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Le JOYAU DE YAVIN, dont !'origine et !'histoite restent
mystérieuses, est I'une des plus grosses gemmes Corusca de \a
galaxie et peut-étre la plus belle. Un groupe d'individus volontaites :
a l'occasion inespérée de s'emparer de la pierre précieuse en \a

volant a son propriétaire, dans la CITE DES NUAGES.

Leur contact, une ingénieuse Pantorienne du nom d’AR\S SHEN,

leur a donné rendez-vous sur une aire d’accostage du trés ohscut
PORT TOWN oi doit s’amarrer leur vaisseau. Nais elle nest
pas seule.... '
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e garde de sécurité du luxueux appartement ne vit

méme pas la silnouette surgir des ombres pour I'as-
sommer. Ensuite, le silence et le calme régnérent brie-
vement, jusqu’a ce qu'un Defel au pelage plus sombre
que la nuit n'émerge des ténébres en grognant dans
son comlink : « Sécurité intérieure neutralisée. La voie
est libre. »

Cantel Dro et sa bande pouvaient amasser un gros
tas de crédits avec I'opération de cette nuit. Leur client
avait bien insisté sur la difficulté de la tache, qui consis-
tait a4 s'emparer d’une inestimable gemme de Corusca
enfermée dans la chambre forte d’'un appartement des
niveaux supérieurs de Coruscant. Il leur avait décrit en
détail le sort des cambrioleurs en herbe qui les avaient
précédés. Mais le Defel avait confiance dans son équipe :
les deux humains, Jera et Kerr, et la petite frappe aguale
répondant au nom de Deelo suffisaient a dissiper les
doutes que pouvait lui inspirer son client. Les crédits
engrangés permettraient de soudoyer un slicer pour
nettoyer leurs dossiers et faire sortir leur vaisseau de la
fourriere. Il ne restait plus gu'a réussir le coup.

« Deelo, au rapport », murmura-t-il dans son comlink.
La réponse se limita a la friture provoquée par les sys-
temes de sécurité environnants. Gantel se rembrunit. «
Deelo | Au rapport, bon sang ! »

’Aquale avait eu tout le temps requis pour engquéter
sur les interférences et pour tordre le cou a quelgues
gardes si nécessaire, mais plusieurs minutes s'étaient dé-
sormais écoulées sans la moindre nouvelle. Gantel, dans
I'expectative, était resté accroupi dans le systeme de
ventilation depuis la derniére alerte.

Soudain, son comlink revint & la vie. Le Defel s'appreé-
tait & cracher un chapelet de jurons quand on le coupa
dans son élan : « Gantel Dro | Vous étes en état d'arres-
tation pour effraction, tentative de vol et crimes contre
'Empire | Nous tenons vos associés. Sortez du systéme
de ventilation sans opposer de résistance. »

Son ceeur s'arréta au son distant d'un tir de blaster.
« Votre ami I'Aquale vient d'apprendre ce qu'il en codte
de braver la loi impériale. Espérons gue vous saurez vous
montrer plus raisonnable, a I'instar des humains. »

Toute cette situaticn puait comme un Hutt visqueux.
Mais le jour ol un de ces humains aveugles arriverait a
choper un voleur Defel dans le noir n'était pas prét d'ar-
river. Bien sur, il ne pouvait rien faire pour son équipe,
mais lui-méme allait filer par une autre issue et dispa-
raitre dans la nuit.

Il se glissa au gré des conduits étriqués & une vitesse
hors du commun, puis se laissa tomber dans une pe-
tite salle.

Encore un petit effort, pensa-t-il en caressant I'espoir
de s’en tirer. Il s'attarda un moment dans les ombres en
tendant l'oreille pour repérer des bruits de pas. Silence.
Gantel prit alors une profonde inspiration et s’engouffra
dans l'ouverture... pour se retrouver face a un peloton de
gardes en uniforme noir, fusils blaster en joue. Un officier
s'avanca vers le Defel depuis I'autre bout du couloir tan-
dis que ses hommes s'écartaient devant lui.

Comparés a la sinistre expression peinte sur le visage
de I'lmpérial, les canons des blasters lourds paraissaient
presgue bienveillants. Ce type disait quelque chose a
Cantel Dro... Quand le Defel fit enfin le rapprochement,
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il s'enfonca les griffes dans les paumes. Il fallait bien gu'il
lacére guelque chose pour ne pas se jeter sur 'humain.

« Grayson, cracha-t-il.

— Vous ne cessez de m'impressionner, vous les ca-
nailles non-humaines, asséna le perfide client sur un
ton vaguement réprobateur. Je n'ai jamais cru que mes
agents parviendraient a trouver un cambrioleur de votre
talent dans les Mondes du Noyau, mais Jera et Kerr ont
accompli un travail admirable. Sans compter gue je ne
m'attendais pas & ce gue vous arriviez si prés du joyau !
Je pense que I'efficacité de mon systéme de securité est
désormais prouvee. »

Le rictus de I'officier se crispa tandis qu'il jetait un re-
gard méprisant vers ses gardes.

« J'aimerais pouvoir vous dire gue notre collabora-
tion est terminée, reprit-il, mais vous vous étes montrés
plus compétent que ma prétendue équipe de sécurité.
Si vous voulez bien pardonner ma petite supercherie,

nous pourrions revoir les termes de notre accord. Aulieu

de voler la pierre, protégez-la, et non seulement je finan-
cerai votre retour dans la Bordure, mais je m'occuperai
moi-méme de tous les détails du voyage. »

Un gargouillis monta de la gorge du Defel.
« Et si je refuse ? »

En guise de réponse, I'lmpérial se contenta d'un geste
a 'adresse d'un garde, qui se remit aussitot en position
de tir. Gantel se recroguevilla dans son coin.

« C'est bon | siffla-t-il en dardant un regard mefiant
vers la menace. C'est bon, je vais m’en occuper. A condi-
tion que Kessel ne soit pas la destination prévue. »

Marus Crayson esquissa un sourire a cette derniére
remarque.

« Bien entendu, ronronna-t-il. Je vous réserve quelque
chose de bien plus pittoresque. Dites-moi, Gantel, avez-
vous déja entendu parler d'un moende appelé Bespin 7 »

)




INTRODUCTION

erchée dans les cieux de la planéte Bespin, la Cité des

Nuages est connue d'un bout & l'autre de la galaxie
pour ses parties de sabacc aux mises astronomigues, ses
couchers de soleil saisissants et ses ports fantdmes plus
que douteux. La-bas, & la faveur d'une conspiration, les
personnages joueurs vont se retrouver entrainés dans un
coup audacieux. Voleurs, slicers et escrocs devront coopé-
rer avec des meécaniciens, des pilotes et des mercenaires
s'ils veulent réussir le casse de leur vie. Leur mission : voler
le Joyau de Yavin, une gemme qu'on dit surprotégée. lls
devront accomplir cet exploit non pas une, mais deux fois ;
le tout a la barbe de ses propriétaires, des barons du crime
locaux, mais aussi de celle de la célébre Garde Ailée.

Cette aventure peut faire office de mission d'introduc-
tion pour un groupe naissant, ou de tentation irrésistible
pour une équipe ambitieuse déja établie. Le maitre du
leu peut également profiter de la section de présen-
tation de la Cité des Nuages pour élaborer sa propre
campagne. Y sont détailles le quartier touristique, Port
Town et les niveaux industriels. C'est ici que figurent les
profils d'adversaires uniques comme ceux des agents et
sergents de la Garde Ailée, de Lobot et du baren admi-
nistrateur, Lando Calrissian.

VUE D'ENSEMBLE

es personnages joueurs sont conviés a la Cité des

Nuages afin de discuter d'un projet alléchant proposé
par Arend Shen. Cet autodidacte pantorien aux nom-
breuses relations dans toute la société de Bespin leur
révéle que linestimable Joyau de Yavin doit étre vendu
aux encheéres lors d’un gala mondain au musée d’art Figg
et Associés. Les PJ vont devoir pirater les systémes infor-
matiques de la banque centrale de la Cité des Nuages
pour détourner I'offre gagnante vers le compte d’Arend.

faudra également qu'ils subtilisent la gemme, exposée
olus tard dans la soirée. Mais auparavant, ils devront
remporter le grand prix de Bespin, une course de voi-
tures des nuages, et ainsi obtenir une invitation a la féte ;
puis faire monter artificiellement les enchéres. Une fois
e coup réussi, Arend révélera son double jeu au grand
our et les PJ n'auront d'autre choix que d'essayer de filer
zvec le joyau tout en restant en vie.

CONTEXTE
DE L'AVENTURE

Arend Shen, I'employeur des personnages joueurs, est
an financier pantorien qui travaille depuis une dizaine
d'années comme administrateur des taxes dans la Cité
ies Nuages. Il en préléve une partie pour son propre
compte, mais a su se montrer assez raisonnable et dis-
“ret pour continuer de sevir tranquillement. Il profite
en outre de ses relations criminelles pour s'assurer que
personne ne moucharde. Depuis peu, Lando Calrissian,
= nouveau baron administrateur, a lancé un programme

Les pages qui suivent recélent un certain nombre de
renseignements précieux pour le MJ :

® Vue d’ensemble : un apercu de I'intrigue géneérale.

* Contexte de l'aventure : cette section plante le
decor et lie les personnages a I'histoire du Joyau
de Yavin.

® Personnages importants : une liste des person-
nages non joueurs de premier plan et leurs réles
respectifs.

* Reésumé de I'aventure : un apercu du contenu des
trois épisodes de 'aventure.

® Préparatifs de jeu : des instructions pour mieux
exploiter ce supplément et mener I'aventure.

* Impliquer les personnages joueurs : conseils
pour concilier les Obligations et Maotivations des PJ
avec les intrigues, principale et secondaires.

¢ A la découverte de la Cité des Nuages : le guide
du bourlingueur de la Cité des Nuages.

de lutte contre la corruption qui a décidé Arend & chan-
ger d'air. Ce dernier compte rester juste assez longtemps
pour régler ses comptes avec un vieil ennemi et amasser
assez de crédits pour déménager confortablement dans
une région odl il pourra prendre ses distances avec I'Em-
pire et son passé.

Avant de s'établir sur Bespin, Arend et sa famille
étaient de riches investisseurs d'une filiale de la Banque
du Noyau, spécialisée dans le capital-risque. Lun de leurs
clients, un membre de la Commission Impériale pour le
Commerce et le Négoce répondant au nom de Marus
Crayson, était a la téte d'une entreprise qui fit faillite.
Plutdt que de se retrouver sans le sou, accablé par les
dettes bancaires, Grayson profita de ses relations auprés
de la bureaucratie impériale et de la COMPORN pour
geler les biens de la filiale avant de les faire saisir, le tout
par le biais d'accusations de trahison. Cette escroque-
rie ruina la famille Shen. Dix ans plus tard, Grayson s’est
présenté & la Cité des Nuages pour mettre aux enchéres
le « Joyau de Yavin », une gemme de Corusca qui figure
parmi les plus beaux spécimens jamais découverts.

Bespin était le lieu idéal, non seulement pour se sous-
traire aux taxes impériales exorbitantes pesant sur les
transactions importantes, mais également parce que
la gemme a récemment été classée comme objet de
contrebande au sein de 'espace impérial. Il est en effet
possible d'en tirer un cristal de sabre laser. Grayson est
loin de se douter que le Pantorien qu'il a floué une deé-
cennie plus tot tire désormais certaines ficelles de la cité
flottante. Arend compte exercer une double vengeance,
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en commengant par détourner I'argent de I'enchére du
. compte de Grayson vers le sien, puis en volant tout bon-
£ nement la pierre.

Bien entendu, il n'est pas disposé a se salir personnel-
lement les mains dans I'histoire : ¢’est [a gu’interviennent
les PJ. Il a charge sa fille Aris Shen, épouse d’'un nabab
des casinos locaux (doublé d’'un gangster) de rencontrer
les exécutants potentiels & Port Town, ol va se dérouler
la scene d'ouverture de I'Episode I, amorce de I'histoire
du Joyau de Yavin.

PERSONNAGES
IMPORTANTS

La section suivante présente brievement les personnages
non joueurs essentiels et indigue a quelles pages vous
trouverez plus de détails sur leur compte.

e Arend Shen : ancien financier, ce Pantorien d'age
mar est le client pour leguel les PJ vont travailler
ainsi gque le cerveau de l'opération. Laffaire lui ap-
paralt intéressante sur le plan financer, mais elle lui
donne également ['occasion de se venger de Marus
Grayson (cf. page 90).

Marus Grayson

e Aris Shen : fille d'Arend Shen et épouse de Vorse
Tabarith, magnat sur le déclin des jeux d'argent et de
la pégre, cette trentenaire sert d'intermédiaire entre
son pére et les PJ, mais ne se sent véritablement re-
devable a nul autre gu’elle-méme (cf. page 89).

¢ Marus Grayson : bureaucrate impéerial vindica-
tif et cupide qui ruina la famille Shen il v a dix ans
(cf. page 64) ; actuel propriétaire du Joyau de Yavin.

e Les enchérisseurs : les sept personnes qui enché-
rissent lors de la vente aux enchéres du Joyau de
Yavin sont originaires de toute la galaxie, des Mondes
du Noyau a la Bordure Extérieure (cf. pages 58 a 63).

s Les pilotes : pour remporter le grand prix, les PJ
vont devoir s'imposer face aux fameux Stormhawks
de MandalMotors, a I'équipe Carabine de I'Espace
Hutt et aux outsiders locaux, Tarryn Rayzer et son
droide K4-76A (cf. pages 44 a 46).

® le capitaine Bialar Selis : cet officier humain est
le plus haut gradé de la Garde Ailée et I'un des rares
a lutter contre la corruption qui gangréne ses rangs
(cf. page 88).

RESUME DE L'AVENTURE

Cette section détzille I'intrigue principale de I'aventure.
Bien sar, les PJ peuvent parfaitement mener I'enquéte
et effectuer la préparation de I'opération dans l'ordre
qui leur convient. Le MJ devrait également garder a
I'esprit que d'autres éléments et pistes pourront lancer
les personnages dans de nouvelles directions. Consul-
tez la section Préparatifs de jeu, page 8 pour plus
de détails.

EPISODE I : UNE
CONCURRENCE ACHARNEE

L'aventure commence par le rendez-vous entre les per-
sonnages joueurs et leur premiére intermédiaire, Aris
Shen, dans les ruelles louches de Port Town. Ce qui était
censé n'étre gu'une rencontre anodine se transforme
vite en poursuite effrénée & travers le souk, les brutes de
Vorse Tabarith se lancant aux trousses des PJ et d'Aris.
Une fois que les héros I'ont aidée a se réfugier dans le
guartier touristique, hors de portée des nervis de son
mari, celle-ci les présente a son pére. Arend Shen se
charge alors de leur exposer la mission qu'il leur réserve.

Maintenant que leurs objectifs sont clairs, les FJ
peuvent élaborer des plans pour en apprendre plus sur
les enchérisseurs, préparer le piratage et le vel, ou partici-
per au grand prix de Bespin. Aris les recadre ou les aiguille
s'ils manguent de pistes ou d'idées. Cet épisode prend la
forme de phases d’enguéte sans ordre préétabli, assorties
de diverses rencontres. Il culmine en une course virevol-
tante en voitures des nuages autour de la cité flottante.
Les personnages ne sont pas tenus d'accomplir toutes les
taches dans l'ordre pour terminer I'aventure, méme si cela

- ne peut que contribuer & leur efficacité lors du cambrio-

lage et des événements qui le suivent.

Les personnages joueurs souhaiteront peut-8tre sur-
veiller et étudier le musée afin de déterminer les meil-
leurs accés et issues pour le casse. Cela leur permettra




également de connaitre la position exacte de leur cible.
lls peuvent consulter les plans de la zone, s'équiper
d'armes et de matériel pour affrcnter les droides de sé-
curité ou percer des bréches. Enfin, il est possible de filer
les gardes privés de Marus Grayson pour en éprouver la
loyauté et les faiblesses.

Concernant la vente aux enchéres, les PJ doivent
puiser dans leur connaissance de la rue, leurs rela-
tions criminelles et leurs compétences informatiques
pour en apprendre le plus possible au sujet des sept
enchérisseurs. Aprés avoir exploré la cité en quéte
de renseignements sur leurs rivaux, les personnages
peuvent jouer avec leurs émotions et leurs ambitions
pour les monter les uns contre les autres : le joyau n'en
atteindra gu'une semme encore plus folle. Notez que
se lancer dans le piratage informatique leur demandera
peut-étre de trouver quelgu’'un disposant des outils et
du savoir-faire nécessaires pour passer outre les pro-
tections sans alerter Lobot, I'administrateur réseau de
la Cité des Nuages.

Pour finir, toute I'équipe est susceptible de collaborer
pour se renseigner sur les autres pilotes de la course,
mettre la main sur les modifications nécessaires et les
installer, voire saboter les chances adverses si elle dé-
cide de s'engager dans cette voie. Durant le grand prix a
proprement parler, le MJ peut scinder le groupe : deux
copilotes iront briller dans les airs, tandis que les autres
PJ auront I'occasion de procéder a quelques ajustements
de derniere minute alors que presgue toute la cité est
ahsorbée par le spectacle. Méme si les personnages ne
remportent pas la course, le groupe est admis d'une ma-
niere ou d'une autre au gala qui débute peu de temps
aprés l'arrivée des derniers concurrents.

EPISODE II : LE CASSE DU SIECLE

Une fois leur plan soigneusement établi, les PJ peuvent
passer a son exécution. Lors du gala, la mise en vente
de la pierre débute rapidement et s'étale sur cing
heures, durant lesquelles les personnages tentent de
duper les enchérisseurs pour les pousser a miser da-
santage. Avec autant de fortes personnalités dans la
méme piéce, les PJ se retrouvent probablement vite au
cceur d’'un déchainement d'exaspération et de suscep-
tibilité froissée, qui risque de se retourner contre eux
s'ils n'y prennent pas garde. La vente voit les concur-
rents abandonner successivement, jusqu’a ce qu'il n'en
reste plus que quelques-uns. C'est @ ce moment que
es manigances des personnages peuvent faire surgir un
sainqueur-surprise. Quoi gu'il en soit, la somme finale
=st coquette et le joyau est adjugé pour une somme
de 200 000 a 300 000 crédits. C'est le montant que
es heros vont devoir détourner vers le compte de leur
employeur (ou le leur) au cours des prochaines heures,
Jui promettent d’'étre éprouvantes.

Les personnages doivent pirater le réseau bancaire
“entral pour dérouter le transfert avant que celui-ci ne
tvalidé sur le compte du vendeur, le lendemain matin.
ur cela, ils vont rivaliser d'ingéniosité informatique et
obablement enlever un droide bancaire pour rediriger
2 transmission. Ceci fait, il faudra effacer la mémoire de
ur assistant involontaire ou le faire disparaitre pour ne
sser aucune trace compromettante.

Vient enfin le moment ol les PJ pénétrent par effrac-
tion dans le musée pour subtiliser le joyau. Il leur faut
entrer et ressortir de nuit, en neutralisant ou en contour-
nant les diverses protections, mais aussi en affrontant
d'autres imprévus. lls peuvent d'ailleurs en profiter pour
voler d'autres objets. Effectuer tout ceci leur demande
de se faufiler dans les couloirs sans se faire détecter par
les caméras, les gardes et les droides de surveillance qui
se relaient pour patrouiller sur le site. Par ailleurs, les
personnages ne sont pas seuls & vouloir mettre la main
sur la pierre, et la véritable identité de I'un des encheéris-
seurs, qui avait bien caché son jeu, sera révélée. Si tout
se déroule bien au cours des phases les plus délicates
du cambriolage, ils parviennent a se soustraire aux der-
niéres mesures de sécurité puis a filer a bord de I'un des
speeders d'’Arend.

EPISODE 1l : FUITE VERS LES NUAGES

Que le groupe soit parvenu a s'emparer du joyau ou non,
Arend lui a réservé une derniére surprise. Le speeder
qu'il a fourni aux PJ pour prendre la fuite est censé ex-
ploser dés qu'ils sont tous a bord. S'ils n'improvisent pas
rapidement une solution, ils sont promis & une longue
chute vers les limites de la zone viable de Bespin. Une
fois révélée la perfidie d’Arend, les personnages se re-
trouvent a court d’alliés et doivent trouver le moyen de
quitter la Cité des Nuages avec le joyau, sans se faire
arrter ni tuer.

Se pose alors la guestion de la vengeance. Les PJ
peuvent se consacrer a la poursuite de Shen ou re-
mettre cela a une autre fois. Traqués par les forces de
Grayson, la Garde Ailée et les hommes de main de leur
ancien employeur, ils poursuivent ce dernier a travers la
ville pour se faire justice eux-mémes. Selon les rapports
que les héros entretiennent avec Aris, celle-ci constitue-
ra une géne ou un atout au cours de la lutte qui les
oppose a son pére.

Les PJ ont peut-étre arrangé leur fuite avec 'un des
enchérisseurs. Quoi qu'il en soit, il leur faut atteindre ['un
des trois astroperts de la Cité des Nuages, soit pour em-
barquer sur un vaisseau qui les attend, soit pour en voler
un. S'ils se rendent aux docks du guartier touristique, ils
peuvent semer leurs poursuivants dans le labyrinthe de
I'holoparc Grand Galaxy. A Iissue de la bataille finale
contre les diverses factions qui les traguent, les héros
passeront dans I'hyperespace, chargés du butin et des
Obligations accumulés au fil de leurs péripéties.

ADAPTER LA iFFiCULTé
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PREPARATIFS DE JEU

le maitre du jeu est cense lire I'intégralité de I'aventure
avant de la faire jouer, de maniére a bien intégrer la
narration générale et & pouvoir gérer de maniére fluide
I'enquete menée par les PJ. Ceux-ci sont guidés par trois
objectifs principaux : faire monter les enchéres, pirater
le transfert bancaire et voler le joyau. Ce plat de résis-
tance est précédé par le grand prix et suivi par la traque
d'’Arend, puis la rencontre finale dans I'holoparc.

Compte tenu de cette structure, I'aventure s'avére
moins linéaire que nombre d'autres campagnes publiées.
Les personnages joueurs parcourront la Cité des Nuages
de long en large au fil de chacun des épisodes et la des-
cription de la ville que propose I'Introduction (& partir
de la page 9) est particulierement précieuse a cet égard
elle plante le décor et fait ressortir 'ambiance, tout
en fournissant au MJ des sites parfaits pour guelgues
scénes. Les lieux spécifiques a certaines taches sont dé-
tailles dans les sections correspondantes. Le MJ peut in-
venter d'autres points d'intérét si les PJ sortent des sen-
tiers battus ou s'il souhaite mettre en scéne I'Obligation
d’'un membre du groupe & un moment de la campagne.

Les approches exposées plus loin pour aborder les
différentes taches n'ont rien d’exhaustif et les joueurs
sont méme fortement encouragés a élaborer leur propre
plan. Il revient au MJ d'adapter la matiére fournie par
cette aventure selen l'angle adopté par son groupe.
Si les PJ semblent se fourvoyer dans une impasse ou
manguent d'idées, Aris pourra toujours les remettre sur
la bonne voie. Des tests de Connaissance (Pégre),
Informatique ou Systéme D Moyens (¢ 4) peuvent

IMPLIQUER LES

également fournir des pistes, éventuellement par le biais
de contacts. En outre, I'aventure peut se jouer sans plani-
fication poussée, mais les PJ risquent alors de rencontrer
bien plus d'écueils sur leur chemin.

Notez que le maitre du jeu est invité a abréger les par-
ties gui intéressent manifestement peu ses joueurs et a
I'inverse, a développer celles qui semblent les passionner.

Il est indispensable que le MJ décide & I'avance du
nombre de jours qu'il va accorder aux préparatifs des
PJ avant le début du grand prix, car cet événement est
immédiatement suivi du gala, du détournement de fonds
et du cambriolage, quasiment sans interruption. On peut
considérer gue trois jours a partir du rendez-vous initial
suffisent, mais selon l'investissement des personnages
dans cette phase de planification, il faudra revoir leur
emploi du temps. Fixer une limite ferme obligera les PJ
a se sentir impliqueés et a définir leurs priorités. La durée
exacte de chaque activité est laissée a la discrétion du
MJ, sans qu'il oublie de prendre en compte les éventuels
retards engendrés par les 48 et & obtenus lors des tests
de compétences (quand cela s'avere applicable).

Enfin, le maitre du jeu devrait aussi se familiariser avec
les PNJ importants et se pencher sur ce qui peut les lier
aux Motivations, Obligations et historiques des héros. La
plupart sont hauts en couleurs et méritent plus d'une ap-
parition. lls pourront donner lieu a des intrigues passion-
nantes pour peu que les joueurs aiment interpréter leurs
aventuriers et les voir nouer [ou couper 1) des liens avec
les personnages higarrés qu'ils croiseront sur leur route.

PERSONNAGES JOUEURS

P

tablir des liens entre les PJ et certains PNJ importants

poussera les joueurs a s'engager véritablement dans
Ihistoire, leur implication ne dépendra pas que de I'appat
du gain, et l'aventure y gagnera en profondeur. Si le groupe
ne compte que des personnages nouvellement créés, vous
n‘aurez aucun mal a les rattacher aux enchérisseurs, aux
pilotes ou aux membres des factions criminelles. Dans le
cas contraire, le MJ peut facilement étoffer I'historique
de PNJ preexistant dans sa propre campagne pour faire
correspondre leurs motivations et problemes & ceux d'in-
dividus apparaissant dans Le Jovau pe Yavin, Quoi qu'il
en soit, outre la cupidité, il existe d'innombrables raisons
qui peuvent pousser les personnages joueurs a s'intéres-
ser a la gemme et au partage du butin. La Table 0—1 :
Intrigues secondaires, page suivante, propose plusieurs
idees permettant d'impliquer les PJ.

LE TROISIEME LARRON

Un PJ issu du milieu universitaire ou de la haute société
pourrait avoir entendu parler des enchérisseurs Shreya
Ordassa, Mil Mikkir ou Pos Podura, Il connalt peut-étre
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assez I'un d'entre eux pour éprouver de la sympathie ou
du meépris a son égard. Le MJ peut également décider
gue le personnage joueur est I'individu & méme de faire
chanter Mil Mikkir (cf. page 35), ou réciproguement. Si
le PJ a d&ja participé a une campagne, il est parfaitement
envisageable de remplacer I'un des trois enchérisseurs
par un PNJ déja rencontré, histoire de rendre les choses
plus croustillantes.

LE BIENFAITEUR MYSTERIEUX

Un PJ s'est immiscé dans les affaires de I'Empire ou des
Hutts, si bien que Zekra Fol ou Kaltho le Hutt cherche a le
contacter au cours de I'aventure. Le PNJ désire des infor-
mations sur Marus Grayson ou Elaiza, et menace le per-
sonnage de représailles s'il ne coopére pas. Notez que
I'agent du BSI et le Hutt peuvent au contraire négocier
leur aide en échange de ce que veulent les PJ : ce genre
d'arrangement pourrait s'avérer utile quand les héros fui-
ront la Cité des Nuages. Le PJ reste libre d’avertir ses
compagnons de la situation ou d'agir a leur insu, voire
contre leurs intéréts.




LA MISE A L'EPREUVE

Pour ce PJ, le défi que représente I'aventure est plus im-
portant que la réecompense finale. Un Pilote ou un Mé-
canicien sera probablement déterminé & remporter le
grand prix, tandis qu'un Voleur ou un Slicer acceptera
la mission dans le seul but d’accomplir I'impaossible. Un
personnage doté de 'Obligation Addiction sera enclin
& prendre des risques inconsidérés lors de la course ou
d'une partie de sabacc. Un autre, avec Trahison, pourrait
rencontrer un pilote rival ou ennemi et tout tenter pour le
vaincre. Mais que se passerait-il 8'il était forcé de perdre
contre lui & dessein ?

UNE NOBLE CAUSE

Le PJ est peut-gtre impliqué dans l'Alliance rebelle ou
une autre organisation ayant grandement besoin de
fonds. On peut aussi imaginer qu'il cherche a soutenir
un parent desargenté ou une cause qui lui est chére.

A LA DECOUVERTE

Quoi qu'il en soit, ce qu'il retirera de la vente puis du vol
du Joyau de Yavin peut s'avérer inestimable pour aider
un autre groupe, tout en ajoutant une dimension « voler
aux riches pour donner aux pauvres » a I'aventure.

COMME LARRONS EN FOIRE

Pour le meilleur cu pour le pire, un agent de sécurité
de Marus Grayson ou un homme de main de Vorse Ta-
barith connait bien I'un des personnages joueurs. Le PJ
peut traiter avec cet associé d'antan, ce parent ou cet
ami pour tenter de le convaincre de changer de bord ou
de fermer les yeux la nuit du casse. A l'inverse, on peut
imaginer que ce PNJ ait vent de I'arrivée du groupe dans
la Cité des Nuages et qu'il avertisse son équipe de sa
dangerosité. Sl figure parmi les hommes du nabab des
casinos, il peut tenter d’'amener le PJ a espionner Aris ou
Arend, car Vorse soupconne le pére et la fille de mani-
gancer dans son dos.

DE LA CITE DES NUAGES

ette aventure offre aux PJ I'occasion d’explorer la Cité

des Nuages, sur le monde de Bespin (cf. page 356 du
livre de base de Aux ConFiNs DE L'EMPIRE). Malgré sa po-
sition précaire due au fait qu'elle flotte au-dessus d'une
géante gazeuse, cette ville est un important foyer cultu-
rel, commercial et industriel. Les paragraphes qui suivent
ne prétendent pas a I'exhaustivité et le MJ peut improvi-
ser autant de nouveaux sites et détails gu'il le souhaite.
Tout ce gu'on peut raisonnablement trouver dans une
grande ville moderne est susceptible de figurer dans la
Cité des Nuages.

L'HISTOIRE DE
LA CITE DES NUAGES

La Cité des Nuages, fondée il v a de nombreuses an-
nées par |'excentrigue seigneur corellien Ecclessis Figg,

TABLE 0-1 : INTRIGUES SECONDAIRES

Le froisieme larron

: Ami d'enfance, Amitié, Amour, Famille/clan étendu, Lieu d’origine

fut construite au moyen de matériaux extraits de la pla-
néte Miser, également située dans le systéme Bespin.
L'ambition de Figg était de se lancer dans I'exploitation,
alors illégale, du gaz tibanna, tout en présentant sa cité
flottante comme un haut lieu de tourisme et de loisirs.

Figg fit appel & un architecte d’Aldérande, Nyrconnel,
pour la conception des niveaux supérieurs du complexe
residentiel qui constitue la Cité des Nuages a propre-
ment parler. Les tours blanches et les facades a I'éle-
gance discréte rappellent la péricde classique d'Alde-
rande, particulierement appréciée des riches vacanciers
des Mendes du Noyau. Il semble bien que Figg ne pla-
¢ait pas beaucoup d'espeirs dans le potentiel de sa cité
comme destination touristique : certains affirment méme
qu'il n'engagea un architecte d'Aldérande que pour com-
bler son épouse, issue de ce monde, et nullement dans
I'intention de reproduire un style attirant d’'un point de
vue commercial.

Obligation : Chantage, Dette, Faveur, Trahison

Cupidité, Expertise, Renommeée, Soif de voyage/de nouveauté, Statut

Motivation
. : | Obligation : Addiction, Gbsession, Trahison
La mise a I'épreuve { i
| Motivation :
B ; Obligation : Chantage, Criminel, Dette, Faveur, Prime
mysterieux |

Motivation

: Cupidite, Liberte, Politigue locale, Pouvoir

Obligation :
Motivation :

Une noble cause

Famille, Faveur, Obligé, Responsabilité, Serment
Amour, Les faibles/la charité, Renverser I'Empire, Soutenir 'Empire

:Obligation i

Comme larrens en foire s
e Motivation

Addiction, Criminel, Dette, Famille

: Amitié, Camarades, Crime, Vieil ennemi |
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Pour Figg, la colonie miniére devait avant tout servir a
I'extraction et a la compression du gaz illégal. Le tibanna
est principalement utilisé dans les blasters de qualité mi-
litaire, son intérét civil se limitant au refroidissement des
moteurs. Son usage le plus lucratif concerne lartillerie
lourde : activg, il libére quatre fois plus d'énergie que les
gaz legaux. A I'époque de la République, I'extraction et
le raffinage du tibanna étaient soumis a la stricte sur-
veillance de la Guilde des Mines et d’'autres organismes
gouvernementaux. La République s'efforgait alors d'em-
pécher la création d'armées et de marines parmi ses
mondes membres, tentative qui passait entre autres
choses par la réglementation du tibanna. Si les activités
de Figg echappaient a la vigilance de la République et
de la Guilde, c'était uniquement parce qu'elles restaient
discrétes et que Bespin se trouvait loin de tout.

