts pour
le faire savoir aux visiteurs. Les habitants sont bornés et

trés conservateurs, préférant de loin étre tenus a I'écart
des affaires galactiques et du commerce extérieur, On

‘leur inculgue dés leur plus jeune age que leur sécurité et
leur prospérité tiennent uniquement-a leur dévouement
a leur communauteé et a leur travail. A vraidire, ¢’est pour
cette raison gue Sacorria est un monde assez ennuyeux
pour guiconque n'y est pas né. '

Cependant, en plus de trouver ce monde désagréable, .

les visiteurs pourraient égalemment découvrir qu'il est
dangereux de s’y aventurer. La mystérieuse Triade veille
jalousement sur ses secrets et sur I'équilibre indispen-
sable & la société sur laquelle elle régne. Les influences

extérieures sont généralement considérées au mieux

comme perturbatrices, au pire comme désastreuses

LE SECTEUR CORELLIEN
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pour le mode de vie'sacarrien. Ménie les infractions les
plus bénignes commises par un étranger peuvent avoir:
des conseéquences trés graves si elles ont lieu hors de ER
Zone marchande de Dorthus Tal (la capitale).

ENTERR.EH LES .FMHRTS

acoma possede unelune Sarcophage Lesm
de Sacorria y sontmhum une coutume datant
des débuts de fa Triade. Alors Jue cette prathue,.
_a donne lieu a des nombreuses interprétations
spmtueﬂes comme ielevat!on vers Ies cieu des}-_;_

i cornenne decreta que Ies terres moms pr
de la

Eune seralent rmeux |nd|quee<; Ma gre Ior' o

o observer ia Iune au moyen d un telescope,
lant quiil 8 ‘agit d'un. manque de respect'
: :des defunts :




DES LOIS CONTRAIGNANTES

Sacom’a est I'un des sgrenierss du Secteur corellien,
capable de fournir de la nourriture en abondance
aux populations de nombreuses planétes. Née dans la
viclence et le sang, Sacorria a évolué en une planéte
pacifique et respectueuse de la loi, dont la population
a fait de la productivité et de la prospérité ses valeurs
suprémes. Une main ferme et autoritaire, incarnée par
un trio de mystérieux et puissants individus, se charge de
faire pousser les récoltes et de maintenir la paix.

HISTOIRE DE SACORRIA

Forte d'un potentiel agricole énorme, Sacorria fut I'une
des premiéres planétes des Systémes reculés colonisées
par les Cing Freres. Toutefois, comme ce fut d'abord le
cas sur de nombreux mondes, l'effort de colonisation
consista a y envoyer de nombreux criminels libérés sur
parole, des hons a rien et autres indésirables. Ainsi, les
origines de Sacorria furent marquées par le chaos, le
crime et les catastrophes.

Sans réel soutien de la part de Corellia et des autres
systeémes d’origine, Sacorria scmbra rapidement dans le
chaos. Les tensions entre les trois principales espéces —
humains, Dralls et Séloniens — dégénérérent en bain de
sang et menacérent de plonger la jeune civilisation dans
la guerre civile. Les organisations criminelles poussérent
comme des mauvaises herbes sur toute la planéte et at-
tirerent une contrebande venue de toute la galaxie. Les
administrateurs nommeés par le diktat corellien nourris-
saient de moins en moins d'espoirs, et redoutaient de
devoir faire appel aux forces militaires de Corellia.

L’APPARITION DE LA TRIADE

Juste avant le désastre, un groupe de trois personnes
(un humain, un Drall et un Sélonien) vinrent soumettre
une proposition a l'administration coloniale. lls deman-
dérent trois mois pour organiser un mouvement qui allait
rétablir la paix et I'ordre dans la colonie. N'ayant plus
grand-chose a perdre, les administrateurs acceptérent et
se retirérent derriére leurs défenses pour patienter.

A force de négociations, d'intrigues, de transactions
peu avouables avec les factions criminelles, de répression
ouverte et méme de meurtres, le trio tint promesse en a
peine plus de deux mois. Grace a I'expulsion des groupes
criminels et & I'élimination des principaux leaders des
factions de chague espéce, ils prirent le contréle de Sa-
corria. La Triade, comme on se mit a l'appeler, était a la
téte d'une force impressionnante lorsque ses membres
retournérent voir les administrateurs coloniaux. En une
semaine, ils envoyérent paitre les officiels corelliens, et
|z Triade sacorrienne s'établit comme la seule autorité
sur la planéte.

Le temps gue le systéme corellien envole un corps
expéditionnaire reprendre le controle de la colonie,
la Triade avait étendu la production agricole a toute la
planéte. D'immenses stocks de nourriture, de bois brut,

et méme d’alcools variés, attendaient les représentants
des planétes meéres. Placés devant le fait accompli, les
leaders du corps expéditionnaire préférérent négocier
plutdt que de risquer un conflit armé.

Les premiéres Triades firent régner I'ordre d’'une main
de fer, méme si les habitants de la planéte vivaient dans
la paix et la prospérité tant qu’ils se pliaient aux lois dra-
coniennes locales. La plupart des gens du Noyau jugent
contraignant, voire répressif, le régne de la Triade. Pour-
tant, Sacorria continue de fournir au secteur entier de
vastes quantités de nourriture et d'autres produits, et
aucun autre gouvernement ne juge donc bon d’interférer.

LA PLANETE SACORRIA

Lorbite de Sacorria, sa taille et d'autres facteurs en
font une belle planéte accueillante, idéale pour un dé-
veloppement agricole étendu sur la plupart de sa sur-
face. Quelques petites mers parsément la planéte et
on trouve quelques chaines de montagnes impression-
nantes, mais les terres arables couvrent néanmoins la
majorité de ce monde,

Dorthus Tal, la capitale, est batie sur une Tle au mi-
lieu de I'une des mers peu profondes de Sacorria. Elle
abrite le spatiopert principal et le carrefour commer-
cial de la planéte, et c'est I'un des rares endroits que
les non-Sacorriens peuvent fréquenter sans subir les
lourdes réglementations locales. Il est incroyablement
difficile d'obtenir la permission de voyager sur Sacorria
en dehors de la Zone marchande de la capitale, et violer
les restrictions de circulation constitue un crime grave.
Immense édifice abritant un régiment complet d'agents
de sécurité et dominant I'ensemble de la capitale, la
Tour de Surveillance veille a I'application de ces restric-
tions et des autres lois. Pour ratisser I'Tle, elle supervise
d’innombrables caméras de surveillance, drones, sys-
temes d'écoute et patrouilles de police.

Le Square Pavé est I'une des curiosités les plus popu-
laires de Dorthus Tal. Situé a l'extréme sud de la Zone
marchande, cette attraction touristigue présente une
version idéalisée des origines de la civilisation sur Sa-
corria. Artisans confirmés et acteurs incarnant des per-
sonnages d'époque vivent et travaillent dans le Square,
ol ils cotoient les visiteurs et leur montrent d'anciennes
techniques de travail des métaux, de confection de vé-
tements et de cuisine. Bien sir, personne ne parle des
débuts violents de I'histoire de Sacorria, et tout acteur
surpris a disserter sur de tels sujets se voit emprisonné
pour sédition.

A l'opposé, an trouve la prison de Dorthus Tal. Cu-
rieusement, cette structure immense et imposante est
aussi une attraction touristique, en quelque sorte, bien
que les visiteurs ne soient pas admis a l'intérieur. Les
guides avancent gu'il est impossible de s'évader du ba-
Liment, une assertion que rien n'est jamais venu démen-
tir jusqu'ici. Alimentée par I'énergie géothermique d'un
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volcan voisin, la prison de Dorthus Tal ne craint pas les
pannes de courant, et des inspections et enquétes répé-
tées de la Triade préviennent presque toute corruption
au sein des gardes et des cadres.

LA TRIADE SACORRIENNE

La Triade sacorrienne joue un réle majeur dans I'histoire
de Sacorria, du passé sanglant qui lui fit froler la catas-
trophe & son état actuel de paix et de prospérité. Exer-
¢ant une autorité absolue partout sur la planeéte, la Triade
gere la sécurité et I'économie, et régit presque tous les
aspects de la vie de ses citoyens.

Il est certain que la toute premiére Triade sauva Sacor-
ria d'une campagne militaire aussi sauvage que répressive,
meme si les tactiques employées sont sujettes a contro-
verse. Aprés avoir pris le pouvoir, elle usa de force et de
manipulation pour maintenir un régime autocratigue.

Par la suite, chaque fois gu'un membre de la Triade
mourait, les leaders de sa faction choisissaient un autre
représentant, un procédé toujours en vigueur de nos
jours. Pour chaque espéce de Sacorria, une cabale de
chefs de famille et d'hommes d’affaires — pour la plu-
Jpart inconnus du reste de la planéte — désigne un nou-
veau membre de la Triade. L'élite de Sacorria est alors
en proie & quantité de manceuvres politigues, coups
bas et négociations, tandis gue riches et puissants deé-
ploient leurs stratagémes pour devenir les nouveaux
leaders de leur peuple.

LE SECTEUR CORELLIEN
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Plusieurs traditions se sont développées au fil du
temps, parmi lesquelles le secret qui entoure la Triade
Lidentité de chague membre est totalement inconnus
du grand public. Méme les cabales qui élisent les nou-
veaux membres ne connaissent que I'identité du memb
qu'elles choisissent ; dés que quelgu’un intégre la Triade
il jure de ne rien divulguer sur les autres membres. Nu
doute que cette pratique est congue comme un rempart
contre les assassinats.

Bien que la Triade ait le mérite d'avoir apporté Iz
prospérité et la paix sur Sacorria, la rigueur tradition-
nelle de ses lois entretient une politique conservatrice e:
une mentalité isolationniste au sein de la population. De
plus, certaines lois renforcent les vieux préjugés sexist
propres a la culture de chaque espéce ; les Sélonier
males n'ont pas le droit d'avoir de relation en dehors «
leur taniére sans I'autorisation de leur reine, les mal
Dralls ne peuvent pas se marier sans la permission ds
leur Duchesse, de méme que les femelles humaines on:
besoin de celle de leur pére. Une autre lol empéche tout
Sacorrien d'épouser ou d'adopter des étrangers, ce gu
renforce encore I'isolationnisme.

ECONOMIE DE SACORRIA

Sacorria n'est pas qu'un monde focalisé sur I'agriculture

dés le départ, il fut destiné & remplir ce role. Lorsque
la Triade évinca I'administration corellienne, elle n'a
pas l'intention de suivre une autre voie. Mieux, elle adhé-
ra au projet initial et accéléra méme le développement
agricole. En montrant qu’on pouvait compter sur lui, le
gouvernement né de l'insurrection évita la guerre ouverte
avec Corellia.

Le succés de l'agriculture provient du Programme
Sacorrien d'Incitation au Meérite. En gros, chaque acti-
vité agricole (ou d'exploitation forestiére) passe sous |z
supervision directe du PSIM, et des inspecteurs et des
auditeurs sont envoyés chaque trimestre évaluer les per-
formances de la production. Tant que les objectifs fixés
par la Triade sont atteints, I'activité reste aux mains de
ses propriétaires.

En revanche, si une activité ne parvient pas a rem-
plir ses objectifs, elle est placée en probation pendant
trois mois. Si elle n'atteint toujours pas les objectifs
pendant ce trimestre, I'affaire est immédiatement na-
tionalisée : le PSIM destitue propriétaires et gérants
de leurs positions (leur imposant généralement de tra-
vailler dans leurs propres champs). Tous les ouvriers
recoivent alors des diagnostics précis de leurs perfor-
mances et ceux qui échouent partagent le sort de leurs
anciens patrons.

Le secteur florissant de 'alcool est la seule industrie
a ne pas tomber sous le coup du PSIM. Il fait I'objet
de nombreuses recherches : des exploitants, des bras-
seurs et des chimistes ménent des expériences afin de
decouvrir toutes les beissons imaginables pouvant étre
distillées a partir des grains et des produits uniques de
Sacorria. Le whisky sacorrien — un alcool fort et sucré
qui devient plus fluide et se corse avec I'age — rencontre
déja un succes croissant dans tout le secteur et au-dela.




CREATURES ET DEFIS

I2me avec un armement et des moyens de défense mo-
“=mes, certains prédateurs des contrées sauvages de
Szcorria peuvent encore s'avérer mortels pour les impru-
“ents. Les voyageurs pourraient bien devenir la proie de
—rEztures tels que 'ours gris sacaorrien ou le korrak. La
orudence est de mise, en particulier dans les foréts pro-
“ondes ol I'exploitation du bois n'a pas encore chasse la
~upart de la faune sauvage.

De plus, toute personne qui n'est pas née sur la pla-
~27e encourt le risque tout a fait réel d'étre traquée puis
e par les forces de sécurité sacorriennes. Les étran-
s armés apprennent que les gardes de sécurité locaux
nt tendance a suivre le précepte « tirez d'abord, on se
“che des questions ».

OURS GRIS SACORRIEN [RIVAL]

20 au'il vive, I'ours gris de Sacorria mesure de 2,50 m a
= m de haut. Il est doté de pattes avant extrémement
ongues, de griffes aiguisées comme des rasoirs, et d’'un

oires d'omnivore. Le mayen le plus sdr de lui échap-
ner consiste a fuir ou a sortir I'artillerie lourde.

Compétences: Perception 1, Pugilat 1, Survie 3

Talents: aucun

Capacités: Longues pattes avant ('ours posséde des
oras » tonnamment longs et agiles, qui lui font retirer

= ses tests de combat un [l imposé par la défense de
zdversaire)

Equipement: griffes et crocs meurtriers (Pugilat ; dé-

=275 8 ; critique 4 ; portée au contact)

KORRAK [RIVAL]

_=s korraks sont des reptiles longs et sinueux ressem-
olant a des serpents, aux écailles bosselées et aux pattes
courtaudes. Au nombre de huit, courtes et puissantes,
-=lles-ci en font des animaux rapides et agiles, dont les
oeds griffus leur permettent de grimper aux arbres
“resque aussi vite qu'ils courent. Quand un korrak s'at-
“=0Ue 3 une proie, il essaie d'enrouler son long corps au-
sour d’elle pour I'gcraser. La morsure du korrak injecte
=zzlement une puissante neurotoxine.

Compétences: Perception 1, Pugilat 2, Survie 1

Talents: aucun

Capacités: Neurotoxine paralysante (si le korrak par-
ent @ mordre sa cible, celle-ci doit immeédiatement

effectuer un test de Résistance Difficile (¢ € ). Un
échec entraine 'immobilisation de la cible pour 1 round,
plus 1 round par 48} obtenu. Les § signifient que le per-
sonnage est étourdi pendant un round, gue le test ait
échoué ou réussi), Corps constricteur (toute victime af-
fectée par 'Enchevétrement du korrak subit au debut de
son tour 2 points de stress et 1 point de blessure qui ne
tient pas compte de I'Encaissement]

Equipement: corps sinueux (Pugilat ; dégats 5 ; cri-
tique 4 ; portée au contact ; Enchevétrement 2, Renver-
sement), morsure (Pugilat ; dégats 6 ; critique 3 ; portée
au contact ; seules les victimes de I'Enchevétrement du
korrak peuvent étre la cible de cette attague)

AGENT DE LA SECURITE [SBIRE]

La Police de Sécurité sacorrienne est surtout composée
de Séloniens ou d'humains, en raison de leurs avantages
physiques. Les Dralls occupent plutdt des postes d'en-
quéteurs ou d'opérateurs de systémes de surveillance.

Compétences (en groupe uniquement): Corps a corps,
Distance (armes lourdes), Perception

Talents: aucun

Capacités: aucune

Equipement: carabine blaster (Distance [armes
lourdes] ; dégats 9 ; critique 3 ; portée moyenne ; Reé-
glage eétourdissant), matrague a décharges (Corps a
corps ; dégats 5 ; critique 4 ; portée au contact ; Etour-
dissement 3), uniforme (+ 1 encaissement)

ENQUETEUR DE LA SECURITE [RIVAL]

Un grand nombre des postes d'enguéteurs sont 0CCUpEs
par des Dralls ; leur grande intelligence et leur logique
hors du commun les prédispesent a cette fonction.

Compétences: Coercition 2, Perception 2, Sang-froid 2,
Tromperie 2

Talents: aucun

Capacités: aucune

Equipement: pistolet disrupteur (Distance [armes |é-
géres| ; dégats 10 ; critique 2 ; portée courte ; Sangui-
naire 4), uniforme (+ 1 encaissement)
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‘Population : 2,1 milliards

Terrain : taiga, montagnes,

-accessoires electroniques, mobilier, glace
" Importations : nourriture, technologle de pomte

CORFAI

Données d’astrogation : systeme
Corfai, secteur corellien, région du
Noyau

Mesures orbitales : 337 Jours par -
an./ 28 heures par jour

Gouvernement : répub ique
démocratique

(Humains 79%. autres 21 %)
Langues : basic

plaines glaciaires

Villes importantes : Hiverdome,
Yorri, Knowles, Farrendal

Sites intéressants : mont Lorrist,
glacier Olvergast, musée d'Hiverdome,
réserve naturelle de Salvarrn

Exportations : bois brut, objets usuels,

articles de luxe

Routes marchandes : Passe corellienne, Voie
marchande corellienne

Conditions particuliéres : aucune

Contexte : Corfai abrite I'une des plus vieilles civilisa-
tions humaines du Secteur. corellien, un fait dont ses
plus anciennes familles sont exceptionnellement, fieres.
Comptant parmi les premiéres planétes colonisées par
les vaisseaux a caissons cryoniques envoyes par Corus-
cant avant I'invention de I'hyperdrive, Corfai accorde une
grande importance aux liens avec son monde d'origine,
et tient a les faire perdurer.

En depit de cette affection pour la planéte de leurs
origines, les robustes Corfiniens se montrent résolument
indépendants. Leur monde est froid et sujet a de longs
hivers. Il est couvert de foréts de coniféres, de grandes
chaines de montagnes, d'océans gigantesques et d'im-
menses plaines glaciaires dans ses régions polaires. Vivre
sur Corfai nécessite une forme d’endurance inconnue de
la plupart des colonies humaines. La détermination fa-

rouche de son peuplée remonte a ses origines, lorsqu'il -
.consentit a tous les sacrifices paur batir Hiverdome, son

premier habitat, afin de survivre aux rigueurs des nuits.
Bien sar, bien des millenaires plus tard, Corfai est au-

Jourd'hui une planéte urbanisée et aménagée, dotée de

tout le confort d'une société post-hyperdrive. La majorité

des Corfiniens s'adonnent a la chasse par loisir plus que_

par nécessité, et mourir de froid exige desormais une

bonne dose de d'efforts ou de malchance. Neanmoins,

la mentalité reste la méme et affecte tous les, aspects
culturels de Corfai.

Les villes de Corfai rapp’cl!ent la rudesse et \_'ins‘Linct '
de survie des premiers habitants. La plupart d'entre elles
sont souvent assez petites, fondées sur des sites naturels

LE SECTEUR CORELLIEN .
ETOILES DE LA PROVIDENCE

tels que les fjords et les montagnes. De nombreux ba-
timents sont érigés sur des falaises ou a flanc de col-
lines, el certains sont méme- encore construtts au milieu
des bois.

. LA CBNTRDVERSE‘.:__
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DES TRADITIONS DETERMINANTES

onde froid peuplé de gens vigoureux faconnés par g S e L

les necessites de la survie, Corfai abrite l'une des ci- (8 o . L'ATTIRAIL BE HEL
vilisations humaines les plus anciennes du Noyau. : ' : - :
Comme celui de Nubia, le peuple de Corfai voue un
grand respect & son environnement. Ses villes sont
construites en harmonie avec le cadre naturel, et I'ar-

chitecture et le design conservent un charme rustigue ot Et"‘b“C‘ dans le qu uarlier C1meglace d'Hiv

et une sensibilité naturaliste qui font integrer autant  (ENEUICHEHeREIEReIaaV RN TG IET R &
que possible les constructions aux montagnes, aux ri- § ““e We“‘” v [QUSF‘ Cepeﬂdant Vlkm' Hel est loi
viéres et aux foréts. La réserve naturelle de Salvarrn est
I'une des plus grandes du Noyau, et son réle consiste 2
permettre a une large majorité de la faune et de la flore
de Corfai de survivre dans des conditions saines. Les ré-

gions plus montagneuses, surtout celles qui se trouvent — ERSEEIRENEIS '”tJP de }E‘U”es bU“f““gUPUFb a demanu
loin de I'équateur, fourmillent de complexes dédiés leur carriere. Si quelqu’un souhaite le rencontrer, il
aux sports d'hiver et a d'autres activités praticables pourra lui donner de precieux renseignements sur
toute I'année. Les aficionados de sports extrémes des Sl iminels rap portant de grosses primes, le re-
mondes du Noyau apprécient tout particuligrement le commander aupres d'un trafiquant d’armes illegal,
mont Lorrist, la plus haute montagne de Corfai, pour et meme le conseiller sur le blaster qui lui convien-
ses périlleuses pistes de ski. dra le mieux. o - '

Trés tot au cours de I'ére pré-républicaine, Corfai de-
vint un partenaire commercial majeur de Coruscant et
des autres mondes du Nayau, consolidant son écono-
mie et, au bout du compte, son influence politique pour
les siécles & venir. En tant gue carrefour commercial
pour sa région de l'espace, la planéte servit de base
a de nombreuses compagnies de transport, de socié-
tés de courtage en marchandises, de compagnies de
réparations de vaisseaux et d'entreprises connexes.
Bien sdr, les immenses foréts, dont les arbres imposants
fournissent un bois d'une qualité exceptionnelle, des-
tinaient Corfai & peser lourdement dans le commerce
galactique du bois d'ceuvre. Les Corfiniens ont aussi
la réputation méritée de compter parmi les meilleurs
fabricants de meubles en bois de la galaxie, et le
mobilier local se vend a un trés bon prix sur la plu-
part des mondes du Noyau.

La glace est 'une des exportations les plus inté-
ressantes de Corfai. Utilisés pour des projets de
construction d'envergure, pour donner de |'eau
aux planetes désespérément séches, voire a des
fins plus étranges, de gigantesques blocs de
glace sont débités dans les régions polaires par
des ouvriers spécialisés. Ces blocs sont ensuite
expeédiés sur orbite via des monte-charges a
répulseurs. La, des remorqueurs spéciaux se
tiennent préts a leur faire traverser I'espace
pour rejoindre leurs destinataires. Toutefois,

e glacier Olvergast, situé dans I'"hémisphére
sud, reste inexploité en raison d'un décret
gouvernemental. LOlvergast se disting
comme l'un des seuls glaciers colo_ss
du Noyau.
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Données d’astrogation : systéme
Froz, secteur corellien (systemes
reculés), région du Noyau

Mesures orbitales : 187 jours
par an / 30 hegres par jour -

Gouvernement : aucun
(autrefois : république,
représentative)

Population : non renseigne
(autrefois 1,3 milliards,
Froziens 89%, autres 11 %)

Langues : frozien

Terrain : friches arides
(autrefois : plaines et forgts) -

Villes importantes :
non-rénseigné (autrefois -
Astromandicar [capitale], Juleenasov
Halavortigas)

Sites intéressants : non-renseigné
lautrefois la forét de Fendwellifar; les: chutes
d'Undescanatain)

Exportations : non renseigne [autrefoas nourriture
[produits transformeés], objets en cuir)

Importations
objets usuels]

: non renseigné (autrefois technologie,

Routes marchandes Passe corellienne

Conditions particuliéres : |a planéte est complétement
dévastée suite & un bombardement planétaire. impla-
cable. Il ne reste plus rien debout et le ciel est chargé de
fumée, de cendres et de suie. Il est difficile de demeurer
sur la planéte sans assistance respiratoire, et certaines
ruines sont hautement radioactives ou toxigues.

Contexte: Froz était autrefois une luxuriante planéte
vierge a la gravité faible, couverte de plaines dorées et de
foréts d'un vert d'émeraude. LUespéce intelligente qu'elle
vil naitre, les Froziens, descendait des mammiféres vegé-
tariens qui parcouraient les plaines. lls se montraient pa-
cifiques, introspectifs et généreux, malgré leur tendance
a envisager le pire en toute situation et a s'attendre en
permanence & une catastrophe. Ce trait vient probable-

ment du fait qu'a l'origine, ils etaient des proies sur leur

planete, et non des prédateurs.

 Les Froziens sont des mammiféres bipédes fins et dé-
gingandes, dont les bras et les jambes sont dotés d'ar-
ticulations multiples. M&me lorsqu'ils parvinrent’'a batir
une civilisation planétaire unifiée, ils repugnérent a ériger
de grandes meétropoles. Leur préférence allait a de pe-

tites communautés établies au milieu des vastes prairies

largement présentes a I'intérieur des terres. La science
frozienne portait sur I'agriculture et la biologie, avec un
intérét particulier pour les programmes de culture sélec-
tive. Froz manquait cruellement d'industrie lourde, les

besoins des autochtones étant comblés par dés conglo- .

mérats d'artisans locaux. Les autres articles, tels que les
vaisseaux et les machines industrielles, étaient importés
depuis Corellia ou Duro. ;

LE SECTEUR CORELLIEN
ETOILES DE LA PROVIDENCE

a cause de cette absence d'indus- -

Malheureusement, &
trie indigeéne (et.du colt prohtbltlf des importations de
ce genre], Froz ne possedalt qu'un systeme de defense
rudimentaire. Ce ne fut gu'une question d'heurgs pour
que la flotte du Grand Moff Dargon balaie les defenses
de la planéte. :




'histoire de la planéte Froz est une terrible tragédie.

Les Froziens étaient un peuple doux et honnéte, sou-
cieux d’aider les autres, et ils furent anéantis, victimes
d'un génocide lors de l'annihilation de leur planéte.
Certains considérent ce récit comme un avertissement.
D'autres y voient un appel a la résistance.

DEVELOPPEMENTET
DESTRUCTION

Suite a la visite d'tres intelligents a une épogue reculée
(sans doute des Duros, méme s'ils ne sont pas clairement
mentionnés), la culture des Froziens finit par se tourner
vers les voyages spatiaux. Pendant gue le Secteur co-
rellien se développait, les habitants de la planéte se joi-
gnirent volontiers a la communauté galactique grandis-
sante qui les entourait. Malheureusement, les Corelliens
avaient tendance & les traiter (eux et beaucoup d'autres
espéces non-humaines du secteur] comme une « race
cliente », qui devait faire appel a la supervision corel-
lienne pour toute affaire importante. Dénues d’agressivi-
té, les Froziens se contentaient généralement d’'accepter
ce traitement avec pessimisme.

UN HONNEUR FATAL

A mesure quils découvraient d'autres cultures et
d’autres debouchés, nombre de Froziens s'envolérent
vers les etoiles pour se faire une place au sein de ci-
vilisations nouvelles. lls faisaient d’excellents fonction-
naires, car ils étalent réputés pour leur intégrité indé-
fectible. Le Frozien typigue préférerait mourir plutot
que trahir une promesse, méme envers guelqgu'un qui,
de son coté, a déja mangué a sa parole. lls furent donc
communément admis & des fonctions bureaucratigues
ou managériales.

Ce sens de I'honneur et cet intérét sincére pour le
bien-étre de tous débouchérent non seulement sur la
devastation de leur planéte, mais au bout du compte sur
la disparition inéluctable de I'espéce. Lorsque Palpatine
déclara la fin de la Républigue et 'avénement de I'Em-
pire, les Froziens comptérent parmi les rares espéces
du Noyau a s’y opposer ouvertement et a affirmer leur
soutien a la nouvelle Alliance pour la Restauration de la
Républigue. Froz n"abritant rien qui vaille la peine d'étre
préservé aux yeux de I'Empire, le Grand Moff Naomi
Dargon décida d’'en faire un exemple pour les autres
planétes susceptibles de contester le nouveau regime.
Elle commanda & sa flotte de destroyers stellaires d'en
bombarder la surface depuis |'orbite, la rasant si mi-
nutieusement gue pratiquement toute vie disparut de
la planéte.

Aujourd’hui, ce monde tout entier est une ruine fu-
mante, témoignage de |'effroyable puissance de |a Flotte
impériale. La menace d'un tel carnage pourrait bien
voir produit l'effet escompté dans la majeure partie
- Noyau, mais 8 mesure gue la nouvelle du sort de
oz s'est répandue dans la galaxie, la sympathie pour

lliance a plutét augmente que diminug.

mme beaucoup de Froziens avaient emigre
s diautres planétes au moment du bombar-
_dement, il en reste encore un bon nombre.
Normalement, conjuguer leurs efforts
pourrait leur permettre de reconstruire
ociété et leur espéce. Cependant,
des pires drames causes par la
estruction de Froz survint lorsgu’on
ouvrit guils ne pouvaient pas
eproduire sous une gravité nor-
“fi sans l'aide d'une plante
ifique qui ne poussait que sur
Z — une plante qui, comme le
te de la planéte, fait désormais
e de 'histoire ancienne.

LE SECTEUR CORELLIEN




VAGRAN

Données d’astrogation : systéme
Vagran, secteur corellien, région
du Noyau : , i
Mesures orbitales : 329 jours
par an/ 23 heures par jour .
Gouvernement : démocratie
parlementaire

780 millions

Population
(Humains 84%, autres 16%)
Langues : basm

Terrain : plaines, foréts,
jungles, collines, océans

Villes_ importantes : Vagran © -
City (capitale), Abatore, Thaeme:

Sites intéressants : sanctuaire
zoologique de Vagran, iles
touristiques d’Estainia, terrains de
chasse d’Estainia :

. ‘Exportations : nourriture (en particulier
divers fruits de'mer et viandes), objets
usuels, bois de charpente

Importations :

technologie de pointe, articles
de luxe .

Routes marchandes : Voie marchande corellienne

Conditions particuliéres : en raison des restrictions
mises en place pour.préserver sa « purelé » écologigue,
les &tres pensants ont l'interdiction absolue de survoler
ou de fouler certaines régions de la planéte. Au moment
d'atterrir, on conseille aux visiteurs de se rensmgner sur
les zones concernees.

Contexte: Vagran fut a l'origine colomsee par un conglo-
merat d'intéréts corporatistes et gouvernementaux de
Corellia, en méme temps que le reste du Secteur corel-
lien. Malgre les périls qui accompagnérent les débuts de
la colonisation, les colons finirent par s'adapter a teur'
monde au cours des derniers millénaires.

- Les habitants de ‘Vagran se concentrent dans des
agglomerations a forte densité de population, afin de
préserver autant que possible les étendues sauvages

de la planéte. Ainsi, la vaste majorité des natifs est re- .
partie entre plusieurs grandes métropoles. Ces villes

‘sont aussi impressionnantes et cosmopolites gue n'im-
porte quel centre urbain de Corellia ou de Nubia. Les

cites de Vagran accordent generaicment une grande
Jmportancc aux espaces verts, avec leurs parcs Lrés
étendus et leurs nombreuses artéres s’étirant a 'ombre

d’'énormes arbres exotiques. Ces parcs, qui ressemblent .
a des jungles, sont intégrés au paysage urbain, et cer-

tains sont construits sur desvoies ou des plates-formes
surélevees a plusieurs centaines de metres au-dessus
du sol. Une lendance actuelle consiste & recouvrir de
mousses et de plantes grimpantes les flancs de gratte-
ciel entiers.

LE SECTEUR CORELLIEN .
ETOILES DE LA PROVIDENCE

‘ont deux objectifs :

Cependant, chaque communauté de Vagran, de la
plus grande ville au plus petit poste avance, est entource
d'une zone de protection. Ce sont en général-des com-
binaisons de grandes barrieres de duracier surmontees.

~de pointes laser, d'écrans énergétiques pour stopper

le pollen, les spores el les microbes, et de mécanismes
sonores et olfactifs pour faire fuir les animaux. Elles
primo, elles tiennent a I'écart des
communautés les organismes les plus dangereux et les
plus féroces de Vagran ; secundo, elles empéchent Loute
espece invasive apparue dans une ville de se répandre

“dans la nature.




FORTIFIE PAR LA VIE

armi les colonies de la premiére vague corellienne de

I'ere post-hyperdrive, la biosphére incroyablement
riche et variée de Vagran rendait non seulement la pla-
néte extrémement faverable au développement, mais
offrait aussi I'une des plus grandes variétés de faune et
de flore de tout le secteur. De nos jours, biologistes et
zoologistes s'efforcent d’atténuer au maximum l'impact
de la civilisation sur I'environnement naturel, et cette
guestion les met perpétuellement en conflit avec les in-
teréts corporatistes.

LA COLONISATION DE
L'IMPOSSIBLE

Quelgues années aprés avoir adopté les hyperdrives
pour voyager dans I'espace, Corellia lanca une vague de
colonisation vers de nombreuses planétes susceptibles
d’héberger la vie selon ses astronomes. Vagran comptait
parmi les premiéres planétes colonisées.

Malgré une atmosphére, un ensoleillement et une bios-
phére incroyablement accueillants pour les colons, ceux-
ci commencérent par subir des pertes dramatiques. Leur
ignorance des dangers que présentaient une faune et
une flore et si variée les amena a commettre un nombre
incalculable d'erreurs, et & succomber aux prédateurs et
a de violentes épidéemies.

La situation était telle que certains officiels corelliens
envisagérent d'abandonner la planéte. Mais un collectif
de biologistes, de zoologistes, de chimistes et d'autres
scientifigues proposa une autre solution, que les fenc-
tionnaires acculés acceptérent avec enthousiasme.

La Charte de Colonisation de Vagran fut considérable-
ment remaniée, confiant désormais & cette équipe de
scientifiques I'implantation des premiers sites coloniaux
et la mise en place de protocoles de survie, Elle créa
des zones de gquarantaine autour de chaque grande
ville. Ces zones, délimitées par des bioddmes, des
écrans énergétiques et d'autres moyens de dissuasion,
tenaient & distance la faune et la flore (dont de nom-
breuses créatures microscopiques). Les scientifiques
interdirent également aux colons de s'aventurer dans
la nature sans avoir recu la tenue, 'équipement et les
recommandations requis. Les équipes de recherche ne
|ésinérent par sur les expériences pour établir des pro-
tocoles rigoureux permettant aux colons de s'adapter
peu a peu a cette nouvelle biosphére.

Finalement, les gens s'adaptérent. Pendant que leur
organisme s'ajustait en fonction des innombrables me-
naces biclogiques de la planéte, ils apprirent aussi a

distinguer ce qui, parmi les plantes et les animaux sau-
vages, était sans danger de ce qui ne |'était pas. Au bout
d'une centaine d'années, le peuple de Vagran acquit une
profonde estime pour son monde et ses trésors naturels.
Alors que leur corps s'était endurci pour faire face aux
agressions de la faune et de la flore locale, 'ame des
habitants avait atteint I'harmonie avec I'environnement
naturel qui les entourait.

Bien que les politiciens et 'administration aient plus
tard confisqué le pouvair des mains des scientifiques, 1a
promesse fondatrice de sauvegarder la diversité écolo-
gique de Vagran fut gravée aussi bien dans la loi que dans
I'esprit de ses habitants.

VAGRAN DE NOS JOURS

Au fil des millénaires, a mesure que les corporations
naissaient et que le développement se poursuivait, un
conflit naquit entre les défenseurs du progrés et ceux
de la préservation écologique. D'un c6té, le monde de
I'industrie et des affaires réclamait un assouplissement
des réglementations afin d'augmenter les revenus fis-
caux et la prospérité globale du peuple de Vagran. De
I'autre, les environnementalistes et les scientifiques re-
vendigquaient le respect de I'engagement d'origine, qui
consistait a vivre en harmonie avec la biosphére. Bien
gue le gouvernement ait avancé a plus d'un titre sur
la voie du progrés et du renforcement économique,
I'exemple de Duro est suffisamment douloureux pour
prévenir toute compromission excessive.

Actuellement, la querelle porte essentiellement sur la
réglementation inflexible qui empéche de construire une
installation en dehors des zones autorisées. Dégager de
nouvelles régions & batir prend des années, et implique
d'ériger davantage de coliteuses zones de protection.
La plupart des corporations ne demandent qu'a pouvoir
contourner la loi, dont la fonction premiére est d’'empé-
cher des espéces étrangéres ou invasives de contaminer
la biosphére de Vagran.

Jusqu'a présent, le gouvernement a tenu bon face aux
pressions corporatistes. Cependant, avec 'avénement
de I'Empire, certaines entreprises se sont tournées vers
leurs contacts au sein de I'Crdre Nouveau pour faire évo-
luer la |égislation de Vagran. Pour I'instant, la réponse im-
périale s'est limitée a quelques missives polies du bureau
du CGrand Moff « suggérant » au gouvernement de « tenir
compte des intéréts corpoeratistes dans ses décisions ».
Neanmoeins, [a menace implicite contenue dans ces mes-
sages pousse certains fonctionnaires (et davantage d'ha-
bitants) a se tourner vers la Rébellion.

LE SECTEUR CORELLIEN
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XYQUINE II

Données d’astrogation : systéme
Xyquine, secteur corellien (systemes
rerufés] région du Noyau

Mesures orbitales : 348 | Ours .
| par an / 26 heures par jour.

Gouvernement : monarchie
héreditaire et parlementaire

-Populatlon 2,1 milliards
(Humains 74%, autres 26%)

Langues : basic

Terrain : plaines, foréts,
jungles, mantagnes, toundras,
déserts, océans

Villes importantes :
Néeo-Coronet (capitale), Agadore
Sirden, Valendia

Sites intéressants : mont Vissa, la
Mer étrangleuse, Parc du Capltolc [
Forum Millénaire

Exportations : nourriture, biotethologie, ‘
objets usuels .

e _ . Importations : métaux et minerais, éle;trorri;jlx_e de
‘ ) pointe, articles de luxe

Routes marchandes : Voie marchdnde coreHseﬂne )
Conditions partlculleres aucune

Contexte: « Endroit. le p\us. sir du Secteur », Xyquine
Il n'est pas tout a fait aussi ennuyeuse et dénuée d'in-
térét que le prétendent beaucoup de gens. Alors que
la planete abrite une societé civilisce et stable, il reste
guelques endroits qui valent le coup d'ceil pour leur
beauté naturelle. Les sommels pentus du mont Vissa
offrent une vue imprenable sur les Jungles Ombreuses
des régions équatoriales, tandis que les terrifiants tour-
billons et les courants violents.de la Mer étrangleuse pro-
curent un spectacle fascinant dans son genre, méme s ||
vaut mieux le contemplf‘r de loin.

Cependant, c est,probablemem sa civilisation qui
constitue la plus grande réussite de Xyquine ll. Techni-
quement soumise & uné monarchie héréditaire, la pla-
nete est en realité gouvernée par un parlement com-

Aactivisme pacifique imprégne cette société depuis des
milliers d'années. Il suffit de visiter le Forum Millénaire
pour voir la démocratie de Xyquine Il & I'ceuvre.
Esplanade de marbre colossale s'étalant sur plu-
sieurs kilométres carrés, le Forum est un vaste espace

-la taille d'un stade. Si le plus-grand héberge le parle-

ouvert au public, qui peuL y discuter des sujets quw
le preoccupent.

LE SECTEUR CORELLIEN .
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pétent. Une tradition mélant engagement citoyen et -

ouvert, dont chaque angle abrite un amphithéatre de

ment planétaire, chacun des autres est en permanence

La sympathie grandissante de la population envers
I'Alliance pour la Restauration de la République, en parti:
culier suite & la destruction-de Froz, a conduit a une aug-
mentation du nombre d’agents impériaux infiltrés dans

~ les diverses couches de la sociélé el du gouvernermient. -




UNE OBSCURITE BENIE

e charme banal de la planéte, allié a sa position re-

lativement reculée dans le Secteur corellien, ont pré-
servé Xyquine Il de la majeure partie des crises et des
conflits qui ont nui a tant d'autres mondes. Sans le
sens moral inhérent du peuple et de son gouvernement,
Xyquine Il se désintéresserait complétement des enjeux
galactiques. Cependant, les événements récents ont tout
change. Comment ceci va-t-il finir ? Il est encore trop tét
pour le dire.

HISTOIRE D'UN
SUCCES COLONIAL

Colonisée elle aussi aux premiers temps de I'expansion
post-hyperdrive de Corellia, la planéte Xyquine Il offrait
une biosphére riche et variée. Elle fournissait aux Corel-
liens un cadre si semblable a leur monde d'origine que
leur installation en fut relativement aisée. En 'espace
de quelgues années, les zones datterrissage initiales
étaient devenues des villes prospéres et les projets agri-
coles étaient en bonne voie.

Meéme si la faune et |a flore extrémement variées de la
planéte réservaient leurs lots de difficultés, elles étaient
relativement anodines comparées aux emblches aux-
quelles étaient confrontées des colonies comme Vagran.
En fait, I'histoire de Xyquine Il est I'une des moins intéres-
santes de tout le Secteur corellien, et les planificateurs
coloniaux en sont venus a considérer la planéte comme
le modeéle idéal de colonisation.

Malgré quelgues guerres, catastrophes et difficultés
du méme genre survenues au cours des millénaires (ce
qui finit forcément par arriver dés lors que des étres in-
telligents batissent une société), le développement rela-
tivement pacifique et paisible de Xyguine Il a permis de
realiser de grandes avancées dans des domaines tels que
I'art, la littérature, et la philosophie. Bien que le pouvoir
exécutif de la planéte soit détenu par une monarchie hé-
réditaire, C'est un parlement hautement impliqué et tres
compétent qui décide des lois et des politigues au nom
du peuple. La encore, I'efficacité et la performance de
ce systéme font de Xyguine Il un exemple de choix pour
les éducateurs qui tentent d’'enseigner cette méthode
de gouvernement.

S'il existe une faille dans la culture de Xyquine Il, c'est le
cycle d'ennui dans lequel sont inlassablement entrainées
les jeunes générations : « Bienvenue sur Xy-2, ol jamais
rien ne se passe » est un cliché récurrent de la culture
populaire de la plangte. A défaut d'avoir développé le
tourisme, la planéte dégage des revenus conséguents en
tant qu'endroit idéal pour les communautés de retraités.

Vers vingt ans, un trés grand nombre de jeunes partent
explorer la galaxie, pour ne revenir que plusieurs dizaines
d'années plus tard sur l'agréable et sécurisante planéte
de leur enfance, afin d'y couler une retraite paisible.

RESSENTIMENT ACTUEL

Lattachement & une pensée progressiste et aux gues-
tions & la fois philosophiques et éthiques a donné nais-
sance a un mecontentement grandissant envers I'Empire
et sa politigue. Au lendemain de la Guerre des Clones,
juste aprés que Palpatine eut affermi son pouvoir, les
autorités et les intellectuels de Xyquine Il réagirent : il
se firent un plaisir de prononcer des discours et de rédi-
ger des textes académiques dénoncant le basculement
d'une républigue vers un empire, et les excés d'un régime
dont les actes étaient dictés par les crises politiques et
militaires. La jeunesse de Xyquine Il s'engagea elle aussi,
descendit dans la rue a I'occasion de manifestations non
violentes et envoya méme des délégations a Coruscant
pour faire entendre sa voix,

Lorsque la nouvelle de la destruction de la planéte
Froz atteignit Xyquine Il, un réel changement eut lieu
dans I'opinion publique et dans la politique du gouver-
nement. La grogne atteignit des sommets, et les discours
raisonnables se changérent en appels ouverts a tirer un
trait sur le Secteur corellien et sur 'Empire. Les citoyens
pragmatiques craignirent les inévitables représailles qui
allaient s'abattre sur eux, surtout au vu de la volonté
qu'affichait le Grand Moff Naomi Dargon de répondre
par la destruction a tout mouvement allant a I'encontre
de son autorité.

Le gouvernement local, pourtant, n'avait pas l'inten-
tion de faire subir de telles horreurs a sa planéte et a son
peuple. La monarchie dénonca publiguement les appels
a la sécession, tandis que le parlement adoptait des lois
limitant I'activité des habitants qui protestaient contre la
politique impériale et l'autorité du Grand Moff.

Dans le plus grand secret et avec d'extrémes précau-
tions, les meneurs de l'opposition furent néanmaoins en-
couragés a rester sur leurs positions : I'idée était de per-
mettre au gouvernement de faire semblant d’agir dans
l'intérét de I'Empire.

Les leaders de Xyquine Il ont des projets pour I'avenir
de leur planéte et de la galaxie. lls ont noué des contacts
prudents avec la Rébellion, montrant ainsi leur volonté
de soutenir la cause de I'Alliance du mieux possible sans
s'attirer la colére de Naomi Dargon. On ne sait pas en-
core comment tout cela finira, mais le peuple de Xyquine
[l est désormais bien conscient d'une chose : les jours ol
« [amais rien ne se passe » sont désormais comptés.
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AUTRES SYSTEMES

DU SECTEUR CORELLIEN

I-e Secteur corellien est vaste et comprend en tout trente
systémes. Vous trouverez ici de bréves descriptions de
ceux qui restent, soulignant leurs caractéristiques les
plus importantes et autres informations intéressantes.

SYSTEME ALTAWAR

Foyer des Corraguts et seul monde habitable de son sys-
téme, Altawar fut découverte dans les premiéres années
de I'expansion de Corellia. Intégrés a la « famille » tou-
jours plus nombreuse des mondes civilisés du Secteur
corellien, les Corraguts s'empressérent de saisir ['occa-
sion qui leur était offerte.

Leur ignorance des affaires galactiques et l'obsoles-
cence générale de leur technologie faisaient malheureu-
sement d'eux des proies faciles pour les bureaucrates
et les politiciens corelliens. Altawar devint une « planete
cliente » de Corellia pour ce qui concernait les relations
avec les mondes du Novau. Le commerce, la défense et
les domaines afférents furent retirés des mains des Cor-
raguts. On leur expligua gue c'&tait pour leur propre sé-
curité et leur prospérité : ils pourraient ainsi se concen-
trer sur la production des articles et de la nourriture
caractéristigues de leur monde afin de les exporter, et
recevraient en retour la technologie et d'autres mer-
veilles qu'ils n'auraient sinon jamais connues.

Bien sdr, ils ne regurent que la technologie gque les
Corelliens pouvalent leur donner « sans risque », et ils
n'ont jamais possédé le moindre potentiel militaire digne
d'intérét. Dans le climat politique actuel, la rancceur des
Corraguts a I'égard de leurs superviseurs humains est de
plus en plus profonde, et la politique pro-humaine de
'Empire suscite une colére palpable au sein de la popu-
lation. Malheureusement, le terrible sort des Froziens a
refroidi tout effort manifeste pour changer les choses, du
moins pour le moment.

SYSTEME CRAEEN

Autre planéte globalement accueillante pour la vie hu-
maine, Craeen fut colonisée par les Corelliens pour sa
richesse en minerai. Finalement, de nombreuses ma-
nufactures et firmes technologiques développérent
leurs activités sur cette planéte, surtout quand
I'administration proposa de considérables réduc-
tions d'impdts et d'autres mesures incitatives.
Meéme si le résultat n'atteignit jamais celui de
Duro, le relachement excessif de la réglemen
tation causa quelques torts a I'environnement
de Craeen.
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Lafflux de scientifiques, d'ingénieurs et autres experts
du méme acabit a aussi fait de Craeen un sanctuaire
pour la recherche scientifigue et I'innovation technigue
D'innombrables expériences, dans tous les domaines
sont effectuées dans les laboratoires de recherches dis-
séminés sur la planéte, en orbite ou sur les lunes. Le
gouverneur de Craeen s'est toujours gardé d'intervenir
face & de tels agissements. Sous le régne de I'Empire,
il s'est méme mis a apporter son soutien inconditionnel
aux expérimentations et aux essais, ce qui, dans d'autres
systémes, souléverait de graves questions éthigues.

Ces derniers mois, un modeste mais puissant détache-
ment de vaisseaux de la Marine Impériale a pris position
autour de la planéte. Nombreux sont ceux qui pensent
qu’'un ou plusieurs projets en cours présentent un intéret
particulier pour les programmes militaires de I'Empire.

SYSTEME DORSIS

Colonisée par des vaisseaux a caissons cryonigues Co-
ruscantis, Dorsis connut une industrialisation et une urba-
nisation trés précoces. Avec ses espaces urbains et ses
hauts gratte-ciels recouvrant une grande partie des terres
habitables, certains I'appellent la « Mini-Coruscant ». D'im-
menses étendues sont dominées par les usines, et méme
les océans sont constellés d’'habitats flottants (o0 vivent
principalement les riches et les puissants).

Les biens de consommation courante sont au cceur
de I'économie de Dorsis, et ses capitaines d'industrie
sont surtout obnubilés par la recherche de moyens de
production plus rapides et maoins colteux gque ceux de
la concurrence. Dans le Secteur corellien, la plupart des
grandes enseignes et des centrales d'achat s'adressant
aux familles & faible revenu dépendent de Dorsis pour
une grande partie de leurs stocks.




Dorsis est aussi un repaire de criminels et de barou-
deurs. Nombreux sont les groupes, cartels et gangs qui
opérent dans les recoins les plus sombres et les plus
sordides des bidonvilles. Par ailleurs, plus d'un chef de
cartel posséde sa propre residence flottante.

SYSTEME FORVAND

Ce systéme ne contient gue deux planétes, et toutes
deux sont inhabitables et dépourvues d'attraits justifiant
une terraformation. En fait, il n'a comme seul intéret
que sa station spatiale capable d'extraire directement
I'energie de I'étoile autour de laquelle elle gravite. Située
sur la Voie marchande Duros, la station est utilisée par
des compagnies de transport et leurs prestataires, en
nombre tout juste suffisant pour |égitimer le fait que 'ad-
ministration corellienne la laisse en activité.

La station de Forvand fournit tous les services habi-
tuels : réparations, ravitaillement, collecte d'informations,
et méme courtage. Bon nombre d'entreprises travaillent
pour des affréteurs indépendants et des petites compa-
gnies de transport, ce qui fait de la station une destination
populaire pour les propriétaires de vaisseau au train de vie
modeste. Naturellement, il existe sur la station un marche
noir prospére, bien que la présence d'agents des douanes
impeériales ait rendu ce genre de business plus hasardeux
(surtout en raison des pots-de-vin exorbitants nécessaires
pour ne pas étre inquiéte),

SYSTEME GOORLA

Goorla fait partie des systémes reculés du secteur, et sa
planéte principale n'offre que le minimum de conditions
favorables a la plupart des formes de vie intelligentes.
Avec sa surface majoritairement instable et monta-
gneuse, ses maigres réserves d'eau, sa faible gravité et
son atmosphére ténue, ses habitants sont obliges de
vivre dans des environnements fermés. S'ils ont besoin
d’en sortir, il leur faut du matériel pour pouvoir respi-
rer correctement.

Les ressources en minerai de Goorla suffisent a assurer
la rentabilité des colonies miniéres, et quelgues plantes
ont été domestiquées et produisent noix et fruits en
quantités assez importantes pour que ceux gui ont la
patience de les cultiver en retirent un certain profit. La
gravité basse permet également de faciliter la production
de certains biens industriels et produits chimiques.

Ce que Goorla exporte le mieux, toutefois, c’est une
substance cristalline extrémement malleable qui dégage
une douce lueur. Ce matériau se trouve dans les profon-
deurs de la planéte, ce qui facilite 'extraction miniére
sur Goorla en limitant le recours aux sources d'éclairage
artificielles. Bien que cette substance porte un nom tech-
nigue (diablement long), les gens l'appellent simplement
la lumiére goorlaise.

La durée d'éclairage d'une goutte de ce matériau dé-
pend uniguement de sa taille. Un morceau gros comme
le poing éclairera pendant au moins cing ans, parfois plus
selon sa qualité. Meme si elle n'est pas particulierement
intense, la lumiére est assez jolie et adopte de nombreux

tons de rose et de lavande. La lumiére goorlaise est a
la fois belle et utile, et beaucoup de foyers du Secteur
corellien I'ont adoptée.

Certains artistes ont eu I'idée de combiner la lumiére
goorlaise avec diverses matiéres végétales biolumines-
centes trouvées sur d'autres mondes du secteur (en par-
ticulier sur Sacorria et Vagran) afin de fabriquer des fibres
a reflets changeants. A partir de ces fibres, ils confec-
tionnent des sculptures d'une grande délicatesse, plus
legéres que I'air, et qui dégagent suffisamment d’'énergie
pour flotter a quelgues métres du sol. La compaosition
et la forme de chacune de ces structures semblables a
des flammes roses sont unigues, exactement comme les
flocons de neige.

Les flammes miniatures corelliennes représentent une
forme d'art hautement reconnue et prisée des collec-
tionneurs de toute la galaxie, qui déboursent de belles
sommes pour en acquérir. Les designers d'intérieur et
les architectes de renom font souvent appel aux meil-
leurs représentants de cet art pour des projets et des
constructions spécifiques, et posséder des sculptures en
grande quantité est un des signes les plus ostensibles de
la richesse des gens fortunés et célébres du secteur.

SYSTEME GOVIA

Autre systéme reculé, celui-ci ne fut découvert gue trés
tard dans I'histoire du Secteur corellien. Il s'avéra alors
que la seule planéte habitable, Govia, était depuis long-
temps occupée par une espéce de presque-humains.
Les Coviens n‘avaient pas encore mis au point de tech-
nologie leur permettant de s'éloigner de leur orbite,
mais ils étaient par ailleurs plutdt avancés technigue-
ment, et établirent volontiers le contact avec le reste
de la galaxie.

Les archéologues et les savants pensent que Govia fut
sans doute colonisée par un vaisseau & calssons cryo-
niques (probablement venu de Corellia), & moins gu'elle
n’ait été ensemencée par les anciens et mystérieux Ceé-
lestes. Quoi qu’il en soit, son développement emprunta
le chemin assez prévisible de toute civilisation de type
humain implantée sur un monde offrant un climat et une
biosphere plutdt variés. La planéte est [égérement plus
froide que Corellia et d'autres mondes similaires, mais
elle reste soumise a un rythme normal de guatre saisons,
a des cycles de semailles et de récolte, et 4 divers mo-
déles météorologigues.

Les Goviens ont le teint gris-blanc, et sont plus velus
que les humains normaux. lls sont aussi généralement
plus lourds et plus corpulents gu'un humain moyen ; on
considére que ces caractéristiques ont évolué ainsi afin de
faciliter I'adaptation des autochtones au climat de Govia.
Les Goviens a la peau la plus claire peuvent se faire facile-
ment passer pour des humains sur d'autres planétes.

Govia exporte principalement des produits agricoles
et des biens industriels ; ces derniers sont surtout des
articles destinés aux classes moyennes. Naturellement,
les Goviens cherchent toujours a rattraper le reste du
secteur, et ont tendance a importer des produits et des
services a visée technologique ou scientifigue.
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SYSTEME GRALAND

Le systéme Graland ne comporte aucune planéte habi-
table, méme si deux de ses mondes disposent de res-
sources souterraines non négligeables. On y trouve une
modeste industrie miniere, dont la majeure partie du tra-
vail est effectuée par des droides et des systémes auto-
matiseés. La Compagnie des Mines Corellienne touche sa
part du gateau, mais la partage avec une dizaine d’autres
compagnies des mondes du Noyau.

Bien gue peu peuplée, Graland reste une destination
de choix pour ceux gui cherchent & échapper a la loi.
Comme toute activité est entreprise conjointement par
plusieurs corporations, un criminel degourdi peut tirer
profit du bourbier bureaucratigue que cela engendre.
En prétendant représenter une compagnie différente
chaque fois gu'ils rencontrent un employeé, certains hors-
la-loi vivent pendant des années dans les locaux orbitaux
des compagnies.

SYSTEME JUMUS

L'unique planéte habitable du systéme Jumus, un des
plus reculés du Secteur corellien, est un monde trés hu-
mide, majoritairement recouvert de foréts vierges et de
jungles tropicales. Les véritables étendues d'eau sont
rares, mais un réseau fluvial démentiel formé de dizaines
de milliers de riviéres parcourt la planéte.

Bien que la colonisation ait débuté par 'atterrissage
d'un petit groupe de Corelliens, I'administration colo-
niale décida rapidement d'accueillir toutes les espéces
désireuses de démarrer une nouvelle vie sur une planete
immaculée, et accorda d'impressionnants lots de terrain
aux premiers individus qui acceptaient l'invitation. Ainsi,
beaucoup d'autres espéces sont assez bien représentées
sur Jumus, parmi lesquelles des Miralukas, des Wookies,
des Twi'leks et des Biths.

Une flore extraordinairement variée procure des res-
sources naturelles en abondance, utilisées pour la re-
cherche biomédicale et la fabrication de médicaments.
Dans ces domaines, la plupart des principales firmes de
la galaxie possédent des centres de recherches un peu
partout sur la planéte, les plus grands appartenant & la
Corporations Chimigue Corellienne. Les habitants n'en
sont pas a leur premiére plainte concernant le quasi-mo-
nopole exercé par CorChimCo sur leur planéte, et il n'est
pas difficile de comprendre que beaucoup de décisions
politiqgues jumusiennes sont énormément influencées
par les lobbyistes de cette corporation.

SYSTEME KERAL

Le systéme Keral n'est pas trés éloigné de Corellia, mais
il ne contient aucune planéte ou lune habitable et ne
présentait donc aucun intérét pour une colonisation.
Toutefois, des mineurs ont perdu de longues années et
d'innombrables crédits a prospecter les planétes sans
vie du systéme dans l'espoir d'y trouver quelque chose
de valeur. C'est finalement sur I'une des lunes de la pla-
néte la plus proche du soleil de Keral qu’une équipe de la
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Corporation Technique Corellienne toucha le pot de sab-
bac : des gemmes de feu. Rayonnant d'une lueur ardente
difficile a fixer si elle n'est pas filtrée, la gemme de feu de
Keral est hautement prisée pour son énergie interne, sa
chaleur et son éclat. La Corporation Technique amassa
une fortune assez considérable lors des premiéres ventes
de gemmes, destinées a un usage industriel, & l'art et a
la joalllerie. Libre de toutes restrictions et n'ayant pas a
se soucier d'une guelconque biosphére, la firme miniére
ratissa le moindre recoin de la lune.

Quand les dangers des gemmes de feu furent connus
de tous — leurs radiations internes peuvent interférer
violemment avec le fonctionnement des réacteurs hyper-
drives, provoguant des explosions catastrophigues — Ia
Republique déclara illégale leur extraction et leur vente,
et I'Empire maintint cette interdiction. De nos jours,
quelques mesures de sécurité passives ont été placées
autour de la lune pour empécher les maraudeurs d'en
déterrer davantage, ce qui n'empéche pas bon nombre
d’'entre eux d'essayer de les braver en pensant aux
sommes astronomiques que les gemmes de feu de Keral
leur rapporteront sur le marché noir.

SYSTEME KHOMR

Khomr compte une seule planéte habitable, I'une des
nombreuses colonies que fonda Corellia lorsqu'elle dé-
couvrit la technologie hyperdrive. Cet agrimonde relati-
vement productif, malgré le nombre limité de cultures
capables d'y pousser, est habité par de paisibles fermiers
et laboureurs qui affectionnent la paix et la prospeérité
modérée de leur monde, et ne cherchent pas vraiment &
se méler des problémes de la galaxie.

['aspect le plus remarquable de la planéte Khomr
est peut-étre son industrie de tissage en plein essor.
Sans utiliser de machines ou de technigues modernes,
les Khomriens tissent a la main des tapisseries dont ils
sont tres fiers. Celles de Khomr, en particulier, sont des
ceuvres d’art hautement prisées dans beaucoup d'en-
droits de la galaxie.

SYSTEME
NOUVELLE PLYMPTO

Bien gue sa découverte remonte officiellement & une
dizaine de milliers d'années, il semblerait que les voya-
geurs galactiques aient connu Nouvelle Plympto depuis
bien plus longtemps. La planéte a beau étre située en
plein milieu de la Voie marchande corellienne entre Co-
rellia et Duro, la plupart des érudits supposent que la
culture extremement fruste des Nosauriens indigénes
empécha les explorateurs de lui accorder trop d'impor-
tance dans leurs rapports.

Selon des historiens plus cyniques, si Nouvelle Plymp-
to resta aussi longtemps « non-déclarée », c'est a cause
de son exportation la plus unigue et la plus allechante :
les ceufs de rikknit. Délicieux, ces ceufs sont également
utilisés dans la confection de nombreuses drogues
douces, parmi lesquelles le narcotique extrémement




addictif appelé ji rikknit. Les politiques mises en place
sous la République pour réguler cette drogue incitérent
les trafiquants & garder secrétes les informations concer-
nant Nouvelle Plympto.

Au bout du compte, cependant, des représentants
de Corellia vinrent sur Nouvelle Plympto et entreprirent
d'intégrer officiellement la planéte et son systéme au
Secteur corellien. Au début, les Nosauriens virent d'un
bon ceil cette occasion de devenir membres & part en-
tiere de la communauté galactique. Toutefois, ils décou-
vrirent rapidement que les politigues humanocentristes
du secteur les reléguaient plus ou moins aux seconds
réles pour ce qui concernait leur propre planéte. Méme
si Nouvelle Plympto bénéficia d'apports scientifiques et
technologiques étendus, ainsi que d'une activité com-
merciale élargie, elle ne parvint pas a obtenir une repré-
sentation directe au sein de la République, et développa
au fil du temps une rancune profonde envers ses « parte-
naires » humains.

Cette rancune se mua en hostilité lorsque la Répu-
blique finit par adopter des lois strictes concernant I'ex-
portation et ['utilisation des ceufs de rikknit. Le commerce
des ceufs, ainsi gue celui des sacs d'ovules utilisés dans
la fabrication du ji rikknit, avait decimé la population de
ces mammiféres arboricoles, ce qui ne fit qu'aggraver le
probleme. Quand les Séparatistes se mirent a rallier des
mondes a leur cause, les Nosauriens firent bon accueil a
la faction rebelle avant de se retrouver embarqués dans
la Guerre des Clones.

L'assaut des soldats clones contre les rebelles nosau-
riens causa du tort & Nouvelle Plympto, et encore plus
quand I'Ordre 66 retourna les troupes contre leurs lea-
ders Jedi et leur permit d'adopter des tactigues encore
plus impitoyables. Les Nosauriens furent finalement
écrasés par les forces impériales — notamment la 501e
Légion — & la Bataille de la Passe de Half-Axe. La poignée
de soldats locaux restants tenta de se rendre, unigue-
ment pour se voir exécutée par les Impériaux, qui rédui-
sirent ensuite leurs familles en esclavage.

Nouvelle Plympto est aujourd’hui dirigée par un gou-
verneur impérial, qui passe le plus clair de son temps
dans un complexe sur la lune Karsten, a essayer de syn-
thétiser une variante du ji rikknit. Ce qui reste des Nosau-
riens connait un sort & peine plus doux gue I'esclavage.

SYSTEME PHEMIS

Quand les Corelliens découvrirent ce systéme, ils y trou-
verent un monde habitable, et les traces de visites ré-
gulieres de la part d'étrangers, mais pas de résidents
permanents. La majorité de sa surface étant séche et
rocailleuse, la planéte Phemis avait peu de ressources
a offrir. Aucun effort important de colonisation ne fut
jamais entrepris, méme si de nombreuses corporations
dépéchérent des éclaireurs et des chercheurs pour y dé-
couvrir si des ressources méritaient d'étre exploitées.

Les Jedi finirent par révéler leur intérét pour Phemis :
ils s’y étaient rendus a plusieurs reprises au cours des
millénaires, mais avaient néanmoins pris soin de ne pas
attirer l'attention. Cette planéte est en effet le seul en-
droit oll I'on trouve un cristal particulier qui possede des
propriétés liées a la Force, et qui font de lui un élément
précieux dans la fabrication des sabres laser. S'il n'est
pas essentiel, le cristal rubat a un effet focalisant qui
peut rendre la lame d'énergie 1égérement plus puissante
et intense.

La Républigue négocia avec le Secteur corellien pour
garantir aux Jedi le « libre accés » a la planéte et 3 cette
ressource, en échange de guoi les entreprises du sec-
teur furent autorisées a s’y installer et & exploiter tout
ce qu'elles pourraient y trouver d'autre. Ainsi, il devint
illegal pour tout non-Jedi d'extraire du rubat de Phe-
mis, et de lourdes peines frappérent ceux gui violaient
I'interdiction.

Des examens approfondis révéléerent la présence
d'autres minerais de valeur, dont du bronzium. Des en-
treprises telles que la Compagnie des Mines Corellienne
développérent alors un business lucratif en etablissant
des colonies industrielles sur Phemis. En signe de bonne
volonté envers les Jedi, la CMC assura réellement la sé-
curité de tous les sites d'extraction de rubat connus.




Toutefois, au lendemain de la Guerre des Clones et du
couronnement de Palpatine, les forces impériales firent
appliguer une interdiction totale concernant l'extraction
du rubat. Bien entendu, elles sont motivées par des rai-
sons bien différentes, puisqu'elles cherchent a capturer
toute personne capable de faire usage de ces précieux
cristaux. Pendant ce temps, l'extraction des autres mine-
rais se poursuit.

SYSTEME PLYMPTO

Situé directement sur la Voie marchande corellienne, le
systeme Plympto n'est guére plus qu’une brillante &toile
bleue autour de laguelle gravitent des cailloux inhospi-
taliers. Deux stations spatiales fournissent des escales
commodes aux marchands et autres voyageurs emprun-
tant la fameuse hypervoie, et leur donnent accés aux
services habituels. La plupart de ce gu'on peut en ex-
traire n'ayant que peu de valeur, I'activité miniére des
planétes est marginale, et parvient & peine a engendrer
de maigres bénéfices.

Plympto est surtout réputée pour avoir inspire le nom
du systeme Nouvelle Plympto. Ceci est avant tout dd 2 la
taille et a la couleur similaire de leurs étoiles respectives.

SYSTEME POLANIS

La planéte la plus importante de ce systéme est un
monde principalement agricole. Les vastes plaines do-
rées de 'hémisphére nord de Polanis sent idéales pour
cultiver toutes sortes de céréales, tandis que I'hémis-
phére sud, encore plus humide et vert, s'avére excellent
pour presque tout le reste.

Polanis est connue pour sa production d'excellents
breuvages alcoolisés. La culture tout entiére de la pla-
néte tourne autour des brasseries, des distilleries, et de
la viniculture, Le gouvernement a subventionné ces in-
dustries en leur versant des millions de crédits, qu'elles
ont investis dans le marketing.

Bien gu'il en existe des milliers de marques et de va-
rietés, la plupart des gens qui commandent une « biére
de Polanis » dans leur cantina préférée font allusion a la
biére douce et dorée la plus communément exportée,
estampillée Brasserie Polanis. Ce label est en partie na-
tionalisé, et constitue une formidable source de revenus
pour la planéte entiére.

Les cenologues prétendent souvent gue les vins rouges
de Polanis comptent parmi les meilleurs de la galaxie
connue. La encore, les Vins de Polanis, une entreprise
partiellement nationalisée, génére de gros profits, méme
si nombre de firmes vinicoles s’en sortent aussi trés bien
avec leurs spécialités.

En plus des produits agricoles en général et des al-
cools en particulier, Polanis dispose d'un secteur tou-
ristigue en bonne santé ; beaucoup se rendent sur ce
monde agréable pour y visiter les divers producteurs et
profiter des hotels implantés a proximité.
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SYSTEME SABERHING

Avec son immense ceinture d'astéroides truffée de mi-
nerais utiles, le systéme Saberhing se révéla idéal pour
I'exploitation miniére lorsqu’il fut atteint par les explo-
rateurs corelliens. La découverte d'un monde presque
stérile et pourtant habitable fit du systéme un endroit
attractif pour la construction d’usines, afin d'exploiter
au mieux les matériaux locaux. Sans espéce indigéne
intelligente pour les ennuyer, les industriels purent se
lancer dans le développement de leurs projets sans ren-
cantrer beaucoup d'obstacles.

C'est dans ce contexte que la Compagnie des Mines
Corellienne et la Corporation Technigue Corellienne se
lancérent dans la plus grosse opératicn conjointe qu'elles
aient jamais entreprise. Les deux géants décidérent de
faire cause commune afin de tirer le meilleur parti du sys-
teme Saberhing. Comme ils préféraient clairement faire
les choses simplement, ils se mirent d'accord pour former
le Convention de Développement de Saberhing.

Pendant que la Compagnie des Mines s'attaguait a la
mise en place d'un gigantesque complexe minier qui ex-
trairait et traiterait les vastes ressources de 'immense
ceinture d'astéroides, la CTC se lanca dans un projet de
construction qui éclipserait toutes ses préceédentes réus-
sites. En I'espace d'une décennie a peine, pratiquement
toute la surface exploitable de la planéte Saberhing fut
parfaitement urbanisée, et principalement dédiée a la fa-
brication de vaisseaux et de leurs piéces détachées.

Saberhing est aujourd’hui une planéte entiérement
industrialisée, ot des milliards d'individus se consacrent
au développement et a la recherche technologique ains
gu'a I'industrie. La ceinture d'astéroides continue d'ali-
menter |'extraction miniére & grande échelle qui appro-
visionne ces installations. Le tout est protégé par une
petite flotte de vaisseaux de guerre de la Marine impé-
riale. LEmpire a tout intérét & garantir la sécurité d’une
entreprise de construction de vaisseaux aussi efficace.

SYSTEME SILERIA

Le systéme Sileria tout entier est principalement consti-
tué de diverses ceintures de débris planétaires en orbite
autour de son étoile. Personne ne peut affirmer avec cer-
titude comment les choses en sont arrivées la, méme si
la plupart des experts s'accordent a penser qu'un cata-
clysme provoqué par des étres intelligents en est proba-
blement responsable.

On y trouve les activités miniéres habituelles, dissé-
minées a travers le systéme. De méme, divers contre-
bandiers, pirates et autres bons a rien du méme acabit
voient dans ce chaos total une cachette parfaite au coeur
du Secteur corellien. Naturellement, les forces de sécu-
rité corelliennes et les vaisseaux de I'Empire sillonnent
régulierement le systéme a la recherche de tels criminels,
mais comme la zone est un dédale d'astéroides en mou-
vement et de fragments de planétes, les recherches s'en
trouvent, au mieux, compliguées.

La fascination des Corelliens pour la vitesse et la mal-
trise du pilotage fait de Sileria un terrain d'essai ideal
aussi bien pour les vaisseaux gue pour leurs pilotes.




Chaque année, des dizaines de ces pilotes sont tués et
leurs engins détruits en s'essayant a la « Course Sile-
rienne », une épreuve qui traverse toutes les ceintures
de débris, et considérée comme le test ultime en matiére
d'ingénierie navale et de pilotage. Bien que la participa-
tion a la course soit officiellement prohibée par les lois
du Secteur corellien, l'interdiction est trés peu appli-
quée : apres tout, les Corelliens ont leur fierté.

SYSTEME TALFAGLIO

Volcanigue, chaude et recouverte d'un fin brouillard de
cendres orange, Talfaglio est I'une des planétes les plus
inhospitalieres du Secteur corellien capable d'abriter la
vie. Ce n'est déja pas si mal, si I'on considére qu'elle se
trouve dans I'un des systémes les plus reculés de la re-
gion, ce qui ne lui canfére qu'une maigre importance aux
yeux des Corelliens... ou de n'importe qui d'autre.

La Compagnie des Mines gére plutét bien ce systéme,
et retire des béneéfices raisonnables de I'extraction des
métaux disponibles et de I'utilisation des coulées de lave
comme fonderies naturelles. La majeure partie du tra-
vail est effectué par des systémes automatiques et des
droides, et la densité de population faible de |a planéte
en fait une autre destination de choix pour les individus
qui souhaitent s'isoler.

SYSTEME TANTHIOR

Envahie d'un pdle a l'autre par la jungle, Tanthior est peu-
plee d'une étourdissante variété d'espéces animales et
végetales, beaucoup étant mortellement dangereuses.
De plus, 'atmosphére est un poisen pour la plupart des
espéces étrangeéres a ce monde. Avec toutes les planétes
dispenibles & la colonisation, Corellia préféra laisser Tan-
thior de coté.

Il y réside néanmoins des 8tres intelligents : vivants
dans des habitats biologiguement isolés, de courageux
chercheurs tentent de percer les mystéres de I'écologie
planétaire. Ce monde est également devenu une desti-
nation prisée par les chasseurs en tous genres. Des ru-
meurs prétendent également que I'Empire est en train de
construire 1a bas une prison de trés haute sécurité. Mais
peut-étre les travaux sont-ils déja terminés ?

SYSTEME TRUUZDANN

Léconomie de Truuzdann est en grande partie consti-
tuée d'une agriculture misérable, avec un peu d’'industrie.
Deux lunes procurent de modestes revenus miniers. L'at-
trait principal de la planéte réside dans la cité spatiopor-
tuaire de Truuzdann, qui est aussi la capitale. Truuzdann
sert de carrefour commercial & tout le systéme, et a la
réputation d'étre une ville « libérale » en ce qui concerne
les réglementations et I'application des lois. Depuis les
premiers temps de la colonisation, les administrateurs
sont enclins a accepter des pots de vin pour tout et n'im-
porte quoi. Aujourd’hui encore, son histoire entachée de
dessous de table et de corruption pése sur la planéte, et
méme la présence de 'Empire n'a eu qu'un faible impact
sur sa culture.

SYSTEME VASAR

Vasar est une autre planéte colonisée durant les pre-
miers temps de I'expansion de Corellia vers le reste du
secteur. A noter que la majeure partie de la population
initiale venait surtout du monde de Talus, dans le sys-
teme Corellia, car la biosphére et I'écologie de la planate
étaient semblables & ce que connaissaient les Talusiens
chez eux.

Al bout du compte, Vasar développa une agricultu-
re et une industrie de haut niveau, semblable en cela
a Talus et aux autres mondes du systgéme Corellia.
Meéme si son administration générale échut aux Corel-
liens qui avaient entrepris sa colonisation, Vasar s'est
toujours considérée avant tout comme une allige des
Mondes Doubles.