L'EXPLOSION DU TIBANNA

La demande de tibanna connut une forte croissance du-
rant la Crise Séparatiste, faisant de Bespin un monde en
plein essor qui ne tarda pas a abandonner tout souci de
confidentialité dans la course au profit. Les plateformes
miniéres se mirent a fleurir sur la planéte, accueillant un
afflux de prospecteurs, de mineurs, d'industriels et de
riches spéculateurs. De nouvelles opérations, comme Ti-
bannapolis ou la Surface Ugnhaught (gérée par la petite
espéce porcine) vinrent concurrencer la Cité des Nuages
dans le domaine de I'extraction et du raffinage, méme si
aucune de ces installations n'offrait les loisirs et le luxe
de la ville du seigneur Figg.

A cette époque, une Lutrillienne du nom d'Ulumahal
instaura la fonction de baron administrateur. Elle supervi-
sa la transition entre une simple couverture d'activité ille-
gale et un authentique foyer culturel en expansion. Grace
au succeés du tibanna, elle put proposer des marchés
intéressants aux entrepreneurs désireux douvrir des
casinos, des restaurants et autres activités touristiques.
Enfin, elle eut a cceur de développer les niveaux admi-
nistratifs. Le mandat d'Ulumahal ne dura que guelgues
années, mais elle fagonna la structure légale et adminis-
trative de la Cité des Nuages autant que Figg en avait
modelé la dimension physigue.

Quand la CGuerre des Clones éclata, Ulumahal aban-
donna discrétement son poste, se contenta d'une pen-
sion modeste et repartit sur Lutrillia, son monde d'ori-
gine, estimant que le role de baronne administratrice
était devenu trop dangereux pour elle.

LE GAZ TIBANNA ET SON C

rmes personne
05 /es. Mais 1er u,
tains mercenaires excentriques de
tenter le coup.

Sous forme naturelle, le est un excellent refroi-

pere par un proce
teux et complexe. Officiellement, la Cité des Nuages

APRES LA GUERRE

A llissue du chaos de la Guerre des Clones, la Cité des
Nuages se retrouva dans une situation délicate. Mal gé-
rées et victimes de la fin du boom du tibanna, de nom-
breuses plateformes secondaires furent abandonnées.
Bespin redevint une modeste planéte, assez pour se voir
négligée par les autorités. Un nouveau baron adminis-
trateur fut nommeé par le Parlement des Guildes, en la
personne d'Ellisa Shallence. La grande période du tiban-
na était passée, mais Shallence estima gue la concur-
rence des autres plateformes étant désormais réduite,
elle pourrait relancer la croissance de sa ville, qui restait
d'ailleurs une belle destination touristique. Il lui fallait ce-
pendant résoudre auparavant les problémes technigues
de la colonie miniére.

Shallence décida de créer un nouveau poste : officier
de liaison informatique. Cela devait permettre de centra-
liser les systemes disparates du complexe flottant et de
gérer tout 'aspect technique de la Cité des Nuages. Une
tache aussi complexe exigeait un candidat prét a subir
de lourdes modifications cybernétiques : son cerveau de-
vrait fusionner avec les différents réseaux informatigues
du site afin de pouvoir communiguer avec eux, Shallence
trouva un volontaire qui croupissait dans les gedles de la
ville, un jeune voleur nommé Lobot. En remplacement de
la sentence initiale, il accepta de se soumettre aux ope-
rations chirurgicales qui en feraient le premier officier de
liaison informatique de la Cité des Nuages. Le projet fut
une réussite : les problemes techniques de la ville furent
résolus et Lobot assure encore aujourd’hui sa fonction
avec une loyauté irréprochable.

RAYNOR, LOBOT ET LANDO

Aprés le mandat de la baronne administratrice Shal-
lence, la Cité des Nuages endura plusieurs régnes moins
avisés. Dominic Raynor, humain originaire des Mondes
du Noyau et prédéecesseur du baron administrateur ac-
tuel, était plus concerné par sa fortune personnelle et
ses plaisirs que par la santé économique de sa cité. Les
postes administratifs étaient distribués par favoritisme et
au gré des pots-de-vin, les doléances de la classe ou-
vriere étaient systématiguement traitées avec mepris,
tandis que Raynor détournait tout ce qu'il pouvait. Dans
cette tache, il fut exemplaire : il dépouilla allégrement
la cité en faisant fi du mécontentement social, tout en
s'adonnant a la boisson, au jeu et a des liaisons avec de
nombreuses non-humaines.

ITIONNEMENT
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s'appligue ¢ 7 uilde des Mines est censée en
er la circulation, n
modeste, négligée par la plupart des auto
poratistes.

ortation de la Ci

us forme concentr
ché noir.




[l restait toutefois un vestige 1égué par Shallence, un
glement que Raynor ne pouvait ni ne voulait remplacer :
Lobot. Comme tous les barons administrateurs avant lui,
Il devait admettre que le cyborg était indispensable et
se fit une joie de lui confier I'essentiel de la gestion de
Iz ville. Cette erreur se révéla fatale pour Raynor : I'offi-
cier de liaison informatique n'était loyal gu'envers la cité
elle-méme, et non a I'égard d'un baron. Lancien voleur
décida ainsi que son employeur devait étre remplacé.

Loccasion de procéder a cette substitution se présenta
avec l'arrivée du charismatique vaurien Lando Calrissian.
Ce dernier semblait doté de toutes les qualités requises
pour exercer la fonction de baron administrateur. I était
intelligent, courageux, prévoyant, et ne manifestait ni
‘ggoisme des mauvais dirigeants ni une vertu excessive
qui I'empécherait de survivre parmi la pégre galactique.
Et surtout, Calrissian était un joueur de sabacc aussi pas-
sionné que talentueux, un vice gu'il avait en commun
avec Raynor. A un moment ou & un autre, le nouveau
venu allait forcément se retrouver a la table de jeu du ba-
ron administrateur. Grace a son implant cybernétique et
a ses compétences informatiques, Lobot truqua la partie
en manipulant les cartes. Il prit soin de garder les deux
oueurs au coude a coude, en favorisant alternativement

un puis l'autre, de maniére a faire monter les enjeux peu
z peu. Pour finir, Raynor misa son titre de baron, comme
Lobot s’y attendait. Le cyborg n'avait plus qu'a garantir
a victoire de Lando Calrissian, qui fut ainsi nomme baron
administrateur de la Cité des Nuages.

Lando s'est montré trés compétent dans son nouveau
Ole et se révéle plus soucieux de I'avenir de ses adminis-
Irés que guicongue ne s'y attendait, y compris lui-méme,

peine encore a redresser la situation héritée de Domi-
nic Raynor et consacre I'essentiel de son temps a réparer
es dégats. Le jeu auqguel il s'adonne désormais est bien
différent : débats ouvriers et négociations commerciales.
Les enjeux sont considérables et le baron administrateur
se demande parfois si son titre vaut vraiment tous ces
nmenses efforts. De nombreux compéres de Ray-
or sont restés a des postes-clés de la ville, mais le
1ouveau maitre des lieux est en train de changer la
donne. Lavenir parait presque radieux pour la Cité
des Nuages : tant que 'attention de 'Empire se porte

eurs, les choses devraient continuer & s'améljorer,

BARON ADMINISTRATEUR
LANDO CALRISSIAN [NEMESIS]

Lando Calrissian a €té contrebandier, joueur profession-
1el, soldat de fortune, héros et vaurien. |l est désormais
saron administrateur de la Cité des Nuages, poste gu'il
= surprend a apprécier et dans lequel il excelle. Lando
un humain, bel homme, arborant une élégante mous-
zche et des vBtements toujours trés chics. Il ne peut
= empécher d'étre charmant, surtout en présence des
‘emmes, humaines ou autres. Le profil suivant présente
_ando dans son role d’homme mondain ef d'administra-

eur, qui correspond a celui quiil est censé tenir dans

e aventure. Un profil plus détaille de ce personnage
iepasserait le cadre du Jovau pe Yavin.

Compétences : Calme 2, Charme 3, Commandement 2,
Connaissance [Mondes du Noyau) 1, Connaissance
(Pegre) 2, Discrétion 2, Distance (armes légeres) 2, Ma-
gouilles 2, Négociation 3, Perception 2, Sang-froid 2,
Systéme D 2, Tromperie 4, Vigilance 1

Talents : Adversité 2 (améliore 2 dés de difficulté de
tous les tests de combat effectués contre Lando), Béné-
fice du doute 2 (retire 1l 2 tous les tests de Coercition
et de Tromperie), Irrésistible 1 (retire [l & tous les tests
de Charme et de Commandement), Perspicace 2 (amé-
liore 2 dés de difficulté des tests de Charme, Coercition
ou Tromperie visant Lando)

Capacités : Favorl de Dame Fortune (une fois par ren-
contre, Lando peut retenter un test de compétence)
Equipement : vEtements luxueux, superbe cape, brace-
let comlink, blaster de poche (Distance [armes légeres] :
dégats 5 ; critique 4 ; portée courte ; Réglage étourdis-
sant). En tant que baron administrateur, Lando a accés
a des fonds et ressources quasi-illimités, mais n'en garde
que trés peu sur lui. :
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LOBOT, BUREAUCRATE CYBORG [NEMESIS]

Ancien voleur muni d'un cerveau cybernétique améliorg,
Lobot manifeste une loyauté absolue envers la Cité des
Nuages. Il assure la fonction d’officier de lialson informa-
tique et tient lieu de bras droit au baron administrateur,
D'un certain point de vue, on pourrait le présenter
comme la personne la plus puissante de la ville flottante.
En raison du systéme informatigque avec lequel son cer-
veau fusicnne, Lobot a du mal a engager une discussion
normale et ne parle d'ailleurs que trés rarement. Quand
il s'exprime, il ignore les civilités et va droit au but, avec
une honnéteté a toute épreuve. Le profil suivant pré-
sente Lobot dans son role d'officier de liaison informa-
tigue, qui correspond a celui gu'il est censé tenir dans
cette aventure. Un profil plus détaillé de ce personnage
dépasserait le cadre de cette aventure.

Compétences : Connaissance (Bordure extérieure) 1,
Connaissance (Education) 2, Connaissance [Pegre) 1, In-
formatique 3, Mécanique 2, Perception 2, Sang-froid 3,
Vigilance 2

Talents : Adversité 1 (améliore 1 dé de difficulté de tous
les tests de combat contre Lobot), Langage binaire 2
(quand il donne des ordres aux droides PNJ, Lobot
ajoute [C][] & son test), Slicer stratégique 2 (quand Lo-
bot défend un systeme informatique, il ajoute Il Il aux
tests de son adversaire)

Capacités : aucune.

Equipement : vetements robustes (+ 1 encaissement),
blaster de poche (Distance [armes |égéres| ; dégats 5 ;
critigue 4 ; portée courte ; Réglage étourdissant], im-
plant cognitif Aj*6 Borg (Lobot peut communiguer en

silence avec les ordinateurs et comlinks, et peut accéder

a l'ordinateur central de la Cité des Nuages depuis n'im-
porte quel point de la ville, sans connexion physique ;
l'implant accrolt en outre son intelligence, ce qui est déja
pris en compte dans le profil).

LA GARDE AILEE
DE BESPIN

La Garde Ailée de Bespin constitue la force de sécuri-
té officielle de la Cité des Nuages. Son quartier général
est la tour de la Paix, sur le Grand Parvis. On reconnait
ses membres a leur uniforme bleu composé d'un casque
large et bombé, et d'un veston rembourré aux broderies
dorées et aux parements bordeaux.

La Garde Ailée patrouille dans les niveaux supérieurs
de la ville par groupes de guatre agents et un sergent.
On la rencontre rarement a Port Town ou dans les ni-
veaux inférieurs, sauf quand elle enquéte sur une affaire
ou trague un malfaiteur. Quand elle se rend dans les bas
quartiers, elle le fait généralement en force, mais dis-
pose de nombreux agents secrets et informateurs parmi
les contrebandiers et canailles de Port Town. La Garde
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Ailée est une unité de police professionnelle dont les
membres n'hésitent pas & appeler des renforts si la si-
tuation s'envenime, et qui ne s'engage dans une fusillade
prolongée qu’en position de force. Siles PJ s'en prennent
a des gardes, ces derniers répondront, mais battront en
retraite pour aller chercher du renfort si les choses se
corsent. Il est important que les PJ comprennent que
la Garde Ailée est redoutable et aguerrie, et qu’il vaut
mieux éviter d'entrer en conflit avec elle.

Si les PJ ménent le cambriolage avec prudence, ils
devraient se soustraire a l'attention de la Carde. En re-
vanche, s'ils font du grabuge devant le musée, causent
des dommages matériels a la Cité des Nuages, attaguent
ou blessent un policier (qui alertera aussitot ses collé-
gues par l'intermédiaire de son comlink) ou encore sé-
ment la panique chez les habitants ou les touristes, ils
sont rapidement pris en chasse par les autorités.

Une fois I'alerte donnée (ou si un membre de la Carde
Ailée réclame de I'aide), une éguipe de gquatre agents et
un sergent part de la tour de la Paix pour se présenter
rapidement sur les lieux de l'incident. Il faut environ cing
minutes (ou cing rounds de jeu structuré) pour faire le
trajet, aprés quol la patrouille évalue brievement la si-
tuation et décide si elle peut régler le probléme seule
ou s'il convient d'appeler du renfort. Si du soutien est
necessaire, une patrouille similaire se présente dans les
cing minutes (ou cing rounds), et ainsi de suite, jusqu’a
ce gue la situation soit maitrisée.

Le maitre du jeu ne doit pas recourir a la Garde sans
discernement. Si les PJ s'engagent dans un véritable
combat contre elle, ils risquent bien d'y perdre la vie ou
de finir dans les cellules de la tour de la Paix.

Pour bien faire comprendre aux personnages qu'il ne
faut pas prendre la Garde Ailée 2 la légére, il suffit de
la montrer en action. Le groupe peut étre témoin d'une
scéne dans laquelle des policiers affrontent une bande
de voyous de Port Town ou démantélent une opeération
de contrebande. Les héros comprendront vite que la
Carde dispose des moyens de faire respecter la loi.

AGENT DE LA GARDE AILEE [SBIRE]

Compétences (en groupe uniquement) : Corps a
corps, Distance (armes légéres), Pilotage (planétaire),
Sang-froid, Vigilance

Talents : aucun

Capacités : Tir de couverture (au prix d’'une manceuvre,
permet d'augmenter de +1 la défense a distance de
deux personnages ou groupes de sbires allieés a portée
courte jusqu'a la fin du round suivant ; plusieurs utilisa-
tions ne se cumulent pas)

Equipement pistolet blaster Relby-K23 (Distance
[armes légéres| ; dégats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ;
Perforant 2, Réglage étourdissant), matraque (Corps
a corps ; dégats 5 ; critique 2 ; portée au contact ;




Désorientation 2), uniforme de la Garde Ailée (+1 en-
caissement), comlink, menottes magneétigues (se libérer
de ces entraves demande un test de Coordination Inti-

midant [ ¢ ¢ ¢1).

SERGENT DE LA GARDE AILEE [RIVAL]

Compétences : Coercition 1, Commandement 2, Corps
a corps 2, Distance (armes légéres) 2, Pilotage (plané-
taire) 2, Sang-froid 1, Vigilance 2

Talents : aucun

Capacités : Recommandations tactiques (au prix d'une
manceuvre, peut diriger un groupe de sbires constitué
d'agents de la Garde Ailée a portée moyenne ; le groupe
peut aussitdt exécuter une manceuvre gratuite ou ajou-
ter ] a son prochain test)

Equipement pistolet blaster Relby-K23 (Distance
larmes legéres] ; dégats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ;
Perforant 2, Réglage étourdissant), matraque (Corps a
corps ; dégats 5 ; critique 2 ; portée au contact ; Déso-
rientation 2), uniforme de la Garde Ailée (+1 encaisse-
ment), comlink, cellule énergétique pour blaster.

LES PJ ET L'ECONOMIE
DE LA CITE DES NUAGES

Léconomie de la Cité des Nuages s'appuie sur deux
piliers : I'exploitation du gaz tibanna et le tourisme. On
peut méme considérer qu’l existe deux villes superpo-
sées : la charmante et accueillante Cité des Nuages a
proprement parler, et la colonie miniére du Foyer Flot-
tant (nom d'origine de la cité) ol tout se trame dans le
secret et I'illégalite.

Les visiteurs sont accueillis avec le sourire dans les
rues et les établissements de divertissement du quartier
touristique, ainsi que dans tout Port Town ou presque.
Les habitants, méme quand ils ne profitent pas directe-
ment de l'industrie du tourisme, savent que les étran-

zers contribuent largement a I'économie de la Cité des

Nuages et se montrent donc cordiaux avec les voya-
zeurs, quelle gque soit leur espéce ou leur provenance.

Dans les niveaux industriels et certains gquartiers
ouches de Port Town, la plupart des gens vivent au
moins en partie du commerce illégal. Ainsi, tout étranger
cur apparalt comme un espion ou un agent impérial en
puissance, susceptible de compromettre leur bien-&tre.

arrive que des touristes qui s'aventurent trop loin des
niveaux supérieurs disparaissent a toul jamais.

La grande majorité des habitants de la Cité des Nuages
sont humains, mais on note deux minorités lmportantes
es Ugnaughts (essentiellement dans les niveaux infé-
=urs) et les Lutrilliens (surtout dans les niveaux supé-
ieurs). Bien entendu, on peut croiser des représentants
: Dresque n'imperte quelle espéce répertoriee dans
laxie, gqu'ils soient habitants de la ville, touristes ou

négociants. Les PJ d'espéce inhabituelle ou exotigue ne
devraient pas détonner ici, et quand bien méme, les ha-
bitants n'auront pas le mauvais goit de les pointer du
doigt, du moins aux niveaux supérieurs.

En dehors de l'exploitation du tibanna et des acti-
vites touristiques, la Cité des Nuages produit trés peu
de richesse et dépend de 'importation pour I'essentiel
de sa technologie. Bespin Motors est |'une de ses rares
grandes compagnies. Elle est essentiellement connue
pour les emblématiques voitures des nuages a doubles
capsules qui équipent la Carde Ailée et pour gquelgues
autres modéles. La firme doit importer les matiéres pre-
miéres depuis Miser ou d'autres planétes, si bien que ses
prix sont prohibitifs pour la plupart des gens. Cependant,
la gqualité de ses produits est exceptionnelle.

COMMERCER DANS LA CITE DES NUAGES

Bespin est un monde de la Bordure Extérieure situé sur
une voie commerciale de premier plan. Ainsi, un modifi-
cateur de + 1 s’applique aux tests de rareté de tous les
services et marchandises achetés ici. Afin de mieux illus-
trer le caractére particulier de la ville, le MJ peut parfai-
tement réduire la rareté d'un article classé comme « pro-
duit de luxe ». En effet, la haute couture, les objets d'art
et les aliments exotiques sont souvent bien plus faciles
a trouver dans la Cité des Nuages que ne le laisserait
présager sa position dans la galaxie. Bien entendu, ces
articles restent inabordables pour beaucoup.

Le quartier touristigue n'est pas I'endroit od 'on peut
espérer mettre la main sur des marchandises illegales ou
réeglementées (ou les vendre). Pour le marcheé noir, mieux
vaut se rendre & Port Town ou dans les niveaux indus-
triels. Le tibanna, bien qu'abondant, reste soumis a des
restrictions et I'essentiel de la production de Bespin est
déja attribué ou prévendu. Les autorités qui controlent
I'expédition du gaz ne souhaitent pas que les Impériaux
apprennent la quantité du produit gui quitte la ville sous
forme compressée et donc illégale.

Les PJ qui feront I'effort de rechercher un vendeur de
tibanna concentré pourront obtenir le gaz avec un rabais
de 10 % par rapport au prix normal. 48 & ou ¥ nets ob-
tenus lors de tests de Négociation ou de Systéme D dans
le cadre d'une telle transaction susciteront I'attention de
Lobot ou du baron administrateur Calrissian. La Garde
Ailée a proprement parler ne se déplacera pas officiel-
lement, mais quelques policiers en civil pourraient venir
interroger les PJ sur I'intérét qu'ils manifestent pour le ti-
banna concentré. Zekra Fol pourrait également avoir vent
des recherches du groupe en la matiére, ce qui pourrait
compliquer la tache des PJ lors de la mise en vente de la
pierre (cf. L'enquéte impériale, page 39).

CULTURE ET EVENEMENTS

La Cité des Nuages tire une grande fierté de son élé-
gance et de sa culture. Le quartier touristique et les
niveaux supérieurs proposent toutes sortes de divertis-
sements : hotels de luxe, casinos, salles de bal, canti-
nas. Il faut aussi y ajouter les musées et les galeries qui
présentent régulierement des expositions itinérantes et
des artistes des Mondes du Noyau, le plus souvent en
conjonction avec des événements orchestrés par I'office
du tourisme.
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LES UGNAUGHTS

-Humario‘r'des trapus aux traits porcins, les Ugnaughts

sont. connus pour leur loyaute et leur zéle. Leur

~sociéte s'organise. en cellules familiales qui font ega-

lement office d'equipes de travail : toute la famille
collabore au sein de la méme professmﬂ ou sur le

‘meme projet.

Lorsque le sei gneur Fige entama la construct on de
la Cite des Nuages, il fit I'acquisition de Lrois tribus
ugnaughts asservies : les irden, les Botrut et les Isced,

auxquelles il proposa un marché. Si elles assuraient

~ I'edification et I'entretien de la ville flottante, Figg leur .
“accorderait’ la liberté et la citoyenneté permanente.

dans la Cite des Nuages, ainsi qu’'a tous leurs descen-
dants. Elles pourraient ainsi continuer a assurer le bon
fonctionnement du complexe, tout en recueillant une
part des profits. Les Ugnaughts accepterent ['offre.

Les Ugnaughts locaux pourvoient a I'essentiel du tra-

- vail quotidien dans les usines et pour les operations:

minieres. lls gérent leurs propres affaires : ils elisent
leurs anciens qu'ils designent comme ufflor et ap-
pliguent leurs propres lois. Les Ugnaughts recoivent

‘toujours une portion des bénéfices de la ville, meme

si on ne sait pas véritablement comment cet argent
est depenseé .

OUVRIER UGNAUGHT [RIVAL]

On croise énormement d'Ugnaughts dans les niveaux

inferieurs de la cité. lls sont généralement affaireés a
quelgue tache d'entretien ou aux comymandes
d’engins d'extraction de tibanna.

RUSE I VOLONTE I PRESENLCE i

r ﬂLrENS[E«’IE/U ¥
U | L g

Ugnaught

Compétences : Corps a corps 1, mformataquc T Me--
canique 2

Talents : aucun

Capacités : gabfmt 0, Tetu et ﬁabie (retire D a tous
Ies tests)

Equipement : hydrocompresseur ou atitre outil lmDO*

sant (Corps a corps ou Distance [armes legeres] ;

gals 3 : critique 4 ; portée courte ou au contact ; Ren—
versement), vetements robustes (+ 1 encaissement) .

LES LUTRILLIENS

[es Lutrilliens sont des humanaoides nomades issus de
la planete Lutrillia, lls se distinguent par un visage

large et ride, des oreilles pointues, un museau plat,

ainsi gue la pilosite de leur crane et de leurs joues.
lls présentent souvent une épaisse couche de gras qui
les protéege des températures glaciales de leur monde
d'origine.

Des gu'ils furent mis en contact avec le reste de la ga-
laxie, les Lutrilliens adaptérent leur mode de vie no-
made et devinrent des voyageurs de l'espace et des
colons de premier ordre. Beaucoup ont migre vers
Bespin, oi ils prospérent dans la finance, le commerce
et le tourisme.

* Aventuriers dans I'ame, ils aiment prendre des risques,

surtout quand il y a de I'argent a la clef. Les Lutrilliens
incament I'esprit de la Cité des Nuages, beaucoup
considerant la ville comme leur seconde patrie. Percus
comme sociables, intelligents et affables par les autres
especes, ils possedent parfois une definition particu-
ligre du terme « espace personnel » et peuvent passer
pour envahissants, conséquence des cités bondees de
leur monde d'origine.

MARCHAND LUTRILLIEN [RIVAL]

La Cite des Nuages compte une population lutrillienne
notable. Beaucoup travaillent dans le secteur du com-
merce ou des services, dans les niveaux supérieurs de
la ville

@ | 1010

VIGUELIR VOLDNTE PRESENCL
T LOEFENSE (AL/D g
&i'.n'a
L U | U 4
Compétences : Calme 1, Charme 1, Negociation 2,
Sang-froid 1, Systeme D 2, Tromperie |
Talents : Pot-de-vin (au prix d'une manceuvre, peut
dépenser jusqu'a 50 crédits pour améliorer 1 dé d'ap-
titude d'un test social)

Capacites : Couche de graisse (+ 1 encaissement)
Equipement : vétements distingués, 250 credils




La plupart des particularismes culturels locaux sont
issus de Port Town, ol se mélent diverses especes, eth-
nies et classes sociales. Ce mélange a engendré de nou-
velles formes d'expression musicale (et culinaires) et les
artistes de rue de Port Town commencent & devenir cé-
|ebres dans le secteur.

Le quartier touristique et Port Town ont un point com-
mun : ils sont relativement sdrs, car la Garde Ailée est
méthodigue, courtoise et appliquée quand il s'agit de
faire respecter la loi et I'ordre dans la Cité des Nuages.
Cependant, elle n'a absolument pas vocation a enquéter
sur les crimes et atrocités perpétrés hors-monde. Dans
lz cité, le passe des gens ne compte plus : il y est méme
inconvenant de s'intéresser de trop prés a la vie et aux
motivations d’autrui. Tout le monde sait que des bandits
notoires viennent réguliérement ici. Certains citoyens et
visiteurs considérent ce mangue de curicsité et de préju-
gés rafraichissant, alors que d'autres trouvent cela trou-
blant. Force est de constater, toutefois, que I'argent n'a
pas d'odeur.

Lorsgu’il est question de politigue et d'actualité galac-
tique, les habitants de la Cité des Nuages se ressemblent
etonnamment par leur manque d’intérét et leur refus
d'exprimer une guelcongue opinion. La neutralité de la
ville est aussi vitale & sa prospérité que le tibanna. Si
I'Empire est percu d’'un ceil méfiant, ce n'est pas par po-
sitionnement philosophigue contre ses exces, son orien-
tation morale ou sa corruption, mais bien parce gu’il me-
nace la neutralité de la Cité des Nuages. LAlliance rebelle
est d'allleurs traitée avec la méme suspicion : pour les
gens de la région, les organisaticns devraient simple-
ment laisser Bespin tranquille.

Il existe bien entendu des exceptions. Une minorité
bien réelle semble apprécier la Rébellion ou estime sim-
plement que I'Empire menace davantage le bien-étre de
Iz ville. On prétend méme gue le baron administrateur
Lando Calrissian ferait partie des discrets sympathisants
de I'Alliance, et pratiquerait pour elle des tarifs avanta-
geux sur le tibanna concentré.

AGENCEMENT DE
LA CITE DES NUAGES

Lz Cité des Nuages n'est pas qu'une ville dynamique et
ascinante, c’'est également une merveille technologigue.
L= disque qui compose sa section supérieure mesure
=nviron 16 kilométres de diamétre, tandis que 17 kilo-
tres séparent le sommet de |a tour Kerros de la pointe
I'unipode gui s’enfonce dans les couches inférieures
de Bespin. Le complexe est constitué de 392 niveaux in-
temes, auxquels s'ajoute le grand parvis, ouvert sur I'at-
mosphére de la planéte. Ce niveau supérieur comporte
o= nombreuses structures vertigineuses qui ajoutent
Tuelgues dizaines d’étages supplémentaires.

Outre le grand parvis (le niveau Q), les niveaux 1 a 50
= 1z Cité des Nuages constituent le quartier touristigue,
C ses centres de loisirs, ses hdtels, ses casinos, ses
taurants, etc. Pour plus de détails le concernant, re-
portez-vous a la section suivante. Les niveaux 51 a 100
comprennent des logements luxueux, notamment un

complexe entier réservé aux invités du baron adminis-
trateur. Les niveaux 101 a 120 abritent la plupart des
locaux administratifs de la ville. C'est ici que I'on trouve
le quartier général de la Carde Ailée et les bureaux du
baron administrateur et de son personnel.

Les niveaux 121 a 160 forment ce qu'on nomme Port
Town. lls comprennent diverses zones d'accostage ainsi
que les nombreux entrepdts et aménagements qui per-
mettent de gérer les échanges commerciaux de la ville.
Port Town [(cf. page 18) a parfois mauvaise réputation, car
la zone héberge une population criminelle substantielle.
Les niveaux 161 & 220 abritent les employés du secteur
tertiaire et les autres habitants aux revenus moyens. Les
niveaux 221 & 280 accueillent Bespin Motors et la plu-
part des manufactures de la ville, ainsi que le systéme
de survie, de recyclage de I'eau et d’autres ressources
essentielles a la ville.

Les niveaux 221 et inférieurs sont généralement
considérés comme la partie industrielle de la ville (cf.
page 20). Les niveaux 281 a 370 sont presque exclu-
sivement dédiés a l'extraction et au traitement du gaz
tibanna. Les niveaux 371 & 392 renferment les énormes

faisceaux tracteurs et les générateurs a répulsion qui
permettent & |a ville de flotter.

Bien que la Cité des Nuages puisse se déplacer, ce
qu'elle fait d'ailleurs souvent pour éviter les tempétes ou
pour accéder a de nouveaux gisements de tibanna, on
ne peut pas dire gu’elle seit rapide ou trés maniable. Sa
structure est si massive qu'il faut du temps pour la faire
accélérer, stopper ou prendre une nouvelle direction. En
dehors des situations d’'urgence, ses déplacements sent
si lents et fluides que les habitants ne les remarquent
méme pas. Quand le temps presse, en revanche, des si-
renes d'alarme retentissent, exhortant la population a
cesser tout déplacement et a s'arrimer fermement sur-le-
champ. Le ressenti de ces manceuvres s'apparente a ce
que produit un séisme modéré dans une ville ordinaire.

LE QUARTIER
TOURISTIQUE

Les niveaux supérieurs de la Cité des Nuages sont es-
sentiellement consacrés aux étahlissements de loisirs,
hotels, casinos, musées, théatres, boutiques, restaurants
et autres attractions pour les privilégiés du secteur. La
surveillance de la zone est assurée par les patrouilles ré-
gulieres de la Garde Ailée et des droides d'observation.
Ceux qui enfreignent la loi ou sément le grabuge sont vite
identifiés et appréhendés.

Le grand parvis s'ouvre sur le ciel de Bespin et rappelle
le quartier piéton d'une cité planétaire, avec ses rues bor-
dées de jolis parcs et de gratte-ciels. Au sein du Foyer Flot-
tant (niveaux un a cinquante), les passages sont larges et
bien illuminés, et la zone est desservie par un réseau de
turbolifts controlés par l'ordinateur central. Pour a peine
une poignée de crédits, ces engins trés véloces peuvent
transporter en quelques minutes un petit groupe dans
toute la ville. Le parvis compte également un train a répul-
seurs qui décrit une boucle reliant les secteurs principaux
de la cité selon un itinéraire plus adapté aux touristes et
aux clients des boutiques gu'aux résidents pressés.
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1. LE YARITH BESPIN

La Cité des Nuages est connue pour I'élégance de ses
hotels de luxe. Le Yarith Bespin parvient pourtant a se
distinguer comme le plus raffiné des etablissements de
la ville. Son architecture et sa décoration qui rappellent
Aldérande donnent le ton : tout ici respire |'€litisme, le
faste et la confidentialité. Naturellement, sa clientéle est
surtout issue de la haute société galactigue.

La tour circulaire du Yarith Bespin domine le parvis de
toute sa hauteur et s'enfonce sur plusieurs niveaux dans
le Foyer Flottant. C'est un complexe de loisirs a elle seule,
avec ses trois restaurants aux styles variés, son aire d'ac-
costage, sa piscine et sa salle de sport, ses boutiques de
standing et le célébre casino des Deux Dés.