Vasar est principalement connue pour son eau-de-vie
vasarienne. L'histoire entourant l'invention de ce breu-
vage tient presque de la Iégende. Un cargo vasarien
transportant des produits locaux connut une panne
d’hyperdrive, et s'échoua en bordure du systéme. Appa-
remment, l'accident provoqua I'ouverture soudaine de
caisses et de containers de fruits et de baies, qui déver-
sérent leur contenu dans un systéme de récupération si-
tué dans la cale. Au bout de trois semaines, I'equipage du
cargo détecta un ardéme incroyable en provenance des
réservoirs de stockage, et l'ingénieur du vaisseau tenta
sa chance en goltant le liquide ainsi produit.

Le temps gu'on retrouve le vaisseau et son &quipage,
tout le personnel de berd était complétement saoul. Ce
qui restait du breuvage fut analysg, légérement modifig,
puis recrég, donnant naissance a |z fameuse spécialité
exportée par Vasar.

SYSTEME VELX-SHEL

Comptant parmi les guelques planétes du Secteur co-
rellien colonisees exclusivement par des intéréts prives,
Velx-Shel combine les noms des deux familles ayant in-
vesti dans la colonisation du systéme. A tous points de
vue, ce sont les familles fondatrices qui possédent la pla-
néte. Velx-Shel est devenue une planéte abritant nombre
d'universiteés spécialisées, de centres de recherches,
d'entreprises de conception et de groupes de réflexions.
Les mondes du Noyau en vinrent 2 considérer la planéte
comme un endroit ol dénicher le genre d’experts néces-
saires a une pensée réellement progressiste et innova-
trice, et beaucoup de familles aristocratiques ou fortu-
nees ne regardaient pas a la dépense pour envoyer leurs
enfants dans les écoles locales,

Bien que Velx-Shel importe de nombreux produits,
les fondateurs se sont assurés gue les habitants de la
planéte ne dépendent jamais complétement des autres
mondes pour leur subsistance. Si d’aventure Velx-Shel
venait & etre privé d'aide extérieure, I'agriculture et la
production de nourriture suffiraient a pourvoir aux be-
soins de la population. En fait, le stockage de la nourti-
ture et des ressources tel qu'il est pratiqué sur Velx-Shel
est consideré comme un modele & suivre en cas de pré-
paration d'une planéte a un désastre.

LE SECTEUR CORELLIEN
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le secteur corellien regorge d'opportunités et de re-
compenses pour les joueurs de Star Wars : Aux
Conrins DE L'EMPIRE. En effet, bien que la planéte Corellia
fasse partie des mondes du Noyau, elle a su préserver
son identite, sans pareille dans la galaxie. Les hombreux
anticonformistes qui y ont élu domicile sont réputés
pour leurs vaisseaux rapides, leur Vivacité d’esprit et leur
gachette facile. Pour les individus vivant en marge de la
sociéte, qu'ils soient contrebandiers corelliens, docteurs

~ dralls ou chasseurs de primes séloniens, le secteur dé- .

borde de possibilités, mais aussi de dangers.

[l estindispensable de se procurer I'éguipement appro-
prie lorsque I'on s'appréte a se lancer dans une opération

de grande envergure, qu'il s'agisse du bon vaisseau, de
I'arme adéquate ou de I'outil adapté. Le secteur corel
lien propose fort heureusement un choix pléthorique en
la matiére. Des rapides cargos |égers jusqu’aux élégants'
vaisseaux produits par Nubia Star Drives, le secteur pro-.
pose une grande varigté de choix pour le voyageur exi-
geant, aussi bien que pour le contrebandier sans le sou.
Pour ce qui est des armes particulieres el des armures
exotiques, Il sera toujours possible de s'en procurer sur
les étals louches du Galion.

Ce chapitre contient des informations relatives aux
nouvelles espéces jouables, ainsi que des armes, ar-

© mures, vaisseaux et pieces d'équipement que les per-
" sonnages peuvent se procurer dans le secteur corellien.

NOUVELLES ESPECES

lc secteur corellien comprend des dizaines de systémes
solaires habités, et les Cing Fréres a eux seuls abritent
déja trois especes inédites : les Dralls, les Séloniens et les
-humains corelliens. Cette section présente les régles des

espéces qui se partagent le systéme corellien afin que les
joueurs de Star Wars : Aux Conrins be L EMPIRE puissent
se glisser facilement dans la peau d'un personnage issu
de cette région de I'espace.
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'DRALL

A travers la galaxie, les Dralls jouissent d'une réputation
d’intellectuels. Les membres de cette espéce érudite et
savante ne voyagent que rarement au-dela de leur sys-
teme d'origine, préférant profiter d'une vie tranquille et
sensée, consacrée aux études ainsi qu'a la réflexion. A
I'inverse, ceux qui choisissent de se lancer dans des ex-
péditions périlleuses font figure d'oiseaux rares.

Physiologie : en moyenne, les Dralls mesurent a peu
prés un métre de haut, ou un peu plus dans le cas des
femelles. lls sont recouverts d'une fourrure dont la teinte
varie du marron roux au gris plus ou moins foncé. Les
Dralls ont un museau court, ainsi que de petits yeux
noirs en amande trés sensibles aux lumiéres vives. Leurs
membres sont relativement courts, ce qui leur confere
une apparence quelgue peu trapue. lls disposent de
quatre doigts a chague main et de genoux articulés a I'in-
verse de ceux des humains. Ils sont dotés de pieds fins et
griffus pourvus de quatre orteils. Les Dralls parviennent
rapidement a I'age adulte, et jouissent d'une espérance
de vie d’environ cent ans galactigues standards.

Société : les Dralls sont généralement pleins de bon
sens et font preuve d'une grande dignité, ainsi que d'une
considérable intelligence. lls ont tendance a garder leur
calme et manifestent une certaine placidité. Posseédant
un exceptionnel esprit d'analyse, méticuleux par na-
ture, ils excellent dans les études et recherches scien-
tifiques, le travail d'archivage et les diverses disciplines
académiques. Au cours de leur histoire, les Dralls ont
produit d’'innombrables savants et ingénieurs de génie,
et les théories développées par cette espece ont indé-
niablement participé aux avancées dans le domaine du
voyage en hyperespace. |l n'existe pratiquement pas de
sphere de recherche auquel ils ne s'intéressent pas d'une
facon ou d'une autre, mais ils préférent néanmoins s'at-
taquer a des problemes de nature abstraite plutdt que
de chercher des applications pratiques pour leurs idées.
En conséquence, les Dralls produisent assez peu d'inno-
vations technologiques, préférant adapter les outils des
autres espéces a leurs besoins.

La société drall s'organise autour de familles étendues
regroupées en clans. Ces derniers sont dirigés par une
matriarche, la « Duchesse ». Au lieu d'étre héréditaire ou
soumis & un vote, le titre est attribué au mérite par la
précédente détentrice et le conseil des anciens. Cette
position est conservée a vie ou jusgu'a ce que la Du-
chesse décide de prendre sa retraite et de désigner un
successeur. Une fois choisie, la nouvelle prend posses-
sion des domaines et des biens de son clan, qu'elle gou-
verne a la facon d'un despote éclairé, le plus souvent gui-
dée par l'intérét gu’elle porte directement a chacun de
ses sujets. Bien gu'aucune de ces matriarches n'exerce
un pouvoir absolu sur Drall, la plupart des clans ont ten-
dance a suivre la ligne directrice établie par la Duchesse
du clan le plus prospére et le plus influent (qui peut varier
d'une période a I'autre).

Le commérage a pratiguement &té élevé au rang d’art
chez les Dralls, qui peuvent passer des heures entiéres a
discuter des derniéres nouvelles en provenance de leur
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famille étendue ou des rumeurs concernant les divers
clans. Cette tendance a la sociabilité finit parfois par
exaspérer les représentants des autres espéces, en par-
ticulier lorsqu'un Drall commence a relater le moindre
incident trivial survenu dans sa vie ou celle de sa famille.
Peu de Dralls s'aventurent au-dela du systéme corellien,
les clans considérant ce genre de comportement comme
déraisonnable ou excessivement téméraire. Ceux qui
vivent néanmoins dans d'autres régions de I'espace sont
souvent employés par des corporations telles gu'Atha-
kam MedTech, Chiewab Amalgamated Pharmaceuticals
ou TaggeCo en tant gue chercheurs ou consultants en
pharmacologie. Quelques-uns gagnent méme leur vie en
tant que trafiguants d'information ou au sein d'organisa-
tions criminelles.

Monde d’origine : les Dralls sont originaires du deu-
xiéme monde du systéme, au climat relativement tempeé-
ré et couvert de prairies ainsi que de vastes foréts. Drall
posséde plusieurs grandes mers intérieures, dont la plus
fameuse s'appelle la mer Bouillonnante. Il s'agit d'une
plangte assez peu densément peuplée et dont le gros de
la population vit en milieu rural. Toutefois, Drall compte
aussi de petites régions urbanisées disséminées a sa suf-
face. Une chaleur étouffante sévit pendant I'été, mais de
légéres précipitations viennent rafraichir 'atmosphére en
hiver. Pour plus d'informations au sujet de Drall, consul-
tez la page 23.

LA PREMIERE DUCHESSE
ET LES ARCHITECTES
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Langue : étant donné 'obsession de cette espéce pour le
savoir et sa conservation, sa langue, le drall, est naturel-
lement trés précise et dotée d’'un vocabulaire trés riche,
avec des mots exprimant d'infimes nuances au sujet de
I'objet ou du concept évoqué. Dans la mesure ol maitriser
le drall s'avére déja difficile pour ceux dont c'est la langue
d'origine, les étrangers ne peuvent guére espérer mieux
que de baragouiner des phrases usuelles. Cependant, la
plupart des Dralls parlent couramment le basic et la ma-
jeure partie d’entre eux sont polyglottes.

La vie dans la Bordure : en régle générale, les Dralls
ne sont pas téméraires, et ils préférent découvrir la ga-
laxie dans leurs livres ou I'étudier de loin plutdt que de
s'y aventurer. Quoi qu’il en soit, certains prennent tout de
meéme la route des Etoiles afin de les explorer et d'y dé-
couvrir des connaissances et des opportunités loin de leur
monde d’origine. Ceci passe pour peu « drallien » aux yeux
de leurs congénéres. Etant donné leurs inclinations natu-
relles, les Dralls auront plutct tendance a se faire Médecin
ou Erudit, mais les plus entreprenants d'entre eux peuvent
aussi envisager de devenir Diplomate ou Négociant.

CAPACITES SPECIALES

* Seuil de blessure : 8 + Vigueur
® Seuil de stress : 12 + Volonte
* Expérience de départ : 950 XP

Sélonien

e Capacité spéciale : les Dralls commencent la par-
tie avec un rang de Connaissance (Education). lls ne
peuvent pas dépasser le deuxiéme rang de Connais-
sance (Education) au moment de la création du per-
sonnage. Lintellect des Dralls est particulierement
bien adapté a I'analyse et a la résolution des pro-
blemes, ce qui permet aux personnages de cette es-
péce d'ajouter un [] a leur réserve de dés lorsqu'ils
fournissent de I'Assistance qualifiée.

SELONIENS

Aux yeux des Seloniens, rien n'est plus important que
la protection et |la préservation de leur espéce, et ils ne
reculeront donc devant rien pour défendre leur monde
natal ou leurs congénéres. A cause de leur sens de I'hon-
neur et de leur honnéteté a toute épreuve, les Séloniens
peuvent sembler arriérés et naifs aux étrangers, mais ils
compensent leur manque de ruse par une détermination
feroce.

Physiologie : les Séloniens sont de grands mammiféres
bipédes carnivores. lls sont dotés d'un corps élancé,
couvert d'une fourrure rase et lustrée, brune ou noire,
et pourvus d'une téte allongée arborant quelgues fines
vibrisses. Les femelles adultes sont nettement plus
grandes que les humains et avoisinent les deux métres
de hauteur. Elles disposent également de membres lé-
gerement plus longs. Les males, en revanche, sont ge-
néralement plus petits et chétifs. Les Séloniens ont une
queue robuste, longue d'environ cinquante centimétres,
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qui leur sert de contrepoids lorsqu'ils marchent dresses
sur leurs pattes arriére. Bien qu'ils préférent la station
hipede, les Séloniens peuvent aussi se déplacer & quatre
pattes avec aisance, ou employer leurs griffes rétractiles
pour escalader, se défendre ou creuser. Cette espéce se
compose en majeure partie de femelles stériles, chaque
taniére comptant une unique Sélonienne fertile et un
nombre relativement peu important de males.

Société : la société sélonienne est gouvernée par un
systéme de castes rigide issu des différences physiclo-
giques entre genres dans I'espece. Bien que les Sélo-
niens forment techniguement une société avancee, leur
planéte ne dispose d’aucune autorité centrale. Sa culture
s'articule autour de la taniére, qui regroupe une femelle
fertile désignée comme reine, quelques males et de
nombreuses femelles stériles. La taniére se subdivise a
son tour en clans regroupant les descendants issus d'un
méme male. Dans la taniére, les femelles des clans rem-
plissent généralement une fonction bien précise, déter-
minée par leur lignée génétigue et les vaeux de |a reine.
Les males n'ont en revanche aucune fonction dans cette
société hormis leur rdle reproductif, et ils sont générale-
ment considérés comme tout a fait inutiles en dehors de
leur capacité a procréer avec la reine,

Les Séloniens sont pragmatiques, travailleurs et ré-
servés, faisant passer les besoins et la sécurité de leur
tanieére avant toute chose. Les besoins et désirs de I'in-
dividu sont toujours subordonnés a ceux de la taniére :
comme les actions du moindre Sélonien peuvent en af-
fecter le bon fonctionnement, ils accordent beaucoup
d'importance a I'honnéteté et a la loyaute. Tromper un
membre de la taniére est considéré comme un crime
absolu, et le mensonge est puni avec la méme séverité
gue le meurtre. Bien que les Séloniens sachent que la
plupart des autres espéces ne se comportent pas avec
la méme scrupuleuse honnétetg, ils éprouvent néan-
moins des difficultés a comprendre la tromperie et
s'averent pratiguement incapables de mettre en ceuvre
le moindre subterfuge.
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Pour mettre a l'aise les humains et les autres es-
peces, certains Séloniens sont formés pour interagir
avec eux, et apprennent ainsi leurs langues, leurs habi-
tudes culturelles et leurs expressions. Aux yeux de ceux
qui ne connaissent pas bien Sélonia, ses représentants
semblent ouverts et amicaux, bien gu'ils paraissent se
préoccuper uniguement des affaires de leur taniére. |l
arrive parfois gu'un Sélonien formé aux cultures étran-
géres tombe amoureux de I'une d'entre elles et décide
de voyager dans le systéme corellien. Ces individus, dési-
gnés en tant que Dravas (« vagabond » en sélonien), sont
généralement considérés avec un mélange de pitié et de
dégolt par leurs congénéres. Quoi qu'il en soit, méme
ces vagabonds feront passer leur taniére et leur espéce
avant tout, et la plupart d'entre eux finissent par retour-
ner chez eux un jour.

Monde d’origine : les Séloniens sont originaires de la
cinquieme planéte du systéme corellien. Sélonia est un
monde tempeéré et riche en eau, dont la majeure partie de
la surface est recouverte d'océans. Les nombreuses Tles
sont relieées au moyen d'un vaste et complexe réseau de
tunnels que les Séloniens ont creusé sous la crolte océa-
nigue pour pouvoir voyager d'archipel en archipel sans
jamais mettre le pied dans un bateau. Pour plus d'infor-
mations au sujet de Sélonia, consultez la page 31.

Langue : la langue des Séloniens, le mandaba, est diffi-
cile d'accés et pratiquement impossible a maitriser pour
les étrangers. Bien que plusieurs modéles de droides
protocolaires soient capables de parler couramment ce
dialecte, méme eux ne parviennent pas a en retranscrire
toutes les subtilités. Cette langue n'est pratiguement pas
employée en dehors du systéme corellien, mais la plu-
part des Séloniens qui ont affaire aux étrangers parlent
correctement le basic de toute facon.

La vie dans la Bordure : les S&loniens n'éprouvent ge-
néralement ni le besoin ni 'envie de se méler des affaires
de la galaxie. Ceux qui s'y risquent ont généralement été
formés aux relations avec les humains et autres espéces
étrangéres, et comprennent donc mieux les cultures




différentes de la leur. Quelgues rares Séloniens surnom-
mes les vagabonds se lancent parfois a I'aventure loin de
leur monde d'origine, abandonnant la sécurité de leur
taniére pour explorer la galaxie.

CAPACITES SPECIALES

Seuil de blessure : 11 + Vigueur

Seuil de stress : 10 + Volonté

Expérience de départ : 80 XP

Capacité spéciale : les Seloniens commencent la
partie avec un rang de Coordination. lls ne peuvent
pas dépasser le deuxiéme rang de Coordination au
moment de la créaticn du perscnnage. La structure
des yeux des séloniens leur permet de voir dans la
quasi-obscurite, et par conséquent de retirer tous
les dés d'infortune [l dus & la pénombre. Notez que
les Seloniens ne peuvent cependant pas voir dans
I'obscurite totale.

® Queue : les Seloniens peuvent employer leur quele
en tant gu'arme de pugilat. Si un personnage s'en
sert pour effectuer une attaque, il effectue un test
combinant Pugilat et Agilite. Comme pour toute arme
de ce type, on ajoute ses dégats 3 la valeur de Pugi-
lat du personnage pour obtenir le total des dégats.
La queue compte toujours comme étant équipée et
dispose du profil suivant : (Pugilat ; dégats +1 : cri-
tique 5 ; portée au contact ; Désorientation 2, Ren-
versement). Les Séloniens peuvent obtenir les effets
du renversement avec un seul avantage ¥, mais si
le gabarit de la cible est supérieur au leur, ils doivent
dépenser des avantages {} supplémentaires, comme
indigué dans les régles du renversement.
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HUMAINS CORELLIENS

On raconte parfois que les Corelliens ont du carburant
de fusée dans les veines. Ce qui est sOr, c'est que leur
amour de la vitesse ne fait pas le moindre doute. Pilotes
et spationautes renommes, les Corelliens sont également
connus pour leur indépendance, leur audace frisant la
temerite et leur esprit d'entreprise, des qualités qui font
d'eux des candidats idéaux pour une carriére de contre-
bandier, de marchand indépendant ou d'explorateur.

Physiologie : les humains sont I'espéce dominante de
Corellia. Bien que les Corelliens aient la réputation d'étre
vifs d'esprits et plus agiles encore, ils ne different pas vé-
ritablement de leurs cousins issus des autres régions de
la galaxie, du point de vue biclogique ou physiologigue.
lls preésentent la méme diversité génétique et anatomique
que n'importe quelle population humaine, bien qu’ils aient
tendance a &tre légérement plus grands et que le nombre
d'individus sensibles & la Force soit Iégérement supérieur
dans certaines lignées corelliennes.

Société : les Corelliens ont la réputation d'étre indivi-
dualistes et pragmatiques, et de manifester une certaine
teémerité qui les pousse a agir impulsivement. Ce fond re-
belle les pousse & se considérer comme un groupe a part
des autres humains de la galaxie, qu'ils trouvent généra-
lement guindés et apathigues. Cette combinaison d'indi-
vidualisme entreprenant et de confiance peut aisément
étre interprétée comme de l'arrogance (parfois a juste
titre), mais les Corelliens préférent prendre de fermes
résolutions et passer immédiatement & l'action plutdt
que donner lI'impression de tergiverser. Par ailleurs, bien
qu'ils considérent la réflexion et la sagacité comme des
vertus, tous n'en usent pas forcément.

Lamour des appareils rapides constitue en revanche
un trait commun & pratiguement tous les citoyens de
Corellia, et se traduit dans la philosophie gouvernant la
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construction de leurs vaisseaux spatiaux : plus ¢a va vite,
mieux c’est. La plupart des Corelliens sont déja des pi-
lotes de talent lorsqu'ils parviennent a I'age adulte, et
les courses de swoops ou de speeders sont des passe-
temps populaires chez eux. Les Corelliens seraient dotés
d'un sens instinctif du pilotage ainsi que de bons réflexes,
ce qui expliguerait leur capacité a pousser les vaisseaux
et vehicules jusque dans leurs dermiers retranchements
sans y laisser leur peau. Bien sir, aucune preuve scien-
tifique ne vient étayer cette affirmation, mais c'est ce
gu'affirment les multitudes d’anecdotes qu’on raconte a
leur sujet. En plus d'étre doués pour le pilotage, les Co-
relliens sont des explorateurs, négociants, ingénieurs et
bricoleurs réputés. lls ont ouvert bon nombre des voies
commerciales qui traversent la galaxie et leurs vaisseaux
sont omniprésents. Finalement, ils ont aussi la réputation
de se livrer a la piraterie et a la contrebande, ce qui n'est
pas entiérement faux.

Bien qu’on les percoive souvent comme des individua-
listes farouches, les Corelliens accordent énormément
d'importance aux liens familiaux et a la piété filiale.
Lhonneur et la fidelite sont des valeurs universellement
respectées, et la parole d’'un Corellien est un gage de
confiance. Bien que 'on prétende parfois qu'il n'y a pas
d’honneur parmi les larrons, méme les criminels de bas
étage possédent une sorte de sens de I'honneur ainsi
qu'un code de moralité qui guide leurs actions.

Monde d'origine : Corellia, qui fut jadis l'un des
membres fondateurs de la République Galactique, de-
meure a ce jour l'une des planétes les plus importantes
de la galaxie. Plus proche planéte de I'étoile Corell, ¢'est
un monde tempéré offrant des paysages variés, et bien
qu’'une bonne partie de sa surface soit parfaitement pré-
servée et rurale, elle est neanmoins parsemée de villes
gigantesques. Sa capitale, Coronet, est I'une des métro-
poles les plus animées et avancées de la galaxie. D'im-
menses chantiers navals et fonderies orbitent autour de
la planéte, produisant certains des vaisseaux les plus
rapides du marche. Pour obtenir plus d'informations au
sujet de Corellia, consultez la page 11.

Langue : bien qu'il existe une langue corelienne distincte,
les habitants de la planéte parlent généralement le ba-
sic. LOlys Corellisi ou « vieux Corellien » est tombé en
désuétude et peut presque &tre considéré comme une
langue morte. Il est néanmoins utilisé occasionnellement
par les contrebandiers et autres individus en marge de la
société, qui 'emploient en guise de code pour protéger
leurs secrets des oreilles indiscrétes.

La vie dans la Bordure : les Corelliens sont susceptibles
de remplir & peu prés n'importe quel réle et d’exercer
toutes sortes de métiers aux marges de la société ou de
la civilisation, du Contrebandier a I'Erudit. Le reste de |a
galaxie a tendance a les considérer comme un ramassis
de navigateurs, de contrebandiers et de pirates, et cette
réputation n'est d'ailleurs pas sans fondement. Grace a
leur sens de I'honneur, ces hommes et ces femmes sont
cependant moins susceptibles de se consacrer & des
activités véritablement douteuses, comme |'assassinat.
Il existe toutefois des exceptions, comme en témoigne
le cas de Drengar, un chasseur de primes et tueur de
sinistre réputation.

CAPACITES SPECIALES

Seuil de blessure : 10 + Vigueur

Seuil de stress : 10 + Volonté

Expérience de départ : 110 XP

Capacité spéciale : les humains corelliens com-
mencent la partie avec un rang en Pilotage (pla-
nétaire) cu Pilotage (espace). Etant naturellement
des pilotes exceptionnels, habitués a conduire des
swoops, airspeeders et vaisseaux dés leur plus jeune
age, ils peuvent atteindre le troisiéme rang en Pilo-
tage dés la création du personnage.

NOUVELLES ARMES

le systéme corellien propose des gammes d'armes
aussi diverses qu'unigues. Elles sont globalement trou-
vables dans tout le secteur et peuvent donc étre ache-
tées sans difficulté, mais il revient au MJ de déterminer
s'il est possible de se les procurer ailleurs dans la galaxie.
Aprés tout, Corellia est I'une des plagues tournantes du
commerce, et les biens qu’'on y fabrique sont envoyeés sur
de nombreux mondes.

BLASTERS

Comme le sait tout bon contrebandier, il est indispen-
sable de disposer d'un blaster de qualité pour assurer
sa survie dans I'univers de Star Wars : Aux CONFINS DE
LUEmpire. Par bonheur, on peut s'en procurer pratique-
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ment n'importe quel modéle dans le Galion ou dans les
ruelles du Secteur Bleu. Bien gue Corellia ne soit pas
aussi réputée pour ses blasters que pour ses vaisseaux,
la planéte compte néanmoins des petits fabricants qui
produisent une grande variété d’armes.

PISTOLET BLASTER CDEF

Ce modeéle basique et bon marché est construit par Co-
rellian Arms, une filiale de la Corporation Technigue Co-
rellienne, et fait office d'arme d'appoint standard pour les
officiers de la CorSec. Bien gu'elle ne jouisse pas de la
puissance brute des pistolets blaster de sa classe, cette
arme est demeurée en usage dans la CorSec depuis la
Guerre des Clones en raison de sa taille relativement com-
pacte, de sa fiabilité et du peu d'entretien qu'elle exige.
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PISTOLET DE DUEL CORONET ARMS

Coronet Arms est un fabricant d’armes personnelles cé-
Iebre pour ses blasters de haute qualité. Bien que les
duels soient illegaux, ils constituent néanmaoins une tra-
diticn sur Corellia, ol I'honneur compte souvent plus que
la loi. Les pistolets de duel sont pratiquement inutiles &
longue portée, car leur faisceau de particules perd rapi-
dement sa cohésion, mais ces blasters sont d'une pré-
cision mortelle 2 portée courte. Etant donné qu'on n'a
le droit de tirer qu'une seule fois au cours d'un duel, les
cellules énergétiques du pistolet sont congues pour ne
permettre qu'un unique tir, mais celui-ci s'avére en re-
vanche invariablement letal. Ce type de blaster est tou-
jours vendu par paire.

PISTOLET BLASTER LEGER
HL-27 DE CORONET ARMS

Le HL-27 est un exemple éclatant des techniques de
fabrication supérieures de Coronet Arms. Prisé par les
riches citoyens de Corellia, ainsi que par les individus
recherchant un blaster haut de gamme aisément dis-
simulable, le HL-27 constitue un excellent choix pour
quicongue préféere se montrer plus discret que bra-
vache sans pour autant sacrifier la puissance de feu.
Les agents de la CorSec gui en ont les moyens choi-
sissent assez souvent de remplacer leur CDEF standard
par un HL-27.

PISTOLET BLASTER LEGER XL-2
« FLASHFIRE » DE TALUS IRONWORKS

Le « Flashfire » de Talus Ironworks est un des blasters les
plus « flashy » sur le marché, aussi bien au sens figuré que
littéralement. Le XL-2 fonctionne grace a une technologie
plasma : il émet des quantités considérables de particules
hautement énergisées au moment de la mise 2 feu. La
forme de la lentille employée pour concentrer le rayon
provogue cependant une Iégére dispersion du faisceau, ce
qui se traduit par une explosion de lumiére lors de chaque
tir. Bien que ce blaster ne dispose pas d'une puissance
considerable, le flash lumineux qu'll émet peut désorien-
ter et aveugler temporairement I'adversaire, conférant un
avantage a son utilisateur dans les batailles rangées.

PISTOLET BLASTER H-7
<« EQUALIZER » DE CORONET ARMS

Grace a sa qualité et a sa précision inégalées, le H-7
constitue de I'avis de beaucoup I'un des meilleurs blasters
de la galaxie. Fabrigué en série limitée, I'Equalizer est ex-
trémement recherché en dépit de son prix et les acheteurs
doivent donc scuvent patienter plusieurs mois avant de
pouveir mettre la main sur un exemplaire. Les officiers de
haut rang de la CorSec ainsi que les marchands indépen-
dants se procurent parfois des H-7, autant pour affirmer
leur statut que parce qu'ils apprécient la puissance de feu
et la précision impressionnantes de ces armes.
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BLASTER DE POCHE SPUKAMI DE
FED-DUB PROTECTIVE SERVICES

Ce pistolet d'allure banale produit par Fed-Dub Protective
Services Inc. fournit aux citoyens des Mondes Doubles un
moven de protection de secours. Le Spukami ne convient
gu'aux combats rapprochés, car bien qu'il frappe fort, sa
précision faiblit rapidement avec la distance.

Lorsqu’elle est employée pour tirer a portée courte
(ou plus loin), cette arme acquiert l'attribut Imprécis 1
(mais pas quand la cible est au contact). Ajoutez un dé
d'infortune [l 2 tout test de Perception visant a décou-
vrir la présence de cette arme lorsgu'elle est cachée sur
un personnage.

BLASTER LOURD CR-2
DE CORELLIAN ARMS

Bien qu'il soit quelque peu dépassé et que sa produc-
tion ait cessé a I'heure actuelle, le blaster lourd CR-2 de
Corellian Arms demeure employé par diverses polices
et forces de sécurité de la galaxie. Emettant un faisceau
concentré de plasma chargg, le CR-2 s'avére fiable ainsi
que facile & entretenir. Il dispose généralement d'une
seconde Crosse sous son canon pour caler l'avant-
bras du tireur, ce qui permet d'augmenter sa stabilité
lors du tir.

BLASTER DE SPORT SKZ
DE CORELLIAN ARMS

Le blaster de sport SKZ de Corellian Arms est une arme
populaire auprés des civils, qui s'en servent aussi bien
pour la chasse que pour se protéger. Ce modéle rela-
tivement compact et basigue est produit depuis déja
deux siécles, et bien qu'il ne soit pas aussi puissant que
les fusils destinés aux forces armées, il jouit néanmains
d'une bonne portée et s'avére capable d'abattre presque
n'importe guelle cible. Le SKZ dispose de rails permet-
tant de fixer facilement des accessoires et il peut étre
rapidement démonte en trois parties tenant dans une
mallette de transport.

ARMES A PERCUSSION
ET AUTRES

La plupart des Corelliens préférent les blasters aux
armes archaigues a munitions solides, mais aucune régle
n'est sans exception. Des armes a percussion simples,
bon marché et efficaces qu'utilisent les voyous et les cri-
minels jusqu’aux fusils et arcs de qualité des chasseurs,
elles s’avérent en définitive utiles dans toutes les classes
de la société corelliennes.

PISTOLET MITRAILLEUR « VRELT » ASP-9

Bien gque Talus lronworks commercialise ce pistolet mi-
trailleur en tant qu'’ASP-9, il est plus communément sur-
nomme le vrelt, du nom d’une espéce vicieuse de ron-
geur du secteur corellien. Bon marché et de conception
simple, 'ASP-9 délivre des rafales rapides de balles de
calibre relativement modeste. Malgré son imprécision
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notoire, il est capable de libérer une gréle de plombs et
s'avére particulierement facile a dissimuler. Ceci en fait
une arme de choix pour les voyous ou les criminels, et
I'on retrouve assez régulierement des corps criblés de
balles dans les petites allées du Secteur Bleu ainsi que
dans les taudis de Dearic.

FUSIL DE CHASSE « SAND PANTHER »
MODELE V DE CORONET ARMS

Convoité par les Prédateurs suffisamment riches pour
se ['offrir, le fusil de chasse « Sand Panther » modéle V
de Coronet Arms est une arme superbe jouissant d'une
portée, d'une precision et d'une puissance excellentes,
Comme toute arme produite par ce fabricant, le mo-
déle V est construit avec soin et incorpore une crosse
fabriquée & la main en bois de creshik doré importé
de Tralus. Le canon extraordinairement long du fusil
permet de bénéficier d’'une grande précision, méme a
des portées extrémes. En contrepartie, le Sand Panther
s'avére relativement encombrant du fait de sa taille. Il
souffre également d'un recul impressionnant au mo-
ment de la mise a feu, mais celui-ci est partiellement
absorbé par le compensateur de choc incorporé au
mécanisme de tir.

FUSIL A CRISTAUX SELONIEN

Le fusil & cristaux sélonien est une arme a percussion
exotigue relativement compacte qui emploie des cris-
taux tranchants comme des rasoirs en guise de muni-
tions. Il ne recourt pas aux produits chimiques pour pro-
pulser ces éclats, mais plutdt a un systéme de propulsion
électromagnétique sophistiqué qui confére une accéle-
ration phénoménale aux munitions & mesure qu'elles
progressent dans le canon. Larme fait feu par courtes
rafales, libérant une nuée d'éclats mortels capables de
traverser les armures modernes et de déchirer la chair
et les os. Cette arme n'étant produite que sur Sélonia,
il savére pratiquement impossible de trouver les muni-
tions appropriées en dehors du systéme corellien,

ARC A POULIES CORELLIEN

Ce grand arc en matériaux composites emploie un sys-
teme compliqué de cames et de cables pour tendre la
corde et alléger la tension gu'elle exerce quand elle est
bandée, ce qui permet a I'utilisateur de viser plus po-
sement. Ce mécanisme est presque indispensable pour
employer les arcs corelliens, dont la force de traction
se situe entre 55 et 85 kilos. Certains Corelliens consi-
dérent gue bander un tel arc constitue une épreuve vi-
rile, et les armes dont la force de tracticn est inférieure
a 50 kilos sont généralement considérées comme des
modeéles pour enfant. Cette tension impressionnante
imprime une force cinétiqgue phénomeénale aux fléches
plates que I'arc décoche.

Les fléches normales sont bon marché et faciles & se
procurer ; le MJ peut compter 1 crédit par fleche. Les arcs
corelliens peuvent en revanche employer des fléches ex-
plosives ou étourdissantes plutdt que les fleches plates
habituelles. Si tel est le cas, employez les profils secon-
daires indiqués par la table 3—1.
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Matraque
aveuglante drall

ot

Fareuse a faisceau J-7B

Sabre d'abordage

‘ Glaive sélonien
corellien

LANCE A STYANAX

Des genérations de pécheurs au harpon se sont servies
de cet immense et cruel lance-harpon pour capturer les
féroces serpents de mer qui rédent dans la tumultueuse
Mer de Jarad de Tralus. Montée a la proue des nagaks
(les grands bateaux a rames dont se servent les marins
humains et séloniens de Tralus), la lance a styanax se pré-
sente comme un harpon long d'un métre et demi pourvu
d'une pointe en duracier effilée et barbelée pouvant per-
cer les écailles et la peau coriace des styanax. La lance,
reliée par un solide cable en flexacier long d’environ deux
cents métres que les pécheurs emploient ensuite pour
ramener leur proie, est jetée a la main par les vigoureux
pécheurs. Ces armes sont rares en dehors de Tralus, mais
elles sont parfois employées par des chasseurs & l'occa-
sion de safaris sur d'autres mondes, notamment guand
ils s'attaguent & des bétes particulierement imposantes
comme les gundarks géants ou les rancors a cornes.

ARMES DE CORPS
A CORPS

Bien que la plupart des Corelliens préferent garder leurs
adversaires a une distance respectable, certains d'entre
eux adorent les sensations que procure le combat au
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corps a corps (ou préferent disposer d'une option de
secours en cas de mélée). Cette section vous présente
quelgues-unes des armes les plus exotigues gue l'on
peut rencontrer sur les Cing Fréres.

SAERE D'ABORDAGE CORELLIEN

Traditionnellement offert aux officiers de marine corel-
liens lorsquils sont promus du rang d'enseigne ou de
sous-lieutenant a celui de lieutenant, il s'agit d'un sabre
relativement court et large doté d'une garde solide. Bien
que considérée comme une arme d'apparat, elle reste
un moyen de défense efficace au corps a corps grace a
son poids et a sa qualité de fabrication. Certains mar-
chands indépendants retraités de la marine conservent
leur sabre d'abordage au moment de leur départ et ne
s'en séparent jamais.

FOREUSE A FAISCEAU J-7B

Foreuse a faisceau standard de la Compagnie des Mines
Corellienne, le modele J-7B était déja employé avant
la Guerre des Clones. Cet outil projette d'intenses dé-
charges de plasma pour creuser dans la roche et s’avére
capable de pénétrer a peu prés n'importe quel matériau
ou armure. Bien gu'elle ne soit pas congue pour servir
au combat, cette foreuse encombrante peut se révéler




TABLE 3-2 : ARMES DE CORPS A CORPS
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Imprécis 2, Briseur i
Claive - Au | Parade 1,
sélonien | Corpsacorns A 5| contact : 31 L3R | Perforant 3
Matracque e -
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1 i

extraordinairement dangereuse quand elle est employée
comme arme improvisée, et elle est parfois aussi utilisée
par les pirates pour percer les cogues ou les cloisons des
vaisseaux qu'ils abordent.

MATRAQUE AVEUGLANTE DRALL

Cette matraque, qui n'est pratiguement utilisée que par
les forces de police de Drall, est une arme non |&tale ser-
vant & maitriser les criminels et autres indésirables. Ce
petit baton qui émet un vif &clair de lumiére au moment
de I''mpact est capable d'aveugler et d'assommer tem-
porairement une cible. La matraque est particulierement
efficace contre les Dralls, les Defels, les Séloniens et les
Sullustéens, leurs yeux étant hypersensibles aux fortes
lumiéres. En revanche, elle est pratiguement sans effet
sur les espéces qui n‘ont pas recours a la vue, comme les
Miraluka, qui sont aveugles, ou les troglodytigues Cthons.

GLAIVE SELONIEN

Fabriqués individuellement par les Séloniennes en guise
de rite de passage, les « glaives » séloniens sont autant
des ceuvres d'art unigues que des armes. Lorsque les
femelles parviennent & I'age adulte, on attend d'elles
soient en mesure de se procurer les matériaux néces-
saires a la réalisation de ces armes qui, aux yeux de ce
peuple, attestent de la valeur au combat de leurs por-
teuses. Le glaive, en réalité une sorte de lance, est consti-
tué d'une lourde hampe en bois, longue d'environ deux
métres, Celle-ci est munie a une extrémité d'une grande
lame d'obsidienne acérée, et a 'autre de crochets et de
pointes d'obsidienne. Lobsidienne de Sélonia incorpore
un minerai inhabituel, qui rend ce verre volcanigue plus
solide gue la variété classique. Cette caractéristique lui
confére une plus grande durabilité ainsi gu'une teinte
irisée tout & fait unigue. La lame du glaive est épaisse
de guelgues nanométres a peine, ce qui lui permet de
se jouer des armures et de traverser la chair et les 0s
comme du beurre.

ARMURES

Les armures ne peuvent jamais protéger totalement leur
porteur contre I'armement moderne, mais elles peuvent
cependant offrir un certain degré de protection contre

des attaques qui s'avéreraient sinon fatales. Cette sec-
tion présente quelques types d’armures communs dans
le systéme corellien.

VESTE DE CHASSEUR

La veste de chasseur est portée par de nombreux corel-
liens vivant aux marges de la légalité, et malgré son as-
pect tout a fait banal, elle a sauveé la vie de bien des mar-
chands indépendants. Tissée de fibres denses capables
de disperser partiellement I'énergie des blasters, elle est
impossible a différencier des vétements ordinaires et
constitue donc un excellent choix pour quicongue sou-
haite bénéficier d'un surcroit de protection sans que cela
se sache.

Les vestes de chasseur ont une valeur d’encaissement
de 2 contre les armes énergétigues : en revanche, cette
valeur tombe & 1 contre tout autre type de dégats.

MANTEAU DE NOMADE

Longtemps associé aux habitants des Montagnes No-
mades, ce pardessus a I'allure caractéristique a gagné en
popularité depuis que les forces armées de Corellia I'ont
adopté comme vétement d’hiver. Traditionnellement
fabriqué au moyen de cuir de shamaff tanné, ce man-
teau lourd et impermeéable est suffisamment long pour
atteindre les genoux. |l incorpore une doublure amovible
qui confére une protection exceptionnelle contre les ri-
gueurs des climats froids.

Le manteau de nomade retire 1 dé de difficulté aux
tests de Résistance effectués & cause du froid extréme,
et il 6te les [ ajoutés 3 un test en raison des trés
basses températures.

ARMURE PERSONNELLE MODULAIRE
« BERETHRON » DE TYPE Il

Produite pour le compte de I'armée corellienne et des
forces de la CorSec, l'armure personnelle modulaire
« Berethron » de type lll se présente sous la forme d'un
vEtement protecteur relativement Iéger, concu pour
accepter une grande diversité de modifications en
fonction des missions. Elle est fabriquée au moyen de
fibres composites capables de dissiper I'énergie et in-
corpore des plaques en plastoide intégrées au tissu et
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Manteau de nomade
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TABLE 3-3 : ARMURES

protégeant les emplacements stratégiques. Ceci confére
une protection efficace & son porteur sans pour autant
le géner. Mais ce qui distingue la Berethron des autres
modéles de vetements renforcés, ce sont les modifica-
tions et ameliorations qu'il est possible d'y apporter.
Ces dernigres permettent au porteur d'affronter a peu
prés n'importe quelle situation et le dispensent ainsi de
recourir & une armure laminée ou a une armure lourde,
qui serait aussi encombrante que génante.

COMBINAISON DE COMBAT SPATIAL TX-3

La TX-3 est une combinaison protectrice produite par
Corellian Technologies a destination des pilotes de
chasse, mais elle est aussi employée par les forces de
défense de Corell et d'ailleurs, ainsi que par certains
pirates, mercenaires et chasseurs de primes. Bien que
relativement similaire aux combinaisons de vol portées
par les pilotes impériaux, la TX-3 protége mieux du vide
et offre une certaine résistance aux armes a impact ou
énergétigues. Les fibres employées dans la fabrication
de la combinaison isolent assez bien du froid et des ra-
diations, deux dangers auxquels un pilote est suscep-
tible d'étre confronté dans l'espace profond. En I'ab-
sence d'une source d'oxygéne extérieure, un individu
portant une combinaison TX-3 peut survivre jusqu’'a 24
heures dans le vide total.

 Type ' Défense
Armure « Berethron » de type Il B ! 1250 3| 5| 6 |
t 1 L t) i
Combinaison TX-3 | 0 3000 4 | 2 | 6
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EQUIPEMENT
e barda d'un personnage ne recéle pas que de I'équipe- HYPERTRANSMETTEUR

ment congu pour le combat. A vrai dire, un individu opé-
rant aux marges de la Iégalité préféere souvent éviter de
recourir & la violence pour gagner sa vie, et méme les mer-
cenaires ou les chasseurs de primes ont besoin d'autre
chose que leur seul blaster pour exercer leur métier.

OUTILS DE
COMMUNICATIONS

Pour les individus qui opérent dans les milieux interlopes,
il savére parfois indispensable de joindre des alliés et
contacts, et tout aussi important d'empécher quicongue
d’intercepter les communications.
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LONGUE PORTEE DE PIONEER
CIRENIAN COMMUNICATIONS

Parfois appelés émetteurs-récepteurs subspatiaux, les
hypertransmetteurs sont employés pour communiguer
de facon presque instantanée entre les systémes stel-
laires au moyen de transmissions plus rapides que la lu-
miére. Bien qu'ils ne soient pas aussi avances et efficaces
gue ceux reliés au sein de I'HoloNet, les hypertransmet-
teurs peuvent faire parvenir des messages a plusieurs an-
nées-lumiére de distance, les modeéles les plus puissants
(dont celui présenté ici) pouvant transmettre jusqu’a cent
années-lumiére. La plupart des planétes de la galaxie
sont regroupées au sein d'un réseau subspatial local,
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indépendant de I'HcloNet galactique, qui dispose d'hy-
pertransmetteurs installés & bord de satellites-relais ins-
tallés dans I'espace pour créer un réseau couvrant tout
un secteur.

La plupart des vaisseaux sont munis d'hypertransmet-
teurs pour envoyer des messages sur de longues dis-
tances ou pour diffuser un éventuel signal de détresse,
mais il existe aussi des versions compactes et portables
dotées d'une portée de vingt-cing années-lumiére. En
s'appuyant sur les systémes subspatiaux locaux, ces
transmetteurs peuvent potentiellement atteindre n'im-
porte quelle région de la galaxie, en sautant d'un réseau
a l'autre. Bon nombre de contrebandiers et de criminels
en tous genres préférent néanmoeins avoir recours a des
hypertransmetteurs privés plutét qu'a I'HoloNet pour
rendre leurs communications aussi difficiles a intercepter
et a localiser que possible.

MODULE DE CRYPTAGE
DE CARBANTI UNITED

Les modules de cryptage sont concus pour encoder
les messages transmis au moyen d'un comlink ou d'un
hypertransmetteur, et permettent de sécuriser les com-
munications pendant les batailles ou sur de longues dis-
tances. Nettement plus volumineux et sophistiqués que
les brouilleurs standards, ces appareils ont recours a des
algorithmes et a des codes extraordinairement com-
plexes pour crypter les transmissions. |l s'avére ensuite
pratiguement impossible de casser ce code en I'absence
de la clé de cryptage, et donc d'intercepter les infor-
mations transmises. Ces appareils sont principalement
employés par les diplomates, les forces armées et les
grandes sociétes, mais les chasseurs de primes, contre-
bandiers et autres individus louches souhaitant commu-
niquer confidentiellement en ont aussi I'utilité.

Décrypter un message protégé par un module de
cryptage requiert un test de difficulté Exception-
nelle (@ ¢ ¢ ¢ @) ot nécessite d'employer du materiel
sophistiqué, comme I'ordinateur central d'un vaisseau ou
un droide de classe L. Il est impossible de décoder un
message crypté sans l'aide d'un ordinateur.

TELECOMMANDE D'ACTIVATION DVI
DE BESPIN MOTORS

Bien commede pour prendre la poudre d'escampette
rapidement, la téléecommande d'activation (ou télécom-
mande « au pied ») se présente sous la forme d’un petit
appareil qui tient dans le creux de la main et peut étre
porté au poignet ou glissé dans une poche. Il est associé
a un module de transmission qui permet a son utilisateur
de démarrer a distance un vaisseau ou un véhicule. Les
modéles bas de gamme et bon marché comme celui que
propose Bespin Motors fonctionnent & une portée infé-
rieure ou égale a 5 kilométres, tandis que les plus sophis-
tigués sont capables de transmettre leur signal a travers
I'hyperespace jusqu'd 1 parsec de distance, et d'ordon-
ner au pilote automatigue d'un appareil de rejoindre les
coordonnées du porteur de la télecommande.

Les modéles les moins colteux se contentent d'acti-
ver les moteurs d'un vaisseau ou d'un vénicule situé a 5
kilométres maximum et de lancer la vérification des sys-
temes necessaires au décollage, ce qui permet ensuite au
pilote de se mettre tout de suite en route. Les appareils
plus sophistiqués peuvent appeler un véhicule ou un vais-
seau, mais les conditions atmosphériques et les obstacles
sont susceptibles de compliquer cette procédure, les pi-
lotes automatigues n'étant capables d'effectuer gue des
manceuvres simples. Certains modéles peuvent étre em-
ployés pour piloter un véhicule a distance par I'entremise
d'un circuit esclave embargué, mais ceci exige de réussir un
test de Pilotage de difficulté Intimidante (¢ ¢ ¢ @).

IMPLANTS ET
AMELIORATIONS
CYBERNETIQUES

Bien que les Corelliens éprouvent de maniére générale
un certain dédain pour les cyborgs, les membres cyber-
netiques et les ameliorations sont relativement com-
muns sur Corellia. Quoi qu'il en soit, les citoyens locaux
préférent se procurer des prothéses discrétes qui res-
semblent autant que possible au membre remplacé.

INTERFACE DE PILOTAGE
CAAF-2 DE TAGGECO

Cette interface de pilotage cybernétique est implantée
dans la paume ou sur les doigts de l'utilisateur (ou en-
core incorporée & une prothése) et reliée & son tronc
cérébral, ce qui lui permet de se connecter directement
aux systémes ou aux commandes de vol d'un vaisseau
ou d’un airspeeder au moyen de ses mains. Bien gu'elle
ne dispense pas de controler manuellement le vaisseau,
I'interface améliore grandement le temps de réaction du
pilote et lui fournit des informations en temps réel sur
I'état du navire en provenance des ordinateurs de bord.
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Un personnage muni d'une interface de pilotage et
d'au moins un rang de Pilotage (planétaire ou espace)
augmente de 1 le rang de cette compétence lorsqu'il est
aux commandes d'un vaisseau ou d'un airspeeder. Les
systémes de vol des speeders, swoops et autres appa-
reils munis de moteurs a répulsion sont généralement
trop primitifs pour ces interfaces, mais le MJ peut auto-
riser une exception a cette régle si le véhicule est équipé
d'un ordinateur de vol particulierement perfectionné.

MATERIEL DE DETECTION

Connaitre a I'avance les plans de I'adversaire peut repré-
senter un avantage inestimable. Les appareils présentés
icl permettent de découvrir les plans et les manigances
de la concurrence ou de déjouer les mauvalises surprises
qui attendent les aventuriers au tournant.

HYPERINTERCEPTEUR DE
SIGNAL HIS-280 DE BOTHAWUI
COMMUNICATIONS CONGLOMERATE

Lhyperintercepteur de signal (HIS) est un récepteur
subspatial congu pour écouter discrétement toutes les
communications transitant par I'HoloNet ou par les hy-
pertransmetteurs. Capables de passer au crible de
larges bandes de transmissions subspatiales, les HIS
peuvent détecter pratiguement toutes les hypercom-
munications émises a 10 années-lumiére. lls sont égale-
ment capables de détecter les moindres fluctuations
dans I'hyperespace et peuvent ainsi &tre employés par
des experts pour traquer les vaisseaux transitant & tra-
vers I'hyperespace, qu'il s'agisse de prédire leur sortie a
quelques minutes prés ou d'obtenir une approximation
de leur cap.

Lunettes détectrices d'armes

b 7

LUNETTES DETECTRICES
D'ARMES ARMASCAN DE CRYONCORP

Les détecteurs d'armes sont des senseurs spécialisés,
incorporés a des lunettes pour révéler la présence des
cellules énergétigues de blasters, des explosifs, des pro-
duits détonants des armes & impact, ainsi que de diverses
armes de corps a corps comme les couteaux, les épées
ou les matraques étourdissantes. lls sont employés dans
de nombreux sites a accés restreint tels que les spatio-
ports, les bases militaires et les prisons. Ces appareils
sont aussi utilisés par les individus vivant aux marges
de la loi pour déjouer la menace des armes dissimulées.
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Un personnage employant ces lunettes ajoute deux dés
de fortune [C][] a tous ses tests de Perception pour dé-
couvrir une arme cachée.

DROIDES

Les droides font & ce point partie du quotidien que la
plupart des gens ne les remarquent méme plus. Bien
que nombre d’'entre eux solent capables de penser de
fagon autonome et finissent par développer leur propre
personnalité, les autres, comme les droides de classe V
destinés aux taches manuelles, ne sont guére plus que
des outils gui n'existent gue pour servir leurs maitres de
chair et de sang.

DROIDE-CAMERA HOLOGLISSEUR JR57
D'INDUSTRIAL AUTOMATON [SBIRE]

Les droides-caméra sont de petits engins relativement
simples, équipés d'un moteur & répulsion et d'un module
d'enregistrement. Ces aérocaméras, présentes dans
toute la galaxie, sont utilisées pour tourner des repor-
tages ou relayer des événements sportifs et des spec-
tacles, ainsi que pour assurer la sécurité. Elles peuvent se
rendre presque partout sans éveiller de suspicion et sont
presque idéales pour les missions de reconnaissance ou
I'espionnage. Bien que certains droides-caméras soient
extrémement intelligents et capables de décisions auto-
nomes, la plupart sont de simples outils. La plupart
peuvent retransmettre en temps réel & plusieurs kilo-
métres de distance, ce qui offre la possibilité de relayer
des holovidéos et permet 2 un opérateur de suivre des
événements en direct.

Compétences (en groupe uniquement) : Perception,
Vigilance.

Talents : aucun

Capacités : Droide (pas besoin de manger, de boire ou
de respirer, peut survivre dans le vide ou sous l'eau. Im-
munisé contre les poisons et toxines), Créature volante
(le droide-caméra peut voler, cf, Star Wars ; Aux CONFINS
Dk L'EMPIRE page 202)

Equipement : holocaméra

DROIDE EXTINCTEUR SERIE FD
D'INDUSTRIAL AUTOMATON [SBIRE]

Ces droides de maintenance hautement spécialisés ont
pour unigue fonction de lutter contre le feu. lls se ré-
velent particulierement utiles a bord des vaisseaux spa-
tiaux, les incendies pouvant rapidement consommer les
réserves d'oxygéne et causer des dégats irréversibles
dans ce type d'environnement. Les droides extincteurs
sont habituellement montés sur un chassis pourvu de
chenilles ou associés & un moteur a répulsion, et dis-
posent d'importantes réserves d'agent extincteur. lls
peuvent répondre rapidement en cas d'incendie et sont



capables de travalller en toute sécurité dans des condi-
tions qui seraient dangereuses, voire |étales, pour des
étres vivants.

Les droides extincteurs peuvent &tre utilisés & bord de
n'importe quel vaisseau ou véhicule de gabarit 4 ou plus.
En revanche, plus un appareil est grand, plus il faut de
dreides pour le protéger efficacement. Un vaisseau de
gabarit 4 n'aura besoin que d'un seul d'entre eux, tandis
qu'un transport lourd ou une corvette en nécessitera plu-
sieurs. Un batiment de la taille d'un destroyer stellaire
requiert des centaines de droides pour protéger ses gi-
gantesques cloisons ainsi que ses kilométres de couloirs
et de conduits de ventilation.

Compétences (en groupe uniquement) : Athlétisme
Talents : aucun

Capacités : Droide (pas besoin de manger, de boire
ou de respirer, peut survivre dans le vide ou sous I'eau.
Immunisé contre les poisons et toxines), Lutte contre le
feu (peut effectuer un test d’Athlétisme de difficulté
Moyenne (@ @) pour éteindre un feu ; en cas de succes,
le feu est éteint en un nombre de rounds choisi par le
MJ, les succés supplémentaires permettant de réduire ce
délai. Les incendies particulierement importants peuvent
exiger des tests de difficulté plus élevé, sile MJ le désire),
lgnifugé (immunisé contre les dégats du feu et des armes
pourvus de I'attribut Incendiaire).

Equipement : équipement anti-incendie

DROGUES ET PRODUITS
ALIMENTAIRES

OO qgue 'on se trouve dans la galaxie, 1l est presque
toujours possible de se procurer de la nourriture et des
boissons convenant a tous les godts, et cette section
se contente donc de présenter quelques denrées origi-
naires du systéme corellien.

WHISKY CORELLIEN /
LA RESERVE WHYREN

Le whisky est une boisson populaire sur Corellia. Il est dis-
tillé de trois a vingt fois, puis vieilli pendant plusieurs an-
nées dans des tonneaux en bois. La variante corellienne
se caractérise par son arome doux, boisé et |égérement
épicé, ainsi que par sa teneur en alcool relativement
élevée. La méthode de production étant strictement en-
cadrée par le gouvernement, seuls les whiskys distillés
selon le processus unique de Corellia peuvent recevoir
I'appellation correspondante, ce qui en fait une boisson
relativement rare et onéreuse en dehors du systéme.

La reserve Whyren est une variété particuliérement
colteuse, vieillie pendant deux décennies. On considére
qu’il s'agit du meilleur whisky corellien et il est souvent
Lrés recherché au marché noir.

/

Réserve Whyren
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JI RIKKNIT

Le ji rikknit est une substance stupéfiante trés accoutu-
mante cultivée a partir des sacs ovariens des rikknits de
Plympto, un monde situé sur la voie marchande corel-
lienne, a mi-chemin entre Corellia et Duro. Pendant des
siecles, les cartels commerciaux corelliens ont accumulé
de véritables fortunes en vendant des ceufs de rikknit et
du ji rikknit raffiné, une substance fort populaire dans les
fumeries d'épices.

Le ji rikknit ne confére aucun avantage & son utilisa-
teur, si ce n'est gu'il plonge celui-ci dans un état |égére-
ment euphorique. En revanche, quiconque s’y essaie doit
reussir un test de Vigueur Facile [Q] sous peine de se
voir infliger une Obligation d'Addiction de valeur 1.

RACINE DE NANNARIUM

Le nannarium est une grande fleur bleue originaire de
Drall, cultivée pour sa beauté et le parfum doux qu'elle
dégage lorsqu’elle fleurit. Du point de vue pharmacolo-
gique, ses racines ont aussi des effets nootropes. Une
fois préparé selon la méthode appropriée, I'extrait de
nannarium est transformé en un distillat qui a la réputa-
tion d'accroitre l'intelligence et I'acuité mentale de ceux
qui I'ingérent.

Un personnage sous les effets du nannarium distillé
peut améliorer 1 dé de la réserve de tous ses tests de
compétences associés a Intelligence ou a la Ruse. Ceci
exige néanmoins de se concentrer & 'extréme, ce qui in-
flige 2 points de stress a |'utilisateur pour chaque test.
Les effets d’'une dose de racines de nannarium durent
enviran 1 heure.

RYSHCATE

Ce mets sucré semblable & une patisserie est consom-
me par les Corelliens pour célébrer les vacances et les
occasions spéciales. Contenant du whisky corellien et
de la noix de vweilu, le ryshcate posséde une saveur
unigue qui rappelle souvent aux Corelliens expatriés
leur monde natal et leur enfance. En raison de 'alcool
qui entre dans leur compaosition, les ryshcates peuvent
étre conserves et restent comestibles pendant des an-
nées, voire des décennies.
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OUTILS

Disposer des bons outils est indispensable pour survivre
et prospérer, en particulier guand on vit en marge de
la société. Les aventuriers ne peuvent pas se contenter
d'etre uniguement préparés a se battre ou a s'enfuir s'ils
comptent sortir indemnes des innombrables situations
dangereuses dans lesquelles ils ne mangueront pas d'aller
se fourrer. Etre a meme de travailler en 'absence de gravi-
teé ou d’apporter des réparations d'urgence a un vaisseau
est aussi utile gue de posséder un bon blaster.

PARACHUTE ANTIGRAV SAVIOR DE
CORELLIAN TECHNOLOGIES

Les parachutes antigrav, gui se présentent sous la forme
de petits sacs a dos incorporant un moteur a répulsion
miniature, sont congus pour sauver les pilotes en cas d'ur-
gence. s ne permettent pas a leur utilisateur de voler,
mais le freinent progressivement et lui permettent de sur-
vivre a des chutes libres de plusieurs kilométres. Certaines
unités de forces spéciales emploient aussi les parachutes
antigrav pour s'infiltrer derrigre les lignes ennemies ou
pour prendre d'assaut des positions depuis le ciel.

Un personnage équipé d'un parachute antigrav ne
subit ni dégats ni stress a cause des chutes. La vitesse
du porteur est aussi grandement réduite au moment de
I'activation, ce qui veut dire qu'il peut mettre plusieurs
rounds a atteindre le sol.

COMBINAISON MOTORISEE AHA DE LA
COMPAGNIE DES MINES CORELLIENNE

La combinaison motorisée pour activités hors appareil
(AHA) est une combinaisen spatiale complétement her-
métique, congue pour faciliter les réparations effectuées
dans le vide, & l'extérieur des vaisseaux. Elle incorpore
un processeur droide rudimentaire qui veille aux sys-
témes de survie, facilite ses laborieux mouvements et
aide l'utilisateur a controler son systéme de propul-
sion compliqué. La combinaison est équipée de toutes
sortes d'outils nécessaires aux réparations dans l'espace,
comme des fers a souder ou des découpeuses laser.

Un personnage équipé d'une combinaison AHA ignore
les malus dus aux mouvements en apesanteur et peut
se déplacer en I'absence de gravité au moyen des pro-
pulseurs intégrés, ce qui revient & « voler » en apesan-
teur comme I'explique la page 202 de Star Wars : Aux
Conrins DE UEMPIRE. La combinaison AHA inclut un fer a
souder, une petite découpeuse laser et des outils de ré-
paration (le tout comptant comme une trousse a outils).

TABLE 3-4 : DUTILS ET EQUIPEMENT
MNom  Prix Enc Rareté

Outils de communication

d'activation 0 4
[courte portée) i
Telecommande
d'activation 0] 7

(longue pertée) |

Implants cybernétiques
ey I | 3 |

Interface de pilotage | 8000 | = 6|

Matériel de détection

| Hyperintercepteur i |

| de signal Lend . -5

| Lunettes détectrices i |

| d'armes [ | : : |

| Drofde-caméra 800 | = 3 |

| Drotde extincteur 8000 | 10 4|
Drogues et consommables

Whisky corellien '

i [bouteille) 25 )

Whisky corellien

| [caisse de 25 bouteilles) 500 20

Réserve Whyren f

| (bouteille) e 1 -
Réserve Whyren !

| (caisse de 20 bouteilles) o - .

{ Ji rikknit (dose) 50 | 0 5

Ji rikknit [container

{ de 100 doses) 5000 8 L

Racine de |

| nannarium (dose) - | 0 o

| Ryshcate [gateau) | 10 0| 2

' Parachute antigrav 450 1 5
Combinaison AHA L 500! 12 i

VAISSEAUX ET VEHICULES

CORELLIENS

Bien que Corellia soit plus couramment associée aux
vaisseaux spatiaux qu'aux veéhicules terrestres, ces
derniers sont aussi courants sur les Cing Fréres gue sur
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nimporte quel autre monde du Noyau. Nombreux de
fabricants majeurs issus du reste de la galaxie, comme
SoroSuub, Mobquet, Incom ou Aratech, se disputent le




lucratif marché corellien avec les constructeurs locaux.
Cependant, les modéles qui rencontrent le plus de succés
partagent tous une qualité qui saute aux yeux : la vitesse.

AIRSPEEDERS

Les cieux de Coronet City et des autres métropoles ma-
jeures de Corellia sont obscurcis par d’innombrables
airspeeders. On peut se procurer pratiguement tous les
modéles sur les Cing Fréres, mais comme a leur habitu-
de, les Corelliens ont tendance a considérer que plus ¢a
va vite, mieux c'est.

AIRSPEEDER CAV-11 « CONDOR »

La CAV-11 « Condor » est un airspeeder assez |&égérement
armeé mais bien protégé, congu pour les forces militaires
et paramilitaires. Elles I'utilisent comme vehicule de pa-
trouille ou de reconnaissance, a l'instar de la CorSec, qui
fait souvent appel aux Condors pour patrouiller sur Co-
rellia et intercepter les contrebandiers. Avec son canon
laser jumelé Ap/11 et son canon ionique léger ArMek
SW-6a, le CAV-11est en mesure de stopper presque fous
les véhicules non militaires.

Type de véhicule/Modele : airspeeder/CAV-11
Constructeur : Corporation Technigue Corellienne
Altitude maximale : 300 km

Portée des senseurs : courte

Equipage : 1 pilote

Charge utile : 12

Passagers : 2

Coiit/rareté : 30 000 credits/4

Emplacements disponibles : 2

Armes : Canon laser jumelé a 'avant (portée proche ;
arc de tir - avant ; dégats 4 ; critique 4 ; Jumelé 1). Ca-
non ionique léger sur le teit (portée proche ; arc de tir :
avant ; dégats 5 ; critique 4 ; lonique).

AIRSPEEDER G35 « SILVER CLOUD »

Concu pour les corporations de petite envergure (et les
opérations militaires ne nécessitant pas de matériel
lourd), cet airspeeder de taille intermédiaire est apprécie
par les hommes d'affaires et les riches citoyens du sec-
teur corellien. Les Silver Clouds sont réputés pour leur
shreté et leur fiabilite. Ils sont souvent ameénages avec
tout le luxe possible et certains d'entre eux sont dotés de
boucliers déflecteurs legers pour protéger le vehicule des
impacts et des collisions aériennes.
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Type de véhicule/Modéle : airspeeder/G35
Constructeur : Corporation Technique Cerellienne
Altitude maximale : 300 km

Portée des senseurs : courte

Equipage : 1 pilote, 1 copilote/navigateur, 1 hotesse ou
1 steward

Charge utile : 25

Passagers : 10

Coiit/rareté : 45 000 crédits/4

Emplacements disponibles : 2

Armes : aucune

LANDSPEEDERS

En général, les Corelliens ne sont pas trés enthousiastes
guand il s’agit de se déplacer au niveau du sol. Mais
quand ils y sont contraints, ils foncent, comme a leur
habitude. Les swoops et les speeder bikes sont extraor-
dinairement populaires sur les Cing Fréres, et surtout
sur Corellia, au point que chague famille en posséde au
moins un (et souvent plusieurs).

SPEEDER BIKE D-22 « SCREAMER »

Figurant parmi les speeder bikes les plus populaires sur
Corellia, la D-22 « Screamer » séduira tous les Corelliens
passionnés de vitesse. D'une rapidité incroyable, elle
n'est guére plus qu'un moteur a répulsion gonflé a bloc
pourvu d'une selle, d'un guidon et de rétrofusées. Congue
autour du moteur a répulsion HpT10 d'Incom [servant
aux airspeeders a haute performance), la Screamer a été
entierement pensée pour la vitesse et sa conception
n'accorde donc guére de place au superflu. Des D-22
sont aussi employées par la CorSec en cas de
courses-poursuites, et sont pourvues dans ce cas d'un
blaster a répétition léger sous le chassis.
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Type de véhicule/Modele : speeder bike/D-22
Constructeur : Corporation Technique Corellienne
Altitude maximale : 35 m
Portée des senseurs : courte
Equipage : 1 pilote

Charge utile : 3

Passagers : |

Coiit/rareté : 4 500 credits/3
Emplacements disponibles : 2
Armes : aucune




SWOOP 5-5 « FLASHFURY »
DE MOBQUET

C'est grace a des veéhicules comme le Flashfury que Mob-
guet Swoops and Speeders conserve sa position domi-
nante dans le marché des swoops de compétition. Ce vehi-
cule sans fioritures peut atteindre des vitesses
époustouflantes ; sen pilote a presgue autant de chances
de gagner une course que de se tuer. Lengin est notam-
ment célébre pour son absence compléte d'équipement
de protection, de pare-brise ou de harnais de sécurite. Le
Flashfury dispose en revanche de commandes d'une sensi-
bilité extréme et se révéle plus rapide que presgue tous les
autres véhicules terrestres, ce qui permet &8 Mobguet d'en
ecouler des dizaines de milliers chague année sur Corellia.

[ SEUIL DE SM 1

Type de véhicule/Modéle : swoop/S-5
Constructeur : Mobguet Swoops and Speeders
Altitude maximale : 50 m

Portée des senseurs : —

Equipage : 1 pilote

Charge utile : O

Passagers : 0

Coiit/rareté : 5 500 crédits/3

Emplacements disponibles : 3

Armes : aucune

SERAPH « FLASHSPEEDER »
DE SOROSUUB

Le landspeeder de classe Seraph, communément appe-
I& « Flash Speeder », est un petit modéle relativement
commun produit par SeroSuub. Populaire sur Corellia
en raison de son gabarit compact et de sa vitesse, on le
rencontre aussi bien dans les rues de Coronet City gue
dans les régions rurales. En plus de son pilote, le Seraph
peut accueillir trois passagers dans son habitacle a ciel
ouvert. Une paire de triple turbines montée sur 'aileron
arriére lui conféere une grande vitesse ainsi qu'une excel-
lente maniabilité.

La CorSec a recours a une variante armée du Flash
Speeder, dotée d'un canon blaster |éger sur pivot installé
sur le déporteur arriére, pour effectuer des patrouilles et
mener des courses-poursuites.

BLINTAGE

Type de véhicule/Modéle : landspeeder/classe Seraph
Constructeur : Corpoeration Technigue Corellienne
Altitude maximale : 2 m

Portée des senseurs : proche

Equipage : | pilote

Charge utile : 18

Passagers : 3

Cott/rareté : 5 200 credits/4
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Emplacements disponibles : 2
Armes : Canon blaster |eéger sur le toit (portée proche ;
arc de tir : tous ; dégats 4 ; critigue 4).

VEHICULES A ROUE
ET A CHENILLES

Bien que les véhicules a roue et & chenilles soient assez
peu utilisés dans le systéme corellien, ces engins « pri-
mitifs » y trouvent néanmoins leur place. La Compagnie
des Mines Corellienne utilise notamment de nombreux
véhicules a chenilles, ceux-ci ayant fait la preuve de leur
efficacité et démontré leur valeur opérationnelle,

VES A-11 MODELE lll « BURROWER »

Concu pour creuser les puits de mine, le Vehicule d'Exca-
vation Souterraine modele Il est une machine sophisti-
quée, capable de se frayer un chemin a travers presque
n'importe quel matériau. Grace a sa gigantesque foreuse
a faisceau Karflo TS-Titan, le VES réduit la roche a I'état
liquide. Il est capable de creuser & une profondeur maxi-
male de dix kilomeétres sur la plupart des planétes géolo-
giguement actives et peut également s'enfouir au cceur
des astéroides ou des petites lunes inertes. LA-11 est
contréle par deux membres d'égquipage, qui prennent
place dans la capsule de commandement lourdement
blindé située au cceur du veéhicule.

Bien que les VES ne constituent pas vraiment des
moyens de transport pratiques, il est déja arrive gu'ils
soient employés de maniére peu orthodoxe. Il est arrive
qu’'un A-11 serve a accéder au dépot de métaux précieux
du Clan Bancaire Intergalactique situé dans le sous-sol
de Coronet City.
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Type de véhicule/Modele : véhicule d'excavation/VES
modéle [l

Constructeur : Compagnie des Mines Corellienne
Portée des senseurs : proche

Equipage : 1 pilote, 1 copilote/ingénieur

Charge utile : 25

Passagers: 3

Coiit/rareté : 45 000 crédits/7

Emplacements disponibles : 2

Armes : Foreuse 3 falsceau lourde montée a l'avant
(portée courte ; arc de tir: avant ; dégats 5 ; critique 3 ;
Bréche 3, Imprécis 3) ; cette arme ne peut étre em-
ployée qu'a quelgues metres de distance, sa portée (et
uniquement sa portée) est a I'échelle personnelle et
non planétaire.

TRANSPORT BLINDE A-19
« IRON CRAWLER »
Aprés avoir perdu plusieurs installations miniéres et vé-

hicules d'excavation dans la Bordure extérieure, la Com-
pagnie des Mines Corellienne s'est rendu compte qu'elle




avait besoin de fournir une protection adéquate a ses
précieuses ressources sur les planétes frontieres de la
galaxie. Elle a donc développé un nouveau transport
blindé dote d'une puissance de feu suffisamment consg-
quente pour dissuader les grands prédateurs agressifs
ou les maraudeurs. Les moteurs a répulsion n'étant pas
adaptés a tous les environnements et les marcheurs
s'avérant trop colteux a fabriquer ainsi qu'a entretenir,
le A-19 fut congu pour remplir cette mission.

Ce transport de troupes pourvu d’un épais blindage et
d’un armement conséquent est propulsé par une version
miniature du réacteur a fission nucléaire equipant le char
extracteur de la CMC. Fiable, facile & entretenir et a répa-
rer, I'lron Crawler peut opérer pendant de longues pé-
riodes sous les climats les plus rudes, et il est en mesure
de tenir t&te & n'importe quelle menace terrestre des
territoires sauvages grace a son canon blaster lourd, 3
son autoblaster et & son lance-grenades a concussion.
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Type de véhicule/Modele : transport de troupes blin-
de/A-19

Constructeur : Compagnie des Mines Corellienne
Portée des senseurs : courte

Equipage : 1 pilote, 1 copilote/ingénieur, 2 artilleurs
Charge utile : 40

Passagers : 8

Coiit/rareté : 12 500 crédits/6

Emplacements disponibles : 4 .

- et asteroides dépourvus d’atmosphére respirable.

Armes : Canon blaster lourd sur tourelle dorsale (portée 1
proche ; arc de tir : tous ; dégats 5 ; critique 4). Autoblas- ‘
ter monté a l'avant (portée proche ; arc de tir ; avant ; :
degats 3 ; critique 5 ; Automatique). Lance-grenades a
concussion dorsal (portée extréme ; arc de tir : tous :
dégats 10 ; critique 4 ; Bréche 1, Souffle 8, Munitions
limitées 10) ; cette arme emploie I'échelle personnelle et
non planétaire.

MARCHEURS

Du fait de leur poids, les marcheurs n'ont jamais véerita-
blement vraiment excité ''magination des Corelliens, aux
yeux desquels ces machines sont affreusement lentes,
Mais tout comme les véhicules a chenilles, les marcheurs
trouvent néanmoins leur utilité dans les puits de mine
et les carrieres de la Compagnie des Mines Corellienne.

VEM2 « MINEUR DUG »

Le Vehicule d’Excavation Miniére, qui est parfois surnom-
me « Mineur Dug » en raison de sa ressemblance avec les
Dugs, une espéce extraterrestre, est employe a grande
eéchelle par la CMC. Déploye sur les mondes du secteur
corellien et ailleurs pour I'extraction des richesses mi-
nérales souterraines, cet engin de petite dimension est
congu pour creuser les puits de mine ainsi que les tunnels
au moyen de puissantes foreuses et d'outils d'excava-
tion. Pour assurer le fonctionnement de ce marcheur bi-
péde, un pilote et un opérateur sont installés en sécurité
dans une nacelle de commandement hermétique qui les
protége des températures et des gaz mortels rencontrés
dans les profondeurs du sol. Larriere du véhicule inclut
une vaste soute dans laquelle le précieux minerai récolte
par le marcheur est stocke. Le VEM2 peut fonctionner
dans le vide spatial, ce qui permet d'exploiter des lunes

Bien qu'il ne soit ni armé ni concu pour le combat, les
foreuses et les puissants bras de I'engin lui permettent
de se defendre en cas d'urgence, tandis que sa coque
€paisse le protége tatalement contre les armes de pe-
tit calibre et la plupart des dangers qui rodent dans
les souterrains.




Type de véhicule/Modele : marcheur/VEM?2
Constructeur : Compagnie des Mines Corellienne
Portée des senseurs : proche

Equipage : 1 pilote, 1 copilotefopérateur

Charge utile : 100

Passagers : 0

Coiit/rareté : 30 000 crédits/5

Emplacements disponibles : 2

Armes : Foreuse 3 faisceau monté sur le bras (por-
tée courte ; arc de tir : avant ; dégats 5 ; critique 3 ;
Breche 1) : cette arme ne pouvant étre employée gu'a
quelques métres de distance, sa portée (et uniquement
sa portée) est a I'échelle personnelle

CHASSEURS ET
PATROUILLEURS

Au fil des millenaires, les chantiers navals de Corellia ont
produit un nombre incalculable de chasseurs et patrouil-
leurs trés maniables. Cette section propose quelgues
vaisseaux de ce genre, présents dans le secteur corellien.