Ce dernier etablissement évoque les casinos de luxe
qu'on trouve aux niveaux supérieurs de la Cité des
Nuages. On y pratique de nombreux jeux, des tournois,
et des événements importants y sont régulierement or-
ganisés. La plupart des clients de ce lieu réputé pour
Iintégrite et la discrétion de son personnel s'adonnent
au sabacc.

Kaltho le Hutt et ses serviteurs logent actuellement au
quinzieme etage de la tour du Yarith Bespin, et le niveau
leur est entierement réservé. Le personnel de I'établisse-
ment, composé d'humains et de Lutrilliens, refuse caté-
goriguement, bien gue trés courtoisement, de confirmer
gue Kaltho réside dans la tour. |l acceptera cependant de
prendre les messages pour le Hutt ou ses gens, « au cas
ol Mr. Kaltho passerait par ici».

La sécurité des lieux est suffisante, mais pas exception-
nelle (le MJ peut utiliser le profil des agents de la Garde
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Aileée pour le personnel de sécurité). Si les PJ passent un
peu de temps dans le complexe, ils croiseront trés proba-
blement le concierge, Taluhann, un Lutrillien trés loquace
aux cheveux grisonnants, ou le chef de la sécurité, une
humaine nommeée Leviani, joviale mais dotée d'une pa-
tience limitée. Si des profils sont nécessaires, il suffit de
se reporter a ceux du marchand Lutrillien (page 14) et de
l'officier de sécurité de spatioport [page 398 du livre de
base de Aux Conrins DE UEMPIRE) en remplacant pour ce
dernier le fusil blaster par un blaster de poche.

L'établissement étant aussi cher que chic, les PJ n'y
trouveront pas de chambre pour moins de 400 credits
par personne et par nuit.

2. LE HALL ADMINISTRATIF FIGG

Le Hall administratif Figg est I'espace public ol les vi-
siteurs et habitants de la cité peuvent s'adresser aux
représentants du gouvernement. Le baron administra-
teur en personne vy dispose de bureaux, meme sl sy
rend rarement, préférant mener ses affaires dans des
locaux plus privés. Ce long batiment bas fait face a I'un
des guelgues parcs du parvis, et occupe deux niveaux
sous la surface. Les bas-reliefs de la facade représentent
les aventures héroiques d’Ecclesis Figg, sa charmante
épouse Yarith ou encore la construction de la cité par les
ouvriers Ugnaughts. La rigueur historique de ces ceuvres
est sujette a caution.

Les visiteurs sont recus par Bea, une jolie humaine
compétente et polie, qui s'occupe de I'accueil, assisté
du droide de protocole B-7C. Reportez-vous aux pro-
fils du bureaucrate corrompu et du droide de protocole,




respectivement pages 408 et 412 du livre de base de
Aux Conrins pe L'EMPIRE. Si les PJ réussissent un test
de Charme ou de Négociation opposé au Sang-froid
de Bea (4 4 @), ils peuvent consulter les archives de
a cité afin d'enquéter sur les différents enchérisseurs.
S'ils obtiennent un ¥ , Bea informe Lobot que les PJ
sortent de I'ordinaire, ce qui ajoute [l & tous leurs tests
d'Informatique face aux ordinateurs de la ville. Un test
de Charme ou Négociation assorti de la méme difficulté
permet d'obtenir une audience avec Lobot ou le baron
administrateur Calrissian. Les deux hommes sont sur-
chargés de travail, ¢'est pourguoi Bea ne pourra pas fixer
de rendez-vous avant « demain, a I'heure du déjeuner »
dans le cas de Lando) ou « & 06.00, demain matin »
[dans le cas de Lobot).

Les « visiteurs » gqui se rendent dans le Hall adminis-
iratif en dehors des heures d'ouverture devront viter
une équipe de sécurité composée de deux agents de la
Garde Ailée (cf. page 12), franchir des portes aux verrous
Difficiles (¢ ¢ ) et d’autres protections informatiques.

3. LES TROIS BELDONS

Les Trois Beldons est tout simplement le meilleur res-
taurant de Bespin, du moins selon ses trois chefs cuisi-
niers et ses propres publicités. Etabli sur le parvis, face
au Hall Figeg et & quelgues pas du Yarith Bespin et du
musée d'art, I'établissement est idéalement situé pour
attirer une clientéle d'élite. Le propriétaire, un humain
ommeé Jolen Mandar, met un point d'honneur a se mé-
er aux riches et puissants gui s'assoient & sa table, et
aisse les détails concernant la nourriture au personnel
de cuisine.

Le restaurant propose une carte excellente & un prix
gtonnamment abordable. Le diner tourne en moyenne
autour des trente crédits par personne, sans compter
es boissons. Lendroit est bondé aux heures de pointe,
si bien que les PJ devront probablement faire la queue
"ﬂndant une bonne heure s'ils n'ont pas réserve, a moins

e graisser la patte d'un mattre d’hotel ughaught a I'air
pompeux (pour une vingtaine de crédits).

Kaltho le Hutt se rend régulidrement aux Trois Bel-
dons avec sa suite. Cette derniére comprenant le propre

aitre queux du Hutt, cela engendre invariablement des
frictions avec les chefs du restaurant au sujet de leurs
compétences professionnelles respectives. Vorse Taba-
ith et Leina, une amie d'enfance de Shreya Ordassa,
figurent parmi les habitués des lieux.

4, AU BOUT DES NUAGES ET
LA PLATEFORME D'ACCOSTAGE P4

La plateforme d'accostage P4, située au bord du parvis,
tout prés de l'astroport, accueille une poignée d'entre-
orises en rapport avec le tourisme. La plateforme elle-

1&me est circulaire et mesure environ 80m de diamétre.
Du coté du parvis, elle est ceinte par diverses échoppes,
rateliers a speeders, et surtout les bureaux et locaux
d'entretien d'Au bout des Nuages.

Au bout des Nuages propose des visites guidées de
Bespin & bord de sa flottille d'airspeeders et de barges &
oiles. Les excursions coutent 30 crédits pour une tour-
12e de deux heures sur une barge bondeée, au crépuscule.

L'ARGOT DE LA
CITE DES NUAGES

alt pdﬁ ex :ep
.{»m. couramment emplo

ment d’une refe
qui vit Lando Cain.,snc. n acc
administrateur,

La Neébule : les niveaux inférieurs de la Cité des
Nuages.

La Iongue chute : la mort, probablement parce g

Le Celeste : Cite des

Nua

Marcher sur les nuages : &
ger. Celui ou celle gui mar
que tout va bien alors qu'il r

les niveaux supérieurs de E

Des considérations d’Ugnaught : des détails
viaux ou basses besognes ; des choses certes
ortantes, mais fastidieuses,

Les visites plus longues ou privées sont possibles, mais
les tarifs se réveélent forcément plus éleves. La gérante
de 'entreprise, une humaine plantureuse nommee Babs
Terll, se trouve souvent a l'accueil, quand elle n'est pas
au garage afin de procéder a quelques ajustements tech-
niques. Son mari, Merl, est un casse-cou aux cheveux
blonds qui pilote une voiture des nuages Bespin Motors
copieusement modifiée. Il survole guotidiennement les
environs a toute allure pour reconnaitre et adapter |'iti-
néraire des excursions.

Merl Terll est passionné de courses et, de temps &
autre, Au bout des Nuages se fait guelgues a-cotés en
emmenant des spectateurs le long de l'itinéraire des com-
pétitions, ce qui se révele ideal pour les observer. Merl
s'avére également de bon conseil en ce gui concerne 1a
préparation du grand prix, d’autant qu'il connait bien les
trois meilleurs concurrents de l'année (cf. pages 44 a 46
pour plus de détails). Il ne court plus, car Babs lui interdit
désormais de « risquer sa peau de cinglé », mais les PJ
peuvent tenter de le persuader malgré tout s'ils ont be-
soin d'un pilote expérimenté (cf. page 45).

5. LATOUR KERROS

La tour Kerros, point culminant de la Cité des Nuages,
se dresse avec-€légance sur le grand parvis du Foyer
Flottant. Elle accueille la Brigade des Tempétes, orga-
nisme météorologique chargé de surveiller 'atmosphére
souvent turbulente de la géante gazeuse. Les étages
supérieurs sont pour la plupart occupés par divers
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instruments de mesure et de contréle, mais une terrasse
d’'observation ouverte au public se trouve au sommet,
Les touristes peuvent y accéder pour 15 crédits.

Le reste de la tour abrite des bureaux réservés a la
Brigade des Tempétes, a la Garde Ailée et a d'autres
corps administratifs. Au sommet, on trouve /a Maison
du Couchant, un restaurant particulierement cher pour
la cuisine assez ordinaire qu'il propose. Aux étages in-
férieurs, on découvre un petit musée assez insipide. Les
touristes peuvent s'y informer sur I'histoire de la Cité
des Nuages et les circonstances de sa création avant
de prendre I'ascenseur qui permet d'accéder a la ter-
rasse d'observation.

Si une urgence meétéorologique se présente, la Brigade
des Tempétes peut ordonner I'activation des répulseurs de
manceuvre afin de réorienter la ville. Dans ce cas, tout tra-
fic aérien entrant ou sortant est interrompu, et la plupart
des activités cessent, car I'opération fait tressaillir et tan-
guer toute la cité. Les PJ peuvent élaborer un plan visant
a provoguer artificiellement une situation de ce genre. Les
verrous de la tour Kerros sont tous Difficiles () > )

a forcer, de méme que le systéme informatique de
la Brigade des Tempétes. Si la Garde Ailée ou
la Brigade est avertie de la présence

d'intrus, ajoutez (][] aux tests d'Informatique et de Ma-
gouilles du groupe, du fait du déclenchement des pro-
tocoles de sécurité. La tour elle-méme est sous la sur-
veillance d'agents en uniforme de la Garde Ailée. lls se
relaient par équipes de six, sachant que douze hommes
supplémentaires peuvent rapidement intervenir depuis
une proche caserne. Reportez-vous au profil correspon-
dant, page 12, pour plus de détails.

PORT TOWN

Port Town, auquel on accéde directement depuis la majo-
rite des aires d'accostage de la Cité des Nuages, occupe
les niveaux 121 & 160. Outre les habituels entrepdts, lo-
caux de réparation, d’avitaillement et autres besoins com-
muns & tous les astroports, Port Town propose &galement
des éguipements et attractions de bas étage pour les ma-
telots de I'espace. Lendroit n'a pas bonne réputation, a
juste titre : on y trouve surtout des tripots, des asiles de
nuit, des cantinas, des quartiers de prostitution et tout ce
qu'on peut attendre d'un lieu investi par la pégre.

Hormis les visiteurs ayant des relations privilégiées ou
des arrangements spécifigues, toute personne désirant
accoster sur la Cité des Nuages sera aiguillée vers I'une
des aires d'accostage ou I'un des docks de Port Town.
Les tarifs pratiqués sont volontairement bas pour attirer
les touristes et les négociants : 25 crédits pour la pre-
miére journée, puis 15 credits par jour supplémentaire
pour un vaisseau de gabarit inférieur ou égal a 4. Pour
les tailles supérieures, on passe a 40 credits pour la pre-
miére journée et 20 crédits par jour supplémentaire.




La Garde Ailée ne patrouille pas a Port Town avec le
méme zéle gu'aux niveaux supérieurs, Les crimes vio-
lents restent séverement punis, mais les délits moins
demonstratifs comme la contrebande, le vol et I'escro-
querie sont peu réprimés par les autorités tant gu'ils ne
débordent pas plus haut dans la ville.

Lexcellent systéme de transport des niveaux supérieurs
est bien moins fiable et pratique & Port Town, sachant
qu'on y trouve quatre fois moins d'arréts de turbolift et
qu'il faut en moyenne attendre trois fois plus longtemps
pour en trouver un disponible. La plupart des habitants
prennent de petits taxispeeders pilotés par un Ugnaught
ou un droide, ou un pousse-pousse automatise.

6. NIVEAU 124.5:
LE QUATRE-ET-DEMI

A cheval sur les niveaux 124 et 125, la cantina du
Quatre-et-demi occupe un espace normalement attribué
4 des locaux utilitaires. Létablissement est directement
construit sur un bloc de dissipation thermique (ce qui
permet d'alimenter tous ses appareils electronigues) et
sous une conduite d'eau que les propriétaires siphonnent
pour préparer les boissons. Ce bar parfaitement clandes-
tin n'est répertorié nulle part et le niveau 124.5 n'existe
techniguement pas. Il suffit d’y mettre les pieds pour en-
freindre Ia loi.

Si I'on ne craint pas de braver les interdits, on peut se
rendre dans ce bouge, qui reste sans aucun doute le plus
mal famé, immonde et... fantastique débit de boisson de
Port Town.

Officiellement, I'établissement n'existe pas et ne s'em-
barrasse donc pas des guestions de licences et de taxes,
si bien guon y consomme généralement sans se ruiner.
Puisque son existence méme represente déja une at-
teinte a la loi, le Quatre-et-demi propose nombre d'ac-
tivités illégales : jeux d'argent, paris sur les sports san-
glants, vente d'épices. Les criminels et contrebandiers
qui souhaitent se rencontrer et traiter en toute discrétion
affectionnent tout particulierement cette cantina.

On peut y boire pour un seul crédit et se remplir |a
panse pour seulement trois. Et naturellement, on n'en
a que pour son argent. La spécialité de la maison est
ce qu'on appelle le « mollard de 'Ugnaught », un alcool
distille illégalement par la petite espéce porcine d'un
bout a l'autre de la Cité des Nuages. La saveur en est
particulierement épouvantable, mais la boisson demeure
le moyen le mains colteux pour tomber ivre mort dans
le systeme de Bespin. Chague soirée donne lieu & une
partie de sabacc pour laguelle la maison ne ponctionne
qu'une modique part des enjeux. Les meilleurs joueurs
de Port Town y participent régulierement. Une table de
dejarik occupe I'un des coins de la salle. Une Wookie ap-
pelée Yawrocca s'avere depuis quelque temps indetro-
nable dans cette discipline. Parmi les autres attractions
des lieux, on compte les combats de mynocks et les par-
ties d'hintaro, un jeu de dés.

La cantina est gérée par une humaine cbséquieuse du
nom de Bree (un diminutif, mais personne ne semble sa-
voir de quoi). Le service est essentiellement assuré par
des droides industriels recyclés, et probablement volés
pour la plupart.

Parmi les habitués, on compte Pos Podura et Kerek,
ainsi que divers recouvreurs de dettes au service de
Vorse Tabarith. Si les PJ tentent des tests de Systéme D
pour trouver des pistes, guel que soit le sujet, ils seront
probablement amenés a se rendre au Quatre-et-demi.

7. LE SOUK

Ce couloir du niveau 121 traverse une moitié de Port
Town, du bord de la plateforme jusqu’'au puits central.
Long de presque sept kilomeétres et large de plus de cent
meétres, il servait autrefois a la circulation de droides vo-

lants téléguidés et de petits engins d’entretien vers les

conduits dépressurisés du systéme coupe-vent du Foyer
Flottant. Il y a bien longtemps, en tout cas, que telle n'est
plus sa fonction. Lendroit accueille déscrmais une grande
varieté d'etals, des stands mobiles de nourriture et des
vaisseaux marchands garés illégalement, la configuration
de ces commerces changeant a longueur de temps.

Aujourd’hui connus sous le nom de « Souk », le cor-
ridor et les salles attenantes sont les meilleurs endroits
ol faire des affaires dans tout Port Town. Tous les biens
qu'on peut trouver sur la Cite des Nuages sont en vente
ici, selon les régles normales de disponibilité et de prix.

Lextrémité du Souk est condamnée par une énorme
écoutille du coté donnant sur le vide central de la ville.
Une porte du méme type bloque l'autre sortie, mais
I'équipe d'Ugnaughts responsable de la zone la laisse
généralement ouverte, sauf quand les conditions clima-
tiques sont inquiétantes. Les vaisseaux de gabarit infe-
rieur ou égal a 4 peuvent se glisser dans le Souk. Toute-
fois, il convient d’améliorer un dé de difficulté des tests
de Pilotage (espace) effectués dans le couloir pour tra-
duire I'exiguité des lieux : il est donc conseillé d'y évoluer
trés lentement.

Parmi les marchands que les PJ peuvent rencontrer,
on compte Rowralorr, un armurier wookie gui propose
des blasters et toutes sortes d’autres armes ; Hobi Rann
des Merveilles dAflfeurs, un humain qui vend bon mar-
ché des vieilleries colorées issues de toute la galaxie ;
Tezli Odo de la Couveuse, une Rodienne qui trafigue des
hétes exotiques ou destinées a I'alimentation ; et finale-
ment Cidri et Henna, un couple de joaillers bothans qui
commerce a bord de son vieux vaisseau Jumpmaster.

8. ZONE D'ACCOSTAGE 124A

Cette plateforme, située au niveau 124 ne se distingue
guére des autres zones d'accostage que compte Port
Town. Assez grande pour accueillir plusieurs petits vais-
seaux simultanément ou un seul appareil de gabarit 5,
elle dispose également de conduites de refroidissement
et de réapprovisionnement, ainsi gue d'une équipe com-
plete de droides pour le chargement et déchargement
des marchandises.La particularité de la plateforme tient
a son propriétaire, le bandit notoire Vorse Tabarith (cf.
page 38). Ce dernier a acheté ou fait chanter tous les
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responsables du trafic aérien et des douanes chargés de
la zone 124A, de maniére & pouvoir contréler tout ce qui
passe par ici. Ainsi, il peut s'adonner en paix a la contre-
bande, et ne s'en prive pas.

Pour ce qui est des opérations de routine, Tabarith en
confie la direction au trés compétent Hressk. Ce chef
docker trandosien passe le plus clair de son temps a
Jjouer au sabacc avec des Ugnaughts en pause sur le toit
d’'un conteneur, & proximité du sas principal. Il se fera un
plaisir d'arranger un transport illégal ou clandestin pour
quiconque sait lui graisser la patte, mais il ne trahira pas
facilement Tabarith, Pour le faire agir contre les intéréts
de son maitre, il faudra tripler la mise et recourir effica-
cement a une compétence sociale. Le Trandosien entre-
tient également des relations avec les dealers d'épices
illegales de la Cité des Nuages.

La zone d'accostage 124A est constituée d'une grande
plateforme externe couplée & un espace fermé tout aussi
vaste. Elle mesure 100 métres de long et 50 métres de
large, pour une hauteur d'environ 20 métres, son pla-
fond débordant d'ailleurs sur les niveaux 123 et 122.
Un poste de contrdle muni d'une baie vitrée domine I'en-
semble de la zone. On y accéde depuis le niveau 122 ou
par un ascenseur qui le relie a la piste. Deux énormes
portes sur rails ouvrent sur des espaces prévus pour le
déchargement des marchandises et leur stockage, ser-
vices proposés pour une somme modigue. L'une de ces
enceintes renferme divers produits illégaux appartenant
a Tabarith. Lautre est vide, dans I'attente de livraisons.
Deux sas, I'un a l'arriere et l'autre sur le coté du local,
donnent directement sur Port Town,

Réussir un test de Systéme D Moyen (¢ €) permet
d'apprendre gue la zone d'accostage 124A est particu-
ligrement louche. L'endroit peut servir de point de deé-
part pour la fuite des PJ aprés le vol du joyau. Aris Shen
connait bien le lieu, vers lequel elle aiguillera les person-
nages s'ils s'allient avec elle (cf. page 92).

9. LE DAME YARITH

Comme le Yarith Bespin, le Dame Yarith tient son nom de
I'épouse originaire d’Aldérande de feu le seigneur Figg.
Et comme le célebre établissemnent, il s'agit... plus ou
moins d'un hotel. Dans le premier, tout n'est que gran-
deur et elégance, avec des vues imprenables sur le pano-
rama de Bespin. Le second se révéle sordide et étriqué,
et dépourvu de la moindre fenétre.

Le Darne Yarith occupe une partie des niveaux 136 3
139, non loin du Souk. A I'entrée de la coursive qui méne
jusque dans son salon, il arbore une enseigne peinte a
la main et craguelée par les années. L'établissement se
situant dans Port Town, il ne présente aucune devan-
ture, mais on note un effort de présentation en ce qui
concerne lintérieur : le sol métallique est recouvert de
vieux tapis rapportés d'une douzaine de mondes diffé-
rents et des meubles d'occasion surchargés s'entassent
contre les murs, éclairés par une lumiére blafarde qui se
voudrait chaleureuse.

La proprietaire est une veuve ugnaught agée nommeée
Bozzi. Elle passe le plus clair de son temps & somnoler
dans le salon, dans un fauteuil aux proportions humaines,
pendant que son personnel de droides assure le travail.
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La clientéle des lieux est essentiellement composée de
gens aux moyens modestes qui ont guelque chose a ca-
cher. Ici, on ne pose pas de questions et tout se pale en
espéces. Les droides sont quant a eux d'une discrétion
exemplaire concernant les clients.

Outre ce respect de la vie privée, le Dame Yarith pré-
sente un autre avantage : le prix de ses prestations. On
peut y obtenir une chambre relativement confortable
(quoique fort petite) pour 30 crédits par nuit. Le cou-
vert est compris, mais la conception ugnaught des repas
semble se limiter a une purée protéinée a base d'algues,
servie au petit-déjeuner, au déjeuner et au diner. Mal-
gré ce désagrément, I'établissement a bonne réputation
pour les petites bourses de la Cité des Nuages. Il n'a rien
d'extraordinaire, mais il est bon marché, slr et respecte
ses clients.

Les PJ ne le découvriront peut-étre pas, a moins de
loger eux-mémes au Dame Yarith, mais Elaiza s'est éta-
blie ici pour son séjour. Bozzi s'est prise de sympathie
pour cette autre « vieille timbrée », a qui elle accorde une
remise substantielle.

LES NIVEAUX
INDUSTRIELS

Ces niveaux sont consacrés a I'extraction du gaz tibanna
el a son traitement. C'est 1 que I'on trouve les salles de
congélation carbonigue. Diverses taches essentielles sont
egalement assurées ici, comme la production énergétigue,
le controle des répulseurs d'altitude, le recyclage de I'eau
et des ordures, le chauffage et la climatisation, etc.

La Garde Ailée se soucie peu des niveaux industriels,
en dehors de quelques installations cruciales comme
les répulseurs et certaines opérations aux enjeux &co-
nomigues et politigues importants, comme Bespin Mo-
tors. La paix est maintenue par les Ugnaughts, qui sont
connus pour dispenser une prompte justice sans s'em-
barrasser d'un quelcongue procés.

10. LES SPEEDERS
DE GREK L'INTEGRE

« Les meilleurs speeders de tout Bespin | Vous pouvez
me faire confiance : on m'appelle Grek l'intégre », voila
ce que répétent les affiches publicitaires placardées jllé-
galement dans un rayon d'un kilométre autour de I'éta-
blissement, avant d'étre régulirement arrachées par la
Garde Ailée ou les équipes d'entretien.

Crek I'Intégre posséde une jambe gauche et un bras
droit cybernétiques. Chaque fois qu'on lui demande
comment il a perdu ces membres, il raconte une histoire
qui contredit la précédente : « Les courses, ¢a laisse pas
indemne », « c'est le lof des vétérans de la Guerre des
Clones », « ca date de I'époque oil fe chassais le gros gi-
bier sur Kashyyyk », etc. Cet humain d’'une cinquantaine
d'années et a la calvitie avancée arbore un certain em-
bonpoint. Sa peau olivatre est invariablement couverte
d'une pellicule de sueur. Autant qu'on puisse en juger, si
on I'appelle Grek I'lntégre, c’est simplement parce gu'il
se présente comme tel et porte un badge ol figure le
sobriquet dans trois langues.




Quoigu'il en soit, on ne saurait nier que le personnage
propose des speeders, voitures des nuages, swoops et
autres véhicules légers de gualité. Grek est assurément
un mécanicien de talent qui récupére de vieux speeders
pour les restaurer avec amour. Il peut également assis-
ter des PJ qui chercheraient a améliorer leur machine et
peut leur vendre des kits ou des mods.

Grek Pintégre et Merl Terll (cf. page 17) ne s'entendent
suére. lls furent jadis associés, maitres incontestés des
COUrses en bindme, jusqu'a ce guun tragigue crash de
speeder n'entraine l'éjection de Merl et les graves bles-
sures de Grek. La veéritable rupture ne fut cependant
consommee que plus tard, lorsgue Merl refusa de re-
prendre les compétitions a la demande de son épouse.
GCrek ne lui a toujours pas pardonné cette « trahison »
et le tient pour responsable de l'existence minable qu'il
mene aujourd hui.

Crek lIntegre se ferait une joie d'aider les PJ a tri-
cher durant le grand prix (cf. pages 47-48), & condition
gu'on le paie grassement. Parmi les autres compegtiteurs,
peaucoup confient leur véhicule a Grek ou a I'un de ses
concurrents, si bien que I'ancien pilote peut constituer
une bonne source dinformations. Quand il ne tient pas
sa boutique, on le retrouve souvent a la Refraite du Pilote
de Module (cf. page 44).

11. SPATIOPORT INDUSTRIEL

Le spatioport industriel n'a en fait rien d'un port digne
de ce nom, puisqu’il sagit d'une série de sas et de
points d'amarrage. C'est par ce biais gue les vaisseaux
Trop grands cu trop pressés pour accoster a Port Town
peuvent charger ou décharger des marchandises.

. carbonite, le tout sans question ni marchandage, et il ne

Une fois que I'on se trouve dans le secteur industriel,
I'acces aux docks n'est pas soumis a un controle tres ri-
goureux. Sil'on veut vraiment faire le grand saut dans
I'atmosphére de Bespin, il est possible de commander
I'ouverture d'un sas au moyen d'un test d’ln-
formatique Difficile [ @ @] Enre.
vanche, tout individu qui cherche a
se mettre a quaiici depuis I'ex-
térieur devra au préalable
obtenir une autorisation
de la Garde Ailée,; s
guoi il sera accueil
par une patrouille en
voitures des ntages
qui n'aura pas mafn-
que de condamner:
I'accés en guestion.

12. LA
TURBINE DE

['Ugnaught chargé de |
surveillance de la Turbine 5
se nomme Negri. Son engin
filtre le gaz tibanna pour
le congeler sous forme
de blocs de carbonite
avant son expédition. La
pratigue reste tout a fait
classigue et sans risgue,

en plus d’etre essentielle
au transport de ce compo-
Sé énergetigue.

Il se trouve que la turbine
de Neegri est la moins produc-
tive de tout le complexe, avec
des périodes d'arrét pour « main-
fenance » particulierement importantes.

En réalite, Negri arrondit ses fins de mois en
congelant dans un traineau & carbonite tout ce que
ses clients lui confient. Durant les « maintenances », il
purge son installation du tibanna puis laisse tomber la
marchandise dans la fosse de congélation carbonigue.
Ensuite, il n'a plus gu’a livrer le traineau et a reprendre le
cours normal de ses opérations.

 Le tarif de Negri est de 500 crédits par traineau de

garantit pas |a survie des étres vivants soumis a la proce-
dure. Sinformer surluj et ses activités cachées nécessite
in test de Systéme D Moyen (§ ).







UNE

CONCURRENCE
ACHARNEE

nans I'Episode I, les personnages joueurs sont informes
de I'opération, commencent a préparer leur équipe et
établissent leurs plans. Personne ne prétendra que le vol
du Joyau de Yavin est une mince affaire, mais si les PJ
soignent leur approche et ne jouent pas de malchance,
iIs pourraient bien empocher le gros lot. Les sections de
ce chapitre sont les suivantes :

 La complainte du port fantome : le rendez vous
des PJ avec leur agent de lialson au Souk de

= Préparer le casse : les repérages autour du lieu ol
se trouve la.gemme de Corusca afin de comprendre
son systéme de protection.

Faire connaissance : les PJ essaient de sympathi-
ser avec les enchérisseurs avant la vente de la pierre.

“Préparer le piratage : s'il est méticuleux, le techni-!
cien qui compte infiltrer le réseau de sécurité de lay

Cité des Nuages doit s'équiper des broches et d't un

échantillon de cryplage adéquats.

* Participer au Grand prix : pour obtenir une invita- l
+ coeur de Port Town, ot doit les accuelllir une Pantorienne
L nommée Aris.

tion au gala de la vente, les PJ doivent figurer parmi
les concurrents de la prestigieuse course de Bespin.

Interméde : a l'issue du Grand prix, le groupe peut
progedera guelques preparatifs de derniere minute
avant que le gala ne débute.

'l‘ __,_.-

MOHbl@Uf les chances de cambrioler ce casino avec
succes ne sont que d’une sur 39087 ! »

— 12-4C-41z dit « Zee », slicer droide

Au debut de l'aventure, les personnages sont déja
dans la Cité des Nuages et savent que la famille Shen
cherche de la main-d'ceuvre pour une opération qui
promet de rapporter gros. lls ont eu vent de I'offre par
I'intermédiaire de I'une de leurs relations (peut-étre
liee & une Obligation) ou d'un infomarchand, a moins
qu'Arend les ait lui-méme contactés (si leur réputation
le justifie).

Si le groupe est composé de personnages débutants,
il vaut mieux entrer directement dans le vif du sujet et
commencer in medias res : lisez le texte sur fond étoilé
de la premiére page, passez a la section La complainte
du port fantéme et... action ! Si vous avez affaire 2 un
groupe bien rodé, il peut se révéler préférable de déve-
lopper une transition depuis sa derniére destination en
intégrant les deétails suivants :

Lorsqu'ils plongent dans I'atmosphére de Bespin, les
personnages joueurs croisent les voitures des nuages de
la Garde Ailée qui les laissent passer facilement, comme
s'ils étaient attendus. lls ne tardent pas a recevoir une
transmission cryptée les invitant & accoster au Souk, au




LA COMPLAINTE

DU PORT FANTOME

Se\on la composition du groupe, le maitre du jeu peut
introduire Aris et Arend Shen de différentes maniéres.
Les personnages peuvent étre liés au pére ou a la fille par
le biais de leurs Obligations, 2 moins qu'ils ne se lancent
spontanément dans cette aventure & cause de leurs
Motivations (cf. Impliquer les personnages joueurs,
page 8). Bien sar, le MJ peut se servir de cette rencontre
comme d'une introduction in medias res et ainsi precipi-
ter directement les PJ dans 'action.

La rencontre débute au Souk, par un rendez-vous
gui tourne mal avec Aris Shen. Cette scéne sert de
prélude a une prise de contact bien plus tranguille
avec son pere, Arend. En réalité, Aris est suivie de
prés par quelques brutes au service de Vorse Tabarith,
sont mari, qui leur a ordonné de la surveiller. Les PJ
vont devoir trouver le moyen de la séparer de cette
encombrante escorte.

Avant de commencer la rencontre proprement dite, le
MJ peut prendre le temps d'évoquer le voyage des per-
sonnages vers Bespin et leur offrir le temps necessaire
pour effectuer quelques emplettes au Souk. Quand tout
le monde est prét a passer aux choses sérieuses, lisez a
voix haute le texte sur fond étoilé de la page 1, puis ce
qui suit :

On compte une brute humaine par PJ, plus le Lutril-
lien Bhurra. Tous servent Vorse Tabarith et leur mission
consiste a surveiller et & filer Aris Shen afin de découvrir
ol elle va et qui elle rencontre. Si quiconque tente de I'ai-
der a se cacher, 'accoste ou salit la réputation de Vorse
Tabarith en public, les malfrats deviennent violents. Le
reste du temps, ils se contentent d’observer et de suivre
la jeune femme. Au début de la rencontre, ils se situent
a portée moyenne d'Aris et & portée courte du point de
rendez-vous (et donc d’au moins un PJ).

UNE CONCURRENCE ACHARNEE
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BRUTE DE TABARITH [RIVAL]

Tabarith emploie plusieurs humains et humaines de forte
carrure. lls portent un manteau noir et des lunettes tein-
tées pour intimider les badauds.

Compétences : Coercition 1, Distance (armes légéres) 1,
Pugilat 1

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster (Distance [armes légeres|;
dégats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ; Réglage etour-
dissant), coup-de-poing (Pugilat ; dégats & ; critique 4 ;
portée au contact ; Désorientation 3), long manteau
(+ 1 encaissement), comlink

BHURRA, BRUTE LUTRILLIENNE [RIVAL]

Bhurra figure parmi les lieutenants de Tabarith. Ce n'est
pas que ce dernier ait une trés haute opinion des capaci-
tés du Lutrillien, mais il le juge assez loyal pour lui confier
la surveillance de son épouse Bhurra est trés large
d’epaules et corpulent pour son espéce, et |l arbore une
superbe moustache blanche.

Compétences : Coercition 1, Distance (armes legéres) 1,
Perception 1, Pugilat 1, Vigilance 1

Talents : Adversité 1 (améliore 1 dé de difficulté de tous
les tests de combat contre Bhurra)

Capacités : Couche de gras (+1 encaissement]
Equipement : pistolet blaster (Distance [armes legéres| ;
dégats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ; Réglage etour-
dissant), coup-de-poing (Pugilat ; dégats 4 ; critique 4 ;
portée au contact ; Désorientation 3), long manteau
(+ 1 encaissement), comlink

JOUER LA RENCONTRE

Commencez par déterminer l'ordre d'initiative. Les PJ
peuvent recourir a Sang-froid, et leurs adversaires a Vigi-
lance (un jet pour les brutes humaines et un autre pour
Bhurra). Méme si cette rencontre ne se traduit pas force-
ment par un combat, les intervenants doivent agir selon
cet ordre. Si ce sont les brutes gui remportent l'initia-
tive, elles consacrent simplement leur tour & poursuivre




Aris dans la foule. Elles ne font rien d'autre tant gue les
PJ n'attirent pas leur attention et ne les obligent pas a
réagir. Aris agit en dernier & chague round, en consa-
crant deux manceuvres (elle convertit son action) pour
semer les brutes, sauf si les PJ lui demandent de proce-
der differemment. Vous ne devriez pas avoir besoin du
profil d’Aris Shen pour cette rencontre, mais dans le cas
contraire, reportez-vous a la page 89.

Le Souk grouille de monde, et il convient d'améliorer un
dé de difficulté de tout test d'attague a distance contre
une cible qui n‘est pas a portée au contact. Tout ¥ ob-
tenu dans ce cadre peut étre dépensé pour toucher un
passant innocent au lieu de la cible prévue. Le coupable
risque alors de sérieux problémes s'il ne s'éclipse pas au
plus vite.

Les PJ ne sont pas tenus de recourir a la violence pour
gérer cette situation. lls peuvent notamment :

e Déguiser Aris avec des vétements achetés ou volés a
I'un des étals du Souk (test opposé de Tromperie
pour parfaire ['artifice).

e Détourner l'attention des brutes (au moyen d'un
test opposé de Charme, Coercition ou Trompe-
rie) pour qu'Aris puisse les semer.

e Ralentir les brutes, soit en s’interposant sans pour
autant se montrer agressifs, soit en renversant de
la marchandise, des stands ou d'autres objets en-
combrants sur leur route (avec un test d’Athlétisme
Moyen [¢ ).

e Trouver un raccourci pour Aris [avec un test de
Connaissance [Pégre] ou Systéme D Difficile

L2 X

Siles joueurs proposent une idée qui tient la route, le
MJ peut leur accorder un test pour voir si elle porte ses
fruits. Le but de cette rencontre n'est pas de pénaliser les
0s, mais plutdt de les immerger dans I'aventure et de
es informer de leurs objectifs.

Si Aris parvient a portée extréme des brutes et gue
es derniéres n'affrontent pas directement le groupe
a rencontre se termine a I'avantage des PJ. Si la Pa
torienne ne parvient pas a semer ses poursuivants, el
clisse discrétement une puce de données dans la ma
1'un PJ juste avant d'étre rejointe puis emmenée part
sous-fifres de son époux. La puce indigue une heure
endez-vous et une adresse du niveau 50 de la ville.

APRES LA POURSUITE

es PJ retrouvent Aris, elle s'excuse pour le déese
ent mais ne révéle rien de plus sur ses poursuiv
auf si on l'interroge sur le sujet, auquel cas elle adn
s'agit d'hommes de son mari censes la « protegs
est a dire surveiller ses activités). Vorse Tabarith
eut-étre plus aussi vif que par le passe, mai
Aris n'a jamais ete trés docile et la soupcontie ge
trahir. Il n‘a d'ailleurs pas tort, mais Aris se
=n d'en informer les PJ. Elle se propose en revanc
= guider dans la Cité des Nuages et leur conseille
er son pére dans la prochaine demi-heure.




Qu'ils solent accompagnés d'Aris ou aiguillés par les Normalement, tous les personnages joueurs devraient
guelgues informations que contient la puce qu'elle leur a  se manifester. Satisfait, Shen reprend la parole :

laissée, les PJ sont censés se rendre a 'adresse indiquée
du niveau 50. Elle correspond & I'un des appartements
d'Arend. Quand les personnages se présentent a la
porte, ce dernier les recoit aprés avoir vérifie sommai-
rement qu'ils n'étaient pas suivis. Si Aris les escorte, son
pére la charge de servir a boire a tout le monde.

'appartement est bien aménagé et décoré avec golt,
mais sans originalité. Arend recoit les PJ dans un salon
quéclaire une grande baie vitrée. Cette salle de séjour
est séparée de la cuisine par un bar dont le plateau
est en bois massif. Un couloir donne sur les tollettes et inesperee. Mais auparay
deux chambres. Si un PJ s'attarde davantage sur l'ap- « pour o
partement, il peut tenter un test de Perception Dif-
ficile (4 ¢ @). S'il le reussit, il note que I'endroit ne
semble pas régulierement habité, ce qui laisse penser
que Shen s'en sert comme couverture ou qu'il I'a simple-
ment loué pour cette rencontre.

Une fois que les PJ sont confortablement installés,
Shen leur expose la situation :

Les PJ peuvent aborder les détails du plan avec Arend
Shen. Voici les questions les plus probables :

e « Quelle sera notre part 7 » Arend et Aris comptent
partager équitablement le prix de la vente, ce qui
signifie qu'il sera divisé par six si le groupe compte
quatre personnages. Le Pantorien estime gque la
somme totale devrait se compter en centaines de
milliers de crédits.

e« Qu'est-ce qui rend la pierre si exceptionnelle 7 » Le
Joyau de Yavin est une gemme de Corusca a la taille,
4 la pureté et a I'éclat hors pair.

e« Quisont les enchérisseurs 7 » lls seront au nombre
de sept : Kaltho le Hutt, Shreya Ordassa, Mil Mik-
kir, Pos Podura, Zekra Fol, Elaiza et Vorse Tabarith.
Arend en sait peu sur leur compte, si ce n'est que
Vorse est I'époux de sa fille. Les PJ vont devoir s'in-
former sur eux pour les manipuler (cf. page 34 pour
plus de détails).

« Comment peut-on s'immiscer dans la vente 7 » Le
moyen le plus « simple » d'obtenir une invitation
consiste a remporter le Grand prix de Bespin, une
course livrée le jour du gala. Les 30 000 crédits
promis au vainqueur attirent néanmoins une
concurrence acharnée. Siles PJ ne disposent pas
de leur propre voiture des nuages, Arend peut
leur en préter une. Pour plus de détails, repor-
tez-vous a la page 43.

e « Vers quel compte devons-nous effectuer le
transfert 7 » Pour cette opération, Arend a ouvert
un compte factice sur un autre monde. Rien ne per-
met de le relier ni a lui ni au groupe. Il confie aux PJ
un datapad contenant tous les details du compte et
de I'acheminement.

« Bt le cambriolage lui-méme ? » Les PJ vont devoir
mettre au point leur propre approche et recon-
naftre la zone pour échapper aux gardes et aux me-
sures de sécurité du musée. Arend leur fournira un
speeder pour prendre la fuite et venir le retrouver




une fois la pierre récupérée. La livraison effectuée,
ils quitteront tous la planéte a bord de son yacht, le
Venture (cl. page 86 pour plus de détzils).

Une fois que les personnages joueurs ont fait le tour de
la question, Arend prend congé d'eux en prétextant que
d'autres affaires I'attendent. Si les PJ ont I'impression
gue sa franchise n'est pas totale, ils n‘auront pas tort.

Il les laisse en compagnie d’Aris pour les aider a élabo-
rer un plan d’'action et répondre aux questions restantes.
Sa fille se montrera d’autant plus serviable que les PJ
lui paraitront compeétents ou prometteurs. Aris n'est pas
d'une loyauté indéfectible envers son pére ou son mari,
qui I'obligent chacun & jouer un double jeu dans la plu-
part de leurs manigances. Si les PJ lui promettent une
part plus substantielle que ce qu'a établi son pére ou
compatissent a sa condition de simple pion, elle peut de-
venir une précieuse allige. Aris peut répondre aux ques-
tions suivantes :

* « Que savez-vous de l'actuel propriétaire de la
pierre ? » Marus Grayson est membre de la Com-
mission Impériale pour les Affaires et le Négoce, et
il incarne tout ce que détestent les gens au sujet de
la bureaucratie impériale. Si les PJ insistent, Aris
peut divulguer le contenu de la section Contexte de
I'aventure, page 5 de l'Introduction. Elle imagine
gue la loyauté du personnel de sécurité de Grayson
ne tient qu'a l'argent.

e « Pourquoi Arend veul-il metire la main sur la
pierre ? » C'est autant une question financiére que
personnelle. Marus Grayson ruina autrefois la famille
Shen. Arend voudrait désormais [ui rendre la mon-
naie de sa piéce.

e« Combien vaut veritablement la plerre 7 » Sur le mar-
ché legal, elle rapporterait entre cing cent mille et
un millicn de crédits. Comme il n'est plus possible
de vendre |également un tel objet dans I'espace im-
périal, il ne reste que le marché noir, ol le prix de
vente dépend du réseau de relations du vendeur.

® « Pourqual trahissez-vous volre époux ? » Aris attend
plus de la vie qu'une existence confortable, mais
Vorse ne s'intéresse qu’'a I'argent et au statut social.
Leur union a été arrangée par le pére d'Aris pour ser-
vir ses intéréts. Et bien que son mari ne I'ait jamais
maltraitée, Aris compte s'acheter un vaisseau et vo-
ler de ses propres ailes. Si les PJ le [ui suggérent, ils
apprennent également qu’elle n'a rien contre 'idée
de gruger son pére.

Les personnages joueurs doivent maintenant se pen-
cher sur leur programme pour les deux jours & venir.
Uideal serait qu'ils élaborent leurs propres plans, le MJ
n'ayant plus qu'a adapter I'aventure & I'approche rete-
nue par le groupe. Aprés s'étre entretenus avec le pére et
z fille, les PJ devraient savoir ce qu'on attend d'eux et oll
se rendre. L'équipe peut en outre trouver quelques idées
supplémentaires en réussissant divers tests de compé-
rence de difficultée Moyenne (4 €). Cela lui révéla les
nformations suivantes :

¢ Informatique : en plus de disposer d'un slicer com-
pétent (cf. page 41), de broches (cf. page 40) et
d'echantillons d’encryptage (cf. page 40), il faudra

également désactiver le systéme de surveillance du
musée avant de lancer 'opération de cambriolage
(cf. page 79).

e Connaissance (Culture) : les gemmes de Corusca
peuvent faire office de cristal pour sabre laser, ce qui
signifie gu’elles sont potentiellement aussi mortelles
que splendides.

¢ Connaissance (Pégre) : Dominic Raynor a lais-
sé le crime et la corruption s'installer dans la Cité
des Nuages. La plupart des magnats des casinos
et des membres du gouvernement sont toujours a
la solde des grands criminels locaux, ou des par-
rains eux-mémes. Arend semble faire partie de la
seconde catégorie.

* Connaissance (Bordure Extérieure) : Lando Calris-
sian est I'actuel baron administrateur de la Cité des
Nuages, mais c'est Lobot, son responsable adminis-
tratif, qui gére la plupart des opérations de routine
par l'intermédiaire d’un implant cybernétique direc-
tement relié au réseau informatigue central.

® Meécanique : en plus d'améliorer la voiture des
nuages utilisée pour le Grand prix, il serait intéres-
sant de trouver les plans de la ville afin d'identifier le
meilleur moyen d'entrer et de sortir du musée.

* Pilotage (planétaire) : bien des courses sont rem-
portées avant méme le placement des engins sur
la ligne de départ. S'ils veulent mettre au point
une stratégie, les PJ doivent se renseigner sur le
tracé du Crand prix et sur les concurrents en lice
(cf. page 44). lls peuvent éventuellement recourir
aux services de mécaniciens (cf. page 46) et de co-
pilotes (cf. page 45).

® Magouilles : il est nécessaire que le groupe étu-
die les protections physiques dressées autour de
la pierre, du moins celles qui sont prévues pour la
durée du gala. Il serait également intéressant de se
renseigner sur le personnel de sécurité.

e Discrétion : dans le cadre du cambriolage et du pi-
ratage, le groupe a tout intérét a se déguiser. Il peut
faire I'acquisition de combinaisons furtives (250 cré-
dits pigce [I] ; + 1 encaissement ; ajoute [] aux tests
de Discrétion), de masques (25 crédits piéce), voire
de dispositifs de camouflage optique pour leurs ar-
mures (cf. page 195 du livre de base de Aux CoNFINS
DE L'EMPIRE).

e Systéme D : la cantina du Quatre-et-demi et Port
Town d'une maniére générale restent les meilleurs
endroits pour dénicher des canailles et vauriens sus-
ceptibles de vendre leurs services. Il semblerait en
outre que la cantina soit |'établissement de prédi-
lection d'un certain nombre de cerbéres chargés de
protéger la gemme de Corusca.

Une fois leur plan établi, les personnages vont pouvoir
se fixer quelque part, puis procéder a leurs recherches
et aux préparatifs des diverses ocpérations, sachant que
le départ du Grand prix de Bespin (cf. page 43) est
prévu dans trois jours a midi. Pour ce qui est du cam-
briolage, reportez-vous a la section Préparer le casse
(page suivante). Lenquéte sur les enchérisseurs et les
préparatifs du piratage sont traités respectivement aux
sections Faire connaissance (cf. page 34) et Préparer
le piratage (cf. page 40).
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PREPARER LE CASSE

Uoler la pierre n'a rien d'une opération aisée. Si les PJ
ne préparent pas soigneusement leur affaire, ils s'ex-
posent a de sérieux revers. Il leur faut s'occuper de trois
points-clés s'ils veulent réussir le cambriolage, méme si
la méthode reste a leur discrétion :

1. Deéfinir précisément leur(s) itinéraire(s) d'arrivée et
d'évasion.

2. ldentifier la sécurité mise en place et I'évaluer.

3. Trouver comment contourner cette sécurité ou se
soustraire a ses moyens de détection.

Les lignes gui suivent présentent les approches les plus
évidentes que les PJ pourraient proposer. Toute idée rai-
sonnable mérite d'8tre explorée, voire mise a exécution.

Les personnages pourraient ainsi vouloir :

* Visiter le musée aux heures d'cuverture, puis en
dresser une carte a partir de leurs ocbservations ou y
rester cachés jusqu’aprés la fermeture.

e Reécupérer les plans du musée d’art Figg et associés
pour déterminer les issues et se familiariser avec la
configuration des lieux.

e Se procurer du matériel spécifigue pour le casse,
comme des blasters ionisants capables de neutrali-
ser le systéme de sécurité ou les droides du musée.

e Chercher les failles dans l'organisation de Marus
Grayson, par exemple en trouvant des membres de
son personnel dont la loyauté laisserait & désirer.

Pour peu gque les joueurs se rendent effectivement
compte gu'une préparation est nécessaire et commencent
a proposer des idées, le MJ devrait limiter ses suggestions
pour ne pas leur donner I'impression qu’il les méne par le
bout du nez. Planifier le cambriolage fait partie du plaisir
du jeu apres tout. Idéalement, I'élaboration du plan de-
yrait intervenir en derniére partie d'une séance, de ma-
niere a tenir tout le monde en haleine jusqu’a la prochaine
et a laisser au MJ le temps de gérer les imprévus que les
joueurs n‘auront pas mangué d'inventer.

Le groupe bénéficie aussi des encouragements et
conseils d’Aris Shen, qui désire évidemment que les PJ
parviennent a s'emparer de la gemme, et espére donc
qu’ils monteront un plan solide. S'ils ne semblent pas
s'engager dans cette voie, il serait judicieux de la faire
s'inquieter a ce sujet. Elle ne mangquera pas de grom-
meler a propos de leur imprudence et les exhortera 2
trouver des idees.

Bien gue la Pantorienne puisse apprécier que les pi-
geons embauchés par son pére ne soient pas des lu-
mieres, puisqgue les Shen comptent finalement les trahir,
il n'est pas guestion que le cambriolage se transforme en
deroute. Si les PJ sont véritablement a court d'idées, le
MJ peut leur suggérer une ou plusieurs approches men-
tionnées plus haut, par l'intermédiaire d’Aris.
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D'autres PNJ peuvent indirectement pousser le
groupe a mieux se préparer. En espionnant les employés
de Grayson, il est possible gue les PJ surprennent des
bribes de conversation concernant la sécurité du joyau
ou |'état d'esprit des gardes : « J'espére presque qu'un
voleur va se pointer ! On aura une bonne excuse pour
désintégrer ce salopard ! ». Des visiteurs du musee
peuvent faire remarguer la qualité du systéme de sécu-
rité et 4 I'accuell, Nallith pourrait demander aux PJ de
ne pas toucher aux ceuvres afin d'éviter de déclencher
les grilles électromagnétiques.

SURVEILLER LE MUSEE

La vente aux enchéres du Jovau de Yavin doit se tenir
lors d'un gala au musée d'art Figg et associés, une galerie
trés huppée du niveau 22. Lendroit fut l'une des pre-
miéres attractions & avoir été commandeée par Ecclessis
Figg lors de la construction de la ville, et sa renommee
n'a jamais décliné.

Les PJ peuvent décider de se rendre au musée de jour,
ne serait-ce que pour se familiariser avec I'endroit sans
éveiller les soupcons. Quelle que soit I'heure de la jour-
née, on y compte entre Lrente et soixante visiteurs. La
plupart sont des humains d'autres planétes de la Bor-
dure Extérieure et quelques touristes des Mondes du
Noyau sont parfois présents. Tout le monde est le bienve-
nu, mais les personnes a l'allure particuligrement louche
oUu armeées jusgu’aux dents ne mangueront pas d'attirer
I"attention des gardes.

Comme beaucoup d'attractions de la Cite des
Nuages, le musée est cher, tape a I'ceil, et semble avoir
eté mis sur pieds un peu en hate. Certes, il compte un
certain nombre d'ceuvres qui retiennent [attention,
mais les critiques et connaisseurs ne le couvrent pas
de louanges. Beaucoup lui reprochent un indubitable
manque de classe par rapport aux meilleurs musées
des Mondes du Noyau ; et de préférer les expositions
tapageuses aux collections mieux choisies et piquant
plus la curiosité. La plupart des visiteurs se moguent
bien de ces considérations élitistes et apprécient la pai-
sible distraction que leur procure le musée quelgues
heures durant.

Vous trouverez un plan du musée page 30. Les des-
criptions qui suivent évoquent I'ambiance des lieux du-
rant les heures d'ouverture. Si les PJ se penchent sur les
Mesures de sécurité, reportez-vous a la section corres-
pendante de 'Episode I, page 79.

1. ENTREE PRINCIPALE

Siles PJ s'attardent prés de 'entrée principale, ils notent
gu'elles sont équipées de lourds battants blindés qui
viennent hloguer I'acces au public a la fin de la journée.




Le musée est ouvert de dix heures du matin a six heures
du sair. Le ticket revient a douze crédits pour les adultes
et sept pour les enfants et les Ugnaughts. Les animaux
d’assistance et les droides de service sont autorisés sans
frais supplémentaires, a condition gu'ils restent en per-
manence aux cotés de leur propriétaire.

Le Lutrillien, Nallith, est I'agent d'accueil du musée.
C'est un expert en ce qui concerne les expositions et

adore en parler, bien qu'il ne maitrise que sa langue
maternelle et le basic. Pour les autres idiomes, son com-
pagnon droide de protocole, C3-B8, lui sert d'interpréte.
Nallith disserte allegrement sur le musée et les ceuvres
eXposSées, mais ne révéle jamais rien qui puisse compro-
mettre la sécurité des lieux. |l se méfiera vite des PJ s'ils
nsistent sur la guestion.

Si les personnages sintéressent a I'histoire du mu-
sée, ils apprennent que sa construction fut cofinancée
par les amis de Figg au sein d’lncom Corporation. Les
PJ qui réussissent un test de Connaissance (Pégre)
Facile [0], ou encore de Connaissance (Bordure
Extérieure) ou Connaissance (Mondes du Noyau)
Moyen (@ ) savent que nombre d'ingénieurs d'Incom
ont rejoint la Rebellion et que I'entreprise n'est désor-
mais plus que I'ombre d'elle-méme. Ceci peut les mener
a des informations intéressantes au sujet des plans du
musée. En effet, Incom possédait autrefois des locaux
dans Port Town, aujourd’hui repris par une guilde de
constructeurs ugnaughts, et les documents y sont peut-
étre toujours

CAMERAS DE SECURITE

Pendant les heures d'cuverture, les données visuelles
sont soumises a la surveillance de Nallith au comptoir
d’accueil. Comme le Lutrillien est trés occupé avec les
visiteurs, sa vigilance peut laisser a désirer. Chaque fois
que les PJ agissent d'une maniére qui pourrait éveiller
les soupgons, ils effectuent un test de Discrétion op-
posé a la Vigilance de Nallith (4 ¢ ). S'ils ont pris
soin de se mettre a I'abri des caméras, ajoutez [[] au test.
Par la suite, chaque fois qu'ils se comportent de maniére
louche, améliorez un dé de difficulté du test, jusqu'a ce
qu'ils quittent la piéce, remportent un test de Calme
Difficile (4 4 4) ou se conduisent normalement pen-
dant dix minutes d'affilee.

3. GALERIE CENTRALE :
<« SPLENDEURS DE BESPIN »

Mis a part le local de service (11), cette galerie donne
directement sur toutes les autres piéces du musée.

4, EXPOSITION : « REFLETS DE XIM »
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5. GALERIE HOLOPIC

6. EXPOSITION :
« MERVEILLES DE LA GALAXIE »

7. GALERIE DES ENCHERES

_ette salle est consacrée a la présentation du Joyau de
Yavin, exposé ici, ainsi qu'a d'autres sujets associés. Elle
est condamnée durant les jours qui précédent la vente.
On peut tenter un test de Magouilles Difficile (¢ ¢ §)
pour crocheter le verrou, au risque de se faire détec-
ter par le systéme de surveillance vidéo (cf. page 79).
A l'intérieur, quelques écrans informent les visiteurs sur
nistoire et l'utilité des gemmes de Corusca, sans évo-
Juer les sabres laser, conformément a la version officielle
cf. Le Joyau de Yavin, page 81).

8. REMISE ET VIDE-ORDURES

Divers containers de liquide de nettoyage et de solvants
chargent les étagéres du mur est, tandis que la partie sud
de |2 salle est occupée par un large puits destiné a vider
== ordures. Deux droides sont postés ici : un CLE-004
Ir de vitres et un utilitaire T3 affecté a I'entretien des
ols et au ramassage des déchets.

La porte de cette piéce est fermée aux heures d'ou-
erture du musée. Les PJ peuvent tenter un test de Ma-
gouilles Moyen (@ ) pour la crocheter, mais s'exposent
alors au systéme de surveillance vidéo (cf. page 79).

Lendroit peut intéresser les PJ si le conduit du vide-or-
Jures leur apparait comme le moyen le plus simple de
== faufiler dans le musée. Les déchets jetés dans le puits
tlent vers le vide central de la Cité des Nuages avant
d'tre projetés dans 'atmosphére de Bespin.

9. TAPCAFE

La salle @ manger donne d'un cété sur une petite cui-
sine encombrée, et de I'autre sur les toilettes. Ces locaux
peuvent intéresser les PJ, car ils ne sont couverts ni par
les caméras ni par la ronde des droides de sécurité. Le
cuisinier COQ, d'une intelligence trés limitée, n'inquié-
tera pas le groupe : ses routines de programmation ne
concernent que la cuisine et le service. Siles personnages
veulent absolument interagir avec lui, reportez-vous au
profil du droide utilitaire, page 411 du livre de base de
Aux CoNFINS DE L'EMPIRE.

10. BOUTIQUE

Durant les heures d'ouverture, un droide WA-7 assure le
service de la boutique. Ce modeéle élégant et trés cordial
papillonne d'un client a l'autre sur sa roue motorisée. Si
quelqu’un s'approche du comptoir, le droide vient aussi-
tot I'accueillir. Considérez-le comme un droide de proto-
cole en ce qui concerne I'aspect technique.

Au fond de la boutique, on remargue une porte por-
tant l'inscription « Réservé au personnel » (11). Elle
donne sur une reserve oll sont empilés les stocks de la
boutique, ainsi que divers panneaux et présentoirs pu-
blicitaires des préecédentes expositions. Cette piéce est
un autre point aveugle pour les droides de sécurité et les
cameéras de surveillance.

CHERCHER LES PLANS

Le détail des schémas des batiments de la Cité des
Nuages constitue un secret jalousement gardé. Les PJ
peuvent accéder sans difficulté aux plans utilitaires de-
puis une console d'information publique, mais ceux-ci
ne proposent gu’un survol général de l'agencement d'un
lieu. Si les personnages s'en servent, ils peuvent néan-
moins se faire une idée grossiére de la disposition des
zones ouvertes au public dans le musée en réussissant
un test d’Informatique Difficile (4 ¢ §). Cela ne les
renseignera cependant pas sur le local de service, la cui-
sine du tapcafé ou la remise et son vide-ordures.

Si les PJ s'informent auprés des habitants sur la dis-
ponibilité de plans déetailles de |z Cité des Nuages, on
leur confiera que la guilde des batisseurs de Port Town

o2
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reste probablement leur meilleure chance. Les bureaux
du baron administrateur et les bases de données de
la tour de la Garde Ailée renferment probablement ce
type d'informations, mais les personnages sont assures
d'eveiller les soupgons s'ils y lancent leurs recherches, a
moins de disposer des bonnes relations ou de compé-
tences particuliéres.

LA GUILDE DES BATISSEURS

Le niveau 154 de Port Town est occupe en grande par-
tie par la guilde d'Ugnaughts qui posséde le quasi-mo-
nopele des constructions sur les habitats flottants de
Bespin. Si les PJ cherchent les anciens locaux d’lncom
par leurs propres moyens, seuls quelques signes peuvent
les guider. Sinon, certains habitants peuvent les aiguiller,
apres gu'on leur a posé les bonnes questions. La plupart
des autochtones réclameront un petit pourboire de 20
crédit pour le dérangement, s'ils servent de guide aux
PErsonnages.

La batisse abrite une cinquantaine d’'Ugnaughts. Si le
groupe demande a s'entretenir avec quelqu'un qui dis-
pose de plans détaillés de la ville, on le dirige vers I'un
des contremaitres : Xoff [x.

XOFF IX, CONTREMAITRE

Xoff est un Ugnaught vieillissant et vodté, avec une
longue criniére frisée et grisonnante. Il se montre parti-
culierement grincheux et peu conciliant. Les années I'ont
rendu rancunier et I'ont convaincu que les siens se sont
laissés abuser par I'Exex (la classe dirigeante) de la Cite
des Nuages. Cette aigreur peut jouer en faveur des PJ
<'ils savent I'exploiter, ou les desservir s'ils commettent
un faux pas. D'un coté, Xoff est revéche et peu enclin a
supporter les fadaises des humains. De l'autre, son amer-
tume peut I'aveugler et occulter les intentions manifeste-
ment criminelles des PJ.

Xoff ne s’'exprime pas en basic, mais il est accompa-
gné de D3-LOM, un droide de protocole qui a besoin
d’'un bon bain d'huile. Dés le début de I'entrevue, Xoff
grogne des borborygmes a son droide qui Sefforce de
les traduire en platitudes du genre : « Euli... mon maitre
voudrait savoir en quoi il peut vous étre utife. » || doit &tre
évident pour les PJ que D3-LOM fait son possible pour
reformuler les paroles de son maitre avec un minimum
de civilite. Si l'un des personnages comprend la langue
ugnaught, il se rend compte qgu'une traduction plus fidéle
devrait étre émaillée d'insultes et de jurons colorés.

Xoff comprend en revanche trés bien le basic et double
automatiguement ses tarifs si I'un des PJ a la mauvaise
idée de faire une remarque désobligeante a son en-
contre. Reportez-vous si besoin est au profil de I'ouvrier

Ugnaught, page 14, lors de I'entrevue,

Pour le convaincre de leur fournir les plans, les PJ
doivent inventer une histoire crédible ou I'amadouer en
réussissant un test de Charme ou de Tromperie op-
posé au Sang-froid de I'Ugnaught (0 @). Xoff leur de-
mande 500 crédits, pour couvrir les frais occasionnés par
I'elaboration «d'une copie fidéle aux plans d'origine. »

Comme beaucoup d'Ugnaughts, Xoff n'apprécie pas
les expressions en basic du genre « salut ! », ce que les
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PJ peuvent anticiper en réussissant un test de Connais-
sance (Xénologie) Moyen (¢ ). Si les personnages
emploient des termes un peu trop familiers de ce type,
comme « ouais », ajoutez [l aux tests de Charme interve-
nant pendant cette rencontre.

S'EQUIPER

Les personnages joueurs peuvent vouloir acquérir du
matériel spécialisé pour accroitre leurs chances de réus-
sir le casse. Les explosifs et les armes dotés de l'attribut
Breche peuvent en effet s'avérer trés utiles pour créer
des ouvertures entre des niveaux différents, tandis que
les armes ionigues sont idéales contre les grilles élec-
trigues et les droides de sécurité.

Il n'est toutefois pas aisé de mettre la main sur ce type
d’arme dans la Cité des Nuages. Limportation de pro-
duits tels que les deétonateurs thermigues est soumise
4 un contrdle trés strict, en raison des dommages qu'ils
pourraient infliger a la structure relativement vulnérable
de la cité flottante. Si les PJ ont une chance de trouver
de tels objets, c'est probablement & Port Town, mais plus
le matériel est dangereux, plus il sera difficile a obtenir.

TROUVER UN REVENDEUR

Nombreux sont les contrebandiers et les piliers de spa-
tioport trainant dans les allées et les docks de Port Town
qui peuvent aiguiller les PJ. S'il n'est donc pas bien diffi-
cile de trouver un vendeur d’armes au marché noir, ga-
gner sa confiance est une autre affaire

Pour trouver un revendeur d'armes, les PJ doivent
passer par un intermédiaire de Port Town. Le MJ peut
recourir au profil de contrebandier (page 395 du livre
de base de Aux Confins DE L'EmpIRe) ou de ['orphelin de
spatioport (page 399 du méme ouvrage). Le groupe doit
réussir un test de Charme, Coercition ou Systéme D
Difficile (4p 4 4) pour obtenir les bons renseignements.
Les personnages Contrebandiers ajoutent [] a ce test.
Un PJ qui accompagne sa tentative d’'un pot-de-vin de 50
crédits fait passer la difficulté 2 Moyenne (4 4). Il est
possible d'approcher ainsi jusqu’a trois PNJ différents,
mais aprés trois échecs, on considére que les revendeurs
locaux se sont passé le mot pour éviter tout contact avec
les importuns.

En cas de réussite, en revanche, l'intermédiaire méne
les PJ jusgu’au local d'un marchand d'armes. Lendroit
est constamment sous la surveillance de deux groupes
de shires composés de trois brutes aguales et d'une
brute barabel (cf. pages 391 et 392 du livre de base de
Aux Conrins DE LEMPIRE). Le revendeur est accompagné
d'un droide de protocole pour traduire si besoin est. Les
personnages peuvent alors négocier des objets illegaux
selon les régles du Chapitre V : Matériel et équipe-
ment du livre de base de Aux CoNFINs DE L'EMPIRE,

LE PERSONNEL
DE GRAYSON

Le personnel de sécurité de Grayson consiste en une
douzaine d'hommes et de femmes, répartis en deux




groupes de six. L'un est chargée de surveiller la pierre
pendant que I'autre se repose. Léquipe n'est formée que
depuis peu, mais ses membres sont tous d’anciens mili-
tajres issus des rangs de I'armée impériale ou de I'Auto-
rite du Secteur Corporatif. Cela en fait I'un des corps de
sécurité privés les plus redoutables et disciplinés de la
Bordure Extérieure.