STILETTOTYPEA

Nubia Star Drives produit certains des vaisseaux les plus
originaux de la galaxie. Cette société ayant I'habitude de
construire des appareils respectant le cahier des charges
de clients exigeants et de délivrer des produits d'une
qualité irréprochable, son chasseur de supériorité spa-
tiale ne pouvait manqguer d'étre aussi unique que dan-
gereux. Le Stiletto Type A fut initialement congu pour le
compte d’un commanditaire anonyme, mais Nubia Star
Drive en commercialisa ensuite des coples auprés des
clients capables de se les offrir. Ce vaisseau racé et effile
comme une aigullle ne compte pas la moindre ailette ni
protubérance et arbore une finition onyx réfléchissante.
La coque enveloppe les deux armes du navire : un long
canon laser extrémement précis et un lance-missiles a
concussion perfectionné mais a tir unique.

Ces missiles sont incroyablement sophistigués et
peuvent généralement abattre les autres chasseurs d'un
seul coup. Cependant, ces munitions sont ongéreuses et
doivent étre achetées sur Nubia : chague missile colte
1000 crédits (1).

Type de vaisseau/Modeéle : chasseur/Stiletto Type A
Constructeur : Nubia Star Drives, Inc.

Hyperdrive : aucun

Naviordinateur : aucun

Portée des senseurs : moyenne

Equipage : 1 pilote

Charge utile : 8
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Passagers : O

Provisions : 48 heures

Coiit/rareté : 30 000 credits/7

Emplacements disponibles : O

Armes : Canon laser long monté a l'avant (portée
proche ; arc de tir : avant ; dégats 6 ; critique 3 ; Pré-
cis 1). Missile traqueur & concussion monté a l'avant
(portée courte ; arc de tir : avant ; dégats 7 ; critique 3 ;
Précis 1, Souffle 4, Breche 4, Projectile guidé 4, Muni-
tions limitées 1).

VAISSEAU CONE SELONIEN

Guére plus qu'une section de cone pourvue d'un moteur
a réaction en forme de cloche & sa base, ce modele est
un petit appareil inefficace et peu fiable originaire de Se-
lonia. Sa proue abrite un cockpit et suffisamment de
place pour deux pilotes (et éventuellement deux passa-
gers). Plus personne n'emploie un tel appareil a moins
d'y &tre contraint, mais certaines taniéres en conservent
tout de méme en cas d’urgence.
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Type de vaisseau/Modeéle : pelit transport/vaisseau cone
Constructeur : diverses taniéres séloniennes
Hyperdrive : aucun

Naviordinateur : aucun

Portée des senseurs : —

Equipage : 1 pilote, 1 copilote

Charge utile : 2

Passagers : O

Provisions : 1 semaine

Coiit/rareté : 5 000 créedits/8
Emplacements disponibles : 0

Armes : aucune

INTERCEPTEUR LANCET CL-1C

Racé, rapide et agile, le Lancet CL-1¢ est congu pour inter-
cepter et détruire les chasseurs ennemis. Ressemblant &
une flechette dépourvue d'ailes, il posséde un aileron ver-
tical saillant. Son puissant moteur ionigue a haut rende-
ment Girodyne Ter22 lui procure une vitesse et une acceé-
|ération exceptionnelles, qui lui permettent de prendre de
court la plupart des autres vaisseaux. Jadis employé en
grand nombre par le Département de la Justice de 'An-
cienne République, le Lancet demeure en service dans les

Type de vaisseau/Modéle : chasseur/CL-1¢
Constructeur : Corporation Technigue Corellienne
Hyperdrive : primaire (classe 1) ; secondaire (aucun)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : courte

Equipage : 1 pilote




Charge utile : 4

Passagers : |

Provisions : 1 jour

Coiit/rareté : 55 000 crédits/5

Emplacements disponibles : 0

Armes : Canon laser moyen jumelé a l'avant (por-
tée proche ; arc de tir : avant ; dégats 6 ; critique 3 ;
Jumelé 1).

CHASSEUR CAL-250

Le Chasseur d'Attague Léger modéle 250 est le chasseur
principal des forces de défense corelliennes et de la Cor-
Sec. Congu pour les affrontements de chasseurs et les pa-
trouilles, le 250 joue ces roles correctement, mais sans
exceller dans aucun des deux. Bien qu'il propose des per-
formances honorables et qu’il soit de bonne facture, son
moteur et ses boucliers sont relativement médiocres et
son armement se limite @ un canon laser jumelé, ce qui le
lzisse & la merci de vaisseaux plus rapides et mieux armes.

Type de vaisseau/Modeéle : chasseur/CAL-250
Constructeur : Corporation Technique Corellienne
Hyperdrive : aucun

Naviordinateur : aucun

Portée des senseurs : courte

Equipage : 1 pilote

Charge utile : 6

Passagers : 0

Provisions : 2 jours

Coiit/rareté : 60 000 crédits/4

Emplacements disponibles : 1

Armes : Canon laser |éger jumelé & I'avant (portée proche ;
arc de tir : avant ; degats 5 ; critique 3 ; Jumelé 1).

CHASSEUR CALL-500

Le Chasseur d’Attaque Léger/Lourd modéle 500 est une
version nettement améliorée du CAL-250. Basé sur le
méme chassis que son prédécesseur, le CALL-500 est

équipé d'un puissant moteur de poussée a fusion
SoroSuub 9X2 qui lui confére des performances supé-
rieures, et notamment plus d'accélération ainsi qu’'une
meilleure manceuvrabilité. Des emplacements d'armes
supplémentaires ont été ajoutés pour accroitre les capa-
cités offensives de I'appareil, ce qui permet d'éguiper le
CALL-500 d'un lance-torpilles & protons.
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Type de vaisseau/Modeéle : chasseur/CALL-500
Constructeur : Corporation Technique Corellienne
Hyperdrive : primaire (classe 2), secondaire (aucun)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : courte

Equipage : 1 pilote

Charge utile : 6

Passagers : 0

Provisions : 2 jours

Coit/rareté : 70 000 crédits/5

Emplacements disponibles : 1

Armes : Canon laser léger jumelé a l'avant (portée
proche ; arc de tir : avant ; dégats 5 ; critique 3 ; Jume-
I& 1). Lance-torpilles a protons jumelé monté 3 I'avant
[portée courte ; arc de tir : avant ; dégats 8 ; critique 2 ;
Bréche 6, Souffle 6, Projectile guidé 2 ; Munitions limi-
tées 4, Jumelé 1, Cadence lente 1)

PATROUILLEUR DE POCHE PDP

Le patrouilleur de poche de la CTC est un vaisseau par-
ticulier, car il s'agit d'un chasseur surdimensionné concu
pour conduire des opérations de patrouille intersys-
témes sur de longues distances. Principalement employé
par les forces de défense corelliennes, le PDP est présent
dans tout le secteur, patrouillant sur les voies spatiales
afin de les rendre plus stres. Equipé de senseurs sophis-
tiqués, ce vaisseau puissant et relativement maniable
peut rattraper la plupart des appareils des marchands
indépendants et des contrebandiers. Le PDP sacrifie ce-
pendant le blindage au profit de la vitesse, ce qui le rend
vulnérable aux chasseurs et autres vaisseaux bien armes.
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Le patrouilleur de poche dispose sur son toit d'un ca-
non laser lourd Taim & Bak monté en tourelle, qui lui
confére une puissance de feu relativement conséguente
pour un vaisseau de sa taille. Cette arme necessite mal-
heureusement un temps de rechargement relativement
important, I'alimentation du vaisseau peinant & satisfaire
ses besoins en énergie. Bien qu'll trouve son utilité contre
les cargos Iégers et moyens, ce puissant canon a la ca-
dence de tir médiocre s'avére nettement moins efficace
contre les chasseurs. Cette limitation a beaucoup contri-
bué a la réputation du PDP, qui est souvent considéré
comme un chasseur de second rang par rapport a
d'autres vaisseaux.

Type de vaisseau/Modéle : patrouilleur/PDP
Constructeur : Corperation Technigue Corellienne
Hyperdrive : aucun

Naviordinateur : aucun

Portée des senseurs : longue

Equipage : 1 pilote, 1 opérateur des senseurs/artilleur
Charge utile : 12

Passagers : O

Provisions : 2 semaines

Coiit/rareté : 70 000 crédits/5

Emplacements disponibles : 2

Armes : Canon laser lourd monté sur tourelle dorsale
(portée courte ; arc de tir : tous ; dégats 6 ; critique 3 ;
Cadence lente 1).

PATROUILLEUR PB-950

Ce vieux modeéle de patrouilleur, produit depuis prés
de trois siécles, est encore employé par les Douanes
impériales ainsi que par les forces de défense de divers
secteurs de la galaxie, en particulier dans les régions si-
tuées au-dela de la Bordure intérieure. Il est peu gracile
mais robuste, fiable et réputé pour sa capacité a endurer
des dégats considérables, ainsi que pour sa puissance
de feu, qui s'avere plus que suffisante pour affronter les
chasseurs et autres navires de petite taille. Bien que ce
veénérable engin soit lentement remisé en faveur de mo-
déles plus recents, le PB-950 jouit toujours d'une bonne
popularité auprés des contrebandiers et des pirates, qui
apprécient nombre de ses qualités.

Les tourelles montées de part et d’autre du pont de
commandement du vaisseau sont toutes deux garnies
d'un canon ionique moyen. A l'origine, ces armes avaient
Eté installéees pour immobiliser les vaisseaux des contre-
bandiers avant qu'ils ne puissent s'enfuir, mais les pirates
s'en servent désormais pour réduire leurs proies a I'im-
puissance. Le PB-950 est également doté d’un lance-mis-
siles & concussion et d'un quad-laser monté a I'avant
pour lutter contre les chasseurs.

BLINOAGE.
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Type de vaisseau/Modele : patrouilleur/PB-950
Constructeur : Corporation Technigue Corellienne
Hyperdrive : primaire (classe 3), secondaire (classe 12]
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : moyenne

Equipage : 1 pilote, 1 copilote/navigateur, 2 artilleurs
Charge utile : 150

Passagers : 8

Provisions : 3 mois

Coiit/rareté : 150 000 crédits/5

Emplacements disponibles : 3

Armes : quad-laser sur tourelle montée a I'avant (portée
proche ; arc de tir : avant, tribord, babord ; dégats 5 ;
critique 3 ; Précis 1, Jumelé 3). Canon ionigue moyen
sur tourelle babord et tribord (portée courte ; arc de
tir : avant et babord ou avant et tribord ; dégats 6 ; cri-
tique 4 : lonique). Lance-missiles & concussion a l'avant
(portée courte ; arc de tir : avant ; dégats 6 ; critique 3 ;
Breche 4, Souffle 4, Projectile guidé 4, Munitions limi-
tées 8, Cadence lente 1),

CARGOS ET TRANSPORTS

Les cargos sont le fluide vital quiirrigue Corellia et consti-
tuent le fonds de commerce d'une mégacorporation en
particulier : la Corporation Technique Corellienne. Cette
section vous propose un apercu des cargos et transports
produits par la CTC et par Nubia Star Drives, un autre
armateur influent, bien que de taille plus modeste.

NAVETTE CORELLIENNE CSS-1

Créée pour remplacer le vieux croiseur de classe Consu-
laire, la navette corellienne C55-1 fut congue pour ac-
cueillir les sénateurs, ambassadeurs et autres dignitaires
importants. Spacieuse et équipée luxueusement, elle
peut accueillir jusqu’'a deux-cents voyageurs dans un re-
latif confort, ou Btre aménagée pour transporter un ef-
fectif moindre sur de longs trajets. Ces vaisseaux étaient
régulierement employés par la République a I'époque
de la Guerre des Clones, et nombre d'entre eux ont fini
entre les mains de propriétaires privés suite a l'instaura-
tion de I'Empire Galactigque.

Etant donné leur fonction essentiellement diploma-
tique, les navettes corelliennes CSS-1 ne sont pas ar-
mées, mais elles disposent en revanche d'un blindage et
de boucliers qui leur conférent une protection significa-
tive cantre les attagues. Bien qu'elles n'aient pas du tout
&té concues pour le combat, certaines ont néanmoins
¢té armées et reconfigurées pour servir de transport de
troupes lors de la Guerre des Clones.

GABARIT

Type de vaisseau/Modéle : transport/CSS-1
Constructeur : Corporation Technigue Corellienne
Hyperdrive : primaire (classe 1,5), secondaire (classe 12)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : moyenne

Equipage : | pilote, 1 copilote, 1 navigateur, 2 officiers
des communications, 3 ingénieurs




Charge utile : 1000

Passagers : jusqu’'a 200 suivant la configuration
Provisions : de 3 mois a 3 ans suivant la configuration
Coit/rareté : 325 000 credits/6

Emplacements disponibles : 4

Armes : aucune

CARGO FURTIF DETYPED

Bien gue les vaisseaux nubians soient souvent construits
en fonction de critéres inhabituels, peu sont aussi aty-
piques que les cargos de type D. En effet, alors que la
plupart des contrebandiers du secteur corellien mani-
festent une préference pour les navires rapides aux per-
formances élevees, ce modéle sacrifie au contraire ces
qualités au profit de la furtivité.

Bien gu'il n'emploie pas de véritable module de camou-
flage, le type D reproduit certains dispositifs qui équipent
les vaisseaux furtifs. Ses moteurs gainés ne lui permettent
guére que de se trainer, mais en contrepartie, leurs émis-
sions sont pratiqguement indétectables, méme quand ils
tournent & plein réegime. La forme inhabituelle de la coque
permet de dévier et d'absorber la plupart des radiations
emises par les senseurs, les dispersant dans le vide et
dissimulant le navire aux yeux de la plupart des sondes.
Les ingenieurs nubians font &galement peindre la coque
au moyen d'un enduit noir et mat qui absorbe la lumiere,
rendant toute identification visuelle difficile.

Tout ceci fait du type D le vaisseau parfait pour les
opérations de contrebande, a un détail prés ; comme
tout appareil gue produit Nubia Star Drives, ce cargo se
préte mal au bricolage. Toute modification rempt I'har-
monie mécanique du batiment. Les acheteurs ne pou-
vant pas ameénager les vaisseaux nubians a leur goit, ils
doivent faire construire un vaisseau neuf s'ils ont besoin
d’'une amélioration particuliére.

Type de vaisseau/Modéle : cargo |éger/cargo furtif type D
Constructeur : Nubia Star Drives, Inc.

Hyperdrive : primaire (classe 3), secondaire (classe 25)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : courte

Equipage : 1 pilote, 1 opérateur des systemes

Charge utile : 125

Passagers : 3

Provisions : 2 mois

Coiit/rareté : 200 000 crédits/7

Emplacements disponibles : O

Armes : aucune

SYSTEMES DE CAMOUFLAGE

Le type D béneficie d'un systéme de camouflage der-
nier ¢ri qui le rend pratiguement invisible aux senseurs
passifs et actifs. Le vaisseau ne sera pas détecté par un
scan passif a portée courte ou plus importante (autre-
ment dit, il ne peut étre détecté qu'a portée proche). De
plus, ajoutez deux dés de difficulté & tout test visant &
détecter le navire.

SKIFF SPATIAL DETYPE J

Le skiff spatial de type J est un élégant vaisseau de
forme triangulaire, créé pour la maison royale de Naboo
et pourvu d’un fuselage immeédiatement reconnaissable
en forme de larme. Commercialisé alors que la Guerre
des Clones battait son plein, cet appareil avait été
congu 3 l'origine pour servir de transport personnel &
la reine de Naboo et lui permettre de voyager confor-
tablement d'un bout a I'autre de la galaxie. Rapide et
profile, ce yacht gagna rapidement en popularité au-
prés des sénateurs et de I'8lite nantie de la galaxie.
Quelques aventuriers fortunés et un certain nombre de
barons de la pégre exigeants s'en servent aussi pour
afficher leur statut.

Lintérieur du navire est confortable et aménagé avec
golit. Les passagers peuvent se détendre dans de pe-
tites cabines de luxe décorées avec raffinement, et le
batiment contient une cuisine ainsi gu'un salon de tout
premier ordre, plus un systéme de communications ex-
trémement performant comprenant un terminal Holo-
Net. Ces aménagements font du skiff le vaisseau idéal
pour les diplomates et les dignitaires qui souhaitent se
détendre ou travailler pendant gu'ils sont en transit.

Contrairement aux précédents modeéles de vaisseaux
diplomatiques construits par Nubia Star Drives pour
Naboo, qui étaient désarmés, le skiff spatial de type J
dispose de deux canons laser dorsaux pour se de-
fendre. En dépit de son armement, ce navire n'est pas
congu pour participer aux combats, et il compte avant
tout sur sa vitesse et ses boucliers pour échapper 2

d'éventuels attaguants.
(=)
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Type de vaisseau/Modeéle : yacht/skiff spatial de type J
Constructeur : Nubia Star Drives, Inc.

Hyperdrive : primaire (classe 1), secondaire (classe 12)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : moyenne

Equipage : | pilote, 1 copilote/navigateur, 1 artilleur
Charge utile : 90

Passagers : 3

Provisions : 6 mois

Cout/rareté : 260 000 crédits/7

Emplacements disponibles : 0

Armes : deux canons lasers doubles montés sur tou-
relles dorsales rétractables (portée proche ; arc de tir :
tous ; dégats 6 ; critique 3 ; Jumelé 1).

SLOOP DE COMPETITION DE TYPE §

Commercialisé & l'intention d'acheteurs exigeants, le
sloop de course de type S de Nubia Star Drives est
I'un des plus récents vaisseaux de course Créés par ce
collectif de concepteurs. Intégralement pensé pour les
courses interstellaires, il a cependant trouvé une autre
niche commerciale : la transmission de messages im-
portants et le transport de marchandises peu encom-
brantes mais précieuses.
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Ces navires ont une cogue longue, fine et angulaire, qui
se rabat a l'arriére sur de gros moteurs situés au-dessus
et en dessous d'un cockpit en retrait. Ce dernier abrite
le pilote ainsi que le navigateur et permet d'accueillir
deux passagers sur des strapontins dépliables, méme si
les régatiers expérimentés emploient genéralement cet
espace pour stocker de la nourriture et des provisions.
Lhabitacle est terriblement exigu, rendant les longs tra-
jets particuligrement éprouvants.

Lorsqu'ils fonctionnent en tandem, les moteurs pro-
pulsent le vaisseau & des vitesses inouies, mais ceci né-
cessite d'employer presque toute ['énergie du sloop, ce
qui en laisse bien peu pour les boucliers et empéche
I'équipage d’employer la moindre arme.

Type de vaisseau/Modéle : vaisseau de course/sloop
de compétition de type J

Constructeur : Nubia Star Drives, Inc.

Hyperdrive : primaire (classe 8), secondaire (classe 18)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : courte

Equipage : 1 pilote, 1 navigateur

Charge utile : 20

Passagers : 2

Provisions : 1 semaine

Coiit/rareté : 160 000 crédits/7

Emplacements disponibles : 0

Armes : aucune

CARGO LEGER YG-4400

Bien que ce modéle soit vieux de plus de cinquante ans,
il conserve une valeur sentimentale pour bon nombre de
Corelliens. Devenu un vaisseau typique de contreban-
dier, I'YG-4400 est un petit appareil trapu et ramassé
sur lui-mé&me, pourvu de trois volumineux moteurs en
poupe. Ces puissants propulseurs permettent a ce cargo
d’atteindre une vitesse impressionnante en ligne droite
au prix d'une maniabilité réduite, mais c'est dans cette
optigue gu'il fut congu.

Les ingénieurs de la CTC ont inclus un lance-missiles &
concussion « de fuite », situé entre les trois moteurs de
I'appareil. Ceci veut dire que tout vaisseau lanceé a la pour-
suite d'un YG-4400 peut s'attendre a étre pris pour cible
par un missile tiré & bout pourtant, ce qui a pour effet de
décourager méme les agents des douanes les plus zélés.

Les responsables des forces de I'ordre ont longtemps
tenté d'obtenir une injonction interdisant la production
des YG-4400, mais une mégacorporation aussi puissante
que la CTC peut habituellement ignorer ce genre d'en-
traves |égales. La société dispose d'ailleurs d'une équipe
d'avocats basée a Coronet City, et dont I'unique tache
consiste a contrecarrer ce type de tentatives.

SEUL OE 00
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Type de vaisseau/Modeéle : cargo leger/YC-4400
Constructeur : Corporation Technigue Corellienne
Hyperdrive : primaire (classe 1), secondaire (classe 18)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : courte

Equipage : 1 pilcte, 1 copilote/artilleur

Charge utile : 75

Passagers : 2

Provisions : 1 mois

Coiit/rareté : 110 000 crédits/5

Emplacements disponibles : 2

Armes : Lance-missiles a concussion a l'arriére (por-
tée courte ; arc de tir : arriére ; dégats 6 ; critique 3 ;
Souffle 4, Bréche 4, Projectile guidé 3 ; Munitions limi-
tées 5, Cadence lente 1).

CARGO LEGER YT-1210

Le YT-1210 est un cargo léger fiable mais relativement
vieux, concu sur la base d'un précédent modéle de cette
gamme, le YT-1200. Ses ventes ont quelque peu diminué
depuis la sortie du fameux YT-1300, d’autant plus gu'il
souffrait déja de la compétition avec le YT-1200, son
proche cousin.

Aprés le succés rencontré par le YT-1200 (un cargo
léger fiable pour tout usage) au moment de son intro-
duction sur le marché, la CTC a développé une variante
congue pour plaire tout particulierement aux Corelliens.
Pour faire simple, le YT-1210 est tout a fait similaire au
modeéle précédent, mais s'avére un peu plus rapide
grace a I'ajout d'un troisieme moteur en poupe. Ceci
lui permet d'atteindre des vitesses plus importantes
et méme d'égaler l'allure de certains chasseurs en
ligne droite.

Helas, ce modéle ne se montre guére plus maniable
gue son prédécesseur et le moteur supplémentaire ré-
duit la taille des soutes ainsi que I'épaisseur du blindage.
Le colt de production du YT-1210 s'est aussi révélé plus
élevé que prévu, et bien qu'il s'écoule encore relative-
ment bien, il est surtout vendu sur Corellia et dans le
reste du secteur.

Type de vaisseau/Modéle : cargo léger/YT-1210
Constructeur : Corporation Technique Corellienne
Hyperdrive : primaire (classe 2), secondaire (classe 16)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : courte

Equipage : 1 pilote, 1 artilleur

Charge utile : 100

Passagers : 4

Provisions : 2 mois

Coiit/rareté : 120 000 crédits/5

Emplacements disponibles : 3

Armes : Canon laser moyen monté sur tourelle dorsale
(portée proche ; arc de tir ; tous ; dégats 6 ; critigue 3).
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VAISSEAUX CAPITAUX

Parés de puissants boucliers, armés de turbolasers deé-
vastateurs et propulsés par de gigantesgues moteurs,
les vaisseaux capitaux sont de redoutables machines de
guerre dominant l'espace. La corvette corellienne CRE0
est probablement le grand batiment le plus connu de la
galaxie, mais C'est loin d'étre le seul vaisseau amiral issu
des chantiers navals de la CTC. En plus de sa corvette
omniprésente dans la galaxie, Corellia produit aussi des
frégates et des croiseurs capables de rivaliser avec les
meilleurs vaisseaux de Fondor et de Kual.

CORVETTE DE CLASSE ASSASSIN CR92A

La corvette de classe Assassin CR92a constitue une va-
riante plus lourdement armée et blindée de la populaire
Corvette CRO0, sur laguelle son concept est base. Congu
pour les patrouilles long-courrier, cet élégant navire spé-
cialisé a rapiderment été adopté par la Marine impériale
et les forces de défense corelliennes. Il joue divers roles,
dont celui d'éclaireur et d'escorte anti-chasseurs pour de
plus gros navires. Il accompagne parfois des convois et
peut aussi servir de patrouilleur sur les voies spatiales.
Comme la plupart des vaisseaux construits par la CTC, la
CR92a est rapide et agile pour un navire de sa taille, ce
qui lui permet de réagir avec célérité aux menaces ou de
prendre des pirates en chasse.

Les CR92a sont dotées de six turbolasers jumelés
Taim & Bak, de deux quad-lasers de défense et d'un
lance-torpilles a proton. Bien que cet armement lourd
leur confére une puissance de feu supérieure a la plu-
part des navires de taille comparable, leur permettant
méme de menacer les frégates et les croiseurs, ces bati-
ments peuvent rencontrer des problémes quand ils sont

confrontés & des chasseurs. Pour pallier ce défaut, la
doctrine corellienne stipule gu'une canonniére DP20
doit accompagner une CRS2a a l'occasion des pa-
trouilles longue distance. Le groupe de combat forme
par ces deux vaisseaux peut ainsi aisement affronter

toutes les menaces qu’il est susceptible de rencontrer.

Type de vaisseau/Modeéle : corvette/CR92a
Constructeur : Corporation Technigue Corellienne
Hyperdrive : primaire (classe 2), secondaire (classe 16)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : longue

Equipage : de 60 a 150 membres d'équipage

Charge utile : 1000

Passagers : 60

Provisions : 1 an

Coiit/rareté : 2 500 000 crédits ()/6

Emplacements disponibles : 2

Armes : Six turbolasers moyens jumelés montés sur tou-
relle babord et tribord (portée longue ; arc de tir : avant,
arriere et babord pour 3 tourelles et avant, arriéere et tri-
bord pour les 3 autres ; dégats 10 ; critique 3 ; Bréche 3,
Jumelé 1, Cadence lente 1). Quad-lasers montés sur
tourelle ventrale et dorsale [portée proche ; arc de tir :
tous ; dégats 5 ; critique 3 ; Précis, Jumelé 3). Lance-tor-
pilles & protans avant (portée courte ; arc de tir : avant ;
dégats 8 ; critique 2 ; Bréche 6, Souffle 6, Projectile gui-
dé 2, Munitions limitées 10, Cadence lente 1). Rayon
tracteur monté a I'avant (portée moyenne ; arc de tir :
avant ; dégats — ; critique — ; Tracteur 4).
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our objet de fournir au meneur du jeu

_- ce chagitre p
- Wun en@mbl » de rencontres et de défis qu'il pourra

. intégrer ain’im yorte quelle campagne ou presque. Ces

rencontres etant associées au secteur Corellien, elles
prendront, ‘touf leur sens quand leurs aventures me-
neront les peraonnages dans cette région de l'espace.
II ne sera toutefows pasi compliqgué de modifier cer-
tams détails'pour les adapter aux contrées traversées
par les PJ. %

Les rencomtres modulables sont la dpur donner au MJ
une palette de scénes et de sxtuatwon% savoureuses qui
lui pf-rmettront d! gtoffer ses histoires. Sa campagne n'en
sera'que plus varige et vivante, et I'ambiance particuliére
de la région plus palpable. Oy saffranchit ainsi du souci
auguel beaucoup deé campagnes spatiales se retrouvent
confrantées : ol qu'aillent \e% personnages joueurs, les

planetes et Systemes se ressemblent tous. Grace a ces—=

rencontres modulables, vous pourrez vraiment conférer
au secteur Corellien le caractére unigue qui lui revient.

¥

s’étohner
guand ce sont eux qui le-trouvent. »

« Celui gui Cs"‘nor;che les ennuis ne doit pas s

— Plo Koon

QU'EST-CE QU’ UNE
RENCONTRE
MODULABLE ?

Iy ales aventures et il y a les campagnes. Bien des Ml se
contentent d'enchainer les aventures. Apres quoi, si tout
fe monde y a trouve son compte, une campagne s'impro-
vise progressivenient. D'autres MJ orchestrent leur cam-
“pagne depuis le tout début en programmant une intrigue
romplexe censée s'étendre sur plusieurs mois de jeu.
Certams se servent d'aventures déja rédigées pour l'en-
vwronnement qui les intéresse, d'autres congoivent leurs
fpropres histoires en-s'inspirant souvent des historigues;
iObItgatlons et autres concepts associés aux PJ.

ey

Les rencontres modulab105 ont pour but detayer le
travailduLmeneur du jeu par-l'ajout de scénes detaillées
que tout le monde devrait apprécier. || s'agit d’épreuves

t de situations qui peuvent intervenir & tout moment
pour redonner du rythmei}au récit. Elles peuvent égale-
ment &tre déclenchées par certains choix des joueurs,
le MJ disposant alors d'une reaction efficace en cas de
retournement de situation imprevu.
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Les rencontres modulables remplissent finalement
bien des réles, dont les suivants :

® Servir d’épisode planifié pour une aventure. Le
MJ peut prendre une rencontre modulable pour en
faire un passage-cle de son aventure. Il peut ains
introduire un élément important de I'intrigue ou s'en
servir de transition entre deux situations.

¢ Faire vivre le décor. Le MJ peut, par l'intermé-
diaire d'une rencontre modulable, rendre un site
plus « palpable » pour les joueurs. Celles qui sont
proposees ici ont été choisies pour illustrer des en-
vironnements emblématigues que cet ouvrage dé-
taille par ailleurs.

¢ Faire office d'interméde improvisé. |l arrive qu’'un
joueur ou deux soient absents lors d'une séance de
Jeu et que l'intrigue générale ne puisse raisonnable-
ment se passer d'eux. Dans une telle situation, une
rencontre modulable peut parfaitement faire I'af-
faire pour occuper la soirée.

* Servir de synopsis d'aventure. La plupart des
rencontres modulables peuvent &tre étoffées ou
travaillees pour constituer des histoires bien plus
substantielles, surtout si les joueurs s'attachent a
certains de ses aspects et manifestent 'envie d'en
savoir plus.

Chague rencontre modulable débute par une bréve
description de son théme et de son contenu. Cet apercu
est censé permettre au meneur du jeu de rapidement la
cerner, Il devrait aussi &tre en mesure, grace a cette in-
troduction, de savoir comment la rencontre commence
et quelles circonstances vont permettre de la mettre
en place.

' Rencontre Apercu

Sabacc dans le secteur Bleu

que prévu.

TABLE 4-1 : LISTE DES RENCONTRES MODULABLES

Lors d'un passage au Galion dans le fameux secteur Bleu de Coronet City sur Corellia, les PJ se
retrouvent engagés dans une partie de sabacc qui va bien entendu se révéler plus problématique

La deuxieme partie détaille la rencontre a proprement
parler. C'est la que vous trouverez les sites, les événe-
ments et les profils des PNJ et adversaires qui entreront
en jeu. La rencontre se termine par la description de sa
résolution et des éventuelles recompenses. Si le groupe
a l'occasion d’acquérir quelque chose d'intéressant (gu'il
s'agisse de crédits, de relations, de matériel ou d'une
piste importante), c’est dans cette section gqu’il en sera
question. La conclusion de I'affaire et la situation dans
laguelle les personnages joueurs se retrouvent 2 la fin de
la rencontre sont detaillées ici.

COMMENT UTILISER CES RENCONTRES

Chacune de ces rencontres est censée aider le MJ a gui-
der les personnages joueurs dans leur exploration du
secteur Corellien. En les survolant, vous saurez lesquelles
peuvent vous servir et dans quelles circonstances elles
pourront entrer en jeu. Si vous avez guelques idées de
scénario en téte, vous pourrez d'autant plus facilement y
intégrer une ou plusieurs de ces rencontres.

Le MJ peut profiter de I'une de ces rencontres pour
lancer sa campagne dans le secteur Corellien. D'autres
pourront intervenir lorsque les PJ se rendront dans le sys-
téme ou la planéte dont il est question, ou si leur théme
se préte particulierement bien a la situation en cours. La
Table 4-1 : Liste des rencontres modulables présente
brievement chacune des rencontres du chapitre.

Sabacc dans le secteur Bleu et Dompter le dra-
gon se déroulent sur Corellia et mettent en avant deux
activités typiques sur ce monde : les jeux d'argent et les
courses de swoops. Au fond du trou sera |'occasion de
parcourir quelgues-unes des taniéres de Sélonia, tandis
gue Conique ascension transformera une banale sortie
de varappe en aventure inédite.

Au fi tr e
u fona du trou retrouvent coincés sous terre.

A 'occasion de I'exploration des souterrains de Sélonia, les choses tournent plutét mal et les PJ se

Une mauvaise aflaire :
en rencontre périlleuse.

i Une bréve escale dans une boutique anodine de I'une des stations orbitales de Duro se transforme

Le bras de la justice marchandise de contrebande.

La CorSec arraisonne le vaisseau des PJ pour le fouiller de bord a bord, 2 la recherche de |

Dompter le dragon
dangerosite,

A court de credit, les PJ voient dans les courses de swoops de Corellia 'occasion de se refaire.
Malheureusement, la majesté du tracé parcourant les marais de Cristal n'a d'égale que sa

Une simple escale

La sérenite d'une cantina somnolente de Nubia est perturbée par des opérations d'espicnnage
industriel et l'irruption d'un ronto.

Par-dela la mer
Bouillonnante

| Sur Drall, le groupe se retrouve face a un dilemme : livrer un voleur incompétent ou aider ce
dernier et empocher ainsi une belle recompense.

{ Conigue ascension

Le groupe a I'occasion de gravir I'un des monts conigues de Hollowtown sur la station Centerpoint.

i La traverse Corellienne

Une petite mission de contrebande qui peut rapporter gros. C'est forcément un bon plan, non ?
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SABACC DANS LE SECTEUR BLEU

lors qu'ils se trouvent au cceur de I'avenue grouillante

Ja plus connue (et la plus mal famée) de Coronet City,
autrement dit le Galion, les personnages ont I'occasion
de jouer au sabacc avec quelques individus non dénués
d'intérét. Malheureusement, cette partie n'est gu'un
coup monté pour abuser de nouveaux venus a la re-
cherche de travail et dotés d'un vaisseau. S'ils jouent de
malchance, les choses pourraient vraimen! mal tourner.

Les personnages peuvent se trouver convies a une
partie de sabacc de plusieurs maniéres. Lun d'entre eux
pourrait avoir une certaine expérience des jeux d'argent,
sachant que le secteur Bleu de Coronet est I'endroit oll
se rendre pour tout joueur qui se respecte. Siun membre
du groupe a des relations sur Corellia, on peut imagi-
ner qu'il recoive une invitation dans I'un des casinos du
quartier du Galion. Quoi qu'il en soit, si le MJ souhaite
recourir a cette rencontre modulable alors que les PJ ne
sont pas dans le coin, il peut facilement adapter la scéne
a d'autres sites.

IMPLIQUER LES JOUEURS

Le MJ peut impliquer les joueurs de plusieurs manieres,
qui feront toutes intervenir I'escroc Catrinna, charmante
et aguicheuse jeune humaine qui se présente comme
une femme de goit, et méme une dame. |l va sans dire
que tout cela n'est gu'une fagade : son but est de pous-
ser les PJ & s'asseoir a une partie de sabacc truquée. Elle
pourra les approcher de plusieurs manieres.

L'approche la plus directe consiste a lui faire engager
la conversation avec I'un des PJ pour finir par linviter,
ainsi que ses compagnons, & une partie de sabacc. Le
souci avec cette solution, c'est qu'elle risgue de susciter
la mefiance des joueurs. Ce probléme peut &tre esquive
si 'un des personnages se considére comme un joueur
talentueux de sabacc. Dans ces conditions, Catrinna
pourra aller & sa rencontre et 'appeler directement par
son nom en lui expliquant gu'elle a eu vent de son talent
et quelle se demandait s'il serait intéresse par une partie
aux mises importantes. Si les PJ se présentent d'emblée
avec I'intention de jouer, le travail de Catrinna n'en sera
bien slr que facilite.

Sile MJ est plus retors, il pourra rendre l'arnaqueuse
plus machiavélique. Elle rongera son frein jusqu’a ce gque
les PJ se rendent dans une cantina ou un lieu public du
Galion, oil elle entamera une dispute feinte avec I'un de
ses allies, le Rodien Grenzo (cf. page 120). Les esprits
sembleront s’échauffer, tandis que Grenzo réclamera une
grosse somme d'argent qu'elle est censée |ui devoir. Le
Rodien se montrera de plus en plus brutal, dans I'espoir
de pousser un bon samaritain du groupe a intervenir. Il
n’a toutefois pas l'intention de recourir a la violence.

Si les PJ viennent a la rescousse de la belle, Grenzo
sefface et disparait. Catrinna raconte alors en sanglo-
tant qu'elle doit beaucoup d'argent au Rodien. Si les PJ
se montrent serviables, elle leur explique que Grenzo a
lintention de prendre part a une partie de sabacc le soir

mame et qu'elle peut les y convier. Si les PJ I'emportent,
ils pourront partager les profits avec elle, auquel cas elle
pourra s'acquitter de ses dettes. Si le MJ opte pour cette
approche, Catrinna ne se proposera pas ensuite pour
préter des crédits aux PJ. Carn s'en chargera,

CATRINNA [NEMESIS]

Catrinna est une superbe jeune femme particuliérement
séduisante, qui sait se mettre en valeur avec raffine-
ment. Elle est pourtant issue des rues et sa brutalité
ressort guand elle est acculée ou doit lutter pour obte-
nir quelque chose qui lui tient a cceur. C'est une voleuse
compétente et elle est douée pour l'escroguerie. Elle
ceuvre actuellement en bindme avec Carn Truuvik. C'est
lui qui a imaginé leur combine actuelle, mais c'est Ca-
trinna gui I'a perfectionnée.