Ce groupe a beau &tre composé de gardes haute-
ment qualifiés, il régne une certaine discorde dans les
rangs : Grayson apparait comme un employeur arrogant
et antipathique, et la seule
chose qui retient ses hommes
est la paye. Si les PJ décident
de mettre le nez dans la fagon
dont la gemme est gardée, il
est possible de recueillir des
informations en suivant Marus
Grayson. |l faut de la discrétion,
car les gardes s'empressent de
chasser quiconque traine dans
les parages de son apparte-
ment. Si les personnages se
montrent prudents et re-
courent a des appareils
d'observation a dis-
tance, ils se rendent
compte que Gray-
son recoit toutes
‘es dix heures la
visite de I'un ou
I'autre des chefs
de groupe de sécuri-
t&. Une fois que les PJ ont
identifié les gardes, ils n"auront
aucun mal a les espionner.

Les profils des gardes et des
chefs d'équipe figurent a la
page 78.

BURR NAXIS

Premier chef d'équipe, Burr Naxis est un grand Corellien
z la peau sombre affligé d'un boitement prononcé. Il ne
fait rien de particulier pour protéger sa propre personne,
si bien gue les PJ peuvent le filer en réussissant un test
de Discrétion contre sa Vigilance (@ @4¢). S'il se rend
compte qu'il est suivi, Burr ne réagit pas @ moins que les
PJ ne se montrent violents. Bien entendu, cela éveille sa
suspicion et il se révéle hésitant a leur parler (ajoutez [l
2ux tests sociaux des PJ face a lui). La routine de Burr est
2 suivante : dix heures a garder |a pierre avant de faire
son rapport a Grayson, puis il se rend au casino Trest,
niveau 44, pour se détendre en enchainant quelques
mains de sabacc. Cela lui prend une ou deux heures, puis
part se coucher jusqu'a sa prochaine reléve.

Siles PJ le rejoignent a la table de Jeu, il se montre plus
ouvert, & condition qu'ils le laissent gagner. S'ils le féli-
nt alors sur ses compétences de joueur, ils peuvent
er un test de Charme Difficile (¢ ¢ €) ou I'ama-
Jouer par quelques tournées, aprés quoi il se fait plus lo-
quace. |l se vante alors d'étre employé pour « garder des
obiets de valeur ». Si les PJ se contentent de paraitre va-

guement intrigués par son travail sans trop insister sur la
question, il leur confie que le musée interdit aux gardes
d'y emporter leurs disrupteurs, ce qu'il trouve aberrant.
Il ajoute que les gardes n'ont droit qu'au port de fusils
anti-émeutes, que son employeur est exaspérant et que
Gantel, l'autre chef d'équipe, ne supporte plus le com-
portement de ce Grayson.

Les PJ peuvent également se faire passer pour du
personnel de sécurité a la retraite ou en quartier libre.
La confraternité ne manguera pas de pousser Burr a se

laisser convaincre de partager

quelgues anecdotes salées si
les personnages sont les
premiers & « se livrer » et
réussissent un test de
Tromperie Facile ().

Suggérer que Grayson
est trop désargenté ou
. pingre pour payer ses
i mercenaires est un
L excellent moyen d'en-
tamer un peu plus la
loyauté des gardes.
Si les PJ s'engagent
sur cette voie, ils
tentent un test
opposé de Trom-
perie contre le
Sang-froid de
* Burr (@ ¢ ¢
o S'ils I'emportent,
ils ne notent pas d'effet immé-
diat, mais le moral des gardes
sera affecté si le groupe les
croise plus tard ou lors du
casse. Les gardes subissent
alors [l a tous leurs tests de
la rencontre.

GANTEL DRO

Lautre chef d'équipe se nomme Gantel Dro. Il s'agit
d'un Defel agile, discret et déterminé. Gantel supporte
de meins en moins les maniéres de son employeur, car
Grayson refuse catégoriquement de suivre ses conseils
en ce qui concerne la sécurité de la pierre. Selon le Defel,
cela expose inutilement les gardes au danger.

A l'origine, Marus Grayson a loué les services de Gan-
tel pour éprouver son systéme de sécurité. Quand il lui a
confié la mission qui consistait a voler la pierre, alors sur
Coruscant, Grayson s'est bien gardé de lui révéler qu'elle
lui appartenait. Alors que le Defel et son comparse tou-
chaient au but, Crayson déploya ses gardes. Sa réflexion
était la suivante : il n'y a rien de mieux pour attraper un
voleur gu'un autre voleur. Il proposa alors a Gantel de
devenir le chef de sa garde privée, mais en réalité, il s'agit
davantage d'une forme de chantage : I'ancien voleur n'a
d'autre choix que de travailler pour Grayson. Bien qu'il
n'ait pas a se plaindre du confort dont il jouit actuelle-
ment, il ne porte pas son employeur dans son coeur.

Gantel aime se rendre au Quatre-et-demi aprés avoir
rendu son rapport a Grayson. Il peut s'y fondre dans
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les ombres et dter sa visiere pour quelgues dizaines de
minutes (comme tous ceux de son espéce, il percoit le
spectre ultraviolet, mais les lueurs vives I'aveuglent]. Il
est bien plus alerte que Burr et toute tentative visant a
le filer exige un test de Discrétion Difficile (@ @ @).
Comme son collégue, il ne réagit pas s'il sent qu'il est sui-
vi, mais les PJ devront alors ajouter ll aux tests sociaux
qui le ciblent.

Si I'un des PJ dispose de la spécialité Voleur (ou assi-
milé) ou réussit un test de Systeme D Difficile (¢ ¢ 4)
pour aller a sa rencontre, le Defel le considére comme un
« confrére » et se laisse approcher. |l se met alors a relater
certains de ses plus beaux coups, y compris I'épisode
ol il faillit voler 'une des pierres les plus précieuses de
la galaxie (cf. page 4). Il revient aux PJ d'en tirer leurs
conclusions, car Gantel ne mentionnera pas directement
le Jayau de Yavin.

Cantel ne supporte plus gue Grayson le fasse chanter.
Si les PJ sont habiles durant leur entrevue, il peut leur
faire comprendre qu'il est possible qu'il regarde ailleurs
quand ils tenteront leur effraction, ou méme leur donner

quelgues astuces de pro. Le groupe peut lui proposer
de I'argent, mais il préfere surtout voir Craysen humilié
ou éliminé (il ne reconnaitra pas la seconde possibilité
en public). Si les PJ exposent leur plan au Defel sans
avoir pris soin de s'en faire un allié au prealable, i se
montre amusé par leur impudence et les met au defi.
S'ils échouent, ce dont il ne doute pas, il pourra disposer
d'eux comme bon lui semble.

Quoi gu'il en soit, il livre nonchalamment les informa-
tions suivantes, ne serait-ce que par provocation :

e || est agacé que sa demande de gardes supplé-
mentaires prés du vide-ordures ait essuyé un re-
fus. C'est de toute évidence par |a que des voleurs
peuvent surgir.

e || &voque le manque de coopération de la Carde
Ailée de Bespin.

e |l révéle que le systéBme de sécurité du musée ne
couvre pas toute la surface du site. Siles PJ l'incitent
& préciser sans se montrer insistants, il énumeére ra-
pidement les zones ignorées par les caméras : |a ré-
serve, la remise et la cuisine du tapcafé.

FAIRE CONNAISSANCE

I.a mise en vente du Joyau de Yavin est une occasion
unique qui a attiré une sélection d'enchérisseurs issus
des hautes sphéres et de la pégre galactique. Marus
Grayson et ses associés ont scigneusement averti les mi-
lieux concernés de maniére a ce que 'événement s'avere
profitable tout en restant discret. L'effort ne s'est pas re-
véle aussi efficace gu'ils 'avaient espéré, mais il a tout de
méme attiré de gros bonnets de diverses régions, comme
I'Espace Hutt et la Bordure Extérieure,

Chague enchérisseur a ses propres raisons de s'inté-
resser a la gemme et a déja eu affaire a un ou plusieurs
de ses concurrents, comme le détaille la section gui suit.
La pagre galactique est un écheveau de relations, et les
membres de sa richissime élite sont bien souvent trés
fortement liés.

Pour parvenir a tirer un profit personnel de la vente,
les PJ doivent en apprendre un maximum sur les parti-
cipants. Heureusement, une enchére aussi prestigieuse
s’adresse forcément a des individus qui ne se déplacent
jamais sans leur suite, le genre de personnage gui n'a pas
de secrets pour les infomarchands de la Cité des Nuages.
Les lignes qui suivent décrivent chacun des enchéris-
seurs, ses motivations et ses relations, et révélent les
meilleures approches pour obtenir ces renseignements.

MENER L'ENQUETE

Les PJ ont bescin d'en apprendre le plus possible sur
les enchérisseurs s'ils veulent les pousser a faire monter
le prix de vente. Pour commencer, ils peuvent effectuer
des recherches sur I'HoloNet ou d’'autres réseaux infor-
matiques, faire confiance a leur propre connaissance
du monde du crime ou trouver des informateurs a Port
Town. Lenquéte peut débuter en réussissant un test de

Connaissance (Pégre), d’Informatique ou de Systéme
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D Moyen (@ ). En cas de réussite, ils savent vers qui
se tourner pour en apprendre davantage. Il convient de
consulter la Table 1-1 : Résultat des tests de Connais-
sance (Pégre), Informatique ou Systéme D, page 37.
Lencadré de la page 38 S’extraire de I'impasse contient
des conseils pour la poursuite de I'enguéte sila malchance
aux dés s'acharne contre les joueurs.

KALTHO LE HUTT

'énorme Kaltho est issu de I'un des plus influents ka-
jidics de I'Espace Hutt. Sa fortune provient essentiel-
lement des grands spatioports et des docks privés
dont il est propriétaire sur Nar Shadda, la Lune des
Contrebandiers. Ces propriétés lui rapportent chague
jour des centaines de milliers de crédits par le biais de
taxes et de pots-de-vin. Tout le monde est tenu de s’y
soumettre, y compris les autres Hutts. Avec le temps,
Kaltho a diversifié ses activités : transport de marchan-
dises (ou contrebande), industrie lourde, vente d'armes
et commerce des épices. Malgré ses opérations haute-
ment lucratives, Kaltho est connu pour son austérite.
Il ne se vautre pas dans le luxe et les excés propres
4 son statut, et préfére garder la téte froide pour se
concentrer sur I'expansion de I'empire criminel de son
clan. Sa seule faiblesse est un appétit démesuré pour
les mets rares et insolites. Ses exigences en la matiere
I'ont amené a exécuter une douzaine de chefs cuisiniers
jugés incompétents.

Pour Kaltho, I'obtention du Joyau de Yavin n’est qu'une
simple opération commerciale pour laquelle il ne ressent
d’ailleurs aucun intérét spécial. Le Hutt compte sur son
réseau de relations et son emprise sur le marché noir
pour tirer du joyau un prix bien supérieur a celui des
encheres de la Cité des Nuages. Il ne se présente pas ici
avec 'intention de revenir bredouille, mais si les enchéres




montent au point de menacer de réduire sérieusement
son profit, il se tournera vers d’autres affaires.

Kaltho est accompagné d’une impressionnante suite
de serviteurs et d'hommes de main, comme on peut
I'attendre d'un Hutt de cet acabit. Il dispose d’une dou-
zaine de gardes du corps de diverses espéces, notam-
ment des guerriers d'élite nikto et des brutes gamor-
réennes, de nombreux amuseurs et d'une petite troupe
de ses meilleurs comptables. Ce personnel est réparti
entre ceux qui le suivent dans ses moindres déplace-
ments et ceux qui gardent son vaisseau personnel. Peu
de ces individus ont le temps ou la liberté de traiter
avec les PJ. Ses plus proches assistants bénéficient
d'une plus grande latitude.

Un chasseur de primes humain nommeé Kerek le sert
comme nervi en chef. Il a été chargé d'instiller |a crainte
de I'empire de Kaltho dans I'esprit des autochtones tan-
dis que le Hutt se trouve en ville. On peut le croiser dans
divers sites de la Cité des Nuages et I'encourager a s'ex-
primer sur son maitre en échange de quelques crédits ou
de renseignements sur une cible prometteuse. Ce chas-
seur de primes n'est pas d'une loyauté exemplaire, mais
on ne 'amadoue pas avec n'importe quoi. Kerek est un
habitué du Cuatre-et-demi (cf. page 19).

Si les PJ préferent laisser Kerek tranquille, ils peuvent
se tourner vers le maltre queux de Kaltho, un Ortolan
du nom de Bos Na'doa. Sa position privilégiée lui est
montée & la téte au point d'en faire un mégalomane ir-
récupérable. Il suffit d'ailleurs de le soudoyer abondam-
ment et de le flatter sans retenue pour lui faire oublier
les regles de discrétion et d'allégeance qu'il est censé
observer. Bos Na'doa a recu carte blanche aux cuisines
des Trois Beldons (cf. page 17) ol il mitonne son éton-
nante gastronomie.

SHREYA ORDASSA,
LA PROFESSEURE

Le passé de Shreya avant qu'elle ne se présente a I'uni-
versité de Sanbra reste bien mystérieux. On sait simple-
ment gu'elle quitta Shili, le monde d’origine des Togruta,
pour intégrer la faculté dont elle devint I'un des profes-
seurs les plus illustres. Un jour, elle rencontra Mil Mikkir
=t naquit bientot entre eux une histoire d’'amour secréte.
Mais Mikkir insista pour gu'elle rencnce a sa carriére afin
de se consacrer a lui, et elle décida de mettre un terme
2 leur relation. Non seulement elle manguait de la for-
tune necessaire pour slintégrer aux cercles sociaux qu'il
frequentait, mais elle finit par I'accuser d'étre jaloux de
a2 maniére dont elle avait construit sa réussite, elle qui
n‘avait pas attendu gue tout Iui soit servi sur un plateau
d'argent. Mil le prit plutdt mal et ils ne se sont jamais
reparlé depuis.

Shreya est ici pour le compte de son université, qui
cherche & mettre la main sur la gemme de Corusca &
des fins scientifigues. Une bourse substantielle lui a été
confiée pour la vente. Ordassa est persuadée que Mil ne
s intéresse a la gemme que pour la contrarier, raison de
lus pour gu'elle remporte I'enchére. C'est la premiére
is gue Shreya se rend dans la Cité des Nuages, mais
e vy a quelgues amis et connaissances, avec lesquels
s PJ peuvent peut-gtre s'entretenir. Mil Mikkir est tout
2 fait disposé a renseigner le groupe sur son compte,
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mais son objectivité est compromise par leur récente
rupture. Pos Podura, un autre enchérisseur, est amoureux
de la professeure dont il est également 'un des éléves.
Il espére I'impressionner en acquérant le joyau. Pos ne
partage rien concernant Shreya s'il n'est pas absolument
convaincu que les PJ ne révéleront pas ses projets. Le
groupe ferait probablement mieux d'interroger les com-
pagnons de voyage de Shreya : une amie d'enfance et un
droide assistant de recherche.

La loyauté programmeée du droide n'en fait pas un
interlocuteur trés intéressant si les PJ paraissent mal
disposés envers sa maitresse (il se montre méme in-
croyablement condescendant), mais on peut facilement
le pousser a révéler quelgues secrets en parvenant a le
convaincre gu’on dispose d'informations confidentielles
au sujet de la pierre. On peut le trouver au musée d'art
Figg et assaciés (page 28), ol il effectue des recherches
Jusquici infructueuses pour le compte de la professeure.

Leina, I'amie de Shreya, se révéle considérablement
moins loyale que le droide ; certainement a cause de leur
longue séparation. Si cette Togruta I'accompagne, c'est
autant pour renouer avec elle et la consoler de sa rup-
ture que pour profiter de vacances dans un lieu réputé.
On la trouve le plus souvent au casino des Deux dés du
Yarith Bespin, soit a une table de sabacc soit au bar [cf.
page 16). Largent, les flatteries et les ragots la rendent
généralement loquace.

MIL MIKKIR, L'ARISTOCRATE

Mil Mikkir a grandi dans le luxe et 'opulence grace a la
réussite des compagnies de son pére, et il profite encore
de l'argent et du statut associé. Méme si ce Chagrien
dirige en théorie I'une des entreprises du batiment les
plus lucratives de la Bordure Extérieure, il ne doit cette
fonction gu'a son pére. |l sait donner le change en distil-
lant quelques platitudes a la mode d'un air inspiré et en
reportant ses fautes sur d’autres, si bien que son mangue
d'ambition ne fut que récemment décelé par celle gui
gtait alors sa petite amie : Shreya Ordassa. La dispute
qui en résulta se traduisit par une rupture cinglante. Sa
présence dans la Cité des Nuages s'explique simple-
ment : il a eu vent de l'intérét de la professeure pour le
Joyau de Yavin et il est déterminé a la priver du plaisir de
cette acquisition.

Mil Mikkir a passé une partie de sa jeunesse rebelle
dans les rues de Port Town, qu'il connait encore relati-
vement bien. Il a tout de méme jugé plus prudent de
se faire accompagner d'un droide garde du corps. C'est
peut-etre aussi parce qu'il n'est pas étranger a ces quar-
tiers qu'il prend cette précaution. Il a jadis touché a une
épice légére fournie par des hommes de Vorse Tabarith
et craint que le gangster n'essaie de le faire chanter.

Parmi les habitants et visiteurs de la cité plus ou moins
connus de Mil, on compte Shreya Ordassa (qu'il évite
autant qu'il le peut), le Twi'lek Pos Podura (qu'il connatt
& peine) et un homme d'affaires du nom de Choran Les,
propriétaire de la turbine de Negri dans les niveaux in-
dustriels. Choran posséde des bureaux sur le parvis et
pourrait accepter de parler de Mil ou d'arranger un ren-
dez-vous si les PJ se font passer pour des clients intéres-
Sés par un contrat de construction avec le Chagrien.
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POS PODURA,
LE TROISIEME LARRON

Pos Podura figure assurément parmi les personnes les
plus décalées du gala. Ce jeune Twi'lek est parvenu a se
faire admettre a I'événement mondain comme encheris-
seur grace a un savant mélange de chance, d'imposture
et d'accréditations subtilisées aux échelons supérieurs
de I'entreprise au sein de laquelle il travaille. La masca-
rade est bien fragile et dépend encore de la coordina-
tion d'un certain nombre de supercheries. Pos est bien
conscient de cette précarité, d'autant qu'il se sait inca-
pable de payer le Joyau de Yavin. Malgré cela, il est dé-
terminé a aller jusqu’au bout de la vente, convaincu de
pouvoir éblouir Shreya Ordassa s'l remporte la superbe
gemme. Pos était boursier a I'université trés fermee de
Sanbra ol enseignait Shreya. |l éprouvait pour elle une
affection non partagée qui n'a fait que grandir depuis,
bien qu'il ne 'ait jamais exprimée. Quand il apprit gu'elle
participait a la vente de la pierre, il se résolut & trouver le
moyen de l'acquérir pour elle.

Pos Podura n'est guére a sa place dans les guartiers
chic de la Cité des Nuages. |l préfére pour I'instant ne pas
imposer sa présence a Shreya et évite Mil Mikkir, de peur
d’&tre reconnu comme un simple étudiant de Sanbra et
non comme un riche homme d'affaires. En toute circons-
tance, Pos évite de se montrer et s'exprime peu pour
ne pas risquer de compromettre sa couverture, Quand
I'angoisse prend le dessus, il se rend dans les quartiers
louches pour reprendre courage au comptoir d'une can-
tina. Il ne frequente jamais deux fois le méme établisse-
ment, mais les PJ les plus persévérants peuvent tenter de
recoller les bribes de son histoire, qu'il laisse derriére lui
quand il est ivre.

ELAIZA, LA JEDI EN EXIL

Pour la plupart des personnes impliquées dans la vente,
Elaiza s'avére une véritable curiosité. Cette humaine
vieillissante ne parait ni riche, ni puissante, ni méme
lice a des personnes influentes, contrairement a ce
qu’affirment tous les commissaires chargés d'évaluer sa
créance. Les hommes de Crayson parient sur l'identité
de cette vieille timbrée : membre discréte de quelque
famille royale, cerveau secret d'un syndicat du crime ou
simple inconnue qui a su économiser une considerable
somme ? lls sont loin de la réalité : Elaiza est d'un genre
bien plus rare et spécial, puisqu'elle figure parmi les der-
niers Jedi. Elle se cache de I'Empire parmi la multitude
grouillante de son monde d'crigine, Nar Shaddaa. Son
sabre laser commence a montrer des signes de fatigue et
nécessite un nouveau cristal : le Joyau de Yavin, une fois
retaillg, ferait I'affaire.

Des qu'elle a entendu parler de la vente aux enchéres,
elle a profité de ses pouvoirs de la Force pour convaincre
les esprits faibles qui servent Grayson de 'admettre parmi
les enchérisseurs. Helas, Elaiza n'avait pas réalisé gue la
gemme attirerait une telle clientéle, capable de proposer
bien plus qu'elle. Si son plan initial ne fonctionne pas, elle
est bien décidée a subtiliser la pierre, en ultime recours.

Si Elaiza a survécu jusqu'ici, c'est parce qu'elle a su res-
ter dans 'ombre. Jeune Jedi durant la Guerre des Clones,
elle s'est refugiée dans une retraite a 'écart de tout. Elle
y pratiquait la méditation pour tenter de guérir des hor-
reurs auxquelles elle avait assisté. Elle s'apprétait a faire
son retour lorsque le Chancelier Palpatine se servit des
troupes de la République pour anéantir I'Crdre Jedi. Elle
choisit donc de fuir vers sa demeure d'enfance sur Nar
Shaddaa, satellite ol elle pouvait disparaitre parmi des
millions d’habitants. Sa stratégie fondée sur la discrétion
montre toutefois ses limites a I'approche de la vente. Ori-
ginaire de la Lune des Contrebandiers, elle connait bien la
réputation de Kaltho et prend soin de I'éviter, mais le Hutt
est intrigué par cette mystérieuse vieille femme issue de
son domaine. Dans les jours qui précédent le gala, Elaiza
éprouve un funeste pressentiment concernant une autre
femme, celle qui se fait appeler Zekra Fol. La Force lui in-
digue un danger. La facon dont Elaiza agit vis-a-vis de la
prémonition dépend de la facon dont elle appréhende les
risques encourus, mais il n'est pas question gu'elle cotoie
une menace plus longtemps que nécessaire.
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TABLE 1-1 : RESULTATS DES TESTS DE CONNAISSANCE (PEGRE),
INFORMATIQUE OU SYSTEME D

Kaltho le Hutt

ut‘lt et résuitats

3¢ - Kaltho est membre d’un puissant kajidic dé'Nar'S_haddaa. Il est 4 |a tete de plusieurs sp_atioporis
importants et zones d'accostage privees de la Lune des Contrebandiers.

£} : le chasseur de primes Kerek accompagne Kaltho dans la Cité des Nuages camme nervi en chef. On peut le
croiser au Cuatre-et-demi (page 19).

€2 ¢ e serviteur prefére de Kaltho se nomme Bos Na'doa. Ce cuisinier Ortolan a recu carte blanche atx
culisines des Trois Beldons (page 17).

@ : Kaltho ne s'intéresse pas particulirement au Joyau de Yavin pour ce qu'il est, mais il est convaincu que le
marche de Nar Shaddaa lui en offrira bien plus que le prix de la vente dans la Cité des Nuages.

Shreya Ordassa

¥ : la Togruta est une illustre professeure de 'universite de Sanbra, venue acquérir la pierre pour son .
département de recherche.

£} : son droide assistant tente d'obtenir un accés a la section du musée ol ia gemme est exposée
(cf. page 31), mais son coté pontifiant ne fait pas I'unanimité.

€ 3 : Leina, amie d'enfance de Shreya, joue souvent aux Deux Dés.,_lé casino de |'hotel Yarith Bespin.

@ : Shreya a recemment eu une liaison avec Mil Mikkir, un autre enchérisseur. La participation de ce dernier &
la vente aux enchéres ne fait que renforcer la détermination de la Togruta a I'emporter.

3¢ :ce Chagrien trés en vue est issu de 'une des familles non-humaines les plus influentes de la Bordure
Exterieure. il dirige une grande entreprise du batiment.

£} Mil Mikkir se rend régulidrement au complexe administratif Figg dans le but d’obtenir une audience
aupreés de Lando Calrissian ou d'autres membres de I'Exex ; il compte développer ses affaires dans la Bordure
Extérieure (cf. page 16).

il Mikkir

| € L Mil Mikkir se trouvait sur la Cité des Nuages pour faire la bringue avec de vieux campagnons quand il
a apprls que son ancienne petite amie Shreya Ordassa participerait a la vente du joyau. il n'est pas question
qu'elle 'emporte. :
@& : quelques pourvoyeurs de vices de Port Town se souviennent gue Mil Mikkir s'était accroché avec

| Vorse Tabarith.
3¢ : Pos Podura est un Twillek, cadre de ThoraTech, une entreprise technologique en plein essor.
4§} : Pos Podura se rend souvent dans les cantinas les plus douteuses de Port Town, ol 'on dit qu'il livre le récit
de ses malheurs.

Pos Podura 4 ¢ : Pos Podura n'est pas cadre du tout. Il aurait apparemment mis la main sur des documents Jui
permettant d'étre admis a la vente, Il est tellement tenace et insaisissable que Grayson préfére le laisser
participer plutot que de s'escrimer a le chasser.

@ : le Twi'lek est fou amoureux de Shreya Ordassa et espére gagner son affection par le biais du Joyau

de Yavin.

¢ Zekra Fol est une humaine représentant la Corporation d’Exploration Miniére de ia Bordure Extérieure. La
- CEMBE et une entreprise récente financée par des mecenes des Mondes du Noyau pour sonder les ressources

minérales de la Bordure Extérieure. >

{2 : on trouve une petite antenne de la CEMBE dans I'un des meilleurs quartiers de la Cité des Nuages. Ces

Zekra Fol bureaux permettent de compiler les données relatives aux prospections de I'entreprise.

{242 : Zekra Fol cherche a acquérir le Joyau de Yavin pour 'exposer comme piéce centrale dans une galerie
illustrant les réussites de la CEMBE.
@ : on a vu des agents de la CEMBE frayer avec des infomarchands connus pour leur discrélion, peu de temps
avant l'arrivée de Zekra Fol. Selon la rumeur, 'humaine pratiguerait I'espionnage industriel.

' 3 les rumeurs les plus contradictoires circulent sur origing de fa fortune d'Elaiza, mais les sources les plus
fiables ne voient en elle qu'une vieillarde excentrique ne sachant gue faire de son argent. _
{2 : la mystérieuse richesse d'Elaiza en fait un sujet de curiosité pour la population de la Cité des Nuages, si bien

o qu'il est trés simple de suivre ses allées el venues, simplement en demandant aux passants.

elalza

£ £  Kaltho le Hutt semble également intrigué par Elaiza et voudrait en connaitre davantage sur son passe et

sa fortune. Il pense gu'elle vient de Nar Shaddaa, tout comme lui.

@ : quand elle ne peut pas éviter le sujet, Elaiza laisse deviner une indéniable familiarité avec le Joyau de Yavin
[ou du moins des pierres de ce type). Certains pensent qu'elle en a &té autrefois la propriétaire

vorse Tabarith

¥ : cet humain costaud est 3 la tete de I'un des syndicats du crime les plus puissants de la Cité des Nuages.

g} : ces jours-ci, Vorse est frequemment ivre. Ses hommes trouvent qu'il a perdu son mordant et leur loyauté
s'en ressent. Parmi les moins dociles de sa bande, cerlains acceptent probablement de vendre des informations
sur lul (notamment ceux que |'on trouve & la zone d'accostage 124A [cf. page | 19]).

'U £} : l'un des comptables du syndicat Tabarith, un Twi'lek nommé Faa'i Lethax, aimerait bien se Joindre au

kajidic de Kaltho It est prét & rendre bien des services en échange d'un coup de pouce pour y pawemr

& - Vorse n'est pas véritablement intéressé par la gemme, mais son épouse Aris I'a convaincu qu'il deva\t
lui acheter.
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N EXTRA!RE OE L'IMPASSE

S| 165 Plnep arwenneﬂr Dﬂs a tem r assez dinfor:
mations avec les methodes detaillees plus haut, le
MJ ne doit pas laisser cette situation les bloguer dans
leur enguete. |l existe [)|U‘§I(:‘LH‘> m d'y remedier.

: Une solution simple consiste a faire intervenir un info-

d susceptible de vendre les renseignements

s Un individu aussi informée ne sera certes
firnarche et peut meme imposer une Obligation

: C e:.t une mamere Lj mf:ter 'es Pl a wrnpter

: dabcnd sur leurs propres competenu,s avant de se

amtne sur des profe sq!onneis

Sile groupe 1 na pas iea mnveﬂs de recourir 3 un in-

charger d une nouvelle
'Obilgatéon, il reste la [

Si les PJ cherchent a se renseigner sur elle, ils seront
probablement décus. Avant la vente, elle était par-
faitement inconnue de tous, y compris des meilleurs
infomarchands. Ses origines et ses motivations restent
une énigme. Mais les dehors de viellle excentrigue gu'elle
a adoptés pour l'occasion ne passent pas inapercus et
certains autochtones chservateurs sont préts & s'épan-
cher sur ses allées et venues en échange de quelques
crédits ou d'une autre faveur.

VORSE TABARITH,
LE MAGNAT DES CASINOS

Humain natif de la Cité des Nuages, cet enchérisseur est
un acteur majeur du milieu de la pégre de la ville. Vorse
Tabarith dirige la plupart des opérations de détourne-
ment de fonds et d'extorsion locales. Il exploite une par-
tie des casinos et des centres de loisirs de la cité comme
facade pour ses activités et en force bien plus & payer
pour sa protection. Si son syndicat du crime est relative-
ment modeste & I'echelle galactique, il demeure le plus
puissant de Bespin.

Vorse a gravi les échelons par le biais de plusieurs
meurtres impitoyables, et le milieu craint toujours ses
acces de colére. Hélas pour lui, il a recemment perdu
le respect que lui portaient ses plus importants lieute-
nants, car il passe moins de temps a veiller a ses affaires
qu'il n'en consacre a hoire ou a arpenter la ville avec Aris
Shen, son épouse, C'est cette derniére qui I'a convaincu
d'acheter le Joyau de Yavin, et il ne se doute pas un seul
instant que le pére d'Aris projette de voler |a pierre et de
reécupérer les crédits de la vente.

Bien gu'il soit ivre en permanence ou presque, Vorse
est resté assez lucide pour remarguer la visite de Kaltho.
[l a assigné ses meilleurs hommes a la filature du Hutt
el de sa suite, craignant une tentative de renversement.
Il dispose par ailleurs de séquences holographigues qui
pourraient lui permettre de faire chanter Mil MikKkir, si la
surconsommation de biére d’Ando et les années passées
ne I'empéchaient pas d'estimer l'intérét réel de ces enre-
gistrements pour le moment.
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se tourner vers Aris. Celle-ci peut alors les aiguiller plus
directement, mais il est évident gue sa foi en leurs com-
petences declinera sensiblement (sans compter gue la
tension entretenue jusque-a retombera). Cette option
riest & envisager guen dernier ressort. '

Il est trés facile de se renseigner sur Vorse Tabarith, la
population locale le connail comme proprictaire de nom-
breux établissements et le monde du crime le compte
parmi ses barons. Pour découvrir ses secrets, néanmaoins,
il faut s'informer auprés de ses laquais ou d’Aris Shen,

[l n'est pas aussi compliqué qu’on pourrait le craindre
de trouver des subordonnés peu loyaux au sein du syndi-
cat Tabarith, du moins pas autant gu'a I'époque ol Vorse
buvait moins et inspirait chez ses hommes un respect
mélé de terreur. Quelques taupes se feront désormais
une joie de lever un pan du voile a la mesure des cré-
dits offerts. Le plus haut placé de ces renégats poten-
tiels est un comptable Twi'lek nommeé Faa'i Lethax. Ce
dernier projette de passer a I'ennemi, au sein du kajidic
de Kaltho. Si les PJ I'assistent dans sa désertion ou le
persuadent qu’ils peuvent l'aider, il ne sera pas avare de
détails concernant les affaires de Vorse. On peut le croi-
ser au Souk, notamment devant les Merveifles dAilleurs
de Hobi Rann (cf. page 19), ol il a I'habitude de mener
ses affaires.

Les PJ qui rechignent a s'impliquer dans les luttes in-
testines du syndicat Tabarith peuvent toujours se tour-
ner vers I'épouse de Vorse. Aris est tout a fait disposée
a les aider dés lors qu'il s'agit de jouer un sale tour a
son mari indigne. Arend Shen a en outre promis une part
des profits du vol a sa fille afin gu’elle puisse quitter la
Cité des Nuages, un lieu pour lequel elle a perdu toutes
ses illusions. Les Shen ne pensent pas que Vorse puisse
remporter la vente, mais ils savent que sa participation
ne pourra que faire monter les enchéres.

« ZEKRA FOL », AGENT SECRET

Les agents de Grayson n'ont pas vérifié les références
de certains enchérisseurs autant qu’ils l'auraient da,
mais leur plus grosse erreur fut de survoler le dossier
de I'hnumaine qui se présente sous le nom de Zekra Fol.
Ses papiers paraissaient irréprochables, d'autant que le
consortium minier gu'elle dit représenter serait assure-
ment préet a débourser une belle somme pour une piéce
d’exposition du calibre du Joyau de Yavin. Le probleme
est gque ses documents et le groupe au nom duquel elle




agit ne sont que des couvertures : cette femme est un
agent secret du Bureau de |z Sécurité Impériale. De son
vrai nom Tirsia Lek, elle a décelé des indices concernant
les desseins de Grayson. A partir de 13, elle a mis au
point une identité factice pour enquéter sur les activi-
tés de contrebande de Marus hors de I'espace controlé
par 'Empire. Elle n'est pas directement intéressée par la
vente de la gemme (si ce n'est pour I'ajouter éventuelle-
ment au trésor impérial), mais aimerait bien voir son prix
monter pour mieux incriminer Grayson une fois qu'elle
aura accumulé suffisamment de preuves contre |ui.

Tirsia Lek est incroyablement bien informée, comme
seul peut I'etre un membre d'un réseau d'espionnage.
Elle connalt Kalthe le Hutt de réputation, ce dernier
avant renseigné le BSI sur ses rivaux quand cela servait
ses desseins. Elle sait d'ailleurs qu'il convient de ne pas
froisser le seigneur du crime, dont la férocité est bien
connue. Elle détient également des dassiers détaillés sur
les autres enchérisseurs fortuneés,

Si les PJ enquétent sur la femme qui se fait appeler
Zekra Fol, ils découvrent rapidement ses liens avec la
Corporation d’Exploration Miniére de la Bordure Ex-
térieure, une entreprise connue peour s'intéresser aux
piéces d'exposition dignes des musées des Mondes du
Noyau. Plusieurs autres représentants de ce consortium,
en réalité des agents du BSI sous les ordres de Lek, ont
éte assignés a la Cité des Nuages pour couvrir I'opéra-
tion, et d'autres accompagnent I'espionne. lls prodiguent
des brochures en flimsiplast et autres renseignements
génériques aux clients et prospecteurs potentiels. lls
sont bien formés et leur documentation est parfaite-
ment ficelée. Pour que le groupe découvre leurs liens
avec I'Empire ou gu'il comprenne gue le consortium est
factice, il faudrait gu'il se montre particuliérement retors
dans ses questions ou qu'il prenne une Obligation assez
importante pour bénéficier des services d'un informar-
chand de premier ordre.

UENQUETE IMPERIALE
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PREPARER LE PIRATAGE

S’inﬁltrer au gala pour y influencer les enchérisseurs ne
sert a rien si les PJ ne sont pas en mesure de détour-
ner les recettes générées par la vente. S'ils parviennent
a pirater la banque, en revanche, les fonds correspon-
dant a I'enchére gagnante pourront étre crédités sur le
compte de leur choix. Dans le cas contraire, disons qu’un
€asse & moitié réussi vaut mieux gu'un casse compléte-
ment raté... mais cela n'en constitue pas moins une oc-
casion mangquée.

PROSPECTIONS

Tout slicer qui se respecte sait gu'une opération ne peut
réussir que si elle est bien préparée. Si nécessaire, le MJ
doit bien rappeler aux joueurs gue plus ils réglent de dé-
talls & I'avance, moins les derniéres étapes du vol leur
donneront de fil & retordre. Les préparatifs les plus im-
portants sont la création d'une broche correctement ca-
librée, I'évaluation des protections informatiques de la
banqgue et les mesures pour surmonter la possible obs-
truction de Lobot, le célébre administrateur réseau de la
Cité des Nuages.

TABLE 1-2 : MODIFICATEURS
ASSOCIES A LA BROCHE

Lot - Résultat
Chaque 3¥ obtenu au test d'Informatique
3k ajoute [[] dans le cadre d'une tentative de

piratage benéficiant de la broche.

2 Retirez un M au test d'Informatique concerné
Youd par £ ou @ dépense.

Un petit defaut dans la conception de la
broche risque d'entrainer des problemes a
I'utilisation. Cette broche ajoute un M au test
ou® d'Informatigue. On e peut recourir plus d’une
fais a celte option.
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LA BROCHE

Un slicer prevoyant ne se lance jamais sans une bonne
broche electronigue. Ces ustensiles a utilisation unique
exécutent des fonctions automatisées, comme bom-
barder un réseau de données incohérentes pour mas-
quer les opérations de piratage. Ils sont congus pour
griller apres usage afin d’'empécher les administrateurs
du réseau de remonter jusqu'a la source de I'attaque.
Chague broche est dédiée a une tache spécifique et
soigneusement calibrée pour un réseau donné. Les
meilleurs slicers sont capables d'ajuster leurs broches
en fonction du champ électromagnétique d'une planéte
ou des spécificités locales du trafic com susceptibles de
moduler le signal.

Si les PJ comptent fabriguer leur propre broche, il leur
faudra du temps et du matériel en plus de leurs compé-
tences en programmation, Pour ce qui est du matériel, les
choses restent simples : il suffit de récupérer les piéces
sur des datapads et autres appareils électroniques,
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pour I'équivalent de 300 crédits. On peut trouver tout
cela a moitié prix chez un revendeur spécialisé, a condi-
tion de prendre le temps nécessaire pour dénicher une
telle boutique.

La fabrication de la broche requiert au moins dix
heures, sauf si I'on se consacre a la tache comme un for-
cené. Un personnage qui veut gagner du temps et n'y
passer gue guelques heures doit ajouter Il au test d'In-
formatique demandé pour la fabrication de l'outil. Le PJ
qui se charge de la programmation doit réussir un test
d’Informatique Difficile (¢ ¢ ), a moins de confier
le travail a un slicer professionnel (cf. I'encadré Un ex-
pert a la rescousse page suivante). Il suffit ensuite de
consulter la Table 1-2 : Modificateurs associés a la
broche pour savoir comment elle fonctionnera lors de la
tentative de piratage.

L’ECHANTILLON
DE CRYPTAGE

Tous les vauriens et criminels de |z galaxie savent que
connaitre I'adversaire est crucial en cas de conflit, mais
bien moins nombreux sont ceux qui vont collecter les
renseignements eux-mémes. Non seulement les bons sli-
cers gardent cette maxime a 'esprit, mais ils s'attachent
aussi a prendre en compte tous les ohstacles gu’ils sont
susceptibles de rencontrer ; leurs rivaux professionnels
et les agents de sécurité spécialisés dans les réseaux
occupent d'ailleurs le haut de la liste. Il ne faut cepen-
dant pas sous-estimer le systéme lui-méme qui, armé
d'un cryptage adapté, constitue souvent un ennemi re-
doutable. Face a un tel adversaire, le slicer a besoin d'in-
formations, ou d'accéder au genre de cryptage auguel
il pense avoir affaire. Ainsi, il peut mettre au point des
contremesures, ou carrément le craguer.

La Banque centrale de la Cité des Nuages, chargée
de la gestion de la vente, bénéficie de la protection du
réseau gouvernemental de la ville. Son cryptage est le
meilleur gue Bespin puisse offrir, mais présente quelgques
failles susceptibles d'étre exploitées par les PJ.

Lapproche la plus simple consiste a quérir l'aide
d’Arend, qui dispose des contacts nécessaires, |l peut de-
mander a sa secrétaire de fournir une carte d'accés pro-
visoire aux PJ afin qu'ils puissent examiner librement les
defenses du systéme et récupérer un échantillon du cryp-
tage. La secrétaire n'est malheureusement pas corrom-
pue comme son patron et n‘'obtempére pas de gaieté de
ceeur. Obtenir d'Arend gu'il lul demande une carte d’accés
pourrait la pousser & avertir les autorités si 'employée se
rend compte de l'usage qui en a été fait. A minima, elle se
montre glaciale envers les PJ quand ils ui rendent la carte.

Si les PJ préférent ne pas passer par Arend, ils peuvent
tenter de se faufiler dans les locaux du gouvernement et de
pénétrer directement dans le réseau. Il leur suffit de visiter
un bureau ouvert au public et de faire diversion pendant
gue leur slicer extrait un échantillon partiel. Cependant,
il demeure probable qu'ils préférent s'y rendre en dehors
des heures d'ouverture pour mieux analyser le systéme.




Cette option se révele plus risquée, car les PJ doivent
se soustraire aux patrouilles composées de paires de
droides de sécurité gouvernementale (voir profil ci-
aprés). Si les personnages sont appréhendés, un interre-
gatoire serré pourrait faire avorter toute 'opération. S'ils
se lancent malgré tout et qu'ils parviennent a échapper
aux droides, ils devraient avoir le temps d'extraire un
échantillon de cryptage complet. D'autres approches
devraient permettre d’acquérir un échantillon partiel ou
complet, a la discrétion du MJ.

Sans le cryptage employé par le réseau gouverne-
mental, la tentative de piratage de la banque a l'issue
de I'enchére finale se révéle incomparablement plus dif-
ficile. Le test d'Informatique nécessaire subit Il . Un
échantillon partiel réduit ce malus a M, tandis gu'un
échantillon complet I'annule complétement. Dans ce
dernier cas, si les PJ font preuve d'astuce, comme utili-
ser I'identité d’'un fonctionnaire connu, le MJ peut leur
accorder un ou plusieurs [].

DROIDE DE SECURITE
GOUVERNEMENTALE [RIVAL]

Les droides de sécurité qui patrouillent dans les bureaux
et les locaux gouvernementaux de la Cité des Nuages
sont rutilants, parés de plaques argentées dont la beauté
ne sacrifie pas 'efficacité défensive. Le pistolet blaster
fixé a leur poignet dissuade les insatisfaits de faire irrup-
tion dans ces batiments, mais les droides sont rarement
amenés & déployer leur puissance de feu.

Compétences : Distance (armes |égéres] 3, Vigilance 3
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 les toxines)

Equipement : pistolet blaster intégré (Distance [armes
ggeres| ; dégats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ; Ré-
glage étourdissant), blindage intégré (+1 défense,
+ 1 encaissement), comlink relié au réseau central.

CONTOURNER LOBOT

La Cité des Nuages est connue pour la corruption et la
criminalité qui I'accablent, mais de récents événements
ont entrainé le début d'un déclin pour certaines activités
légales. Le nouveau baron administrateur tente d'éra-
diguer le crime, mais un autre individu joue un role de
premier plan dans cette lutte. Il s'agit de Lobot, le cyborg
gui administre le réseau de la ville, le maitre des mesures
antipiratage dont les talents sont exacerbés par des im-
plants cérébraux. M&me une équipe de spécialistes n'au-
rait pu améliorer mieux que lui les systémes de sécurité
des établissements commerciaux et du gouvernement.
Cette protection, qui s'@tend a tous les réseaux de la
Cité des Nuages, a fait de la ville un site presque im-
prenable pour les slicers. Les rares d'entre eux qui sont
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Sachant que les PJ doivent pirater des réseaux gou-
vernementaux directement surveillés par Lobot, trouver
un moyen de contourner ses contremesures devrait étre
I'une des priorités majeures du groupe. Apprendre son
existence n'est pas un probléme pour les personnages,
car Arend ou un autre de leurs associés le mentionne for-
cément. La véritable difficulté consiste a circonvenir ses
protections. Le groupe peut procéder de trois maniéres
différentes, mais aucune n'est ajsée.

La premiere approche consiste a se renseigner sur
I'emploi du temps de Lobot et a tenter I'opération pen-
dant son sommeil ou lorsqu’il est accaparé par une
autre tache. Malheureusement, les implants limitent
ses besoins en matiére de repos a gquelques heures
par jour. Pour découvrir son rythme de sommeil, il
faut le filer personnellement en réussissant un test de
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Discrétion Intimidant (¢ ¢ € ). trouver un limier
pour s'en charger (ce qui demande un test de Systéme
D Difficile [¢ 4 4] et des centaines de crédits) ou dé-
nicher parmi les fonctionnaires du gouvernement un in-
formateur qui scit au fait des habitudes de Lobot. Cette
Lroisieme option ne peut se résoudre par un seul test de
compétence et passe par une enquéte poussée et des
interactions entre PJ et PNJ.

5iles PJ ne parviennent pas a déterminer les heures de
repos de Lobot, ils peuvent au moins essayer de détour-
ner son attention au moyen d'un autre incident, provo-
que ou non par eux, comme bricoler une fausse urgence
climatique depuis la tour de Kerros (cf. pages 17-18). Il
faut toutefois se souvenir que Lobot est capable de ge-
rer simultanément plusieurs taches de maniere bien plus
efficace qu'un individu non modifié. Une telle situation
restreint les défenses du réseau, mais ne les annule pas.

Si les PJ ne découvrent pas un moyen d'éviter Lobot,
ils peuvent le neutraliser par la force. Trouver un moyen
de neutraliser le cyborg constitue un défi, mais pourrait
entrainer I'effondrement de toutes les protections du ré-
seau. OO qu'il se rende, Lobot jouit généralement des
services de certains des meilleurs officiers de sécurité
de la Cité des Nuages. De plus, quiconque tente de s'en
prendre a lui est aussitot considéré comme une menace
prioritaire par le baron administrateur Lando Calrissian,
qui ne manque alors pas de s'interroger sur les raisons
de cette agression. Les PJ peuvent envisager une attaque
discréte ou faire appel & des hommes de main. La diffi-
culté associée aux tests visant a contourner la protection
rapprochée de Lobot ou a trouver des professionnels
susceptibles de l'empécher d'agir est la méme que celles
des options proposées plus haut.

Sirien de tout cela n'est possible, le groupe peut tou-
jours tenter de s'introduire dans le réseau de la banque
malgre la surveillance de Lobot. Les risques sont grands
et les chances de réussite réduites ; mais si les PJ accom-
plissent le casse juste sous le nez du cyborg, ils seront
propulsés au rang de héros par les milieux criminels. Les
consequences d'un face a face avec Lobot sont exami-
nées a la page 69.

PLANIFIER
UNE TRAHISON

Une fois que les fonds de la vente ont été piratés, il devient
possible de les transférer vers n'importe quel compte choi-
si par le slicer. D'ailleurs, Arend en a créé un factice, dont
il a fourni les coordonnées au groupe a cette fin. Certains
PJ pourraient cependant ne pas attacher une importance
particuliére au respect de leur client et monter leur propre
plan pour se remplir les poches plus que prévu. lls peuvent
aussi envoyer les crédits ailleurs, gue ce soit pour s'acquit-
ter d'une Obligation de Dette, pour servir une cause ou
pour renflouer un associé. Normalement, le transfert des
fonds intervient durant I'opération de piratage, mais si le
groupe a l'intention de créditer un autre compte, un mini-
mum de préparation se révéle nécessaire.

Si la trahison des PJ doit profiter & quelgu’un d'autre,
guil s'agisse d'un mécéne de la pegre ou de la petite sceur
malade du slicer, il faut bien entendu disposer des infor-
mations relatives au compte concerné. Le MJ peut estimer
qu’ils savent déja comment effectuer un tel transfert, ou
qu'il leur faut envoyer des messages secrets vers un autre
monde pour obtenir I'acces. Une fois que les PJ disposent
des détails nécessaires, la transmission devient possible,
Mais le groupe pourrait bien avoir du mal a ne pas se faire
retrouver aprés avoir volé tout cet argent.

Sil'argent apparait sur les comptes personnels des PJ
pendant leur séjour dans la Cité des Nuages, I'opération
a peu de chances de passer inapercue. Des PJ avisés
devraient envisager de recourir 4 la méthode d'Arend :
ouvrir un compte factice. Cette tactique n'est néanmoins
pas sans risque. Le groupe doit disposer de documents
d'identification contrefaits et procéder au transfert des
fonds avant gue la banque ou Grayson ne remargue leur
disparition et ne puisse découvrir leur destination.

Pour les faux documents, les PJ peuvent se tourner
vers diverses organisations criminelles de la ville, dont
le syndicat de Vorse Tabarith. Trouver un faussaire fiable
et discret demande de réussir un test de Systéme D
Difficile (4 4 ). mais il faudra encore le payer. Reali-
ser correctement le travail nécessaire en si peu de temps
gonfle considérablement la note : et méme dans des
conditions idéales, il faut compter plusieurs milliers de
credits. Les PJ peuvent rendre un petit service au faus-
saire pour réduire la dépense, mais cela risque de les
pousser a s'exposer, sans parler du temps perdu. Plus
simplement, les personnages pourraient contracter une
Obligation auprés du faussaire ou de quelgu’un capable
de payer pour leurs faux documents.

Retirer I'argent du compte factice promet d’gtre aussi
compliqué que la création de celui-ci, sauf si le groupe
passe par un établissement peu regardant sur les tran-
sactions douteuses, comme une filiale du Clan Bancaire
Intergalactique. La Banque centrale de la Cité des Nuages
devrait se trouver sur le pied de guerre ou fermae tempo-
rairement aprés le detournement initial, sauf si les PJ ont
pris des précautions particulieres. Tout retrait important
eveille alors forcément les soupcons,

Lideal est donc d'anticiper le probleme en créant de
fausses identités de riches marchands afin de les relier au
compte fictif censé accueillir de grosses sommes, et pour
qui une transaction de cette importance peut se justifier.
Si ces précautions ne sont pas prises, la bangue peut
mettre le retrait en attente jusqu'a découvrir le subter-
fuge, voire toute I'opération.



LE GRAND PRIX DE BESPIN

omme on peut 'attendre d'une ville qui accueille au-

tant de parieurs, les événements sportifs en tout genre
sont trés appréciés dans la Cité des Nuages. Les courses
de modules et le shockboxing figurent parmi les attrac-
tions de choix, mais le Grand prix reste de loin I'exhibi-
tion la plus attendue.

Les paris, légaux ou non, prennent une telle impor-
tance ici que le Grand prix s'avére bien plus périlleux
que la plupart des evénements équivalents. Aprés tout,
les parieurs aiment I'ajout d'éléments d'incertitude dans
tout jeu fondé sur le simple talent. Les véhicules enga-
ges sont équipés d'armes et hien gue le meurtre d’'un
concurrent entraine une disqualification et une incarce-
ration immédiate, il est parfaitement autorisé de neu-
traliser ou de géner ses adversaires par guelques tirs
bien places, ce dont les participants ne se privent pas.
De méme, les organisateurs (et parfois d’'autres interve-
nants) ont I'habitude de placer des obstacles et autres
imprévus pour corser un peu la course et rehausser l'in-
térét du spectacle.

Le gagnant du Grand prix annuel jouit d'une certaine
céléprité locale, qui se traduit par diverses invitations
aux évenements mondains des mois suivant la compéti-
tion. Sur Bespin, la notoriété est souvent fragile, et seuls
quelques vaingueurs ont réussi a conserver plus ou moins
leur gloire longtemps aprés leur victoire. A court terme,
gagner la course présente cependant un intérét réel pour
les personnages joueurs : cette victoire leur ouvre les
portes du gala, premiére étape du vol de la pierre.

PRESENTATION

D'aprés Arend, la course représente la couverture idéale
oour accéder a la vente aux enchéres. Il peut méme ar-
ger le « prét » d'une voiture des nuages aux PJ, en
nsistant bien sur le terme « prét ». Le Pantorien ne le
revéle pas aux PJ, mais il s'est approprié le véhicule dans
in hangar de la Garde Ailée. Si le groupe ne le lui rap-
porte pas aussitot le Grand prix terming, il a déja fait en
sorte gue la Garde puise trouver des preuves incriminant
es PJ pour le vol initial de la voiture. Arend laisse peu de
choses au hasard.

Si les PJ considérent effectivement la course comme
eur meilleure chance d'assister au gala, Arend leur in-
digue un dock privé dans un quartier isolé de la ville et
eur fournit les codes d’accés et la documentation du vé-
icule qui sy trouve. Lisez ou paraphrasez ce qui suit a
eur arrivée :

Le matériel disponible comprend tout ce qui est néces-
aire pour entretenir le véhicule, mais aussi pour I'amé-

i orer (cf, Améliorations de véhicule, page 46)

La voiture semble tout & fait banale, et ne difféere en
rien des centaines d’appareils qui animent les cieux de
la ville. Les personnages ont intérét a personnaliser leur
monture s'ils veulent se démarquer visuellement durant
la course, mais cela risque de poser un probleme quand
il sera temps de la rendre,

VOITURE DES NUAGES STORM IV

Le Storm IV est classé dans la famille des voitures des
nuages, mais il s'agit en réalité d’'un airspeeder stratos-
pherigue capable de dépasserles 1 500 km/h. Au départ
specialement congu pour la Garde Ailée, le modéle a
connu un tel succés qu'il fut rapidement décliné en plu-
sieurs modéles civils. Celui qui est fourni aux PJ fait par-
tie des originaux, composé de deux modules (babord
pour le pilote, tribord pour l'artilleur).

Type de véhicule/Modeéle : voiture des nuages/Storm IV
Constructeur : Bespin Motors

Altitude maximale : 100 km

Portée des senseurs : courte

Equipage : 1 pilote et 1 artilleur

LHISTOIRE DU GRAND PRIX

Il'y a une dizaine d'années, e baron administrateur Do-
minic Raynor congut un événement sportif de premier
plan afin de générer I'engouement du public et d'ali-
menter les paris, mais aussi de contribuer 3 l'essor
du tourisme. Il approcha les propriétaires de casinos
pour leur proposer un plan qui les rendrait encore plus
riches. Les trois premiéres années, la compéetition atti-
ra peu de monde, mais aprés une publicité significative
financée par les investisseurs, la quatrieme saison en-
registra de superbes profits. La réussite de I'evéne-
ment ne fit ensuite que croitre, et il s'imposa comme
l'un des piliers du calendrier de la Cité des Nuages.
De nombreuses courses moins prestigieuses ont vu le
jour depuis, leurs promoteurs espérant capitaliser sur
le succés du Grand prix, mais aucune ne peut espéerer
rivaliser avec son faste et ses récompenses.
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Charge utile : 8

Passagers : O

Coiit/rareté : 30 000 crédits/5

Emplacements disponibles : 2

Armes : Cancns blaster [égers montés a l'avant (portée
proche ; arc de tir : avant ; dégats 4 ; critigue 4 ; Jumelé 1).
Notes : les véhicules de la Garde Ailée sont légerement
plus blindés que les modeéles civils. Il faut compter six
heures pour retirer cette protection supplémentaire en
réussissant un test de Mécanique Moyen (¢ @), ce
qui a l'avantage de faire passer la vitesse de la voiture
de4ab.

LA CONCURRENCE

Normalement, les PJ devraient vouloir en apprendre un
peu plus sur les concurrents engagés dans le Grand prix.
Il sagit méme d'une exigence stratégique pour eux.
Nombre de spéculations et de rumeurs circulent sur I'ho-
lonet, mais les médias sont bien connus pour leurs éva-
luations inexactes des concurrents et de leurs équipes
techniques. Un test de Systéme D Facile (§) permet de
connditre le meilleur endroit pour se renseigner sur la
course : la cantina appelée la Retraite du Pilofe de Mo-
dule. Aris peut également aiguiller les personnages vers
ce méme &tablissement si on I'interroge. On y croise di-
vers mécaniciens et équipages engages dans la course.
Etant donné que les pilotes préférés du public fré-
quentent d'autres établissements, les médias sont peu
présents a la Retraite. Si les personnages joueurs dé-
cident de s'y rendre, lisez ou paraphrasez ce qui suit :

Les habitués se retrouvent ici pour boire et converser,
et ne s'attendent pas forcément & ce que des étrangers
viennent leur poser des questions indiscrétes. [l n'est
cependant pas sorcier de sympathiser avec certains en
leur offrant a boire, en parlant mécanique, en glissant
quelques compliments ou en faisant preuve de générosi-
té d'une maniére ou d'une autre. La plupart des mécanos
n‘ont pas I'habitude gu'on s'intéresse a leur avis sur le
Grand prix ; au mieux, ils peuvent espérer qu'on les men-
tionne brigvement sur 'holonet de temps a autre.

Le barman peut conseiller au groupe d'aller discuter
avec e Vieux Sav. Il n'est certes pas le seul a en connaitre
un rayon, mais il a I'avantage de |'expérience, comme il
dit. Il ceuvre au sein d'une équipe différente a chague
Grand prix, un vrai mercenaire des turbines. Lamadouer
peut s'avérer délicat [test de Charme Difficile [§ ¢ §)),
mais on peut profiter de sa sagesse par 'entremise de
quelgues crédits ou en lui payant a boire : cinquante
credits en boisson ou cent crédits en espéces lui de-
lient la langue. Il sait qui seront les participants sérieux
a la course (voir ci-aprés) et peut livrer quelques secrets
(cf. encadré Tactiques, rythme et poursuites, page 51).

L'endroit regorge de mécanos, mais |a plupart passent
relativement inapercus. Grek « l'lntégre » sort tout de
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méme du lot et peut éventuellement aider les PJ & modi-
fier leur voiture des nuages (cf. P’t’&tre que ce coucou
est moche a voir, mais..., page 46 et Les speeders de
Grek I'Intégre, page 20).

_ LES STORMHAWKS :
L'EQUIPE CORPORATIVE

Cette année, une équipe fait sensation. Il s'agit des
grands favoris, les Stormhawks, sponsorisés par Man-
dalMotors, une corporation de la Bordure Extérieure. lis
ont dépensé bien plus en équipement dernier cri et en
autopromotion gue ce que la course peut leur rapporter,
méme en terminant premiers.

Gerrol Hunn, le pilote, est un Corellien fringant au sourire
dévastateur. Les médias I'adorent, & I'inverse de la plupart
des autres pilotes, qu'il n'insulte jamais directement mais
n'hésite pas a rabaisser subtilement dans ses interviews.
Sa copilote, une femme superbe nommée Chara Tull, s'ex-
prime peu et toujours de maniére pragmatique. Contrai-
rement @ Hunn, elle ne médit jamais des autres coureurs.
Hunn a beau étre un séducteur invetéré, on raconte un
peu partout qu'il serait en couple avec Chara. Certains
évoguent méme un mariage secret. Tull ne répond jamais
& ces rumeurs, si ce n'est par un sourire faussement géne.

GERROL HUNN,
PILOTE CORPORATIF [RIVAL]

Compétences : Calme 2, Charme 4, Pilotage (planétaire) 3
Talents : As de la manceuvre (une fois par rencontre, per-
met de choisir un adversaire et d’effectuer un test oppo-
sé de Pilotage [planétaire ou espace] pour 'empécher
d'attaquer le véhicule de Gerrol pendant 4 rounds)
Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster léger (Distance [armes lé-
géres] ; dégats b ; critique 4 ; portée moyenne ; Réglage
étourdissant]

CHARA TULL,
CO-PILOTE CORPORATIVE [RIVAL]

- R

Compétences : Artillerie 1, Calme 3, Charme 3, Pilotage
(planétaire) 2

Talents : Expert fonceur (une fois par round, quand
elle pilote un vehicule avec Pilotage [planétaire], Chara
peut choisir de subir 2 points de stress afin d'accomplir
n'importe quelle action au prix d'une manceuvre)
Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster |éger (Distance [armes lé-
geres| ; degats 5 ; critique 4 ; portée moyenne ; Réglage
étourdissant]




.« ATTENDEZ QUi VA F'ILI]TER CE MAEH!N 7»

sg aucun dek Pl ne dmposp des Lomperem es neLea
saires pour piloter une voiture des nuages avec brio,
il vaudrait peut-etre mieux qu'ils confient la tache a
: quelqu und’ autrp sils veulent remporter le Grand prix.

ery mrun PNJ renrome lorsd’'une

X presentes ici ;

Merl Terll : ce pilote renomme a rempor-
té plusieurs fois le Grand prix lors des pre-
eres editions, mais son epouse lui inter-
dit de courir depuis qu'il a failli perdre la
vie lors d'une collision. Les PJ doivent reus-
_sir un test de Charme ou de Négocia-
 tion Difficile (OO O) pour la convaincre
que son mari ne court pas de risques, ou
offrir a Merl une pa'rf suffisante de la rg-
compense pour qu'il s'inscrive a la compe-
tition sans le consentement de sa femme
(test de Négociation Difficile [OO ).
- Il dispose d une Aqullte de 4 et d'un rang

RELGAR CARRAE DIT
LA « CARABINE » : L'EQUIPE
SPONSORISEE PAR LES HUTTS

Lidentitée du vaingueur du Grand prix a venir anime les
débats, mais celle du concurrent le plus dangereux ne
fait aucun doute. Tout le monde s’accorde pour désigner
Relgar Carrae, pilote célébre et ancien pirate [d'aprés ce
qui se racente), parraing par un énorme cartel Hutt pro-
bablement lié au kajidic de Kaltho.

Carrae est issu d'une espéce quasi-humaine non iden-
tinée. Il est d'ailleurs vain de tenter de savoir ce qui est
naturel dans son aspect redoutable et ce qui résulte de
ses nombreux tatouages faciaux et modifications phy-
siques. La « Carabine » comme on |'appelle, est connue
pour ses acces de violence et défraie la chronigue en se
faisant expulser de divers casinos de renom et événe-
ments mondains, chague nuit ou presque, depuis plu-
sieurs semaines.

Lartilleur de la Carabine est un petit étre sournois
appelé Garulo. Ce Xexto se distingue par sa capacité
2 neutraliser les autres adversaires. Il détient le record
d'abandons provoqués sur une méme saison, mais éga-
ement depuis la création de la compétition. Garulo est
également un coureur de jupons incorrigible, ainsi qu’un
joueur invetéré. Chaque soir précédant la course, il
s'adonne a ses multiples vices.

LA « CARABINE »,
PILOTE DU CARTEL HUTT [RIVAL]

deben P:Iotaoe [planetalrel Pourie reste,
utilisez le pm_ﬁl du Pilote mercenaire sul-
lustéen (page 396 du livre de base de Aux
CONFINS DE UEMPIRE).

Thera Morrow : ceite jeune femme de
dix-neuf ans est impatiente de devenir pi-
lote de course pro |
trois ans qu'elle partic ipe a des cor
titions amateurs, ce qui lui a permi
- se forger une petite reputation. The

ffectivement talentueuse (Agilite 3,
‘L] 3) el se LOﬂ[UHtP de

_probiemes si E,”L se :end compte que
les PJ-ont des intentions cachges. Pourle
reste de son profil, reportez-vous au Ra-
pace moto bage 597 du livre de base
de  Aux ConFiNs DE L'EMPIRE) et retirez le
swoop modifie de la section éguipement.

Compétences : Artillerie 3, Calme 2, Distance (armes
légéres) 3, Pilotage (planétaire) 3

Talents : Dans le mille (dépenser 1 point de Destin du
cOté obscur permet d'ajouter 2 points de dégats supplé-
mentaires a un coup réussi lors d'une attaque effectuée
avec une arme de vehicule ou de vaisseau.)

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster lourd (Distance [armes |&-
géres| ; dégats 8 ; critique 3 ; portée moyenne ; Réglage
Etourdissant)

GARULO,
ARTILLEUR DU CARTEL HUTT [RIVAL]

Compétences : Artillerie 3, Calme 3, Connaissance
(Pégre] 3, Systéme D 2

Talents : Fonceur-né (une fois par session de jeu, permet
de relancer 1 test de Pilotage |planétaire] ou d'Artillerie)
Capacités : Membres supplémentaires (les Xexto ont
six. membres, deux jambes et quatre bras, ce qui leur
octroie une manceuvre supplémentaire par tour de jeu,
sans toutefois leur permettre d'effectuer plus de deux
mangeuvres par tour)

Equipement : datapad

TARRYN RAYZER, L'ENFANT DU PAYS

Tarryn Rayzer est un peu plus jeune que le Vieux Sav,
et les gens sont habitués a le voir sur la grille de départ
du Grand prix. Ses fanfaronnades et ses prédictions dé-
lirantes sur ses propres performances n'ont d'egale que
sa mauvaise humeur aprés course et les excuses alambi-

e
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quées qu'il fournit pour justifier son insuccés. La plupart
des spectateurs le voient comme un bouffon, un souffle
de légereté dans I'ambiance tendue de I'avant-course.
Rares sont ceux qui ont saisi gue tout cela n'etait qu'une
mise en scéne.