Compétences : Calme 2, Charm
(Pegre) 2, Corps a corps 2, Distance
formatique 1, Magouilies 2, Négot
Systéme D 2, Tromperie 2, Vig
Talents : Adversité 1 (amélio
tous les tests de combat contre
(peut rejouer un test de Charme ou d
sion de jeu]

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster leger
géres) ; dégats 5 ; critique 4 ; po
étourdissant), vibrolame (Corps &

(Distance [armes |é-
yenne ; réglage
rps ; dégats 3 ; cri-
tique 3 ; portée au contact ; Perforant 2, Sanguinaire 1)
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CHEZ BOVO

Catrinna meéne le groupe jusqu’a une cantina plutdt de-
labrée, non loin de I'axe principal du Galion, Chez Bovo.
La salle principale est agencée de maniére classique,
méme si elle présente une petite mezzanine dotée de
places supplémentaires. Lun des angles est réservé aux
musiciens, sachant qu’ils sont généralement un ou deux
a animer les soirées. Le comptoir longe 'un des murs et
le reste de la salle est occupé par des tables et des box.
La décoration est hétéroclite, mélange d'affiches et de
tableaux étranges, de vieilles chopes et de morceaux de
SWOOPS exposés comme des religues.

L'escroc guide les PJ par les cuisines et une réserve,
puis active une porte cachée donnant sur un salon &ton-
namment vaste et douillet : I'endroit dispose de son
propre bar et les meubles sont en bais de greel et en
cuir de nerf . Une grande table peut accueillir jusqu'a dix
joueurs de sabacc.

UN JEU AUX MULTIPLES FACETTES

Avant d'aller plus avant, le maitre du jeu devrait se fami-
liariser avec les régles du sabacc présentées a la page
119. Des quatre joueurs présents, Kanz recourt a la com-
pétence Calme, tandis que Jalla et Grenzo comptent sur
Tromperie. Carn utilise quant a lui la compétence Ma-
gouilles, car il joue avec un paguet superbement trafique
et connatt les astuces pour en tirer parti.

Quand les PJ pénétrent dans cette salle, ces autres
joueurs sont déja attablés. Un serveur s'active de I'un a
I'autre pour leur prodiguer boissons et amuse-bouches.
Carn Truuvik, trés affable, se présente ainsi que
SEes compagnons.

anhon
1 millier

Jalla est plutot d'agréable compagnie, Grenzo se
montre hautain et Kanz affiche un visage froid et calcu-
lateur. Carn demande alors aux PJ de confier leurs fu-
sils blasters et autres armes encombrantes au serveur. |l
ferme les yeux sur les pistolets et les lames courtes, mais
guiconque refuse de se séparer de son arsenal sera invité
a rejoindre la salle principale de la cantina en attendant
la fin de la partie.

Les personnages joueurs peuvent se demander s'ils
auront méme les moyens de participer. Carn leur ex-
pligue gue la mise de départ du premier tour est de
100 crédits. Un groupe de PJ classique est normale-
ment en mesure d'acquitter cette somme, au moins
pour un ou deux de ses membres. Si tel n'est pas le
cas, Catrinna propose de leur préter un peu d'argent ;
les personnages devront juste lui laisser une ou deux
piéces d'équipement en caution. Il n'est pas question ici
de chéque. Catrinna préte aux PJ I'équivalent honnéte
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de I'équipement qu'ils lui confient. Son but & ce mo-
ment de I'histoire est juste de s'assurer qu’ils s'assoient
a la table de sabacc.

Lors des premiers tours, Carn fait en sorte que les PJ
gagnent davantage qu'ils ne perdent. Il cherche a éveiller
et entretenir leur intérét pour la partie. Il ne cesse de ba-
varder avec eux pour tenter d'en apprendre davantage &
leur sujet. Il veut se renseigner sur leurs spécialités et sur
ce qu'ils ont accompli, ainsi que sur les raisons de leur
venue sur Corellia. Pour illustrer tout cela, le MJ peut
fixer la difficulté des tests de sabacc a8 Moyenne (¢ 4),
quitte a améliorer de temps a autre des dés de difficulté
par lI'intermédiaire de points de Destin. Ainsi, la partie
semblera a la portée des PJ sans qu'ils aient des raisons
de se méfier pour autant.

Les tours se succédant, Carn commencera & se mon-
trer plus incisif dans son jeu. A partir de 1a, la difficulte
des tests est fixée par la compétence Magouilles de Carn,
dans le cadre d'un test opposé. Son plan consiste a en-
detter les PJ pour qu'ils lui soient redevables. S'ils conti-
nuent de remporter les rondes malgré cela, Kanz, Jalla
et Crenzo (qgui sont tous dans la combine) se mettent a
jouer directement contre eux. Ajoutez un [l pour chaque
PNJ assis a |a table et cherchant a désavantager les PJ,
I'ideal etant d'accrotire progressivement ce malus au fil
des tours de sabacc.

Catrinna continue de proposer de préter de l'argent
aux PJ tandis que la partie progresse. Au bout d'un mo-
ment, toutefois, elle finit par évoquer I'hypothéque de
gager leur vaisseau. C'est bien entendu l'objectif de
Carn : si les PJ perdent leur vaisseau, ils seront préts a
faire n'importe quol pour le récupérer.

RESULTAT DES PARIS
Lissue de la partie dépend de plusieurs facteurs.

Lune des options serait que les PJ se retirent guand
ils commencent & perdre. Si tel est le cas, Catrinna
tente de les rassurer en leur rappelant que la chance
tourne, tandis que Carn fait tout pour qu'ils aient envie
de rester a la table, ce qui peut méme se traduire par un
test opposé de Charme pour les convaincre. Les autres
joueurs de sabacc y vont également de leurs encoura-
gements ou railleries. Si les PJ restent sur leur décision
d'abandonner la partie, Carn se montre froid, voire me-
nacant, expliguant qu'il n'apprécie pas vraiment gu’on
quitte sa table privée alors que la partie est en cours.
Il fera méme quelques tentatives a peine dissimulées
d'intimidation (le MJ peut parfaitement faire ressurgir
Carn ou Catrinna en tant gu’adversaires, plus tard dans
sa campagne).

Les PJ peuvent également accumuler une coguette
somme au fil de la soirée. Dans ce cas, Carn ne manquera
pas de les féliciter et ne fera rien pour les priver de leurs
gains. Son opération consiste a endetter des pigeons,
mais il comprend bien gu’il doit perdre de temps a autre
s'il veut donner le change.

Troisieme possibilité : les PJ surprennent Carn
en pleine tricherie. Ce dernier n'effectuant pas de
test de compétence, le MJ peut estimer que les PJ
le prennent la main dans le sac si I'un de leurs tests




REELES D!.I SABAII

les regies suwantes permettent de smmler l,m tour

{une main) de sabacc, jeu de cartes phare de Funi-
 vers de Star Wars. Au sabacc, les joueurs tentent de
- constituer une main comprise entre -23 et +23 avec
" un paguet de 76 cartes électronigues gui afﬁchent i
symbole et un nombre fluctuant entre le negatlf et le

2 posm]usqu at mstant o eiles sont Jouees

. 1 [a table S accorde Sur une mise, puls chaque : :
. Joueur place cetle somme dans ]e pot.

. lLaréserve de des de depart correspond a-' :
- la competence Catme '

-Le, !\/U dete-rm‘me_ 1a difficulte du test :
_en fonction du niveal de la partie et de
 Vadversite. Si plusieurs PJ jouent les uns

.'_-contre les autres. (ou ‘contre des PNJ mi-

. peurs), il convient d'utiliser une valeur fixe
pour la difficulte. Si les PJ jouent confre
' un PNJ chevronné (ou du_'moin’s'lmoortant
pour I'histoire), la difficulte est plutot de-
terminge par la competence de ce dcrmor ;
“selon Ies reg es des tests opooses

_' -Chaque personnage Iance sa. reservo et
laisse les dés sur la table. |l jette alors un de
de Force L pour representer la fiuctuanom

TABLE i 2: BEFENSE OES U @B.

| Résultat Interpretatmn

oles s;gnes des cartes Chaque symbole du
“cote obscur O convertit U sticcés 3¢ en
échec Yot un avantage £3 enmenace 1.
- A linverse, chaque symbale du cote lumi-
5 neux.converut un echec Y en succes #}_
ot une mendce 4B en avantage £

Ur’a' pers_.onnage Qi souhaite tﬂcher e
. court 3 sa competence fromperie, Ma-+
_gouilles ou Informatique pour le test. Par
~ ailleurs, ameliorez dans ce cas un de de
- difficulte du test. Si le PJ obtient un sym-.
bole désastre & (quel que soit e resultat
diltest), il est pris la main dans le sac et le.
“jeu s'arrete aussitot pour traiter son cas.

Si le PJ obtient un succés 3%, il récupére
‘sa mise (il la perd en cas déchec). Pour
chague succes 3¢ supplémentaire, il récu-
pére une autre fois sa mise dans le pot.
Un @ lui permet de reveler un -23 ou
493 et dempocher tout le pot. Le tour
prend fin.

_Lorsque te jeu fait intervenir plusieurs PJ. e jet devient
-un test concurrentiel qui voit le joueur obtenant le plus

de ¥ Femporter. Si aucun PJ.ne s' |mpose le pot est
remis en jeu pour le tour suwant

g ET @ AU SABACC

difficulté de son procham test.

Le personnage remarque un changement d'attitude eloquem chez un adversaire : il deplarie une fois la

par Ee NU}

e pcrsonnage revele une main de +23 ou e [Ou 25 naturel} et ernporle 1out le pot de: sabacc [determme: :

i Le personnage subit 1 point de stress, I'une des cartes de sa main se retournant soudain en sa défaveur.

: st porsonnage ajoutc un de d 'nfortunolja son procham test, un adve rsanc parvenant ale bluﬂer

i 3% 45N a5h
i Q¢ Q¢ Or

proc hain test.

Le personnage a du mal a rester concentré ou joue de malchance, ce qui améliore un dé de difficulté de son

| i.e personnage est surpris en p!eme tri che Siil ne mcho pas il crague, n'a plus.de jetons de mise et ne peut
| plus partici per [le MJ peut ethuelloment i permettre de se refalre aaileurs pour reir 1tegrer la table ploi tard).
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Quoi qu'il en soit, Carn rappelle aux PJ gu'ils lui sont
redevables (ce qui est représenté par l'argent qu'ils ont
emprunté ou perdu et qui se traduit par une Obligation
de Faveur d'une valeur de 5 partagée par I'ensemble du
groupe). Carn leur laisse le plus gros de I'argent ou des
objets hypothéqués, préférant conserver 'Obligation. Le
groupe ne pourra s'affranchir de celle-ci qu'aprés avoir
accompli une ou deux missions pour le compte de Carn,
en accord avec la campagne en cours.

CARN TRUUVIK [NEMESIS]

Bien qu'il n‘ait rien d'un baren du crime, cet humain
jouit d'une certaine prospérité dans le secteur Bleu. |l
est particulierement charmant, allant jusqu'a se mon-
trer chaleureux quand le canon de son blaster est ap-
puyé contre votre tempe. [l présente toujours les op-
tions a ses cibles et prisonniers de la méme maniére :
« C'est ce que vous avez de mieux a faire, tout le monde
est gagnant dans I'histoire. »

Compétences : Calme 3, Charme 3, Connaissance
(Pegre) 2, Distance (armes légéres) 3, Informatique 2,
Magouilles 2, Négociation 2, Percepticn 1, Systeme D 2,
Tromperie 3

Talents : Adversité 1 (améliore un dé de difficulté de
tous les tests de combat contre cette cible), Persuasion
2 (retire Il Il aux tests de Magouilles et de Tromperig)
Capacités : Habile tricheur (une fois par session, ce per-
sonnage peut, lorsqu'il joue de I'argent, annuler un §
qu'il obtient & un test de compétence ou ajouter un &
au test d'un autre personnage)

Equipement : pistolet blaster & la mire retirée (Distance
larmes |égeres| ; dégats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ;
réglage étourdissant), vetements renforcés (+ 1 défense,
+ 1 encaissement)

KANZ [RIVAL]

Kanz n'est pas ordinaire pour un Twi'lek. Taciturne, sou-
vent maussade, il est rarement loquace et passe I'essen-
tiel de son temps a ruminer dans son coin. Il n'a pas par-
ticulidrement envie de mourir pour quelque cause que ce
soit, mais sa loyauté le poussera a se battre pour son
employeur tant que I'adversité n'est pas écrasante.

Compétences : Calme 3, Coercition 1, Corps a corps 3,
Discrétion 1, Magouilles 2, Perception 1, Tromperie 2
Talents : Pisteur chevronné 1 (retire Il aux tests pour
trouver ou remonter une piste ; ces tests prennent moitié
moins de temps)
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Capacités : aucune
Equipement : vibrolame (Corps a corps ; dégats 3 ; cri-
tique 3 ; portée au contact ; Perforant 2, Sanguinaire 1)

JALLA [RIVALE]

Humaine blonde fardée plus gue de raison, manifeste-
ment obnubilée par les bijoux et les vétements, Jalla se
montre sotte pour mieux cacher son esprit acéré. Elle est
la maitresse actuelle de Carn, mais n'hésitera pas a le
guitter quand une meilleure occasion se présentera.

Compétences : Charme 2, Connaissance (Education) 2,
Coordination 1, Discrétion 2, Distance (armes légéres) 1,
Magouilles 2, Perception 1, Systéme D 2, Tromperie 1
Talents : Perspicace 1 (améliore 1 dé de difficulté aux
tests de Charme, Coercition ou Tromperie la visant)
Capacités : aucune

Equipement : blaster de poche (Distance [armes lé-
geres| ; dégats 5 ; critique 4 ; portée courte ; réglage
étourdissant)

GRENZO [RIVAL]

Grenzo est un chasseur de primes rodien ayant accepte
un contrat & long terme pour le compte de Carn. Il ne
lzissera donc pas mordre la main qui le nourrit. Si les
choses tournent mal, le Rodien n’hésitera pas a abattre
tous ceux qu'il percevra comme des adversaires.

Compétences : Coercition 1, Coordination 1, Discré-
tion 1, Distance (armes légéres) 2, Distance (armes
lourdes) 1, Perception 1, Pilotage (espace) 1, Pugilat 1,
Survie 1, Systeme D 1, Tromperie 1, Vigilance 2

Talents : Coup mortel 2 (+20 aux jets de blessure cri-
tigue contre les adversaires)

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster lourd (Distance [armes |&-
géres| ; dégats 7 ; critique 3 ; portée moyenne ; réglage
étourdissant), armure laminée (+ 2 encaissement)

DENOUEMENT

Si les personnages joueurs ne se font pas tuer ou que
cet épisode ne se solde pas par une fusillade dans les
rues du Galion, ils devraient décrocher une ou plusieurs
missions pendant leur séjour corellien. S'ils s'en sont
bien sortis, ils auront alourdi leurs poches de quelgues
crédits et dans le cas contraire, ils auront une Obliga-
tion de plus a gérer.
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Carn est un vrai cerveau doublé d'un bel escroc et il
se montre aussi impitoyable que ce qu'exige sa position.
Mais il respecte également le talent et récompense la
loyauté. Il pourrait méme devenir un allieé précieux et

AU FOND DU TROU

Gette rencontre voit les personnages joueurs explorer
une partie des galeries de Sélonia et affronter plus de
problémes qu'ils ne l'avaient probablement prévu. Elle
part du principe gue les PJ sont déja sur la planéte pour
une raison ou une autre, ou qu'ils sont censés s'y rendre.
Un contrat de transport de marchandises arrangé avec
un commercant sélonien fait parfaitement I'affaire.

Sile MJ souhaite faire intervenir cette rencontre dans
une autre région du systéme Corellien, il suffit de se rap-
peler que toute planéte habitée compte des enclaves
séloniennes. La rencontre débutant en milieu souterrain,
il faudra juste que les PJ aient une raison de se rendre
sous la surface.

La rencontre commence quand les personnages
viennent d'atterrir sur I'une des Tles de Sélonia et gu’ils
entament leur descente sous terre pour aller explorer
une taniere. Un effondrement viendra condamner le che-
min qu'ils ont pris, ce qui les obligera a trouver une autre
vole pour le retour et & affronter la faune locale. lls de-
vront ensuite persuader une bande de Séloniens isolés et
xénophobes de les aider a regagner leur vaisseau.

iLE DE SCASMIR

Scasmir est I'une des nombreuses iles qui parsément S&-
lonia. C'est un roc balayé par les vents et recouvert d’'une
épaisse herbe marine réche. Ses collines ont été creu-
sées et abritent des docks pour vaisseaux. De vieux sen-
Liers en partent et ménent a un bunker muni de portes
de chargement solides. Ce bunker, lui aussi taille dans
une colling, cache un turbolift de fret donnant sur la ta-
niére de Scasmir. Quand les PJ prennent I'ascenseur, li-
sez ou paraphrasez ce qui suit :

La douane sélonienne accueille alors les PJ. S'ils ont
des raisons légitimes de se trouver ici, la représentante
== montre efficace et polie, et leur accorde un visa de

“gt-quatre heures dans la ville.

un bon contact pour les PJ s'ils travaillent bien et en-
tretiennent de bonnes relations avec lui. N'oubliez pas
qu'avoir de bons contacts sur Corellia n'est jamais une
mauvaise chose.

Les boutiques et magasins ne se distinguent pas
vraiment de ce qu'on peut trouver dans beaucoup de
mondes civilisés, si ce n'est que la plupart des produits
vendus ici sont de facture sélonienne. Les PJ peuvent
ggalement remarquer gue la population parait pour 'es-
sentiel trés froide et distante. Ils ont droit @ beaucoup de
regards suspicieux et n'obtiennent guére de succes s'ils
tentent d'engager la conversation.

S'ils s'éloignent de I'axe central de la cité, le MJ peut
leur faire traverser un passage moins fréquentg, et aux
parois moins ouvragées et plus brutes. Les PJ ont alors
droit 2 des tests de Perception Moyen (4 €) : un 3¢
leur indigue que cette partie des galeries est peu em-
pruntée par les piétons ; un £ qu'une partie du soute-
nement parait peu solide.

Que les PJ poursuivent leur exploration dans ce sens
ou qu'ils décident de revenir sur leurs pas, I'un des piliers
ne tarde pas a céder et tout un pan de la grotte s'ef-
fondre. Lisez ou paraphrasez ce qui suit :

Les PJ qui ont manqué leur test de Perception su-
bissent une blessure (I'encaissement n'est pas pris en
compte) plus une autre blessure par 4 obtenu au test.
Par ailleurs, tous les PJ doivent effectuer un test de
Résistance Facile (@). En cas d’échec, ils subissent un
point de stress, auguel s'en ajoute un autre par %, du
fait de la poussiére suffocante.

Le passage effondré les empéche de regagner la taniére
de Scasmir. Les PJ vont vite se rendre compte que leurs
comlinks ne fonctionnent pas dans ces souterrains. L'alter-
native est alors la suivante : attendre les secours ou pour-
suivre en avant dans l'espoir de trouver une autre sortie.
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ATTENTE

Attendre les secours reste une option parfaitement va-
lide (gquoiqu’ennuyeuse). Malheureusement pour les PJ,
personne ne va se soucier de leur sort durant les pro-
chaines vingt-quatre heures. Il faudra en outre six heures
de plus aux autorités séloniennes pour parcourir la ta-
niére et découvrir enfin I'effondrement.

Attendre les secours présente une autre difficulté : la
ventilation de cette partie du souterrain n’est plus assu-
rée. Toutes les six heures, les PJ devront se soumettre a
des tests de Résistance, I'atmospheére devenant de plus
en plus viciée. Le premier test est Simple (-), le deu-
xieme Facile [<>) et les suivants augmentent chaque fois
la difficulté d’'un cran. Un PJ qui rate son test subit une
perte de stress équivalente a la difficulté du test, plus un
point de stress par 48 obtenu.

Cette attente n'a rien d'apaisant, si bien que les PJ ne
pourrent pas éliminer de stress en se reposant ou a la fin
de la rencontre. S'ils se retrouvent neutralisés en raison du
stress; ils perdent connaissance et subissent une blessure
criti que par tranche de six heures passées dans cet état
jusqu’a ce que les Secours se presentent (il est p0551b1

; meme si cela reste peu probable, quiils en meurent

gEXPLO RATION

’ Lautre optlon des PJ c0n5|ste ;a s’en'fbncer dans I

marche. En revaﬂche ns selmgnent
la CNEilsatlon ': - j_,

un test d’Athlétisme Moyen ((

ASCENSION DE LA CHEMINEE

Le tunnel finit par s'arréter brusquement. Le seul moyen
pour les PJ de progresser consiste 3 emprunter une
étroite cheminée qui les surplombe. Lescalade de ce
conduit glissant ol I'eau ruisselle demande de réussir

- En cas d'échec,

tait presque parvenu a
_-%hute alors d'une
Ireconis esaiapageQ




PASSAGE ETRIQUE

Au bout d'un moment, le passage se réduit a une simple
fissure horizontale. Les PJ doivent se faufiler dans cet es-
pace dont la hauteur n'est que de 40 cm. Pour passer,
chaque personnage doit réussir un test de Coordina-
tion Facile (@), sachant que le MJ peut ajouter Ill pour
les PJ particulierement corpulents ou chargés.

En cas d'échec, un personnage subit un point de stress
et se retrouve momentanément coincé. Il doit alors re-
commencer. En revanche, s'il obtient 84848}, il se cogne
la téte contre une protubérance rocheuse et subit une
blessure (I'encaissement n'intervient pas).

VER DES TUNNELS [RIVAL]

Les PJ débouchent dans une vaste caverne qui n'est
autre que le repaire d'un gros ver des tunnels, espéce
autochtone de Sélonia. En temps normal, ce ne serait
pas problématique, mais ce spécimen a été hlessé il y a
peu de temps et se contorsionne violemment dés qu'on
I'approche. Lisez ou paraphrasez ce qui suit :

Compétences : Survie 2

Talents : aucun

Capacités : Gabarit 3, Fouissage (grace a leur puissante
machoire et a leur salive acide a action rapide, les vers
des tunnels peuvent se déplacer dans la roche comme
s'ils évoluaient en terrain difficile)

Equipement : machoire en dents de scie (Pugilat ;
dégats 6 ; critiqgue 4 ; portée au contact ; Briseur, In-
cendiaire 4, Sanguinaire 2], gueue écrasante (Pugilat ;
dégats 10 ; critique 4 ; portée au contact ; Choc 3, Dé-
ploiement 1, Renversement)

Si tous les PJ se retrouvent neutralisés par le ver des
tunnels, il s’éloigne (n'étant pas carnivore, il n'a aucune
raison de s'acharner sur ses victimes une fois qu'elles ne
présentent plus de menace). Par ailleurs, si les person-
nages cherchent & éviter le combat, ils peuvent tenter
de contourner la béte pour atteindre un autre passage.

INDIGENES INHOSPITALIERS

Les personnages finissent par tomber sur un groupe de
Séloniens qui ne sont pas de la taniere de Scasmir.

Ces autochtones sont bien plus xénophobes que les ha-
bitants qui ont été rencontrés jusqu'ici. Ceci est la der-
niére partie de cette rencontre modulable. Déterminez le
PJ qui est en téte de groupe, puis lisez ou paraphrasez ce
qui suit :

Trois vagabonds Séloniens traversaient cette caverne
lorsgu’ils ont entendu les PJ approcher. lls se sont alors
placés en embuscade juste au-dessus de l'ouverture. lls
ne sont toutefois pas véritablement hostiles, mais juste
trés méfiants. Si les personnages ne réagissent pas bru-
talement, les Séloniens les laissent entrer dans la grotte
sans encombre.

VAGABOND SELONIEN [RIVAL]

B MTELLIGENCE I8 PRESENLE

Compétences : Corps a corps 1, Pugilat 1, Résistance 1,
Vigilance 1

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : glaive sélonien (Corps & corps ; dégats 6 ;
critigue 3 ; portée au contact ; Parade 1, Perforant 3),
gueue (Pugilat; dégats + 4 ; critique 5 ; portée au contact,
Désorientation 2, Renversement, Agilité est la caracté-
ristique associée a cette arme), armure matelassée [+ 2
encaissement), stimpack

Une fois que les PJ sont tous présents, la Sélonienne qui
méne la bande vocifere dans sa langue. Elle demande
aux personnages de se présenter, mais ces derniers
risquent de ne pas la comprendre, a moins de parler le
sélonien (ce qui est automatiquement le cas d'un indivi-
du originaire du systéme ou d'un droide de protocole).

La rencontre peut se solder de plusieurs manieres.
Les PJ peuvent tenter un test de Connaissance (Edu-
cation) Moyen (@ @) pour interpréter les paroles de
la Sélonienne puis un test opposé de Charme ou de
Négociation contre Sang-froid pour la convaincre
qu’ils ne représentent pas une menace et qu'ils sont
dignes de son aide. Si un membre du groupe parle le
sélonien, le test de Connaissance (Education) est auto-
matiquement réussi et le groupe bénéficie d'un [] au
test de Charme ou de Négociation. Si I'un des PJ est
sélonien, aucun test n'est nécessaire : les autres Sélo-
niens se contentent de railler son choix de compagnons
de voyage, mais acceptent de tous les guider jusqu’a
la taniere de Scasmir. Si les personnages réussissent
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le test de Charme ou de Négociation, les Séloniens les
raménent jusgu'a la civilisation. Le trajet demande plu-
sieurs heures, mais ils y parviennent sains et saufs.

Si les PJ ratent leurs tests ou communiquent mal, les
Séloniens les abandonnent a leur sort. Les héros finiront
par trouver un moyen de rejoindre la surface, mais ils
débouchent alors sur une autre Tle. Lendroit est désert,
mais leurs comlinks fonctionnent de nouveau une fois a
I'extérieur et ils pourront appeler a l'aide. Sinon, ils se-
ront reperes par un airspeeder qui passait par la.

DENOUEMENT

Si les personnages sont secourus par les autorités
aprés avoir attendu de I'aide, ils ne retireront de cet &pi-
sode qu'une histoire & conter digne de susciter quelques
plaisanteries & leurs dépens. S'ils parviennent en re-
vanche a trouver une issue par les tunnels (méme s'ils
aboutissent sur une autre Tle), ils obtiennent cing XP sup-
plémentaires a la fin de la session de jeu. S'ils retrouvent
le chemin de la taniére de Scasmir, les autochtones se-
ront en cutre bien obligés de leur accorder un minimum
de considération.

UNE MAUVAISE AFFAIRE

n dit que les Duros sont honnétes, c'est vrai, mais

tous ne sont pas a la hauteur de cette réputation. Un
commercant duros du nom de Gorn Vorrox est specia-
lisé dans le commerce d'objets volés. Tout personnage
joueur qui cherche & mettre la main sur des produits illi-
cites dans le systéme Duro croisera probablement Gorn
tot ou tard. Traiter avec cet individu risque toutefois de
ne pas se limiter a la dépense de guelques crédits, sur-
tout si la transaction se fait alors qu'un client mécontent
vient rendre une petite visite au marchand.

Cette rencontre est censée étre jouée dans l'une des
stations orbitales du systéme Duro, mais il reste possible
de la transposer sur n'importe quel monde civilisé abri-
tant des commerces duros.

LE BAZAR DE GORN

Gorn Vorrox est un receleur bien connu, spécialisé dans
la vente d'articles peu ordinaires et de renseignements.
Les PJ pourraient le rencontrer lorsqu’ils recherchent une
arme exotique ou une piéce particuliere pour leur vais-
seau, ou bien alors gu'ils veulent des informaticns sur un
sujet délicat. Le Bazar de Gorn est une boutique banale
dans laguelle s'accumule un tas de camelote. L'établis-
sement se situe dans le district peu recommandable de
Seelom, sur Jyvus, I'une des vingt énormes stations or-
bitales de Duro.

Deux droides de combat cabossés OOM de Baktoid
Automata montent la garde a I'entrée. Grands, mais fréle
d'aspect, ils ont manifestement connu des jours meil-
leurs. Leur blindage présente diverses bréches et leurs
blasters E-5 sont soudés par la rouille & leurs mains mé-
caniques. Identifies comme OB-1E et OB-2B, les deux
vigiles passent leur temps a se guereller comme un vieux
couple, notamment pour déterminer si les individus qui
passent le pas de la porte sont des clients admissibles ou
s'ils menacent au contraire la sécurité des lieux.

GORN VORROX [RIVAL]

Gorn est un Duros de sexe masculin tout a fait classique,
approchant les deux métres, avec une peau bleu-vert et
des yeux rouges luisants. Derriére une facade des plus
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cordiale, il reste un escroc de premiére et un fin négocia-
teur. Il est trés dur en affaires et ne céde presque jamais
rien gracieusement.

Compétences : Distance (armes legeres) 2, Négocia-
tion 3, Perception 2, Tromperie 2

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : fusil blaster & canon scié dissimulé der-
riere le comptoir (Distance [armes lourdes] ; dégats 8 ;
critique 3 ; portée courte ; Souffle 4), vetements renfor-
cés (+ 1 encaissement, + 1 défense)

Dans l'arriere-boutique, une petite salle cachée renferme
les articles les plus précieux de Gorn. Déceler le panneau
coulissant gui permet d'accéder a cette remise demande
de réussir un test de Perception Difficile (§ ¢ §). Le
verrou qui blogue ensuite la porte est assez complexe,
son crochetage réclamant un test de Magouilles Dif-
ficile (4 4 @). Bien qu'elle soit solide, la porte n'est
pas anti-explosion. Une puissance de feu modérée suf-
fira a la faire sauter. A I'intérieur de la salle, on trouve
diverses armes exotiques et intéressantes (un pistelet
blaster lourd CR-2, un pistolet de duel — cf. page 94, ain-
si que deux détonateurs thermiques), une combinaison
motorisee AHA endommagée, quelgues améliorations
d'arme et d'armure, I'équivalent d'environ 2 000 crédits
d’'épices illégales et un datapad crypté contenant les dé-
tails des opérations marchandes de Gorn.

Lorsque les joueurs passent devant la boutique, lisez
ou paraphrasez ce qui suit :

qui n'a a priorf rien
é

nt un Duros age
Tu v

UN CLIENT MECONTENT

Peu de temps aprés avoir entamé les négociations avec
Corn, quels gque soient les articles ou les informations
recherchés, un Duros & I'air sournois se présente dans la
boutique accompagneé de deux brutes aquales et d'un Ba-
rabel. Son nom est Rasz et il s’avance vers Gorn sans se
soucier des PJ. Une fois a la hauteur du marchand, il agite
un etrange appareil devant le visage de ce dernier.

Rasz est convaincu que Gorn lui a vendu sciemment
un motivateur d'hyperdrive défectueux et compte bien
étre dedommagé. Il exige la restitution des 3 000 cré-
dits déboursés pour |'achat du motivateur, plus 500 cré-
dits supplémentaires pour passer I'éponge. Gorn insiste
quant a lui sur le fait qu'il lui a vendu I'article en toute
honnéteté et que toutes les ventes sont définitives. Aprés
un vif échange d'insultes, la situation s'envenime : Rasz
saisit son blaster et Gorn s'empare de son fusil blaster a
canon scié. Les gorilles de Rasz s'avancent pour protéger
leur patron, tandis que OB-1E et OB-2B pointent leurs
blasters sur eux. Si les PJ ne font rien pour calmer le jeu,
une fusillade débute et les aventuriers n'ont plus qu’a
eviter les tirs.

Avant le début des hostilités, les personnages ont
le temps d'intervenir pour éviter un bain de sang.
Une personne affable peut tenter d'apaiser Rasz et
de le convaincre que la vente n’était pas véreuse, ou
proposer &8 Gorn de réparer ou de remplacer le moti-
vateur d’hyperdrive pour éviter un facheux incident
et préserver la réputation de son établissement. Un
individu doté de bonnes compétences de négociation
peut adoucir I'échange entre les Duros. Un autre, plus
physique, peut tenter de jouer la carte de I'intimidation
contre I'un ou l'autre des PNJ. De méme, si le groupe
n'a pas I'air de plaisanter, il peut prendre parti pour ['un
ou l'autre des Duros afin de dissuader le camp opposé
de tenter quoi que ce soit. Dans ce dernier cas, les per-
sonnages risquent de s'attirer I'hostilité du Duros |&sé,
qui pourrait bien se rappeler a leur bon souvenir un peu
plus tard.

Si le combat n'est pas évité, Gorn tente de s'abriter
derriére le comptoir ol il garde un blaster a dispersion
large pour les cas d'urgence. Les droides de sécurité
tirent sur Rasz et ses acolytes, mais ils sont trés fra-
giles et ne devraient pas rester trés longtemps intacts.
Si les persennages joueurs s'en mélent, Rasz et ses
brutes n'hésiteront pas a s'en prendre a eux, tandis
que les droides pourraient également conclure gu'ils
représentent une menace qu'il faut éliminer. Si les PJ
apportent manifestement leur aide a Gorn, il ne les vi-
sera pas directement, mais risque d'en toucher certains
par inadvertance.
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DROIDE DE SECURITE
DE CLASSE OOM [SBIRE]

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

Talents : aucun

Capacités : Droide (n'a pas besoin de respirer, manger
ou boire, peut survivre dans le vide ou sous I'eau, immu-
nisé contre les poisons et toxines)

Equipement : fusil blaster (Distance [armes lourdes] ; dé-

gats 9 ; critique 3 ; portée longue ; réglage étourdissant)

RASZ KAL [RIVAL]

Rasz Kal est un escroc a la petite semaine, un contreban-
dier et voleur qui se prend pour un baron du crime. De
taille plutét modeste, il est en revanche plutdt vif d'esprit
et rapide. Rasz est étonnamment impétueux et belli-
queux pour un Dures. Trés soupe au lait et d'un abord
délicat, il est a la téte d'une bande hétéroclite comptant
un Barabel et deux Aquales.

Compétences : Connaissance (Pégre) 2, Distance (armes
légéres) 3, Magouilles 2, Perception 2, Pilotage (es-
pace) 2, Systéme D 2, Tromperie 3

Talents : Adversité 2 (améliore 2 dés de difficulté de
tous les tests de combat contre cette cible)

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster (Distance [armes legeres) ;
dégats 6 ; critigue 3 ; portée moyenne ; réglage étourdis-
sant), coup-de-poing (Pugilat ; dégats 3 ; critique 4 ; por-
tée au contact ; Désorientation 3), armure matelassée
(+2 encaissement), motivateur d'hyperdrive inutilisable

SOUDARD BARABEL [RIVAL]

Compétences :
geres)
Talents : aucun

Capacités : aucune

Corps a corps 2, Distance (armes lé-
1, Perception 1, Survie 2, Vigilance 1

Equipement : pistolet blaster lourd (Distance [armes
légeres] ; dégats 7 ; critique 3 ; portée moyenne ; ré
glage étourdissant), couteau de combat a lame crantée
(Corps a corps ; dégats 5 ; critique 3 ; portée au contact ;
Sanguinaire 1)
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PRESENCT

Compétences (en groupe uniquement) : Coercition,
Distance (armes légéres), Pugilat

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster (Distance [armes |égéres| ;
dégats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ; réglage étour-
dissant), coup-de-poing (Pugilat ; dégats 4 ; critigue 4 ;
portée au contact ; Désorientation 3)

DENOUEMENT

Cette rencontre peut avoir plusieurs issues. Si les PJ ont
contribué & apaiser et satisfaire Rasz aux dépens de
Corn, le premier s'en va sans méme les remercier pour
leur assistance. Gorn ne sera bien entendu pas enchanté
par la situation et ses prix s'avéreront plus élevés pour
les PJ : de 10 pour cent en plus au double de leur prix,
selon ce que la transaction avec Rasz lui aura codite. Si
les personnages parviennent a convaincre Rasz de reve-
nir sur sa position et de repartir calmement, Gorn saura
en revanche se montrer reconnaissant et leur accordera
une remise de dix pour cent pour leurs achats futurs.

Sila situation s'est résolue par une fusillade, les choses
sont plus compliquées. Si Gorn meurt ou parvient a s'en-
fuir, Rasz prend la poudre d'escampette ou préfére elimi-
ner les PJ pour gu'il n'y ait pas de témoin. Si les person-
nages ont aidé Gorn et que Rasz meurt ou s'enfuit, Gorn
sera loin de se montrer ingrat, puisqu’il leur offre I'objet
de leur choix dans son échoppe ainsi gu'une remise de
10 pour cent pour tout achat futur (& condition qu'ils
l'aident également a faire disparaitre les corps).