Rayzer est véritablement un pilote de talent, mais sa
machine n'est pas & la hauteur de ses compétences et
la malchance semble effectivement s'acharner contre lui.
C'est en jouant ce réle grotesque et attendrissant gu'il
parvient a rester sur le devant de la scéne et a recevoir
un minimum de fonds. Il compte bien se démarquer de
cette image en remportant le Grand prix

K4-76A, I'artilleur de Rayzer, est un droide de sécurité
modifié qu'il entretient depuis des années. S'il y a bien
une chose qui n'inquiete pas Tarryn, c'est que son droide
tue un autre compétiteur : la programmation spécifique
de Soixante-seize I'empéche formellement de commettre
ce genre de chose.

TARRYN RAYZER,
PILOTE EXCENTRIQUE [RIVAL]

Compétences : Calme 2, Charme 2, Informatique 2, Mé-
canique 3, Pilotage (planétaire) 4, Systéeme D 2

Talents : Pleins gaz (entreprend une action de Pleins
gaz ; effectuer un test de Pilotage Difficile [¢ ¢ @]
pour augmenter de 1 la vitesse maximale d’un vaisseau
pendant 3 rounds)

Capacités : aucune

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

K4-76A, DROIDE ARTILLEUR [RIVAL]

Compétences : Artillerie 3, Informatique 3, Vigilance 2
Talents : Visée juste 1 [une fois par round, avant d'effec-
fuer une attaque a distance, le tireur peut exécuter une
manceuvre de Visée juste pour obtenir tous les bénéfices
associés au fait de viser et améliorer 1 dé de son test
pour attaquer)

Capacités : Droide [n'a pas besoin de respirer, manger
ou boire, peut survivre dans le vide cu sous l'eau, immu-
nisé contre les poisons et les toxines)

Equipement : pistolet blaster intégre (Distance [armes
legéres| ; dégats 6 ; critigue 3 ; portée moyenne ; Ré-
glage élourdissant)
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AMELIORATIONS
DE VEHICULE

Il est possible gue les PJ veuillent améliorer leur voiture
des nuages avant de prendre le départ de la course. lls
peuvent appliquer eux-mémes les modifications ou de-
mander de |'assistance a la Retraite du Pilote de Module
ou chez Grek l'Intégre. Les options du livre de base de
Aux Conrins De UEMPIRE (page 269 a 271) sont dispo-
nibles, ainsi gue les Kits qui suivent.

AMPLIFICATEUR DE MEMOIRE

Cette amélioration peu courante intégre des systémes
redondants aux circuits électroniques d'un airspeeder,
ce qui permet de pousser le véhicule au-dela de ses
limites habituelles sans risguer une surcharge. La plu-
part des equipes trouvent plus simple de remplacer les
composants endommagés d'une course a l'autre, ce
qui permet au pilote de disposer d'une machine saine
sans en compliquer inutilement les systémes. Ce kit
ne peut étre installé que sur les véhicules de gabarit 2
ou inférieur.

P'T'ETRE QUE CE COUCOU EST
MOCHE A VOIR, MAIS...

C ntes d:mboutr |
tout en lis des zof
Cite des Nuages, Silegroupen
23 n, il doit faire appel a une
test de Systeme D Moyen ((‘>
Pl vers les options suivantes
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; réparations et des
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'1L° et mod S
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8 Il commu-
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dt ou de la modification qu'on
lui demande d'installer.




Exemples de modéles disponibles : aucun

Effets : augmente de 1 le seuil de stress mécanique du
vehicule

Mods possibles : augmente de 1 le seuil de stress me-
canique [2]

Emplacements nécessaires : 0

Coiit : 750 crédits

PROPULSEURS SECONDAIRES

Ces petits propulseurs se fixent sur le chassis pour ac-
croltre la réactivité en vol. lls se présentent sous bien
des formes, des simples roguettes ou jet packs attachés
grossierement aux systémes parzlleles dotés de leur
propre conduite de carburant pour une utilisation pro-
ongée. Ce kit ne peut étre installé gue sur les véhicules
de gabarit 2 ou inférieur.

Exemples de modéles disponibles : systéme propulsé
Aerodrive d'Arakyd, propulseurs secondaires CornerTech
de SoroSuub

Effets : augmente de 1 la maniabilité du vehicule
Mods possibles : aucun

Emplacements nécessaires : |

Coiit : 500 credits par point de gabarit

TURBOREPULSEUR

Ce kit augmente considérablement la puissance du mo-
teur a repulsion d'un airspeeder, mais les vehicules qui en
sont dotés epuisent leurs réserves d'énergie a une vitesse
stupéfiante. La plupart des écuries y recourent sans hé-
siter, car les courses sont généralement plutot courtes et
les plus longues permettent des ravitaillements réguliers.
Uinstallation d'un turborépulseur demande de réussir un
test de Mécanique Moyen (¢ @) et n'est possible que
sur les vehicules de gabarit 2 ou inférieur.

Exemples de modéles disponibles : aucun

Effets : au prix d'une manceuvre, l'appareil subit 1 point
de stress mécanique et regoit +1 en vitesse maximale
pendant un round.

Mods possibles : aucun

Emplacements nécessaires : |

Coiit : 2 500 credits

PUISSANCE DE FEU AMELIOREE

Lamélioration de I'armement, trés courante pour les
vaisseaux, mais aussi pour les véhicules participant a des
courses réesolument violentes et sulfureuses, n'est pas
forcement recommandée pour le Grand prix de Bespin.
Sachant que la destruction de 'appareil d'un adversaire
est formellement interdite, celui qui recourt & des armes
trop puissantes risque de se faire disqualifier, mais egale-
ment de se retrouver aux prises avec la justice. Uinstalla-
tion de ce kit demande de réussir un test de Mécanique
Difficile (4p 4 4) et n'est possible que sur les vehicules
de gabarit 2 ou inférieur.

Exemples de modéles disponibles : aucun

Effets : augmente de 1 les dégats infligés par un armement
Mods possibles : aucun

Emplacements nécessaires : 0

Cotit : 1 000 crédits

SABOTAGE !

Le moindre avantage compte, et quand tous les moyens
autorisés sont épuisés, certains n’hésitent pas a recou-
rir & des approches moins avouables. Tenter de sabo-
ter le matériel d'un concurrent présente des difficultés
gui dépendent des moyens de protections engagés par
I'équipe en question. Les Stormhawks, comme Carabine
Carrae et sa bande, ont mis leur éguipement sous sur-
veillance électronigue constante, sans compter que le
personnel chargé de I'entretien des véhicules ne quitte
pas le garage. A linverse, Terryn Rayzer conserve sa
machine dans un lieu technologiquement équivalent a
une ferme, ce qui rend tout acte de sabotage enfantin.
La plupart des autres concurrents se situent entre ces
deux extrémes.

La plupart des équipes les plus influentes disposent
de locaux privés pour ranger leur matériel a I'abri des
regards indiscrets. Deux grands hangars communs sont
mis a disposition des coureurs, mais ne sont utilisés que
par les concurrents ayant peu de chances de figurer dans
la meilleure moitié du classement (et qui ne devraient
donc pas inguieter les PJ). Les équipes possédant des
garages prives constituent des cibles plus intéressantes,
mais disposent des protections suivantes :
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= Systéme de sécurité avancé : passer cette barriere
pour accéder au garage demande de réussir un test
d’Informatique Difficile (¢ ¢ ) assorti de .

e Droides de sécurité : une unité composée de deux
a quatre droides (selon le nombre de PJ qui tentent
d'entrer). Reportez-vous au profil de la page 412 du
livre de base de Aux ConFins DE LEMPIRE.

Les PJ sont censés choisir le type de dommages qu'ils
comptent infliger aux engins adverses. 'opération se tra-
duit par des tests d'Informatigue ou de Mécanique et la
difficulté dépend de ce que recherchent les personnages
en matiere de subtilité. Les résultats en cas d'échec ou
de réussite sont indiqués dans la Table 1-3 : Résultats
des tests de sabotage.

ET C'EST PARTI !

le Grand prix de Bespin se déroule & midi, le jour du
gala. Une fois que les PJ ont terminé la totalité de leurs
préparatifs, ils doivent se rendre aux tribunes de Bespin
Motors, positionnées sur des plateformes & répulseurs
au sud du quartier touristique, elles-mémes relies a la
ville preprement dite par une ligne de trains aériens.

Huit imposantes balises a répulsion marquent le cir-
cuit, qui décrit grossierement un ovale tangent a la cite.
Chagque voiture des nuages qui participe a la course est
equipée d'un transpondeur crypté et réglé sur une fré-
quence seulement connue du grand maitre de I'épreuve.
Les vehicules doivent s'approcher & moins de 250 métres
de chacune des balises ou « portes » pour que le récep-
teur enregistre son passage et le valide. Il est impossible
de « sauter » des balises : le récepteur ne réagit que si la
précédente a ¢té validée.

Les pilotes doivent voler relativement prés des ba-
lises s'ils veulent avoir la moindre chance de decrocher
le titre. En théorie, un pilote gui mangue une porte
peut toujours faire demi-tour pour la valider, mais c'est
une telle perte de temps qu'il perdrait alors toutes ses
chances de victoire. La plupart des équipes abandonnent
aprés avoir raté une porte et personne n'a jamais conti-
nué la course aprés en avoir manqué deux. Les person-
nages joueurs vont-ils déroger a la régle ?

MENER LA COURSE

L'épreuve se divise en sept tests concurrentiels de Pi-
lotage (planétaire), représentant chacun des trongons
de la course (voir plus loin). Il est nécessaire d'ajuster la
difficulté des tests selon les régles de |a section Terrains
et phénomenes stellaires, page 241 du livre de base
de Aux Conrins DE UEmPIRE pour illustrer la complexi-
té de I'opération gui consiste a approcher les balises
tout évitant les collisions avec les autres concurrents.
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TABLE 1-3 : RESULTATS DES
TESTS DE SABOTAGE

Difficulte

. | Succes
 du test o .
La Le pilote ajoute Il a tous
Facile (@) tentative ies tests de Pilotage de la
echoue course.
; Le pilote ajoute M2
Moyen (§ ¢) l&g?&i;: | tous les tests de Pilotage

de la course.

“‘ T Lune des caractéristiques
Difficile ( ) du vehicule [choisie par le
declenche | py) ect reduite de 1.

| Deux caractéristigues du
2 i véhicule (choisies par le
declenchie | PJ) sont réduites de 1.

Intimidant Lalerte se

EWOON

Chaque trongon correspond a un round de jeu structu-
ré, pour lequel le test de Pilotage (planétaire) compte
comme une action effectuée lors du tour de jeu du pi-
lote, mais galement comme manceuvre Voler/Conduire
pour ce qui est de déterminer la progression sur l& ¢if-
cuit. Il faut considérer que, quol qu'ils fassent d'autre,
les coureurs progressent dans le sens de la course, si
bien que toute manoceuvre ou action entreprise sert
cet objectif.

La vitesse de la voiture des nuages détermine sa po-
sition relative pour chacun des trongons. Plus la vitesse
est grande, mieux 'engin est positionné. Quand plu-
sieurs voitures des nuages affichent la méme vitesse, on
considere gu’elles sont a niveau de portée équivalent,
chaque degré de différence sur le plan de la vitesse en-
trainant un niveau de portée de plus. Ainsi, le person-
nage joueur qui pilote son Storm IV & une vitesse de 4
se retrouve a portée courte de toutes les voitures des
nuages dont la vitesse est de 4, tandis gu'un véhicule
évoluant a une vitesse de 5 est a portée moyenne du
PJ et gu'un retardataire dont la vitesse ne serait que
de 2 se retrouverait a portée longue de l'airspeeder
du groupe.

Pour départager les voitures qui progressent ala meme
allure, on classe simplement les pilotes du groupe en
question selon le nombre de ¥¢ obtenus. En cas d'égali-
i, ce sont les £ qui permettent de les départager, et les
PJ ont I'avantage si I'égalité persiste. Le pilote qui méne
dans son niveau de portée bénéficie de [[]a son prochain
test de Pilotage (planétaire).

Un Y obtenu a un test concurrentiel de Pilotage
(planétaire) indique que le pilote a dépassé la balise sans
la valider et a da faire demi-tour pour passer a la portée
réglementaire. Pour le troncon suivant, il est bien présent,
mais subit un malus de [l au test correspondant.




La Progression permet de déterminer le vaingqueur a
la fin de la course. A chaque round, la Progression de
chacun des pilotes est égale a la vitesse du vehicule,
gventuellement modifiée par les tests comme le montre
la Table 1—4 : Utilisation des £}, @, & et ¥ durant
la course. A la fin du dernier troncon, additionnez les
Progressions de chaque tour pour déterminer le vain-
queur final. Lequipe qui affiche la Progression la plus
Elevée gagne.

BALISES UN A TROIS :
LA RAMPE DE LANCEMENT

Cette premiere section du Grand prix, qui est égale-
ment la plus longue, méne les concurrents des guais
de départ a la troisieme porte & répulsion. Cest I'occa-
sion pour les pilotes talentueux de prendre de l'avance.

Les connaisseurs et les parieurs surnomment cette
partie la « ligne de vérité ». Depuis que la compétition
existe, un seul pilote relégué en queue de peloton dans
cette portion est parvenu a remaonter pour remporter la
course. La plupart du temps, ceux qui se retrouvent dans
la deuxieme moitié du peloton & la troisiéme balise ne
parviennent pas a rattraper leur retard.

Les tests de Pilotage intervenant pour ces trois portes
obéissent aux régles exposées plus haut, sans autre
complexité. C'est probablement le meilleur moment de
la course pour distancer la concurrence.

ENTRE LES BALISES TROIS
ET QUATRE : LE PREMIER PATURAGE
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TABLE 1-4 ; UTILISATION DES €3 P, 1 (@ ET 9 DURANT LA COURSE

© Recuperez 1 point de stress mécanique ; les courants aeriens portent votre vehicule, ce qui allege la charge du
| moteur.
o | a0 | Ajoutez [0 & volre prochain test ; vous parvenez & bénéficier de I'aspiration de la voiture des nuages qui vous
e et ! pmrndo +1 en Progression.
Qg Les nuages se dlsswpent devant vous pour vous offrir une v;swbmte appreaable Cela dégrade un dé de difficulté du
| prochain test. +2 en Progression.

@ | L'une des autres voitures des nuages situées a un niveau de portée ou moins [au choix du PJ) a des ratés et voit sa
| vitesse diminuer d'un cran, ce qLu vous permet éventuellement de a \d isser s plch +3 en Progression

5 Vous perdez 1 point de stress meécanique ; les courants aériens jouent contre vous, Ce qui proveque un surrégime de
e
vos moteurs,

Ajoutez [l 3 votre prochain test ; la voiture des nuages la plus proche vous heurte et vous fait dévier de votre
J P &l plus p
trajectoire. -1 en Progression.

5 1 5 Le signal de la balise vous fait traverser un gros cumulonimbus et la visibilite devient déplorable. Cela ameéliore un de
i de difficulté & votre prochain test -2 en Progression.

Vous entrez en collision avec une autre voiture des nuages et subissez un degat mmuc 3e

n Plog ession

Competences : Athletisme 3, Résistance |, Survie 2
Talents : aucun

Capacites : Aerien [les tibannucks peuvent vivre daﬂs
I'atmosphére de Bespin sans jamais devoir se poser su
la terre ferme)
Equipement : aucun

'égats' criti_qu‘es.
ONFINS DE L’EMPIRE.

er 'es comme une
t chercheur
.i.zgence Lactuei ba-




test de PIil

ENTRE LES BALISES QUATRE
ET CINQ: LESECOND PATURAGE

Les nuees detranges creatures ailées se dissipent
pm(;r(’ss:wmpm a l'approche de la quatrieme parte,
> qui veus laisse un repit... tres bref. Dénormes
x(.k.t'}(,h apparaissent sur vos écrans de detection,
juste avant que | 'élan de volre voilure ne vous projette
vers une horde de meduses géanles en suspension
dans les nuages. Vous ne savez pas exactement ce
quun choc avec l'une de ces bétes produirall, mais
peut-éire vaut-il mieux s'abstenir de le decouvrir !

choc est bien plus sé
[plrmet

UNE COURSE TUMULTUEUSE

les véhicules gui participent au Grand prix sont
invariablement armeés. Si les échanges-de tirs ne
vont pas a l'encontre des régles, il est en revanche
interdit de causer des dommages serieux. La des-
truction pure et simple d'un vehicule adverse est:
considérée comme un crime. Et puisque la totalité
de la course est retransmise en holovid, les preuves
ne manguent pas si quelqu'un franchit la ligne
rouge. Le contrevenant est incarcéré par la Garde
Ailee des son retour a la Cite des Nuages.

Pour autant, il est legal, acceptable et méme atten-
du que certains pilotes (et leurs copilotes} entre-
prennent de tirer sur leurs concurrents dans le but
de mettre leur vehicule hors service, Les organisa-
teurs ont prévu un certain nombre d'appareils de
secours trés rapides pour évacuer un équipage dont
I'engin est si endommage gu’il ne peut pas retour-
ner en ville par ses propres moyens. Ceci gonfle les
frais d’organisation, mais le spectacle attire le public
et alimente considérablement les paris.

r|"e le b

que tous les coureurs du trongon doivent IEU:.S]I’ un test
de Pllotage (planétaire) Moyen (¢ @) pour sortir de
i( P

s quoi ils sont forcés de réduire leur
1 au round suivant.

TACTIQUES, RYTHME ET POURSUITES

es courses dairspeeders sont complexes et ef-

frenées, mais les régles permettant de les gérer
peuvent s'averer aussi simples ou compliquées gue le
désirent les joueurs.

Le moyen le plus simple de mener le Grand prix
consiste a confier a chague joueur dont le personnage
ne participe pas directement a la course le role du pi-
lote ou artilleur d'une autre équipe, et d'effectuer tous
les jets de dés qui lui sont associés. Sans cela, ce sera
au MJ de s'occuper des tests de Pilotage (plané-
taire) de chaque participant pour chaque trongon de
la course et d'interpréter leurs interactions.

En tant gue PNJ, les autres pilotes notables adoptent
les stratégies suivantes :

¢ les Stormhawks : cette équipe profite de
son matériel et de son entrainement pour
creuser I'écart des le départ, sans toute-
fois prendre trop de risques. Une fois qu'ils
sont en téte, les Stormhawks augmentent
volontairement la difficulté de leurs tests
pour épater la galerie.

e Carabine : 'équipe Hutt a aussi peu de
complexes sur le circuit quen dehors.
Elle débute la course par la manceuvre
Mettre la gomme et s'efforce de conser-
ver une vitesse aussi élevée gue possible
tant qu'elle le pourra. Lartilleur de Ca-
rabine est un peu plus mesurég, puisqu'il
canarde allégrement ses adversaires
tout en prepant grand soin de ne pas
enfreindre les régles concernant les dé-
gats meurtriers.

Rayzer : malgré |a réputation qu'it cultive
consciencieusement, Rayzer est un pilote
talentueux. ll cherchera a Accélerer jusqu'a
sa vitesse maximale, aussi vite qu'il pour-
ra le faire sans endommager son véhicule.
Aux prises avec un adversaire particuliére-
ment agressif tel que Carabine, il répligue
par Manceuvre d'évasion pendant que son
droide copilote tente de repousser I'enne-
mi par des tirs défensifs.




BELDONS

Les beldons sont d'énormes créatures plutdt primitives,
plus proches du genre de petit étre gélatineux qu’cn ren-
contre habituellement dans les océans que de tout ce
qu'on peut trouver ailleurs sur Bespin. Au minimum, leur
Laille est celle d'un grand cargo, tandis que les plus im-
posants ont les dimensions d'une cité. lls dérivent au gré
des courants de I'atmosphére en se nourrissant de divers
gaz et du plancton de la biosphére. Les beldons évoluent
en troupeaux qui font la jole des touristes. Du fait de
leur sécrétion naturelle de gaz tibanna, dont on connait
I'importance pour la Cité des Nuages et d’'autres sites de
la zone viable de la planéte, ils constituent un élément
essentiel de I'ecosystéme de Bespin.

Creatures colossales, les beldons n'ont pas de profil. Il
faut les considérer comme des éléments de I'environne-
ment, des obstacles qui ajoutent [l aux tests de Pilotage
de la zone.

ENTRE LES BALISES CINQ
ET SiX : LE CALME PLAT

Le trongon qui sépare les balises cing et six rappelle la
section de départ dans la mesure ol il ne présente pas
de danger ni d'obstacle particulier. La « piste » est ici plus
large, tout comme le trongon suivant, qui rejoint la sep-
tieme porte [mais cette deuxiéme partie a subi guelques
« ameéliorations » non prévues par les organisateurs).

Ce troncon est l'occasion d'accroftre son avance ou
au contraire de rattraper son retard. Carabine Carrae en
profite pour niveler la concurrence en téte de course a
coups de canon blaster.

ENTRE LES BALISES SiIX
ET SEPT : LES CHAMPS DE GAZ

Comme nous I'avons vu plus haut, grace a son absence
d’obstacle, cette section de la course est censée favo-
riser les dépassements entre pilotes. Il se trouve que
certains membres du comité du tourisme de la Cité des
Nuages ont pris sur eux de corser le tracé en y implan-
tant quelques poches de gaz concentré (notamment
du tibanna). Ces poches se dissipent en l'espace de
quelques heures, mais constituent un danger véritable
pendant la course.

Lancez & pour chacun des quatre pilotes. Sur un ré-
sultat de @, le véhicule traverse une poche gazeuse et
provoque une explosion. La voiture est aussitdt sou-
mise a des turbulences, ce qui oblige le pilote a réussir
un test de Pilotage (planétaire) Moyen (¢ ) sous
peine d'en perdre le contrdle (améliorez un dé de dif-
ficulté sur un résultat de @ @). Les concurrents qui
se trouvent dans le méme niveau de portée doivent
reussir un test bien plus ardu pour éviter les effets de
I'explosion : un test de Pilotage (planétaire) Difficile
(@ ¢ $). Le MJ peut également estimer que tout vé-
hicule directement dans le sillage du responsable subit
3 points de dégats.

ENTRE LES BALISES SEPT
ET HUIT : LA HERSE

L'OCCASION OU JAMAIS

: les PJ qui ne participent pas a la course peuvent
en.profiter pour poursuivre leurs. inve tions ou
- peaufiner les préparatifs de la vente, du piratage ou
du casse. S'ils n‘assistent pas au Grand
posent de trois heures i
plir d'autres tact

Lver un boukmdl\er en reussis ,ant un test de Sys— '
teme D Facile (O] Un test de Négociation Moyen g

< (}) permet de Lletmnnner le mnntanr du pari. En
: 5

mai«al peut retu;ez car la somme
est trop mnde ympte tenu des chances. Dans ce
cas, le bookmaker peut proposer une somme de 50%

plus elevee. Un echec considérable ou un ¥ peuvent
I'amener & demander le double de la mise escomp

Si I'equipe sur laguelle le PJ a misé l'emporte, il em- -
poche le decuple de sa mise.

Pour le reste, la plupart des sept encherisseurs du ga\a'
assistent a la course depuis des loges ou suites pri-
vees, Pos Podura se dem 2, acco a un stand
servant de l'alcool, leg che. Elaiza est
eusement absente (ce que les PJ remarquent:

sils cherchent a la localiser et réussissent un test de

Perception Difficile [(> & O Si'le groupe desire
s'inviter dans une de ¢ privees; les PJ peuvent
5 v infiltrer par le biais de tests d Charme, .

rétion ol Tromperie i

I us,ca ion dP glaner quelgues

en coulisse.




Lavant-derniere Sectiof

doute la plus dangereuse et la seu
menace resolument agressive enver :
zone est le domaine des velkers, énormes creatures
zux allures de raies. Seuls les beldons, dent ils sont
es prédateurs, les dépassent en tajlle. €es animaux
zrands comme un pelit vaisseau sont dotes d'une arme -
sioelectrique naturetle dont ils se servent pour etour-
dir leurs proies. Par bancs entiers, ils fondent sur un
don pour le neutraliser a force de decharges, avant
de le dévorer lentement tandis gu'll continue de deriver
dans 'atmosphere.

Les moteurs peu discrets des voitures des nuages et
e passage récent des concurrents parmi les beldons et
es tibannucks n‘ont pas mangués de susciter la curiosité
Jes velkers. Tous les gaz et vapeurs traverses et accumu-
&s par les véhicules les attirent et ne peuvent gu'exciter
ces prédateurs bestiaux.

Les creatures essaient donc de dévorer ces nouvelles
oroies, mais sen désintéressent deés quelles com-
prennent que les engins ne sont pas comestibles. Cela
risque malheureusement d'intervenir trop tard, apres
Jue les dommages mécaniques auront empéche cer-
ains concurrents de voler, les précipitant vers
3 basse atmosphére de la planéte et vers
une mort tragique.

Avant de procéder au test de Pilotage
[planétaire) de ce troncon, Fartilleur doit
tenter de repousser les velkers en reussis-
sant Une attague, sans quoi le pilote devra
améliorer un dé de difficulté de son test. Sur
un résultat de & 46, le velker parvient a s'ap-
orocher suffisamment pour recourir & son champ
électrigue ; sur un &2, il peut meéme croguer un bout
de cogue.

UNE CONCURRENCE ACHARNEE
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VELKERS

Les velkers font la taille d'un chasseur stellaire et deé-
passent amplement celle de la plupart des voitures des
nuages : c'est pourquoi leur profil rappelle davantage
celui d'un vaisseau que d'une créature vivante. On peut
les considérer comme des véhicules avec pilote intégre.
Pour ce qui est du vol et des attaques, le velker a une
Agilité de 3 et un rang de 2 en Pilotage (planétaire)
comme en Artillerie. Lattribut Déploiement de sa mor-
sure correspond au temps nécessaire pour que la créa-
ture s'approche d'une voiture des nuages afin de la cro-

quer au passage.

Armes : Champ bioélectrigue disrupteur (portée courte ;
arc de tir : tous ; degats 3 ; critique 3 ; lonique), Morsure
(portee proche ; arc de tir : avant ; dégats 2 ; critique 2 ;
Bréche 1, Déploiement 1)

DE LA BALISE HUIT A LA CITE DES
NUAGES : LA DERNIERE LIGNE DROITE

concurrents S Sul

el /

derniére

Wi toul se gagne... ou

La section qui sépare la huitieme balise de la ligne d'ar-
rivee ne présente pas d'obstacle particulier. Il faut de-
sormais tout donner jusqu’a la fin, et les pilotes aban-
donnent toute prudence ou réserve dans cette ruée vers
le tropheée.

BIENVENUE DANS

LES GAINS

porte
gala

raient leur ¢

Bien gue ce ne

men
moinar

LE CERCLE FERME DES VAINQUEURS

Si les personnages remportent la victoire, lisez ou pa-
raphrasez le texte suivant a leur arrivée dans la Cite
des Nuages :

UNE CONCURRENCE ACHARNEE
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Si le groupe des héros est un tant soit peu classique
dans sa composition, les personnages n'ont pas I'habitu-
de de ce genre d'adoration du public. Certains pourraient
méme préférer éviter de rester trop longtemps sous les
projecteurs. Si les PJ n'ont pas de casseroles ni d'Obli-
ons liees au systeme de Bespin, ils devraient pouvoir
jouir d'une période de grace d’'une bonne semaine avant
gue les médias ne commencent 4 exhumer des détails
compromettants des bases de données du secteur ou
de la galaxie.

Pendant les quelgues minutes qui suivent l'arrivée, les
PJ sont assaillis de congratulations diverses, de cris de

INTERMEDE

e gala et la vente commencent peu de temps aprés la

cérémonie de remise du Grand prix de Bespin. Les per-
sonnages joueurs doivent se préparer peur la fete et ap-
porter les derniéres touches a leur plan, avant de fraver
avec le gratin local.

Aris profite de cet intervalle pour contacter le groupe
afin de savoir s'il a besoin de quoi gue ce soit. Au MJ
de décider guelles requétes peuvent &tre satisfaites,
mais tant qu'Aris est en mesure d'y accéder et que la
demande concerne les encheres, le piratage ou le vol de
a pierre, on peut compter sur elle. Elle rappelle aux hé-
r0s de se présenter au gala avec un Ieéger retard, comme
toute personne qui sait se faire désirer, et leur souhaite
bonne chance (sachant qu'ils en auront bien besoin).

supporters ainsi gue de questions souvent peu inspirées
des médias : « Alors, gu'est-ce que ¢a fait de remporter
le Grand prix ? » ou « A quol devez-vous votre victoire ? »
ou encore « Qu'est-ce qui a fait la différence avec les
autres concurrents 7 ». Quelles que soient les réponses
des personnages, elles seront repassées en boucle sur
tous les holos de la planéte pendant les jours & venir, et
largement diffusées dans tout le systéme, ce qui pourrait
attirer I'attention d'individus les recherchant ou voulant
juste les voir. Dans deux heures, le musée d'art Figg et
2ssociés ouvrira ses portes a l'occasion du gala.

Le compte a rebours du casse est enclenché.

ATTRIBUTION DES XP
DE L'EPISODE |

Recompenses standards en points d’expérience pour
|'Episode | :

e Pour avoir exploré le musée et repéré les protec-
tions du Joyau : 5-10 XP ;

e Pour avoir confectionné une broche informatique,
récupéré un échantillon de cryptage et préparé
I'opération de piratage : 5-10 XP ;

e Pour avoir enquété sur les enchérisseurs : 5 XP ;

e Pour avoir saboté les veéhicules adverses ou éliminé
certains concurrents avant la course : 10 XP ;

® Pour avoir terminé le Grand prix en premiére, deu-
xiéme ou troisiéme position : respectivement 15, 10
ou b XP.

UNE CONCURRENCE ACHARNEE
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DU SIECLE

ne fois tous les plans bien peaufinés, il est temps d'en-

tamer I'Episode Il et de les mettre & exécution. Le
succeés de 'opération dépend.de l'aptitude des PJ a rou-
ler les enchérisseurs dans I'épice, a pirater le réseau et a
échapper a la vigilance des gardes. Si quelgue chose doit
mal se passer, c’est probablement durant cet épisode. La
capacité des personnages a surmonter les difficultés qui
vont se présenter sera décisive. Les sections du chapitre
sont les suivantes :

e Réception au septiéme ciel : les PJ assistent au

fameux gala et a la vente. lIs doivent manipuler les
enchérisseurs pour faire en sorte gue le montant des
offres grimpe en fléche.

* Faites sauter la banque ! Une fois la vente terminée
et-les invités repartis, les PJ ont jusqu’'a I'aube pour
détourner l'offre gagnante vers le compte d'’Arend.

* Quitte louble : il est temps de mettre les pré-
paratifs des PJ a I'épreuve. Les personnages par-
viendront-ils & outrepasser les mesures de sécurite,
a s'emparer du Joyau de Yavin et & s’enfuir sans
étre repérés ?

'+ Une épreuve de force : en plein cambriolage, les PJ
tombent nez & nez avec un rivalinattendu.

s Qu’est-ce qui pourrait aller de travers ?
Tu veux ma liste ?
- Non, c’est bon, j'ai déja la mienne. »

—Bink et Tavia, jumelles contrebandiéres

La vente du Joyau de Yavin intervient dans le cadre d'un
prestigieux gala organisé au musée d'art Figg et associés.
L'événement commence ‘en début de soirée et prend fin.
vers une heure du matin, pour une durée totale d'un.peu

plus de cing heures. Marus Grayson a sacrifié une petite
fortune pour protéger la gemme durant I'exposition qui

a précéde la mise aux enchéres, convaincu que la vente
couvrirait largement ses frais. Ce gala se déroule chaque
année pour commemorer un épisode obscur de la vie
d'Ecclessis Figg et parait interminable pour la plupart des
invites. Cette fois, cependant, la vente a su intriguer le
public mondain, et I'événement s'avere plus attendu, ce

* qui procuire une couverture parfaite aux-PJ et leur facilite
- Indéniablement la tache auprés de leurs cibles.

Dés le début de la soirée, chaque enchérisseur est
conduit seul a la salle d’'exposition. La, on [ui montre .
la pierre et on lui demande de faire une premiére offre,
avant de le ramener auprés des autres invités. Une fois
que l'offre la plus elevée est déterminée, des droides
circulent entre les sept enchérisseurs pour les infor-
mer de son montant, sans dévoiler l'identité du plus
offrant. Chacun peut alors renchérir. Lopération se ré-
péte toutes les demi-heures, jusqu’a ce que |'offre finale
soit faite.’