De toute fagon, en cas d'échange de tirs, un détache-
ment de sécurité duros se présente guinze a vingt minutes
aprés la bataille. Quatre officiers sous le commandement

REPERCUSSIONS A LONG TERME

Gom et Rasz ont tous deux des liens avec diverses
organisations de la pégre, si bien gue tuer ou
froisser I'un d’eux (voire les deux) peut s'averer pro-
blematique. Gorn fait notamment affaire avec le trés
puissant syndicat du Soleil Noir, qui )

que trés modérément gque l'on tue l'un de ses meil-
leurs receleurs sur Duro. Les PJ pourraient méme
écoper d'une Obligation envers le Soleil Noir si
celui-ci les tient pour responsables de ces désagré-
ments. Bien gqu'il n'ait pas de relations aussi solides
gue Gorn, Rasz a une dette envers un seigneur du
i considérera naturellement gue ses
ent de son Obligation non acquittée.
Si les personnages blessent Kreeg et son detache-
ment, ils risquent également d'étre recherchés acti-
vement sur Duro, ou du moins a Jyvus.

crime ‘hutt,
assassing h




du lieutenant de’ police Kreeg (tous ont le méme pro-
fil} viennent enquéter. s ne seront pas particulierement
emus par la mort éventuelle de Rasz et de ses nervis, un
pot-de-vin de 100 crédits suffisant a les persuader de fer-
mer les yeux. Si Gorn meurt et que les PJ n’ont toujouirs
pas quitte les lieux au moment de l'arrivée de la police,
- Kreeg est furibond (Gorn ui graissait généreusement la.

patte). Dans ce cas, .convaincre le lieutenant de les lais-
ser partir tranquillement va demander aux PJ une cer-
taine dose de charme et d'argent (entre 1 000 et 2 000
crédits). Si les aventuriers décident de forcer le passage
quand le détachement se présente, Kreeg appelle aussi-
tot des renforts. Les PJ vont alors devoir quitter le district
sans attendre s'ils veulent éviter une arrestation (dans le
meilleur des cas).

LIEUTENANT DE POLIC'E KREEG
ET OFFICIERS DE SECURITE [RIVAL]

Dista’nce [armes'\éf
, Systeme D 2,

Compétences : Corps a corps |,
geres) 1, Perception o Sang -froid 1
V\g\lancc 2

" étourdissant), matraque (Corps a corps ;

Talents : aucun
.Capacités : aucune
-Equipement : pistolet blaster lourd (Distance [armes l&- .

géres) ; degats 7 ; critique '3 ;-portée moyenne ; réglage
7 dégats 4 ; cri-
tique 5 ; portée au contact ; Désorientation 2), armure

matelassée (+2 encaissement), 1 stimpack, comlink

LE BRAS DE LA JUSTICE

a.sécurité corellienne (CorSec) fait respecter la loi dans
kic systeme Corellien et le passage de ses agents en-
chante rarement les marginaux. Quand les personnages
joueurs_éveillent I'attention des forces de l'ordre, les
choses se corsent pour eux au point qu'ils vont devoir
deployer des trésors d’ingéniosité et de savoir-faire pour
éviter les ennuis. Le MJ peut faire intervenir cette ren-
contre si les PJ participent & des opérations de contre-
bande dans le systéme. :

LE DILIGENT

La rencontre débute lorsqu'une patrouille de la CorSec
interpelle le vaisseau des PJ. Le navire se nomme le Dili-
gent, vaisseau de classe PB-950 transportant le lieute-
nant Costi et ses hommes.

LELL

SELHL JEOC SEUi’L [E SM
34 2 2

Type de véhicule/Modéle : vaisseau de patrouulleﬁ
PB-950

Constructeur : Corporation chhnlq ue Corellienne
Hyperdrive : primaire : Classe 1, secondaire : Classe 12

Naviordinateur :-oui

. Portée des senseurs : moyenne - -

1 pilote, un copilote/navigateur, 2 artilleurs
180

Equipage :
Charge utile :
Passagers : 8
Provisions : Lrois mois

Coiit/rareté : 125 000 crédits/5

Emplacements disponibles : .3

Armes : quad-laser monteé sur tourelle a'arriere (porlee
proche ; arc de tir : arriére, babord et tribord ; dégats 5 ;
critique 3 ; Précis 1, Jumelé 3). 2 Canons ioniques
moyens montés sur tourelles, 1 a babord et 'autre a tri-
bord (portée courte ; arc de tir : avant et babord ou avant
et tribord ; dégéts 6 ; critique 4 ; lonique). Lance-missiles
a concussion a 'avant (portée courte, ; arc de tir : avant ;
degats 6.; critique 3 ; Bréche 4, Cadence lente 1, Munitions ",
limitées 8, Projectile guidé 3, Souffle 4)

Si les PJ tentent de prendre la fuite, le Diligent les
poursuit et s'efforce de les neutraliser avec ses canons
ionigues. | faut guatre rounds pour calcuter un saut dans
I'hyperespace permettant de semer le navire, mais réus-
sir un test d’Astrogation Moyen (> O) permet de li-
miter I'opération a deux.rounds. En cas de bataille, le

.Diligent bat en retraite s'il subit plus de 25 points de
-dégats dé coque. Si tel est le cas ou s'il est abattu, la

CorSec dépéche une.corvette de classe Assassin sur la

" piste des PJ dans les cing minutes.

RENCONTRES MODULABLES - ﬂj{ %
. ETOILES DE LA PROVIDENCE e i




En cas d'abordage, les perscnnages vont avoir affaire au
lieutenant Corran Costi, vétéran de la sécurité corellienne,
et a son détachement de cing officiers armeés jusqu’aux
dents. Costi soupgonne les PJ d'activités illégales : il or-
donne donc la fouille du vaisseau, ce qui se traduit par un
test opposé de Perception contre Discrétion si les aventu-
riers dissimulent effectivement de la contrebande, ou par
une difficulté fixe s'ils se servent d'un compartiment caché
spécifiguement concu a cet effet.

Si Costi découvre de la marchandise illégale peu
compromettante comme des fournitures médicales, de
I'alcool de contrebande, des épices relativement inof-
fensives, des piéces de vaisseau ou de petites armes,
il laisse repartir les PJ a condition qu'ils acquittent une
« amende » (qui n'est rien d'autre qu'un pot-de-vin dont
le montant devrait équivaloir 2 5 ou 10 pour cent de la
valeur de la cargaison). Il les arréte en revanche sur-le-
champ s'il trouve des épices plus nocives ou des esclaves.

Si le lieutenant arréte les personnages et qu'ils coo-
pérent, c'est le moment de trouver un moyen intéressant
de les faire libérer. Un baron du crime peut payer leur
caution, et leur imposer ainsi une Obligation (Faveur de 5
a 10). Lévasion du complexe carcéral de la CorSec peut
également constituer un interméde palpitant.

LIEUTENANT CORRAN COSTI ET
OFFICIERS DE LA CORSEC [RIVAL]

Costi est un humain pragmatique a qui on ne la fait pas.
Il reste relativement dogmatique et honnéte, mais il ne
rechignera pas a accepter un petit dessous de table de la
part de contrebandiers & la petite semaine et autres cri-
minels peu dangereux. Les officiers qui 'accompagnent
suivent ses instructions a la lettre (ce profil est valable
pour eux aussij.

RENCONTRES MODULABLES
ETOILES DE LA PROVIDENCE

Compétences : Artillerie 1, Calme 1, Corps a corps 2,
Distance (armes légéres) 2, Perception 3, Résistance 2,
Sang-froid 2, Vigilance 2

Talents : Adversité 1 (améliore 1 dé de difficulté de tous
les tests de combat contre cette cible)

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster lourd CR-2 (Distance
[armes legéres] ; dégats 7 ; critique 4 ; portée moyenne ;
réglage étourdissant), matrague étourdissante (Corps a
corps ; dégats 5 ; critique 5 ; portée au contact ; Etour-
dissement 3), uniforme renforcé (+ 1 encaissement)

DENOUEMENT

Les répercussions de ce contact avec la CorSec
peuvent aller de la perte de quelgues crédits au fi-
chage des PJ comme ennemis publics de Corellia, tra-
qués impitoyablement.

Si les personnages tentent de prendre la fuite ou que
leur rencontre avec Costi et ses hommes se transforme
en rixe, ils seront recherchés dans tout le systéme Corel-
lien. Si l'un des officiers est en mesure de les identifier, la
traque se poursuivra jusqu'a ce qu'ils quittent Corellia. 5i
les autorités ne connaissent pas leur visage, ils pourront
continuer d'opérer dans la région a condition de rester
prudents. D'un autre coté, s'ils transportent effective-
ment de la contrebande et qu'ils évitent de soudoyer et
d'affronter Costi, ils méritent bien un bonus de +5 XP
pour |a session.

) ——




DOMPTER LE DRAGON

es courses de swoops clandestines constituent une ac-

tivité illégale de premier plan sur Corellia. Improvisées
a n'importe quelle heure de Ia nuit par divers gangs plus
ou moins criminels en des lieux reculés, ces compétitions
rassemblent des foules de coureurs, de mécaniciens, de
parieurs et de badauds. Quand il ne court pas simple-
ment pour la gloire, le vainqueur remporte le pot tout en-
tier, souvent constitué d'un bon paquet de crédits ou des
swoaps des perdants. Les risques inhérents a ce sport
extreme, et la possibilité d'accumuler richesses et pres-
tige auprés de leurs pairs, poussent les jeunes hommes
et femmes de Corellia & se mesurer aux commandes de
leurs engins et a défier dame Fortune.

INTRODUCTION

Dans Dompter le Dragon, les PJ vont participer a une
course de swoops clandestine lors de leur passage sur
Corellia. lls peuvent avoir eux-meémes prospecté pour
trouver ce genre de compétitions, ou S'étre retrouvés
coincés par un gang de swoops aprés avoir froissé par
inadvertance un puissant chef local. Il est important
qu'au début, les PJ se trouvent & Coronet City, de pré-
férence dans le secteur Bleu, ou dans les coins les plus
impitoyables de Tyrena.

La rencontre peut commencer & peu prés n'importe
o, mais I'essentiel de I'action se déroule dans les marais
de Cristal, site reculé et dangereux de la région d'Agri-
lat sur Corellia. Cette réserve sauvage est depuis des
années le terrain de prédilection des pilotes de swoop,
et bien des tourbiéres et Tlots marécageux sont jonchés
d'épaves et de casques brisés.

LA COURSE

Les personnages joueurs s'engagent dans une course de
swoops au fin fond des marais de Cristal et tout PJ qui
souhaite y participer est cordialement invité a le faire.
Les participants seront opposes aux membres d’'un gang
appelé les Séraphins et a leur chef, une jeune Corellienne
nommeée Sunny. Les régles de la course, exposées par
Sunny, sont trés claires : plusieurs coureurs s'affrontent
sur le difficile circuit qu'on appelle le Fléau du Dragon et
le vaingqueur empoche la mise. Le droit d’'entrée s'éléve a
200 créedits par participant.

Le Fléau du Dragon est I'un des circuits les moins
connus des marais de Cristal. Il est constitué de six sec-
tions périlleuses traversant les hautes et tranchantes
herbes de cristal, une forét marquée par des affleure-
ments cristallins et de nombreux obstacles meurtriers
comme des gouffres, des épaves et des tas de debris,
sans parler des diverses créatures qui traversent sans
prévenir. |l est interdit de dépasser une altitude de
10 m tout au long de la course. Une fois gue les régles
sont acceptées par chacun, tout le monde récupére
son équipement et son swoop, et se dirige vers la ligne
de départ.

Les PJ ignorent que la course est une escroguerie. Sun-

ny et sa bande ménent depuis un certain temps une

affaire juteuse en attirant des coureurs candides et

inexpérimentés dans les marais. lls leur font miroiter

une compétition relevée et une belle réecompense,

alors que leur intention est seulement de les dé-

pouiller et de les laisser pour morts. Pour ce faire,

les Seraphins vont pousser les personnages vers

un certain nombre de piéges qu'ils ont mis en
place avant la course.

Ainsi, chaqgue fois qu'un PJ obtient un ou
plusieurs 4 a un test de Pilotage (plane-
taire}, le meneur du jeu peut les dépenser
~pour activer I'un des piéges des Séraphins.
I peut s'agir de troncs placés en équilibre,
de filets qui se déploient au passage d’un
goureur ou tout simplement d’'une volée de
tirs visant le malheureux. Quand un piége
se déclenche, le PJ doit effectuer un test
de Pilotage (planétaire) assorti d'une

difficulte égale au nombre de & géneé-

rées au premier test, jusqu’'a un maxi-
mum de Difficile (¢ ¢ ). Si ce test
est réussi, le coureur évite habilement
le piege et passe a la section suivante

RENCONTRES MODULABLES
ETOILES DE LA PROVIDENCE




1307

de la course. En cas d'échec, en revanche, il subit un
accident : une collision mineure selon les régles de Ia
page 243 du livre de base de Aux ConFINs DE L'EMPIRE.
Le MJ n'est pas censé convertir toutes les 48 obtenues
en déclenchement de piége : il doit plutot de se conten-
ter d'une a deux fois par PJ.

La course peut accueillir un minimum d'un PJ opposé a
Sunny, ou davantage si plusieurs personnages souhaitent
participer. Sunny a tellement confiance en ses capacités
qu'elle ne verra aucune objection & affronter plusieurs
adversaires. Sans compter que trois autres Seéraphins
se joignent & la course (utilisez les profils de PNJ et de
swoop de la page 131). Le MJ peut parfaitement faire in-
tervenir d'autres coureurs. Cing autres Séraphins et Grin-
der restent dans la fosse pendant la course (deux d'entre
eux partiront plus tard activer les piéges).

La rencontre est censée se dérouler en déterminant
I'initiative selon la régle normale. Chague coureur dis-
pose d'un round pour accélérer avant d’atteindre le
circuit & proprement parler. On peut ensuite mener la
rencontre en conjuguant jeu narratif et jeu structuré. La
course elle-méme est censée se dérouler en temps struc-
turg, chague round correspondant a une section. Mais il
suffit qu'un des PJ n'y participe pas pour gue le MJ agré-
mente le tout de phases narratives entre les rounds, al-
ternant alors les scénes d'action et les descriptions entre
les différents points de vue.

Une fois franchie la ligne de départ, la position des
coureurs est déterminée par la vitesse la plus élevée.
Ceux qui obtiennent la meilleure (probablement 4 ou 5)
se battent pour la premiére place, ceux gui sont un cran
derrieére se partagent la seconde, et ainsi de suite. Une
fois par section, demandez aux coureurs d'effectuer un
test concurrentiel de Pilotage (planétaire), la difficulté
étant déterminée par la vitesse et la taille des swoops.
Le vainqueur du test passe devant tous les autres cou-
reurs qui vont a la méme vitesse que lui. En cas d'echec,
un concurrent voit sa vitesse baisser d'un cran, tandis
que 4 indique des erreurs de pilotage qui pourraient
entrainer des malus aux tests suivants (il dévie de sa tra-
jectoire, frole dangereusement des cristaux ou son vehi-
cule subit du stress mécanique). En cas de §, le vehicule
subit une collision mineure (cf. page 243 du livre de base
d'Aux Conrins DE L'EMPIRE).

Tous les tests de compétence effectués durant la
course obéissent aux régles des vehicules et vaisseaux
présentées au Chapitre VIl du livre de base de Aux
ConFINS DE L'EMPIRE.

1. LALIGNE DROITE

La premiére section du Fléau du dragon s'appelle sim-
plement la Ligne droite, une longue partie rectiligne dé-
gagée survolant des herbes des marais bien taillées. Elle
permet éventuellement aux retardataires du début de
course de rattraper les autres, voire de passer devant.
Dans cette premiére section, aucun Séraphin n'est en-
core tapi dans la végétation pour jouer un mauvais tour
aux PJ. La Ligne droite ne présente aucune difficulté et
offre une excellente visibilité, mais tout test de compé-
tence visant a refaire son retard ou & passer en téte est
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assorti d’'un [l en raison du terrain. Cela traduit le fait
que bien que les coureurs filent sur un sol relativement
dégage et sans relief, |la vitesse atteinte ici est trés élevée
et la moindre erreur de pilotage peut entrainer une sortie
de piste aussi rapide que viclente.

2. LES COLONNES DU CIEL

A peine sortis de la Ligne droite, les coureurs s'engagent
dans les périlleuses Colonnes du ciel. Cette section tra-
verse un marais saumatre dont émergent des arbres
morts au teint osseux qui évoquent de gigantesques
mains squelettiqgues. Chague coureur doit slalomer
dans cette partie en tentant de prendre [ou de conser-
ver) la téte et en évitant de percuter un tronc a plus de
200 km/h. Les tests de Pilotage [(planétaire) effectués
dans les Colonnes du ciel sont assortis de Il Il

3. LES LAMES DE RASOIR

Une fois les éprouvantes Colonnes du ciel traverseées,
les concurrents pénétrent dans une portion large et
plus dégagée des marais : les Lames de rasoir. Les
lames en question ne sont autres que les hautes herbes
cristallines qui poussent dans cette partie, Atteignant
parfois plus de quatre métres, ces tiges d'un vert pale et
luisant carillonnent |égérement au gré du vent comme
un champ de clochettes. La majesté des lieux occulte
un danger bien réel, chaque tige étant aussi tranchante
gu'une vibrolame. Quiconque entre en contact avec ces
plantes sans protection adéguate (quelle gue soit son
allure de déplacement) est promis a de nombreuses en-
tailles. Un pilote de swoop qui s'écrase dans un champ
de ces herbes est pratiquement sCr de se retrouver
réduit en charpie, peu importe sa tenue. Les tests de
Pilotage (planétaire) effectués ici sont assortis de [l Il
En outre, tout coureur qui y subit une blessure critique
& la suite d'un accident ajoute +20 au jet de blessure
critique (méme chose pour les dégats critiques des
SWOOPS qui subissent un coup critique).

4. LA PINCEE

Tout bon circuit se doit d’avoir sa chicane : une portion
trés étriguée qui oblige les coureurs a ralentir et a se
rapprocher les uns des autres, mais aussi de froler des
obstacles souvent meurtriers. Le Fléau du Dragon ne
fait pas exception a la régle avec la section de la Pincée.
Lorsqu'ils émergent des Lames de rasoir, les concurrents
sont happés par cette crevasse qui remonte le long d'une
corniche escarpée. Vers la moitié de la section, les parois
se rapprochent un peu plus pour ne plus laisser passer
gu'un seul véhicule de front. C'est généralement ici que
Sunny s'assure la victoire, la vision de ce resserrement
suffisant a dissuader les plus temeraires.

Les tests de Pilotage (planétaire) effectués dans la
Pincée sont assortis de |l ll @ pour illustrer ce terrain
particulierement impitoyable. Par ailleurs, le passage le
plus étroit va demander un test opposé de Calme entre
le PJ et Sunny. Le vainqueur ne céde pas de terrain et
enfile la bréche sans sourciller tandis que le perdant doit
freiner et dévier sa course pour éviter de s'écraser contre
la roche, sa vitesse étant alors réduite de moitie.
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5. LE GRAND SAUT

Arrivée au sommet vertigineux de la Pincée, la crevasse
vomit les coureurs dans le vide. La section précédente les
a porteés bien au-dessus du niveau des marais, au point
qu'lls se retrouvent soudain en chute libre. Les swoops
ne devraient pas aveir de mal a gérer cette altitude, mais
I'effet de surprise, guand on débouche 2 une telle alti-
tude au-dessus du parterre scintillant des marais de Cris-
tal juste aprés I'angoissante chicane, a de quoi ébranler
le plus imperturbable des coureurs. Le piqué qui s'ensuit
est assez long pour permettre au MJ de corser I'affaire
par lintervention de vols de rapaces peu commodes,
voire d'averses soudaines cu de bourrasques trés vio-
lentes. Les tests de Pilotage (planétaire) effectués dans
cette section sont assertis de |l

6. LE BERCAIL

La derniére section du circuit se présente sous la forme
d'une autre ligne droite dégagée permettant aux cou-
reurs de mettre les gaz pour tenter une remontée in ex-
tremis. Si un PJ est arrivé jusqu’ici relativement indemne
et qu'il fait la course en téte, Sunny renoncera a tout
semblant de fairplay pour passer & I'offensive. Elle fait
tout ce qui est en son pouveir pour I'emporter, y com-
pris tirer sur son adversaire et le pousser & la faute, voire
a l'accident.

SUNNY BOUNDER [NEMESIS]

Sunny est une jeune femme qui approche la trentaine
d'années, grande et mince, avec un regard dur. Elle a tou-
jours piloté des swoops et des speeders, et a fini par or-
ganiser des courses truquées pour sen propre compte et
pour d'autres individus. Elle gére tous les a-c6tés, comme
la sécurité, les paris et les pots-de-vin. Il y a quelgues
années, elle a formé les Séraphins en puisant dans la lie
d'un autre gang de swoops qu’elle avait contribué a faire
tomber. Sous sa houlette, les survivants sent devenus
des filous et escrocs de talent.

Compétences : Calme 4, Coercition 2, Commande-
ment 1, Corps & corps 3, Distance (armes |égéres) 2, Pi-
lotage (planétaire) 3, Systéme D 3

Talents : Adversité 1 (améliore 1 dé de difficulté de tous
les tests de combat contre cette cible), Fonceur-né 1 (une
fois par session, peut rejouer un test de Pilotage (plané-
taire) ou d’Artillerie), Pleins gaz amélioré (subit 1 point de
stress pour effectuer un test de Pilotage [planétaire]
Moyen [“] au prix d'une manceuvre et accroitre sa
vitesse maximale de 1 pendant 4 rounds)

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster (Distance (armes leégéres) ;
dégats 6 ; critigue 3 ; portée moyenne ; réglage étour-
dissant], chaine (Corps & corps ; dégats 6 : critigue 5 ;
portée au contact ; Imprécis 1, Renversement), armure
de pilote (+ 1 défense, + 1 encaissement)

FULGURE

Le swoop de course de Sunny est un Mobquet Flare-S mo-
difie qu'elle a pousse aux limites technologigues avec son
acolyte Grinder. Dans son état actuel, I'engin dispose d'une
vitesse de pointe hallucinante et se montre extrémement
agile dans les virages et les zones jonchées d'obstacles.

Type de véhicule/Modéle : swoop/Flare-S
Constructeur : Swoops et speeders Mobguet
Altitude maximale : 50 m

Portée des senseurs : aucune

Equipage : 1 pilote

Charge utile : 2

Passagers : aucun

Coiit/rareté : unigue

Armes : aucune

GRINDER [RIVAL]

Crinder pourrait bien recevoir le titre d'individu le plus
désagréable de Corellia. Cette brute musculeuse, courte
sur pattes et chauve présente un visage buriné avec une
barbe gu'on imagine bloguer les tirs de blaster, tandis
que ses bras et son torse affichent la collection de mau-
vais choix et de coups du sort gui ont rythmeé son exis-
tence. Grinder est le mécano en chef de Sunny ainsi que
son « fidéle » lieutenant. Il se lave rarement, comme le
rappellent sa puanteur et la graisse qui macule les cre-
vasses de ses mains, et il porte ses fourrures de pilote
en permanence (essentiellement parce qu'il ne supporte-
rait pas gu’'on les lui vole). Virtuose devant un moteur de
swoop ou de speeder, il demeure un étre humain parfai-
tement infect. Grinder n'a jamais eu un mot gentil ou un
geste généreux sans espoir de rétribution.

Sila récompense est a la hauteur (s'il doit reprendre la
téte du gang, par exemple, ou un joli pactole), Grinder
n'hésitera pas a trahir Sunny. Si tel est le cas, il détaillera
les plans de Sunny, gribouillera le tracé de la course et
dressera une liste des piéges possibles et de leur empla-
cement. |l sera également prét a épauler les PJ si un com-
bat devait éclater a la fin de |a course.

Compétences : Corps a corps 2, Informatigue 1, Méca-
nique 4, Pilotage (planétaire) 3, Systéme D 2, Vigilance 2
Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : vibrolame (Corps a corps ; dégats +3 :
critique 2 ; portée au contact ; Briseur, Perforant 2, San-
guinaire 3), blaster de poche (Distance (armes légéres) :
degats 5 ; critique 4 ; portée courte ; réglage étourdis-
sant), fourrures de course répugnantes (+1 encaisse-
ment), trousse a outils, trousse de réparation d'urgence
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SERAPHIN [SBIRE]

Les membres du gang des Séraphins sont typiques de
leur engeance : jeunes, viclents, antipathiques et sans
autre ambition que boire, chercher des noises et voler a
fond la caisse.

Compétences (en groupe uniquement) : Corps a
corps, Distance (armes légéres), Pilotage (planétaire),
Systeme D

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster |éger (Distance (armes
|egéres) ; dégats 5 ; critique 4 ; portée moyenne ; ré-
glage étourdissant), chaine (Corps & corps ; dégats 5 ; cri-
tigue 5 ; portée au contact ; Imprécis 1, Renversement),
combinaison en cuir (+ 1 encaissement)

SPEEDER BIKE « SCREAMER » CEC D-22

Les autres coureurs Séraphins pilotent des « Screamers »
CEC D-22, engins corelliens trés puissants.

Type de véhicule/Modéle : speeder bike/D-22
Constructeur : Corporation Technique Corellienne
Altitude maximale : 35 m

Portée des senseurs : proche

Equipage : 1 pilote

Charge utile : 3

Passagers : |

Coiit/rareté : 4 500 crédits/3

Emplacements disponibles : 2

Armes : aucune

LA LIGNE D'ARRIVEE

Une fois la course terminée, plusieurs situations sont
possibles. Lidentité du vaingueur importe toutefois
moins gue 'état des PJ a la fin de la course. Sils se sont
montrés dangereux, coriaces ou menag¢ants d'une ma-
niere ou d'une autre, Sunny préférera s'en tenir au résul-
tat final de la course. Si elle I'a remportée, elle empoche
la mise et prend congé. Si elle a perdu, elle remet la re-
compense aux PJ, manifestement peu enjouée.

En revanche, si les PJ ont subi des blessures pendant la
course ou ne paraissent pas bien inguiétants sur le plan
physigue, Sunny |es tient en joue avec sa bande et les dé-
pouille de leurs swoops et de tout leur argent, avant de
les abandonner dans les marais. Le seul moyen d'éviter
cette issue consiste alors a l'affronter ou a la faire trahir
par Grinder.

Si les PJ s'insurgent contre ses piéges et ses
manoceuvres irrégulieres, Sunny leur conseille vigoureu-
sement de changer de sujet. S'ils insistent, elle n'hési-
tera pas a employer la force a moins que les aventuriers
ne paraissent trop robustes, auquel cas elle leur céde
la mise (ou le double s'ils ont gagné la course) ou leur
accorde une autre faveur en guise de compensation. Si
les PJ exigent son swoop, en revanche, ils sont sirs de
devoir I'affronter.

DENOUEMENT

Si les PJ remportent la course contre foute attente, ils
sont censés empocher la mise (200 credits multipliés
par le nombre de participants). De plus, si le meneur du
jeu se sent d’humeur généreuse, il peut donner aux PJ
I'occasion de forcer le gang a leur reverser une part des
profits des paris, d'autant que cet argent est en partie
le leur. Selon ce qu'il sera advenu de Sunny, les person-
nages pourront également hériter de son swoop modifié,
de promesses de faveurs des Séraphins, voire d'un statut
privilegie au sein du gang. Enfin, si les PJ remportent la
course, ils gagnent tous +5 XP.

UNE SIMPLE ESCALE

une halte pour se désaltérer lors d'un voyage vers Nubia
peut vite se transformer en aventure si les PJ passent
par la cantina du Rancor assoupi. Ce n'est pas tant les
autochtones qui vont leur donner du fil & retordre, mais
plutdt un contingent de sécurité d’'Industrial Automaton
venant récupérer des informations sensibles qui ont eté
déerobées. Ces employés du célebre fabricant de droides
recherchent des secrets contenus dans une mystérieuse
datacarte qui s'est étrangement retrouvée dans les af-
faires de I'un des PJ.
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LE RANCOR ASSOUPI

Le Rancor assoupi est une cantina mal famée en pé-
riphérie de Nuba. L'établissement appartient a Duff
« coUrt sur pattes » Caros, cyborg humain qui se déplace
grace a une plateforme a répulsion qui lui tient lieu de
jambes. Le personnel est presque exclusivement compo-
sé de droides et la cantina est connue pour ses boissons
frelatées et sa clientéle louche. La proximité du Rancor
assoupi avec le spatioport de Nuba en fait une escale
réguliere pour les contrebandiers et tous ceux qui sou-
haitent mener des affaires plus ou moins illégales. Les
PJ peuvent ainsi y faire halte pour attendre l'arrivée de
marchandises ou pour retrouver un contact criminel.




Le batiment est flanqué d'un entrepot et d’'un enclos
rempli de rontos assoupis. Lisez ou paraphrasez ce gui
suit guand les personnages joueurs entrent dans
la cantina :

DROIDES, MENSONGES ET SECRETS

Que les PJ s’accoudent au bar ou prennent une table,
un vieux droide de service de classe SE4 vient prendre
leur commande. Quels que soient leurs choix, un client
tout proche pouffe et les accuse d'aimer les boissons
de femmelettes. Cet habitué est une brute du nom de
Brom, manifestement éméché et prét & en découdre. ||
se montre vite insultant, mais avant qu’'une rixe n'éclate,
le compagnon de beuverie de Brom, un Bothan nommé
Bim Gizzo, présente des excuses pour son ami avant de
donner une tape amicale dans le dos de 'un des person-
nages et d’offrir une tournée pour toute I'équipe.

En réalite, tout cela n'était qu'une distraction pour
permetire a Bim de glisser une petite datacarte dans
les affaires d'un PJ. Ce subterfuge se justifie, car peu
aprés I'entrée des personnages, deux agents de sécuri-
té d'Industrial Automaton accompagnés d'un droide de
sécurité Hound-W2 SPD ont fait leur apparition dans
la cantina. Les PJ ne le savent pas, mais Bim et Brom
sont des spécialistes de I'espionnage industriel ceuvrant
actuellement pour le plus gros concurrent d’Industrial
Automaton : Cybot Galactica. La datacarte qu'ils ont dis-
simulée dans I'éguipement du personnage renferme des
informations sensibles volées au guartier général de A
sur Nubia. Ayant aussitdt reconnu les agents de sécuri-
té et craignant d'étre pris avec les preuves de leur délit,
Bim et Brom ont décidé de confier leur datacarte au plus
proche pigeon, & son insu.

Bim prend soin de choisir Ia bonne cible, puisqu'il jette
son dévolu sur le PJ a la Perception la plus faible. Le
MJ doit alors effectuer un test opposé de Magouilles

(pour Bim) contre Perception (pour le personnage). En

cas d'échec, le PJ n'est pas dupe. Si lI'aventurier se rend
compte de la tentative et gu’il fait du foin, les agents de

Sécurité sont aussitot alertés par le chahut.

Quoi qu’il en soit, grace a son systéme de détection
trés sensible, le droide Hound (un modéle trapu en forme
de boite) ne tarde pas a renifler la datacarte et les agents
s‘avancent vers les PJ. Si Bim est parvenu a glisser I'ob-
jet incognito, les aventuriers sont vite accusés de détenir
des informations volées et doivent les restituer. S'ils ont
bien vu que Bim tentait de s’en débarrasser a leurs dé-
pens, le Bothan les accuse justement du méfait inverse
pour détourner I'attention des agents.

Alors gue la situation s'envenime, les enguéteurs tirent
leurs blasters. Les PJ peuvent tenter de s'expliquer, mais
les agents de sécurité ne sont pas préts & écouter des
balivernes. Si les héros se maontrent particuliérement
convaincants (test opposé de Charme contre Sang-
froid), ils pourront peut-gtre se faire entendre. S'ils ont
pris Bim en flagrant délit, ils pourront clamer leur inno-
cence, mais le Bothan est trés éloguent lorsqu'il s'agit de
se disculper. Sans cela, ils auront la mauvaise surprise de
trouver la datacarte dans leurs affaires, méme s'ils de-
vraient vite comprendre qui leur a refourgué I'objet.

DU RIFIFI A LA CANTINA

Pendant ce temps, Brom a bien l'intention de récupérer
les données, Il quitte la cantina pour se rendre dans I'en-
clos voisin et tirer sur I'un des rontos endormis. Le rayon
de blaster ne suffit pas a tuer la béte, mais ne mangue
pas de l'aiguillonner. Le voleur en profite alors pour la
pousser téte la premiére vers le mur de la cantina. Lisez
ou paraphrasez ce qui suit :

ompue par un ru-
L'un des murs
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A partir de |3, le combat est inévitable. La conversa-
tion précédente va décider de la répartition des belligé-
rants, mais on devrait vraisemblablement obtenir quatre
« camps » : les agents d'un coté, Bim et Brom (profils a
la page 134) de l'autre, les PJ ensuite, sans oublier le
ronto qui s'en prend a guiccngue s'approche de lui. Le
reste de la clientele ne demande pas son reste et fuit
dans le plus grand désordre. Les agents battent en re-
traite dés gue I'un d'entre eux est neutralisé, de méme
que Bim et Brom (I'un trainant péniblement l'autre). Le
ronto s'acharne jusgu’a sa mort ou jusqu'a ce qu'il ait
reéduit la cantina en tas de gravats. Il attaque la cible la
plus proche et s'il nest au contact de personne, il se rue
sur le premier individu visible.

RONTO DECHAINE [RIVAL]

[l est impossible d'apaiser cette béte ou de I'arréter.
Elle semble décidée a piétiner toute la cantina et
ses occupants.

Compétences : Perception 2, Pugilat |

Talents : aucun

Capacités : Gabarit 2, Ruée (le ronto peut dépenser £}
pour toucher une cible supplémentaire en cas de test de
Pugilat réussi, & condition gue cette cible soit au contact
de la cible de départ), Piétinement (quand un ronto en-
treprend une manceuvre pour se rapprocher de sa cible
avant d'attaquer, il bénéficie de [[] 2 son test d'attaque
et inflige +2 dégats).

Equipement : pattes (Pugilat ; dégats 12 ; critique 4 ;
portée au contact ; Renversement)

AGENT DE SECURITE D'IA [RIVAL]

Employés par Industrial Automaton pour enquéter sur
les failles subies par la sécurité de 'entreprise, ces agents
sont aussi impitoyables gu'efficaces.

Compétences : Distance (armes legéres) 3, Percep-
tion 2, Pugilat 2, Sang-froid 2, Vigilance 2

Talents : Adversité 1 (améliore 1 dé de difficulté de tous
les tests de combat contre cette cible)

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster (Distance [armes |égéres] ;
dégats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ; réglage étourdis-
sant), gants a décharge (Pugilat ; dégats 4 ; critigue 5 ;
portée au contact ; Etourdissement 3), vétements &pais
(+ 1 encaissement), 1 stimpack, comlink

BIM GIZZO [RIVAL]

Agent opérationnel de talent qui gagne sa vie en obtenant
des informations confidentielles pour le compte de ses di-
vers employeurs, Bim Gizzo est sans scrupule. Rusé, vif et
habile comme un prestidigitateur, il a une prothése qui
cache une arme cybernétique en guise de main gauche.

Compétences : Charme 2, Discrétion 2, Distance (armes
legeres) 2, Magouilles 3, Perception 3, Systéme D 2,
Tromperie 3

Talents : Adversité 1 (améliore 1 dé de difficulté de tous
les tests de combat contre cette cible), Persuasion 2 (re-
tire jusqu'a Il M lors des tests de Tromperie et Magouilles)
Capacités : aucune

Equipement : blaster leger cybemétique (Distance
[armes légéres] ; dégats 5 ; critigue 4 ; portée moyenne ;
réglage étourdissant), vEtements &pais (+ 1 encaissement)




BROM [RIVAL]

Brom est un individu revéche et notoirement violent. Bim
peut toutefois compter sur lui, d’autant gu'il sait com-
ment user au mieux de sa brutalité.

Compétences : Calme 2, Coercition 3, Distance (armes
legéres) 2, Pugilat 3, Résistance 2

Talents : Adversité 1 [améliore 1 dé de difficulté de tous
les tests de combat contre cette cible)

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster lourd [Distance [armes
|égéres] ; dégats 7 ; critique 3 ; portée moyenne ; ré-
glage étourdissant), coup-de-poing (Pugilat ; dégats 4 ;
critique 4 ; portée au contact ; Désorientation 3), armure
matelassée (+ 2 encaissement), 1 stimpack

DENOUEMENT

Une fois le chaos dissipé ou du moins atténué, les PJ vont
devoir faire le point. S'ils étaient parvenus a convaincre
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les agents de leur innocence et les ont aidés & arréter
Bim et son complice, Industrial Automaton pourra les
recompenser pour leur assistance, avec une somme de
1 000 crédits.

S'lls n'ont pas été neutralisés, disposent toujours de
la datacarte et n'ont pas eux-mémes &té arrétés, les
aventuriers pourront conserver les données, les agents
et les criminels étant morts ou en fuite. La datacarte est
protégee par un cryptage trés complexe, si bien qu'il
faut le matériel adéquat et un test d’Informatique In-
timidant (¢ ¢ ¢ @) pour la dechiffrer. Elle contient
les diagrammes de conception complets de préproduc-
tion des tout nouveaux droides astromechs R6 d'Indus-
trial Automaton.

La réussite de cette gamme étant essentielle 3 la pros-
périté de la firme, il va sans dire que les dirigeants d'In-
dustrial Automaton n'ont pas l'intention de laisser errer
les données dans la nature, surtout s'il v a une chance
qu'elles puissent terminer entre les mains de leurs concur-
rents. La compagnie est préte & débourser une belle
somme d’argent pour eviter cela (jusqu'a 20 000 crédits
si les PJ sont particulirement habiles et intransigeants
dans leurs négociations). Si les personnages exigent trop,
en revanche, le PDG d'IA pourra finalement estimer qu'il
est plus économique de mettre leur téte a prix.

PAR-DELA LA MER BOUILLONNANTE

la plupart des Dralls sont attachés a la tranquillité d'une
vie bien rangée, mais quelques individus aiment I'aven-
ture, et certains vont jusqu'a s'engager sur la voie crimi-
nelle. Une traversée maritime sur Drall peut s'avérer plus
mouvementée gue prévu, surtout lorsque I'on rencontre
Boffen Nibs, un autochtone kleptomane qui a le chic
pour attirer les ennulis.

ENTRE VOLEURS

Cette rencontre peut démarrer presgue partout sur la
plangte. Alors qu'ils traversent un marché, les PJ sont
approches par un Drall du nom de Boffen Nibs. Il est
aux abois et cherche activement 'aide d'étrangers. Etant
donné gue la plupart des personnages dépassent le plus
grand des citoyens locaux de |a téte et des épaules, on
peut facilement imaginer qu'ils ne passent pas inapergus.

Lorsque la rencontre débute, lisez ou paraphrasez ce
qui suit :

CACHE-CACHE

Boffen est recherché par la police locale pour un crime
gu'il a commis récemment. |l ne le montrera pas aux PJ,
mais il détient un superbe diamant parfaitement taillg,
aussi gros qu'un poing humain, gu'il dissimule dans une
bourse & sa ceinture. La pierre, gu'on appelle I'CEil de
Corell, figurait parmi les biens les plus précieux de la du-
chesse Lassa. Ce qui fait la valeur de cet objet, ce sont les
archives historigues encodées gue recélent ses facettes
cristallines, données qui permettent de remonter la li-
gnée de Lassa sur plus de mille-deux-cents générations.

Le voleur drall a proposé 500 crédits aux personnages,
mais il est prét a monter jusgu'a 1 000. Si on insiste
adroitement, il pousse jusqu'a 2 000 crédits, contenu
intégral du crédistick gu'il porte sur lui. Si on linterroge,
Boffen prétend qu'il est accusé a tort d'un crime et que
des brutes engagées par ceux qui lui en veulent sont a
sa poursuite. Les PJ doivent rapidement décider s'ils sou-
haitent 'aider ou non, car la police se rapproche. lls ont
le choix entre lui porter secours, le livrer aux autorités,
le dépouiller ou se contenter de l'ignorer (dans ce cas, 1a
rencontre se termine par 'arrestation de Boffen).

S'ils optent pour apporter leur aide, ils peuvent tenter
de cacher Boffen, mais ils doivent alors agir vite et dis-
crétement, sans quoi la police le trouvera. Si les person-
nages ne sont pas particulierement furtifs et habiles, ils se
feront prendre dans la nasse qui se referme. A I'inverse,
s'ils decident de livrer Boffen, la rencontre tourne court
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et les secrets du voleur sont révélés. Non seulement les
agents de police exigent la restitution de I'CEil de Corell,
mais ils lui anncncent gue sa... mére la duchesse Lassa
est extrBmement contrariée par son comportement !

Des PJ sans le moindre scrupule voudront peut-étre
délester Boffen de son crédistick, et du diamant s'ils le
découvrent,. Si tel est le cas, le Drall ne se laisse pas
faire et I'esclandre qui s'ensuit ne manque pas d'alerter
la police.

Si les PJ ont affaire & la police drall (dont les agents
sont identifiables aux médaillons gu'ils portent), dont
les agents leur intiment de livrer Boffen et I'CEil de Co-
rell. I y a en tout neuf policiers sous le commandement
d'un sergent. Au cas ol les personnages se montreraient
intraitables ou opposeraient la moindre résistance, les
agents emploieront leurs matraques aveuglantes pour
les etourdir plutdt que de les blesser. S'ils essuient des
tirs, ils appelleront des Cavailiers en renfort.

BOFFEN NIBS [RIVAL]

Le fils rebelle de la duchesse Lassa Nips est en mangue
de frisson et d'aventure. Aprés avoir décidé de s'engager
sur la voie du crime, Boffen a subtilisé I'CEil de Corell a sa
meére afin de financer sa nouvelle carriére. Contrairement
aux autres membres de son espéce, c'est est un menteur
ne, capable de bien des espiégleries. Il n'est pas vraiment
mal intentionné, mais demeure trés égocentrigue et in-
conscient des dangers de la galaxie.

Compétences : Charme 1, Connaissance (Education) 2,
Discrétion 2, Magouilles 3, Perception 2, Systeme D 1,
Tromperie 1

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : ceinture multi-usages, crédistick conte-
nant 2 000 crédits, gemme volée ((Eil de Corell)
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Compétences : Commandement 2, Corps & corps 3,
Distance (armes legéres) 3, Perception 3, Sang-froid 2,
Vigilance 3

Talents : Adversité 1 (ameéliore 1 dé de difficulté de tous
les tests de combat contre cette cible)

Capacités : aucune

Equipement : matraque aveuglante (Corps a corps ; dé-
gats 4 critigue — ; portée au contact ; Degats étour-
dissants, Désorientation 3), 2 grenades étourdissantes
(Distance [armes |eégéres| ; dégats 8 ; critique — ; portée
courte ; Dégats étourdissants, Désocrientation 3, Muni-
tions limitées 1, Souffle 8], 1 stimpack, comlink

POLICIER DRALL [SBIRE]

Compétences (en groupe uniquement) : Corps a
corps, Distance (armes |&géres), Perception, Vigilance
Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : matraque aveuglante (Corps a corps ; dé-
gats 3 ; critique — ; portée au contact ; Dégats étour-
dissants, Désorientation 3), 2 grenades étourdissantes
(Distance [armes |égéres] ; dégats 8 ; critique — ; portee
courte ; Dégats etourdissants, Désorientation 3, Muni-
tions limitées 1, Souffle 8), comlink

Siune bataille éclate sur la place du marché, la police ap-
pelle du renfort qui se présente au bout de 3 rounds sous
la forme de trois ou quatre Cavailiers montés sur Ibbots.
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Les PJ devraient remarquer leur approche au round
précédant leur appariticn (ce qui leur donnera une
derniére occasion de prendre la fuite). Les Cavailiers
devraient suffire a dissuader les personnages de rester
sur place, mais si ce n'est pas le cas, le MJ ne doit pas
hésiter 3 armer ses PNJ d'un arsenal plus dévastateur,
voire a faire intervenir des agents de la CorSec : Drall
est une planéte civilisée sur laquelle les autorités ne
sont pas censées laisser un conflit dégénérer en plein
coeur d'une ville.

DENOUEMENT

Tant gu'ils ne provoguent pas d’@meute ni de bain de
sang sur la place du marché, les personnages pourront ti-
rer avantage de cette rencontre. S'ils parviennent a aider
Boffen a échapper a ses poursuivants, le Drall acquittera
le montant convenu dés gu’ils seront a distance respec-
table du danger et partira de son coté. Si au contraire ils
facilitent |a t3che de |a police, les autorités leur accordent
500 crédits pour leur concours, puis partent livrer Boffen
et le diamant & la duchesse. Si les personnages blessent
ou tuent Boffen, ou encore s'ils s'emparent de I'CEil de
Corell, ils seront tragués sans merci par les Dralls qui
n'hésiteront pas & demander I'zide de la CorSec et met-
tront leur téte & un prix alléchant, digne d'intéresser cer-
tains des meilleurs chasseurs de primes de la galaxie.

CONIQUE ASCENSION

ette rencontre se déroule sur la station Centerpoint,

dans le systéme Corellien, et elle voit les PJ gravir les
monts Coniques (ce qui nécessitera une série de test
d’Athlétisme et de Coordination). Le groupe peut &tre
engagé pour réguler la population de vynocks, pour
déployer une sonde prés du Brilleur a la demande d'un
scientifique ou pour retrouver un jeune homme porté dis-
paru. li est également possible que les personnages aient
juste I'intention de passer du ben temps sur la station.

BEAUTE SURNATURELLE

Les monts Coniques septentrionaux sont trés apprecies
des touristes et des amateurs de sensations fortes. La
faible gravité conferée par la proximité de I'axe polaire
en facilite I'ascension, et ils sont ainsi accessibles aux
individus dont la forme physique n'est pas forcément
exemplaire. Les monts Coniques méridicnaux en re-
vanche, sont peu visités par les touristes. Ils dominent
les fermes et les ranchs du sud de Hollowtown. C'est
toutefois la destination actuelle des aventuriers. Voici
quelgues raisons qui pourraient justifier 'ascension des
montagnes par les personnages :

e ['office de la villégiature des Cing fréres a engageé
les PJ pour chasser les vynocks, espéce cousine et
aérobie des mynocks, qui infestent les montagnes

e |es PJont recu un bon des Cing fréres leur permet-
tant d'explorer la Conique Six, jusqu'ici non ouverte
au public. Le bon a pu étre fourni par un ami ou
comme récompense d’'une mission précédente.

e |es PJsont sollicités par Doral Vinos, un scientifigue
local, pour placer une sonde prés du sommet. Elle
est destinée a récolter des informations a long terme
sur le Brilleur et tient dans un sac a dos. Si le MJ
souhaite recourir a cette amorce, la sonde présente
un encombrement de 3 et son installation au som-
met demande quelgues minutes.

nommeée Sura
nir. Elle dis-

La Twi'lek est une loueuse de 1
avec qui les personnages peuve
pose notamment de bottes | (15 crédits)
réduisant d'un dé la difficulté ¢ s tests d'Athlé-
tisme et de Coordination visant :der les Caniques.
Elle loue egalement des sacs 2 répulsion pour 45 crédits
(toutes les chutes sont alors considérées comme de por-
tée courte, selon la regle de la page 215 du livre de base
de Aux Conrins pE UEMPIRE). Sura vend en outre divers
articles de survie. Tout PJ qui n'est pas formé en Ath-
letisme ou en Coordination serait bien inspiré de louer
de I'equipement. Lors de la conversation, elle livre les
renseignements suivants :

e La villegiature des Cing fréres (complexe de loisirs
el de casinos) a recemment obtenu les droits exclu-
sifs d'exploitation touristique de la Conigue Six, gui
n'est pas encore ouverte au public.

e Son altitude est de 3 500 meétres.

e Les vynocks infestent depuis peu toute une portion
du pic, et la villegiature offre 50 credits par car-
casse rapportée.
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e A mi-distance du sommet, le manque d'oxygéne jus-
tifie 'utilisation de masques respiratoires.

e Suraaenvoye l'un de ses employés, un jeune humain
du nom de Jek Bannon, sur les pentes de la Conigue
Six pour prendre des holos de promotion, mais il
devrait déja étre rentré depuis plusieurs heures.

Si le groupe n'a pas d'autre question, Sura indique le
sentier qui méne au début de I'ascension et qui s'enroule
plusieurs fois autour de la montagne.

L'ASCENSION

Le flanc de la montagne est trés escarpé et lisse, méme
s'il présente suffisamment de prises et de failles pour
tenter une ascension en solo. Qui plus est, un sentier
protégé par un garde-fou en fait le tour jusgu'a 500 m
d'altitude. A la fin du chemin, six cordes s'offrent aux
marcheurs et disparaissent dans les nuages. L'ascen-
sion demande de réussir un test d’Athlétisme Diffi-
cile (@ € §). mais |a pesanteur réduite ajoute [J] au test
(cf. la reégle de gravité réduite, page 214 du livre de base
de Aux ConFINs DE L'EMPIRE].

7 e Ar
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- TESTS D'ESCALADE

'“n personnag I reussit un test dAthletisme

Bl pour escalader Gne hauteur se retfouve coliche -
-sur le ventre, au sommet, et va donc devoir depen-
manceuvre ou £} pours Lesjoueurs

'

i J
~‘prochain test d’un allie pr(_jch'e. -Rat_er un test d'Ath-
letisme ou de Coordination o ifie tentative d'es-

chute. Dans ces circonstances. le joueur doit eff_e'c- .
tuer un test de Coordination Moyen (> () pour
se rattraper a une asperité, 4 une corde ou a un al-

- lie. Une autre option sterait, pour un membre
du groupe a portée, a ¢ “pour saisir son
compagnon in extremis et fui e

Les personnages peuvent tenter un test de Survie
Moyen (@ €) pour comprendre que cette substance est
une couche d'excréments de vynocks. Pour dépasser la
corniche, les personnages vont devoir se plaquer dos a
la paroi, ce qui se traduit par un test de Coordination
Moyen (@ ), sachant que les déjections ajoutent [l Il
au test. C'est durant cette traversée que les PJ sont as-
saillis par trois vynocks qui fondent sur eux depuis les
cieux. lls attaguent en priorité les droides et les person-
nages en armure.

VYNOCK [SBIRE]

Les vynocks constituent une espéce cousine des my-
nocks, connue pour se régaler de métaux bruts ou raffi-
nes. On les retrouve sur bien des mondes terrestres de
la galaxie. Leur bouche sécréte un puissant acide facili-
tant la digestion des métaux les plus durs. Comme les
mynocks, ils présentent un corps sinueux rappelant les
vers, une gueule garnie de dents et des ailes parchemi-
nees et griffues.

wieleur. 8 wreLcene B Rl

Compétences (en groupe uniquement) : Coordination,
Pugilat

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : ventouse buccale (Pugilat ; dégats 3 : cri-
tique 6 ; portée au contact ; Incendiaire 4), griffes (Pugi-
lat ; dégats 4 ; critique 5 ; portée au contact)

Le groupe émerge de la couche de nuages & une altitude de
2 000 m, et peut enfin admirer I'énorme pic central gui se
dresse sur des kilométres en direction du Brilleur. Latmos-
phére est sensiblement plus chaude et faible en oxygene,
le recours aux masques respiratoires s'imposant soudain.




Au fur et & mesure de I'ascension, la chaleur du Bril-
leur devient insoutenable. Les personnages sont alors
soumis 2 un test de Résistance Difficile (¢ ¢ ) pour
supporter cette hausse de température. En cas d'échec,
un PJ se retrouve a bout de souffle (il ne peut pas subir
de stress pour activer une capacité ou bénéficier d’'une
manceuvre supplémentaire jusqu'a |z fin de la rencontre).
Reduisez la difficulté d’'un cran si le personnage est muni
d'un masque respiratoire ou de vétements thermiques
permettant de lutter contre [a chaleur.

Un peu plus loin sur le sentier, les PJ remarguent I'en-
tree d'une grotte a environ quinze meétres au-dessus
d'eux, 8 méme la paroi. Un bras humain en émerge, pen-
dant dans le vide. Lescalade sans assurance jusqu'a la
grotte demande de réussir un test d’Athlétisme Intimi-
dant (@ ¢ ¢ @), mais il suffit de disposer d'un filin d'es-
calade et de réussir un test de Distance (armes légéres)
Difficile (4 ¢ ) pour samarrer a l'ouverture, ascension
gtant alors réduite 2 un test d’Athlétisme Moyen (4 ).

Une fois la grotte atteinte, les PJ découvrent un jeune
homme d'une quinzaine d'années gisant face contre
terre, UNe main crispée sur un sac a dos en plasteide. Le
groupe peut tenter un test de Médecine Moyen (§ 4)
pour ranimer le gargon qui a succombg a la chaleur. Pen-
dant qu'ils le soignent, les personnages sont assaillis par
six vynocks (deux groupes de trois) qui émergent du fond
de la grotte a portée proche. Lors du troisieme round,
trois vynocks de plus sartent de la caverne (si le groupe
est dé&ja mis a mal par les six premiers, le MJ peut [ui
epargner cette seconde vague). Le terrain de la grotte
est considéré comme difficile.

CELUI QUI A EU CHAUD

Une fois les vynocks éliminés, lisez ou paraphrasez ce
qui suit :

Le groupe est censé récupérer les corps des vynocks
pour recevoir une récompense. Quiconque va examiner
la grotte et réussit un test de Perception ou de Sur-
vie Facile {0) découvre une couvée de cing ceufs de
vynock, qu'il pourra ramasser, broyer ou laisser la.
Jek dispose en outre d'un sac de matériel (encom-

i
brement 8) que les PJ peuvent laisser ou emporter f!
/

(Jek lui-méme est trop désorienté pour y penser). Le MJ
peut bien sor mentionner I'objet sans demander de test
de Perception. La grotte traverse une bonne partie de la
montagne pour aboutir sur un sentier proche du som-
met, ol l'airspeeder de sauvetage vient récupérer tout le
monde aprés avolr laissé a 'équipe le temps d'apprécier
la vue.

gloutir. Il vous faut un
ion d

onter cette impr

Sura retrouve le groupe sur
de retrouver Jek sain
loué et transmet un bo
caissentauprésdel’
Il'y en a pour 50 cred
plus 250 crédits pour |
de plus s'ils rapi
groupe 10 XP par
(en plus des récon
session de jeu).

terrissage, soulagée
récupére 'éguipement

x PJ pour qu'ils I'en-
re des Cing fréres.
| ceuf de vynock,

~ &
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LA TRAVERSE CORELLIENNE

es personnages sont engages pour remplir une mission

le long de la traverse Corellienne, une fameuse voie de
contrebande presque aussi connue gue la passe de Kessel.
Emprunter cet itinéraire exige une séguence de micro-sauts
dans I'hyperespace afin d'éviter les patrouilles de la Cor-
Sec au sein du systéme Corellien, le tout entrecoupé de
rapides transferts de marchandise. La rencontre est congue
pour debuter lorsgue le groupe est engagé par Gustip, ma-
jordome dans un puissant syndicat du crime basé sur la
station Centerpoint, mais I'employeur peut &tre n'importe
quelle organisation criminelle de la galaxie ou presque. Les
PJ peuvent également se retrouver obligés d'accomplir
cette mission si une Obligation de Faveur le justifie. Cette
rencontre peut en outre marquer le début d'une campagne
dans le secteur Corellien, ou permettre d'introduire de nou-
veaux PNJ, voire des membres du groupe.

ALORS COMME CA, ON
CHERCHE UN VAISSEAU ?

Le groupe est contacté par Gustip, un Drall d'aspect trés
soigné accompagné de trois Séloniens. La scéne peut se
dérouler dans n'importe guelle cantina miteuse, n'im-
porte quel spatioport ou antre de baron du crime du sec-
teur Corellien.

2 en aurodit
fourrure de
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Le groupe peut tenter un test opposé de Négociation
contre Négociation afin d'augmenter la rémunération
jusgu'a un maximum de 4 000 crédits. Si personne n'est
formé en Astrogation ou n'a une Intelligence supérieure a
3, Custip confie aux PJ des données secrétes de navigation
réduisant d'un dé la difficulté des tests d’Astrogation de
toute la rencontre. Le Drall se comporte de maniére hau-
taine et il est évident que cette conversation I'ennuie pro-
fondément. Enfin, il révéle les quatre livraisons a effectuer :

e |e prisonnier Oso Maduk sur le Mynaock moisi, prés
de la station Centerpoint.

e Dix caisses d'avabush sur la Princesse Nek, prés
de Sélonia.

e Cing caisses de glitterstim sur la Botte vide, prés
de Drall.

e |'expatrie Verd Ramos sur I'Héritage a {Horizon,
prés de Corellia.

Une fois l'accord conclu, les Séloniens de Gustip es-
cortent les personnages pour charger leur vaisseau. Le
groupe peut installer la marchandise prés du sas ou dans
un compartiment secret. Le prisonnier, I'expatrié et toutes
les caisses doivent étre livrés le plus discrétement possible.

GUSTIP, MAJORDOME DRALL [RIVAL]

Le trés professionnel majordome du baron Kaldo a I'ha-
bitude de se rendre sur d'autres planétes pour organiser
diverses opérations de contrebande et autres entreprises
criminelles pour son patron. C'est grace a lui gue Kaldo
peut s'affirmer blanc comme neige lorsqu’il a affaire a
I'aristocratie corellienne.

Compétences : Calme 2, Connaissance [Education) 3,
Connaissance (Mondes du Noyau] 3, Connaissance
(Pegre) 3, Negociation 2, Perception 1, Systeme D 2
Talents : Trait de génie (une fois par session, peut subs-
tituer Intelligence a la caractéristigue normalement asso-
ciée a un test de compétence)

Capacités : aucune

NTRE LA MONTRE
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DEPLACER LES CAISSES

s'organiser pour déplacer les
te. Les indications gui suivent

mer combien de rounds de com-

un gain de 1ps pour e chargement, tandis gu'un
chec entraine de |a fatigue ([deux points de stress).
e Serendred :
tre sans chargement demande gé
2 manceuvres. : .

Equipement : blaster de poche (Distance [armes le-
géres| ; degats 5 ; critique 4 ; portée courte ; réglage
gtourdissant), vetements sur mesure aux renforts dissi-
mulés (+ 1 défense, +2 encaissement], cannhe en auro-
dium, datapad crypté, comlink

LADANSE
DES CINQ FRERES

Les personnages doivent dans un premier temps effectuer
un saut classique dans I'nyperespace vers le systéme Co-
rellien, ce qui passe par un test d’Astrogation Facile [’].
La durée du saut dépend de la provenance des PJ, mais ils
gémergent prés de Sorcnia, a 1a lisiére du systeme. Le saut
leur donne éventuellement I'occasion de mettre au point
une tactique et de converser avec les passagers.

0S0 MADUK, DUROS [RIVAL]

Le prisonnier Duros porte une tunique et un pantalon
sombre et miteux, ainsi que des bottes marron remon-
tant 2 mi-mollet. |l porte des lunettes scanner autour du
cou. Un harnais étourdissant empéche tout mouvement
de sa part. Une fois dans I'hyperespace, Oso s'adresse a
quicongue s'approche de lui.

Oso détient les renseignements suivant, mais s'il sent
que le groupe est intéresse, il tentera de les monnayer en
échange de sa liberté. Quicongue I'écoute peuf tenter un
test opposé de Sang-froid contre Tromperie pour se
rendre compte qu'Oso ment a son sujet et concernant le
sort qui I'attend.

d'un comj)az'timent Sec
mangeuvres.

& Sortir une ¢

- bien ferm:

_Louvertur
vre (mer

‘d'un sas demande une manceu-
ose pour la fermeture). -

- Le fransport d'une caisse prend normale-

“ment le double du temps nhécessaire pour
parcourir la méme distance sans charge-

_ment. Chague PJ peut porter. une caisse,
Vigueur ou son Athlétisme est au

égal a 5, auquel cas il peut en porter

x {ou én porter une en conservant sd vi-
tesse normale). i

e Custip représente un puissant syndicat du crime
basé sur la station Centerpoint.

e Oso prétend qu'il était en pleine interview avec un
candidat au sénat quand celui-ci a té assassiné par
Jes hommes de Gustip. Oso a été fait prisonnier. Si les
PJ le confondent en dévoilant ses mensonges, Oso
avouera qu'il ne faisait gu'escroquer le candidat.

13}

s (so est convaincu gue le chef de Gustip projette de
le torturer, de l'interroger et de I'éliminer.

Compétences : Charme 2, Discrétion 2, Magouilles 2,
Perception 2, Tromperie 2

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : |unettes scanner

VERD RAMOS [RIVAL]

Verd Ramos est un humain d’une soixantaine d'annges,
digne et discret, mais manifestement las. Il se montre cour-
tois et porte une tunique vert sombre et un pantalon fonce,
le tout bien repassé. Verd a peu dinformations a livrer,
n'ayant jamais rencontré Oso Maduk ni Gustip auparavant.
Il se présente comme un exilé politique de Corellia qui y
retourne en secret pour rendre visite a sa mere souffrante.

Compétences : Calme 4, Coordination 3, Corps & corps 4,
Discrétion 2, Négociation 2, Perception 2, Sang-froid 4
Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : datapad, comlink
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LES MICRO-SAUTS

s micro-sauts permettent aux flottes militaires de
alre intervenir rapidement des renforts déja pre-
; £ et de lancer des attagues- sur—
n. lls peuvent ewlerr
e Ces sauts se faisant au se
>, ils ne demandent quun seul
Le calcul d'un micro-saut dans

de de réeussir un test d’Astrogation Diffi-
cile (O & ) assorti d'un [ Les pilotes ont I'habi-
tude de rec s '_ 3erdri\fe- secor':daire pour.:

/e piud raplde qu C’d‘:SF b

_ saut ajoute[ 14 1a tentative,
Un ‘micro-saut reussi emmene les personnages a
' moyerne de leur objectif. Les 3% supplemen-
rmettent der &

oir passer Ie moindre round (lopération est
Uns$ peut a;oute# E] 3 dea testq

sans

STATION CENTERPOINT :
ESCALE 1

Le groupe doit effectuer un micro-saut entre Soronia et
les coordonnées du rendez-vous avec leur premiére cible,
le Mynock moisi, prés de la station Centerpoint. Navi-
guer parmi les puits gravitationnels de Talus et Tralus
pour s'approcher de Centerpoint se révéle particuliere-
ment délicat, ce qui se traduit par un [l supplémentaire
au test d’Astrogation Difficile (@ ¢ @) (cf. encadre
Les micro-sauts). A |a sortie de I'hyperespace, le vais-
seau du groupe est contacté par le Mynock moisi.

¢l

no

Le groupe doit manceuvrer son apparell jusqu'a portée
proche du Mynock et réussir un test de Pilotage (es-
pace) Facile [0] pour I'arrimage. Si Oso a convaincu le
groupe de le laisser filer avec une capsule de survie, neuf
brutes séloniennes font irruption dans le vaisseau, arme
en main, pour récupérer la marchandise et Verd, et annu-
ler le contrat des PJ. Sans cela, un Sélonien se présente
et libere Oso de ses entraves. Oso paralt étrangement
satisfait, s'étire nonchalamment et salue le groupe d'un
air malicieux.
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Lintervalle gqui s'écoule entre 'ouverture de I'ecoutille
et sa fermeture correspond a trois rounds de jeu structu-
ré. Le groupe peut alors se détacher du Mynock et entre-
prendre le micro-saut suivant. S'ils sont prévoyants, les
PJ auront commencé & calculer le saut avant I'échange.

SELONIA : ESCALE 2

Le micro-saut permettant d’atteindre les coordonnées
a proximité de Sélonia nécessite un test d’Astrogation
Difficile (@ @ @). Le Princesse Nek se situe exacte-
ment ol il est censé étre. Une fois encore, le groupe est
tenu d'abaisser ses boucliers et de se préparer a I'arri-
mage, ce qui demande un test de Pilotage (espace)
Facile [’], Une fois que les vaisseaux sont reliés, les dix
caisses d'avabush (300 doses par caisse) peuvent étre
déchargées en un nombre de rounds de jeu structuré
qui dépend de I'endroit ol elles ont été stockées. Au MJ
d'estimer le temps qgue prend le transfert en fonction de
I'organisation des PJ, puis de le jouer sous forme narra-
tive. Une fois la marchandise transmise, le responsable
du Princesse Nek colle sur la mallette I'étiquette publici-
taire d'une expédition de spéléologie sur Séleonia.

DRALL : ESCALE 3

Le micro-saut jusqu’au point de rendez-vous a proximi-
té de Drall réclame la réussite d'un test d’Astrogation
Difficile (¢ ¢ @). En émergeant de I'hyperespace, les PJ
découvrent le Botte vide, dont I'énorme volume semble
envahir leur cockpit. Quelgu'un & bord du grand cargo
intime au groupe de s'approcher, d'éteindre les moteurs
de son transport et de laisser le rayon tracteur geérer
I'arrimage. Quatre rounds aprés avoir atteint la portée
au contact, 'opération peut commencer. Si les cing cap-
sules hermétiques de glitterstim (80 doses par capsule)
sont facilement accessibles, il est temps de les transférer
en comptant les rounds. Au MJ d’estimer la durée, tandis
gue la scéne se joue sous forme narrative. A la fin du
transfert un autocollant représentant la bibliothéque de
Drall est collé sur la mallette et les PJ peuvent repartir
vers Corellia.

CORELLIA: ESCALE 4

Le micro-saut jusqu’aux coordonnées prévues a proximi-
té de Corellia nécessite la réussite d'un test d’Astroga-
tion Difficile (@ ¢ ). En sortant de I'hyperespace, les
personnages se retrouvent face a un astéroide particulie-
rement imposant et recouvert de glace. Le pilote doit




aussitét effectuer un test de Pilotage (espace)
Moyen {() ()_} pour éviter une collision (heurter I'aste-
roide entraine une collision majeure pour le vaisseau,
selon la regle de la page 243 du livre de base de Aux
Conrins pE UEmPIRE). Alors que les PJ tentent d'éviter le
corps céleste, deux chasseurs Cameléon et un vaisseau
de patrouille Firespray-31 émergent de sa face cachée el
effectuent un tir préventif.

Ici le capitaine Jostero des Corsaires Silestro, ren-
dez-vous et préparez-vous a livrer loute volre mar-
chandise. Vous avez aussi la possibilité de mourir si
vous préférez combatire. A vous de choisir.

Les pirates ont disposé cet astéroide a proximité des
voies hyperspatiales courantes pour tendre des embus-
cades aux vaisseaux qui les empruntent. Le groupe peut
repliguer par les armes ou s'éloigner sans attendre pour
retenter un micro-saut. Il peut aussi essayer de negocier
ou se rendre.

Les corsaires comptent sur leurs canons ionigues
pour neutraliser le vaisseau des PJ, apres quoi le ca-
pitaine Jostero et deux hommes (un groupe de shires)
abordent I'appareil pour soumettre I'équipage a leurs
exigences. S'il ne reste aucune marchandise, le capi-
taine Jostero s'approprie tout simplement le vaisseau.
Si ses hommes sont vaincus, il prend la fuite des qu'il
subit des degats.

Jostero pilote le Lame rouge et en contrdle les armes.
Les Cameéléons sont pilotés par des pirates.

CAPITAINE JOSTERO [

Compétences : Artillerie 2, Coercition 3, Commande-

* ment 2, Distance (armes légéres) 3, Perception 2, Pilo-

tage (espace) 3, Tromperie 3

Talents : aucun

Capacités : Chef pirate (peut dépenser une manceuvre
pour donner un ordre aux alliés pirates a portée moyenne,
ce qui leur conféere [l lors de leur prochain test)

_Equipement : pistolet blaster lourd (Distance [armes
- |egeres] ; degats 8 ; critique 3 ; portée moyenne ; re-

glage etourdissant), armure matelassée (+2 encaisse-
ment), comlink

LAME ROUGE - VAISSEAU DE
PATROUILLE FIRESPRAY MODIFIE

Type de véhicule/Modeéle : patrouilleur/Firespray
Constructeur : Kuat Systems Engineering

Hyperdrive : primaire (classe 3), secondaire (classe 15)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : courte

Equipage : capitaine Jostero, 2 pirates

Charge utile : 40

Passagers : six [prisonniers)

Provisions : 1 mois

Coiit/rareté : 80 000 crédits/4

Armes : autoblasters montés a l'avant (portée proche ;
arc de tir : avant ; degats 3 ; critique 5 ; Automatigue)
Rayon tracteur leéger monté a l'avant (portée proche ; arc
de Lir ; avant ; dégats — ; critique — ; Tracteur 2)

MODIFICATIONS

Visée anticipative : lorsque le navire effectue des tirs
automatiques avec ses autoblasters, il n'augmente pas la
difficulté de I'attague d'un dé.

RENCONTRES MODULABLES
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PIRATE DE JOSTERO [RIVAL]

Compétences (en groupe uniquement) : Artillerie, Dis-
tance (armes légéres), Pilotage (espace)

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster lourd (Distance [armes le-
géres| ; dégats 8 ; critique 3 ; portée moyenne ; reglage
étourdissant), combinaison de pilotage matelassée (+2
encaissement), chasseur Caméléon amelioré

CHASSEUR CAMELEON AMELIORE

Type de véhicule/Modéle : chasseur/Cameléon
Constructeur : Kuat Systems Engineering

Hyperdrive : aucun

Naviordinateur : aucun

Portée des senseurs : proche

Equipage : | pilote

Charge utile : 12

Passagers : aucun

Provisions : 1 jour

Colt/rareté : 38 000 crédits/4

Armes : Canons laser |égers montés a l'avant (portée
proche ; arc de tir : avant ; degats 5 ; critique 3 ; Jumelé 1)
Canons ioniques montés a 'avant (portée proche ; arc de
tir : avant, dégats 5 ; critique 4 ; lonique, Jumelé 1)

CREDITS ET CREDIBILITE

Une fois débarrassés des pirates, les aventuriers
peuvent retenter leur micro-saut vers Corellia par un
test d’Astrogation Difficile (¢ ¢ ). En sortant de
I'hyperespace, ils peuvent contacter I'Héritage & I'Hori-
zon. La mission est terminée et le MJ peut arréter de
compter les rounds. LHéritage demande aux PJ d'atter-
rir a Coronet, parmi les docks du sud. Gustip émerge de
la rampe du vaisseau avec trois Séloniens pour les ac-
cueillir. Lorsqu'il voit apparaitre Verd et la mallette, il
s'adresse au groupe.

RENCONTRES MODULABLES
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de I'Heritage a i'Horizon, qui prend les airs quelques
instants plus fard.

Le groupe découvre sa remunération dans la mallette,
ainsi que le comlink. Croulant scus les crédits, les PJ
peuvent désormais se rendre au Galion pour profiter du
fruit de leur labeur ou entreprendre les réparations de
leur vaisseau en vue de leur prochaine mission. Octroyez
+5 XP a chaque joueur pour avoir emprunte la traverse
Corellienne. Calculez également le nombre de rounds
qu'a duré la rencontre. Si les PJ ont été rapides, la pégre
locale ne manquera pas de 'avoir remarqué, ce qui leur
assurera d’autres missions ou de meilleures rétributions.
Voici quelques récompenses possibles selon le temps
qu'ils auront mis pour parcourir leur itinéraire :

¢ 30 rounds ou moins : +5 XP

e 31-40 rounds : ajoutez [ aux tests de Charme et de
Negociation face aux autres contrebandiers corelliens

e 41-60 rounds : une tournée gratuite au Havre du
Muynock (quartier du Galion)

e 61 rounds ou plus : rien

A LA CARTE

la renconire modulable de ia traverse Corellienne
peut e rejollee par le meéme groupe, sans li-
mite theorique. Le MJ doit cependant changer la
matchandise et les passagers pour plus d
On peut ainsi imaginer que des agents secrets de
la CorSec tentent de prendre Custip la main dans
le sac ou remplacer Verd par un Jedi corellien en
exil. C'est aussi le moyen ideal pour r faire interve
‘nir de nouveaux jout dans Ie grolipe ou pour
introd duire de nouveaux PNJ. L.a marchandise peut
Bire composee d'armes, d'holos interdits, de
tures illegales et exotiques, de réfugies, d'individus
recherchés, etc. ‘N'hésitez pas & ajouter d'autres
obstacles, comme un champ. de débris laissé par:
line récente bataille contre des pirates. Chague
- tentative visant a parcourir la travcme Comlhenne
doit etre umqup '




STAR. WARS
AUX CONFINS

ELEMPIRE
LE JEU DE ROLE

Il y a bien longtemps, dans une galaxie
lointaine, trés lointaine....

Sur Corellia, pour faire fortune, il faul un vaisseau rapide, un pilote encore plus
vil, et le courage nécessaire pour se lancer dans I'hyperespace. Ce genre de
vie n'est pas pour les mauviettes, mais les Corelliens sont de vrais durs. Il faut
S'attendre @ des rencontres effrayantes, mais les Corelliens ne connaissent pas
la peur, Lentreprise est risquée, mais les Corelliens ne sont pas du genre a
refuser de prendre des risques. Aprés tout, plus il y en a, plus ca rapporte. ..

Lintrigue et le danger vous attendent au cceur de la galaxie de Star Wars
avec le Guide du Secteur Corellien. Cet ouvrage contient tout ce dont un
contrebandier audacieux aura besocin pour saisir les occasions qu'offre la
patrie de Han Solo et Wedge Antilles. Echappez aux patrouilles de la CorSec
avec une cargaison d'épice de contrebande, explorez les tunnels secrets de
Sélonia et lancez-vous dans une course périlleuse au beau milieu des marais
de cristal.

Cet ouvrage contient ;
s lesfichesdétaillées de toutes les planétesimportantes du secteur corellien.
* Trois nouvelles espéces et les options associées.

* Des armes, instruments, produits de contrebande et vaisseaux rares
et exotiques.

* Neuf rencontres modulables que le MJ peut utiliser pour faire
e voyager ses joueurs dans le secteur corellien ou insérer dans sa

4 propre campagne.
——

starwars.com
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