LE CASSE DU SIECLE
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RECEPTION AU SEPTIEME CIEL

ntre les premiéres offres et la derniére, les PJ ont tout

loisir de converser avec les differents enchérisseurs
pour faire monter I'enchére, et peut-étre en pousser un
a la faillite. A l'issue de la présentation du joyau, I'offre
la plus haute est celle de Kaltho le Hutt, qui propose
20 000 crédits. Si les PJ n'interviennent pas, il est assure
de remporter la vente.

Les autres invités peuvent servir de couvertures pra-
tiques aux manigances des PJ, ou au contraire provo-
quer de dangereuses distractions et interférences. Pour
que le petit jeu des aventuriers ne se remarque pas
trop, il faudrait gu'ils frayent avec les autres convives,
et pas seulement avec les enchérisseurs. Néanmoins,
I'élite sociale de la Cité des Nuages est plus que cu-
rieuse et devrait rapidement remarquer les allees et ve-
nues des personnages, d'autant plus s'ils semblent s'oc-
cuper de leurs propres affaires plutdt que de profiter de
la fete. Le MJ peut considérer que si les PJ font un effort
de discrétion, ils ont droit a un test de Charme ou de
Calme Moyen [.Q) pour donner le change. Un échec
a ce test indigue simplement gu'au moins un membre
de l'assistance a remarqué leur manége, ce qui pourrait
se retourner contre le groupe plus tard, notamment si
un & se présente.

Certaines chefs de la pégre auxquels les PJ ont eu af-
faire durant la premiére partie de I'aventure disposent
peut-étre d'une facade de respectahilité assez impor-
tante pour figurer parmi les invités. On compte aussi
de nombreux riches touristes, bureaucrates de haut
rang et personnalités notables (comme Lando Calris-
sian et Arend Shen) en plus des sept enchérisseurs et

de Marus Grayson. Si une Obligation est déclenchée lors
de cette séance, voici I'occasion idéale d’en donner un
avant-golt en faisant apparaitre un agent du créancier
des PJ ou en infiltrant un chasseur de primes parmi la
foule qui profite du gala.

Si le groupe n'a pas remporté le Grand prix, I'équipe
gagnante est également présente. Il s'agit alors proba-
blement de Gerrol Hunn et Chara Tull (les Stormhawks,
cf. page 44) qui passent I'essentiel de la soirée au tapca-
fé. Gerrol reconnatt les PJ et se fait une joie de les provo-
quer par guelques remargues narquoises. Sa partenaire
se montre plus polie, mais également plus distante, sauf
si elle doit intervenir pour arrondir les angles avec Ger-
rol afin d’'éviter un esclandre. Lattention des quelques
journalistes présents est entiérement focalisée sur
les Stormhawks.

LES ENCHERISSEURS

Chaque enchérisseur passe 'essentiel de la soirée a ad-
mirer les ceuvres exposées et & deviser avec les autres
convives. Si les PJ ont déja sympathisé avec 'un d'entre
eux avant le gala, ils ne devraient avoir aucun mal & en-
tamer leurs manipulations. De toute maniére, I'ambiance
de la féte est plutot [égere et cordiale, si bien gue meme
les individus peu abordables en temps normal, comme
Kaltho le Hutt ou Vorse Tabarith, peuvent étre approchés.
Vous trouverez ci-aprés quelques détails sur la meilleure
facon de procéder avec chacun d'entre eux et leur éven-
tuel entourage. Le profil de chaque enchérisseur appa-
rait egalement ci-aprés.

 MENER LA VENTE

I-e'dér'oulem hase de la vente est decrit plus
haut, mais v uelques conseils pour g ﬂete r.concre-
tement les encheres en termes de jeu.

Si les PJ laissent faire, I'enchére Ia' plus elevee aug-

mente de 20 DOO credits chaque round (toutes les

demizheures) et un enchérisseur abandonne la partie

a chaque fols. Par défaut, 'ordre de désistemenit est le
suivant : Elaiza, Pos Podura y . Mil Mik-

kir, Vorse Tabarith et enfir : o eque

Kaltho le Hutt remporte la pierre pour la <omme de

200 000 credits. Les personnages peuvent tenter de

avantage selon
es suivantes.

fait bonne.im-

e Niveau d'offre d'un enchéris
re superieure du round aug-
mente de lO UUL credits.

‘Le meilleur herisseur du round est d
lintermeédiaire de ce gu'on appelle le Niveau d'c
valeur qui peut evoluer en fonction des tests reussis

par les PJ pour encourager les candidats a offrir da-
vantage. Le Niveau d'offre de départ de chacun des
participants correspond a l'ordre dans lequel ils sont -
censés abandonner la vente: Ainsi, Pos Podura a par
defaut un Niveau d'offre de 2, puisquil devait etre
le cieuxiéme encherisseur a se retirer. Quand les PJ

g pousser un participant a miser davan:

Ie ;“5 net lors d'un test reussi ajoute 1 a
son Nives fre en cours, mndls gue e @y
ajoute 3.

Les enchérisseurs voient egalement leur Niveau d'offre
augmenter de sa valeur de a lissue de chaque
round, afin de re entez leur richesse et leur mo-
1 individuelles. Kaltho ajoute done 7 & son Ni-
re chague fois que les droides-clercs ont fini -
e. Le participant dont le Niveau d'offre
leve du round mene la course, Tous ceux dont le
u doffre est inférieur d’au moins dix points au
sien renoncent a acquerir I'objet. Le vaingueur est le
dernier concurrent en lice. Si la vente s'etale sur plus
de cing heures (soit plus de 10 rounds d'encheres), le

- gala prend tout de meme fin et le Niveau d urfre le plus

eleve [ empmte




KALTHO LE HUTT =
DANS SON ELEMENT : L'OPULENCE
A son grand mécontentement, Kaltho n'a pas pu obtenir
assez d'invitations pour se présenter au gala avec toute
sa suite. Il n‘est accompagné que de trois individus, au
lieu de la prodigieuse cour a laguelle il est habitué. Ke-
rek, le chasseur de primes qui assure sa protection rap-
prochée, se tient constamment a ses cotés. Si les PJ ont
conclu un marché secret avec I'humain (cf. page 35), il ne
réagit pas en les voyant arriver a la fete. Kaltho est ega-
lement accompagné de Sel Vaneth, son majordome Bo-
than, et de DZ-3PO (« Deezee »), un droide de protocole
a l'attitude trés guindée, charge de filtrer les personnes
qui désirent s'adresser a son maitre. Tout au long du
gala, quelgues invités sont autorisés a s'entretenir avec
le Hutt, mais celui-ci passe le plus clair de son temps a
examiner les piegces du musée qui pourraient 'intéresser
plutdt qu'a converser.

S'ils veulent attirer I'attention de Kaltho, les PJ doivent
déja avoir tissé un lien avec son entourage, sans quai
il leur faut traiter avec DZ-3PO. Il est possible de faire
bonne impression au Hutt directement, mais c'est plus
délicat. Pour que le droide laisse approcher les PJ,
il faut que ces derniers le convainguent qu'ils en
sont dignes en réussissant un test de Charme ou
de Tromperie Moyen (@ ). Piquer directement la
curiosité de Kaltho ne se résout pas avec un simple
test, mais au moyen d'une bonne dose de créati-
vité et d'une interprétation sans faille de la part
des joueurs.

Une fols les PJ autorisés a approcher le Hutt, ils
peuvent le faire a tout moment du gala. Le persuader de
miser davantage sur le Joyau de Yavin n'est pas chose
aisée, car il est rusé et se méfie des mauvais tours. Il
faut donc réussir un test opposé de Charme contre
Sang-froid Difficile (@ @ @), ce qui peut paraitre in-
surmontable. |l reste possible de recourir a une autre
compétence (comme Tromperie) pour ce test, mais le MJ
peut décider d'utiliser tout ¥ obtenu pour éveiller les
soupgons de Kaltho a 'égard des PJ et lui faire couper
court a leurs échanges. S'ils insistent, le Hutt pourrait
trés mal le prendre et faire un esclandre, voire mettre a
prix la téte des PJ.

LE CASSE DU SIECLE
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KALTHO LE HUTT,
SEIGNEUR DU CRIME [NEMESIS]

Bien gu'aussi imposant qu'un Hutt adulte moyen, l'illustre
Kaltho est étonnamment petit pour un individu de son sta-
tut, ce qui s'expligue par sa consommation exclusive des
mets les plus raffinés. Quelques plis grotesques de peau
distendue témoignent d’une gloutonnerie antérieure a son
amAEnssement, e iorsau i &volue en pullic ou fencante
des &trangers, Kaltho cache son corps fripé sous une trés
ample robe en nanoscie corellienne noire, brodée de mo-
tifs retracant I'histoire et la mythologie des siens.

Compétences : Calme 3, Charme 2, Coercition 4,

Commandement 2, Connaissance (Bordure exte-
rieure) 2, Connaissance (Pegre) 5, Négociation 4,
Resistance 5, Sane-froid 3, Tromperie 3, Vigilance 3
Talents : Datermination 2 (quand il subit involontai-
rement du stress, Kaltho en regoit 2 points de moins,
pour un minimum de 1), Durau mal 3 (-30 au résultat
d’une blessure critique réussie contre Kaltho)
Capacités : Maladroit (lourds et trés forts physigue-
ment, les Hutts sont peu souples et agiles : Kaltho
ajoute [l Il M 2 tous les tests de Coordination,
Corps a corps et Pugilat qu'il doit effectuer),
Pesant [Kaltho ne peut pas utiliser plus d'une
manceuvre pour se déplacer par round)
Equipement : généralement aucun ; si Kaltho
a besoin de quelque chose, il dispose d'un lar-
bin qui le porte a sa place, et confie sa securite
3 des brutes sous contrat. Quand il voyage ou
se trouve en présence de sa cour, son palanguin
est equipa d'un bouclier déflecteur (+2 défense a
distance]

b

SHREYA ORDASSA -
REMUER LES CENDRES

Shreya arpente le musée de sa démarche hau-
taine, et parie aussi peu gque la bienseance
| les PJ se sont déja entretenus
ofesseure les salue quand ils
jcontre Sanscela, il s'avére
cher Shreya, qui se montre

s deux rangs dans la
compétei lonnaissance (Edu-
_ cation). Le talent Erudit reconnu

permet egalement de déegrader
~ des dés de difficulte des tests
_ sociaux visant Shreya.

LE CASSE DU SIECLE
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Elle n'est pas ici pour ruiner son département universi-
taire et mise juste ce qu'il faut pour rester dans la course
tout en compliquant la tache de Mil Mikkir. La persua-
der de miser davantage demande de réussir un test de
Charme Difficile (@ ¢ ¢).

Le meilleur moyen de pousser Shreya a renchérir
consiste a l'informer sur Mil Mikkir. ST les PJ parviennent
3 la convaincre au'il est le meilleur enchérisseur (test de
Charme Facile [@] s'ils transmettent sciemment la ve-
rité. test de Tromperie Moyen [@ @] s'ils mentent), la
difficulté du test évoqué au paragraphe precedent est
réduite d’'un cran.

Une fois que les PJ 'ont persuadée gue Mikkir mene
la danse, ils peuvent continuer a la manipuler lors des
rounds suivants sans lancer de nouveau les dés Le MJ
peut toutefois estimer gu’un test est nécessaire si les cir-
constances le justifient (si Shreya s’entretient avec Mil,
par exemple, et découvre que le groupe Iui a menti). Si
les héros s'arrangent pour que les deux amants d'antan
se retrouvent non loin I'un de l'autre, les souvenirs amers
de Shreya ressurgissent et le groupe bénéficie d'un [
quand il expose ses arguments.

SHREYA ORDASSA,
UNIVERSITAIRE TOGRUTA [NEMESIS]

Avec sa peau orange pale et ses motifs faciaux aris,
Shreya Ordassa se remargue parmi les humanoides pré-
sents au gala. Elle a I'nabitude de se vatir de couleurs
pastel ou neutres pour éviter de trop attirer les regards,
car elle a souffert toute sa vie des préjugés contre les
non-humains. Cependant, il en faut plus pour cacher les
lekkus blancs striés de noir que son espéce arbore et qui,
il faut bien le dire, lui vont & merveille.

Compétences : Calme 2, Charme 2, Coercition 2, Com-
mandement 1, Connaissance (Education) 4, Neégocia-
tion 3, Tromperie 1

Talents : Perspicace 1 (améliore 1 dé de difficulte des
tests de Charme, Coercition ou Tromperie guila prennent
pour cible), Répartie caustique (au prix d'une action, ef-
fectue un test de Coercition Moyen [@ @] ; chaque 3¥
inflige 1 point de stress a un ennemi a portée courte ;
peut dépenser £} pour infliger 1 point de stress supplé-
mentaire a une cible affectée)

Capacités : aucune

Equipement : datapad

MIL MIKKIR -
ORGUEILLEUX MEME
DANS SA CHUTE

Le depit, I'arrogance et un vif désir de revanche ani-
ment ce soir I'esprit de Mil Mikkir. Croiser plusieurs fois
I'ancienne élue de son coeur avant le gala a maintenu
ouvertes les plaies causées par la récente rupture. Le
Chagrian entend bien saisir 'occasion de faire regretter a




Shreya ce geste passg, mais il a depuis longtemps appris
a cacher ses humeurs et ses désirs. Il apparait trés jovial
au gala, la salle résonnant régulierement de ses rires pro-
bablement un peu trop appuyes.

Sa cordialité de facade le pousse a frayer avec tous
les invités, a I'exception de Shreya. Les PJ ne devraient
pas avoir de mal a attirer son attention. S'ils ont déja
eu affaire & son ex-petite amie sans grande discrétion,
Il les accueillera avec un sourire trés crispé, mais verra
probablement en eux un nouvel instrument pour admi-
nistrer sa vengeance. Dans le méme ordre d'idée, il conte
fleurette a Leina, I'amie d'enfance de Shreya, qu'il invite
a danser a la premiére occasion.

Le Chagrien est bien du genre & dépenser des for-
tunes pour un rien, et le convaincre d'augmenter son
offre ne demande de réussir qu'un test de Charme
Moyen (@ ). On peut dailleurs obtenir des résultats
encore plus convaincants en suivant le plan suggéré plus
haut pour Shreya Ordassa : si Mil apprend gue son an-
cienne petite amie est en téte des enchéres, la difficulté
du test est réduite d'un cran. Si c'est la verité, il les croit
si les PJ réussissent un test de Charme Facile [‘], si
c'est un mensonge, il leur faut préalablement passer par
un test de Tromperie Moyen [’ ’].

Mil Mikkir croit sans hésiter les PJ aprés qu'ils I'ont
convaincu gue Shreya a fait la meilleure enchére. Un test
n'est alors nécessaire gque si le MJ estime que de nou-
veaux éléments éveillent les soupgons du Chagrien. Si
les deux anciens amants se retrouvent a proximite, les PJ
bénéficient de [] pour pousser Mikkir a offrir davantage,
car des souvenirs douloureux remontent a la surface.

MIL MIKKIR, CADRE SUPERIEUR
CHAGRIEN [NEMESIS]

Alors que les Chagriens sont habituellement plus grands
que les humains, Mil Mikkir est plutoét petit pour un
membre de son espéce : il ne mesure en effet pas plus
d'un métre soixante-dix. Ses cornes le font paraitre plus
grand qu'il n'est et les vEtements aux couleurs vives gu'l
aime porter lui conférent une prestance trompeuse. Sa
peau bleue est plus foncée sur les lethorns qui émergent
de ses tempes. Il en tire d'ailleurs une grande fierté,
comme de tout Ce qui concerne son apparence.

: Calme 2, Charme 3, Coercition 2,
Connaissance (Education) 2, Distance (armes |égéres) 1,
Négociation 4, Systéme D 1, Tromperie 3

Compétences

Talents Beau parleur 2 [peut dépenser @& pour
ajouter ¥ 3¢ a ses tests de Tromperie), Bénéfice du
doute 2 (retire jusqu’a Il & ses tests de Coercition et
de Tromperie)

Capacités : aucune

Equipement : blaster de poche (Distance [armes |é-
géres| : dégats 5 ; critique 4 ; portée courte ; Reglage
étourdissant), bouclier déflecteur personnel (+2 dé-
fense), datapad

POS PODURA = TROIS C'EST TROP

La complexe toile de bluff que Pos Podura a mis en
place pour soutenir sa stratégie de la corde raide est
en train de se déchirer, ce dont le Twi'lek est parfaite-
ment conscient. |l converse certes avec l'assistance en
affichant un visage détendu, mais toute discussion pro-
longée ne tarde pas a faire poindre la tension nerveuse
qui I'habite. Pos Podura a dil déployer des trésors d'ingé-
niosité pour Etre admis au gala, mais tous les mensonges
et les faux documents de la galaxie ne suffiront pas a lui
faire remporter la vente.

Si les PJ le laissent tranquille, Pos enchérira a l'ex-
tréme limite de ses maigres moyens avant de renoncer
a la lutte. Ses nerfs ont &té mis a rude épreuve
par toutes ses manigances, et il savére donc
peu réceptif aux encouragements du groupe,
qui doit réussir un test Difficile (4 4 4), éven-
tuellement assorti de |l ou M si le Twi'lek se
sent acculé, pour I'inciter a miser d’avantage. Si
les héros arrangent une rencentre entre Shreya et
lui, il reprend courage et se met a croire en ses
chances d'obtenir le
joyau pour elle (ce qui
retire un ou plusieurs
B . ou dégrade un dé
de difficulté du test).

i

Pos Podura
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Si les PJ parviennent a le convaincre d'enchérir plus
que tous les autres, son offre dépasse largement ses vée-
ritables finances... et lors du transfert bancaire, les héros
n'‘obtiennent que la vérité sur la folie du Twi'lek. Néan-
moins, 1Is ne peuvent découvrir gu’il n'y a rien a voler
gu'aprés avoir entame le travail de piratage.

POS PODURA,
ASSOCIE TWI'LEK [NEMESIS]

La peau vert jaune de Pos Podura est striée de noir, com-
binaison qui pourralt passer pour réussie s'il montrait as-
sez de panache pour I'assumer. Les raies noires sont plus
prononcées le long de ses lekku. Pour ce voyage, il a fait
I'acquisition de luxueux habits noir et gris, qui bien gue
taillés sur mesure, le font paraitre terriblement gauche.

Compétences : Calme 2, Charme 1, Connaissance (Edu-
cation) 3, Informatique 1, Magouilles 1, Négociation 1,
Systéme D 1, Tromperie 2

Talents : Détermination 2 (quand il subit involontaire-
ment du stress, Pos en recoit 2 points de moins, pour un
minimum de 1), Idéaliste 1 (dépense 1 point de stress
pour ajouter £2 a un test de compétence)

Capacités : Twi'lek (retire Il d0 a des conditions environ-
nementales chaudes ou arides)

Equipement : blaster de poche (Distance [armes lé-
geres| ; dégats 5 ; critique 4 ; portée courte ; Réglage
étourdissant), documents volés et portefeuille électro-
nigue crypté doté de 5 000 crédits.

TIRSIA LEK ALIAS « ZEKRA FOL » =
EXPERTE SOCIABLE

Le Bureau de la Sécurité Impériale n'a que faire du Joyau
de Yavin et Tirsia Lek n'a aucun intérét a I'embarrasser et
a le surcharger avec la gestion du paiement. En revanche,
elle sait que plus la pierre est vendue cher, plus I'affaire
s'avere compromettante pour Crayson. Elle sait égale-
ment gue le produit de la vente peut étre saisi une fois
la justice rendue. Voila pourquoi Lek, en tant que Zekra
Fol, compte profiter de la fortune supposée de sa fausse
identité pour faire monter le prix. Experte en décryptage
des attitudes et du langage corparel de nombreuses es-
péces, elle espére bien arriver & remplir sa mission sans
devoir s'engager a payer la gemme.

La maniére dont les PJ interagissent avec Lek au
cours du gala dépend directement de ce qu'a donné
I'enquéte durant I'Episode 1. Si elle a demasqueé les PJ
et les fait chanter, elle leur a fait comprendre qu’il n'est
pas question de prendre le risque de mettre la puce 2
I'oreille de Grayson. Toute conversation entreprise avec
Lek lors de la soirée est forcément bréve pour que per-
sonne ne les croie de méche. Il n’est bien sOr pas pos-
sible d'influencer ses enchéres dans ces conditions et
tous les tests visant a discuter de la vente ou de toute
autre chose sont assortis de [ll ll pour illustrer le laco-
nisme dont elle fait preuve.
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Si les PJ sont parvenus a cacher leur identité a Lek, ils
devraient facilement parvenir & engager la conversation
avec elle pendant le gala, Cela ne demande aucun test,
puisgu'elle-méme arpente le musée et passe d'un groupe
d'invités a l'autre avec une aisance sociale consommee.
Lek joue parfaitement son role et peut ainsi se laisser
tenter d’enchérir davantage, a condition que les PJ réus-
sissent un test de Charme Moyen (@ @). Cette diffi-
culté correspond plus & la volonté de Lek de simuler son
identité d’'emprunt qu'a celle d'acquérir la pierre. Toute
tentative visant a la faire renchérir une fois gu'elle se re-
trouve en téte des encheres est assortie de I . car
elle fait alors mine de se croire intouchable afin de laisser
un des autres la doubler.

« ZEKRA FOL »,
AGENT DU BSI [NEMESIS]

L'humaine brune et mince qui se présente sous le nom de
Zekra Fol se déplace avec grace et légéreté. Sous cette
fausse identité, elle porte des vetements élégants mais
trés classiques qui ne restreignent pas ses mouvements,
et transporte une serviette estampillée du logo de la Cor-
poration d'Exploration Miniére de la Bordure Extérieure.
Quand elle jette le masque, elle trogue ce costume
contre I'uniforme du Bureau de la Sécurité Impériale et
se munit d'un blaster de poche, rangé dans son étui de
hanche mais manifestement prét a 'emploi.

AGILITE : & risoc B

Compétences : Calme 3, Charme 3, Coercition 3,
Connaissance (Bordure extérieure] 2, Connaissance
(Pegre) 2, Distance (armes légéres) 2, Négociation 2,
Perception 3, Pugilat 2, Sang-froid 4, Systéme D 2, Trom-
perie 3, Vigilance 3

Talents : Adversité 1 (améliore 1 dé de difficulté de tous
les tests de combat qui ciblent Lek), Beau parleur (Coer-
cition) 2 (peut dépenser @ pour ajouter 3¢ 3¢ aux Lests
de Coercition), Bénéfice du doute 2 (retire Il Il 2 tous les
tests de Coercition et de Tromperie entrepris par Lek),
Perspicace 2 (améliore 2 dés de difficulté des tests de
Charme, Coercition ou Tromperie visant Lek]

Capacités : aucune

Equipement : blaster de poche (Distance [armes lé-
géres| ; degats 5 ; critique 4 ; portée courte ; Réglage
étourdissant), bouclier déflecteur personnel (+2 dé-
fense), datapad. Dans un compartiment secret de son
porte-doccuments, Tirsia Lek dispose du matériel néces-
saire & son enquéte (a I'appréciation du MJ).

ELAIZA - AUX AGUETS
DANS LES COULISSES

Bien qu'Elaiza ait un besoin réel et désespéré de mettre
la main sur le Joyau de Yavin, elle sait depuis un mo-
ment déja gu'elle na aucune chance de remporter la
vente. Elle dissimule son malaise derriére des années de
discipline Jedi et abandonne la compétition au premier
round, dés que son offre de départ est dépasseée. Les PJ




n‘ont pratiguement aucune chance de la convaincre de
poursuivre, car elle a tout mise deés le départ et son prag-
matisme I'empéche d'espérer qu'une offre factice lui per-
mette d'arriver a ses fins.

Si les personnages se montrent particulierement in-
sistants ou suspicieux a son égard (test de Charme ou
de Coercition Intimidant [¢ ¢ ¢ 1), elle consent a
renchérir une fois pour dissiper les soupgons, mais cela
n'affecte en rien l'offre la plus haute, et elle s'arréte 13
quoi qu'ill arrive. Aprés une ou deux heures de civilités
laborieuses, Elaiza s'éclipse de la féete. Elle évoque son
age si quelqu'un s'étonne de la voir partir si tot. En rea-
lité, des préparatifs I'attendent : ceux du vol de la pierre
(cf. page 82).

Vous trouverez le profil d'Elaiza page 82.

VORSE TABARITH ~ HUILE RANCE

Bien que I'impressionnante fortune personnelle de Vorse
Tabarith lui permette de prétendre a I'acquisition de la
pierre, il ne s’y intéresse pas personnellement. Aris a in-
sisté pour qu’il lui offre. Lui-méme ne comprend pas ce
que cette gemme a de si extraordinaire, mais plus il boit,
plus il se laisse convaincre de l'importance gu’elle revet
pour son épouse. Vorse passe I'essentiel de la vente ac-
coudé au camptoir du tapcafé du musée, a engloutir des
pintes de biére corellienne hors de prix tandis que sa
femme feint d'afficher une mine exaspérée.

Les PJ peuvent profiter de son penchant pour le pous-
ser a miser encore plus. Livré & lui-méme, il reste bien
éméché mais relativement maitre de lui. Il faut réussir
un test de Charme Difficile (@ 4 ) pour I'entrainer a
renchérir. Si on le fait boire davantage, il se montre pro-
oressivement plus conciliant. Pour parvenir a cela, il suf-
fit de régler sa note (200 credits par round d’enchéres),
de lul annoncer une mauvaise nouvelle ou de réeussir un
test de Résistance Facile {Q) pour lancer un concours
du plus gros buveur (la difficulté avgmente alors d'un
deé par round). Lopération se traduit, selon la méthode
employeée, par une simple tournée le temps d'un round
d’'enchéres ou par une beuverie gui promet de se prolon-
ger jusgu'a la fin de la vente et de faire grimacer le caid
le lendemain matin.

Apreés un round d’enchéres assorti de beissons, toutes

les tentatives visant & convaincre Vorse doffrir plus be-

néficient de [] . Au bout de deux rounds, il est si aisé
de l'influencer que le test recoit un deuxiéme [[]. Si les
PJ parviennent a le faire boire au moins quatre rounds,
dégradez un dé de difficulté du test, S'il ecluse pendant
six rounds ou plus, en revanche, il finit par s'&crouler au
pied du comptoir, inconscient et donc incapable de ren-
chérir. Dans ce cas, Aris réclame l'aide d'un droide de
service pour hisser Tabarith dans un speeder taxi avant
de quitter le gala.

VORSE TABARITH,
PARRAIN [NEMESIS]

Vorse Tabarith n'a pas besoin d'étre précédé de son ef-
frayante réputation pour se faire remarquer. Son impres-
sionnante carrure et sa barbe hirsute poussent parfois
quelgues ames courageuses a le surmemmer « le
Wookie », la plupart du temps hors de portée de voix.

Il n"est pas aussi grand qu'un indigéne de Kashyyyk, mais
ses larges épaules, son torse charpenté, son poids et sa
musculature font bonne figure en cas de comparaison.
Au quotidien, il porte des vétements robustes mais
luxueux, et souvent quelques bijoux voyants.

Compétences : Charme 1, Cecercition 3, Commande-
ment 1, Connaissance (Pegre) 3, Corps a corps 2, Dis-
tance (armes legéres] 2, Distance (armes lourdes) 2,
Magouilles 2, Négociation 2, Pugilat 3, Sang-froid I,
Systeme D 3, Tromperie 3, Vigilance 2

Talents : Adversité 1 (améliore 1 dé de difficulté de tous
les tests de combat qui ciblent Vorse), Bénéfice

du doute 1 (retire [l a tous les tests de Coer-
cition et de Tromperie contre [ui), Dégourdi 2
(retire I 2 tous les tests de Connaissance
[Pegre] et Systeme D), Perspicace 1 (ame-
liore 1 de de difficuite des tests de Charme,
Coercition ou Tromperie gui visent Vorse)
Capaciteés : aucune

Equipement : pistolet blaster lourd (Dis-
tance [armes legéres] ; degats 7 ; cri-
tique 3 ; portée moyenne ; Reglage
ctourdissant), vetements epais
(+ 1 encaissement). Il s'agit |a
de son equipement de base.
Quand une déemonstration
de force s'impose, Vorse ne
lesine pas sur 'armement :
vibrolames, fusils blasters ou
disrupteurs. Au MJ d'armer le ¥
parrain et ses hommes selon
|a situation. :
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MARUS GRAYSON -
LE RETOUR DE BATON

L'hote du gala tente ici un numéro d'équilibriste puisqu’il
doit profiter de son statut de haut fonctionnaire impé-
rial pour arganiser |'événement sans trop attirer I'atten-
tion sur lui-méme, ni sur le fait que la possession d’'une
gemme Corusca reste techniquement illégale, Tout au
long de la féte, il fraye avec le gratin et se montre aus-
si courtois que possible avec chacun des enchérisseurs
potentiels quelle que soit leur espéce, mais on le sent
nettement plus a 'aise avec les humains. Il converse tour
a tour avec chacun des sept, sans oublier de chercher
a obtenir une audience auprés du baron administrateur
Lando Calrissian, qui finit par faire une bréve apparition
officielle durant la soirée.

Une chose que Grayson n'avait pas prévue est la
présence d'Arend et Aris Shen. |l ne savait méme pas
qu'ils vivaient désormais sur Bespin. Les eéventuels
eéchanges entre Marus et les Shen s'avérent d'ailleurs
trés laconiques. Arend et Aris font tout pour paraitre
pleins d'autorité et maitres de leurs émotions : le pere
est vBtu comme le requiert sa fonction gouvernemen-
tale, tandis qu'Aris porte une élégante robe qui la met
superbement en valeur. Cette nonchalance apparente
inquiete Grayson, qui a bien raison de s'alarmer. Les
deux Pantoriens sont ici pour surveiller les PJ, chargés
de rendre la monnaie de sa piéce a celui qui leur causa
autrefois tant de tort.

Si les PJ décident d'approcher Grayson, son attitude
dépend de leur statut : sont-ils 1a en tant que vain-
gueurs du Grand Prix, ou a un autre titre ? Quoi qu'il
en soit, il s'avére assez distant, car d'autres personnes
plus importantes meéritent son attention. De ce fait, il ne
prolonge la discussion que ce qui est nécessaire pour
ne pas paraitre impoli. Si le groupe évogue son passé
avec Arend Shen, Marus cherche a minimiser I'affaire
en admettant simplement qu'ils furent associés. Si on
insiste sur la question, il prend congé des PJ et part
murmurer quelgues instructions a I'un des membres de
sa sécurité. Méme chose si les PJ évoquent Gantel Dro,
Dans un cas comme dans 'autre, ses gardes sont sur le
gui-vive jusqu’a la fin de la soirée (cf. Donner 'alarme,
page 72).

MARUS GRAYSON, COMMISSAIRE AUX
COMPTES IMPERIAUX CORROMPU [NEMESIS]

Compétences : Calme 2, Charme 2, Coercition 3,
Connaissance (Education) 2, Connaissance (Mondes du
Noyau) 4, Distance (armes |égéres) 1, Négociation 4,
Tromperie 3

Talents : Adversité 2 (améliore 2 dés de difficulté de
tous les tests de combat contre cette cible), Détermina-
tion 1 (quand il subit invelontairement du stress, Grayson
en recoit 1 point de moins, pour un minimum de 1)
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Capacités : Morgue impériale (lorsqu'un non-humain
cible Grayson par I'intermédiaire d'une compétence so-
ciale, il ajoute Il a son test)

Equipement : pistolet blaster leger (Distance [armes
legéres| ; dégats 5 ; critique 4 ; portée moyenne ; Ré-
glage étourdissant), bouclier déflecteur personnel
(+ 2 défense), hahits protocolaires, navette personnelle
(profil de la navette de classe Lambda, page 257 du livre
de base de Aux ConFins DE L'EMPIRE), puce électronique
cryptée dotée de 5 000 & 10 000 crédits.

SCENES DE FETE

Arend et Aris sont naturellement présents au gala pour
garder un ceil sur la progression des PJ et les remettre
dans le droit chemin s'ils devaient s'égarer. Le baron ad-
ministrateur Lando Calrissian fait également une bréve
apparition pour serrer quelgues mains, notamment
celles des vainqueurs du Grand prix de Bespin.

La section qui suit propose plusieurs incidents qui
peuvent intervenir durant la soirée pour entraver les
plans des PJ (& moins gue ceux-ci ne parviennent a en ti-
rer avantage). Au MJ de choisir ceux dont il veut se servir,
mais sans oublier de ne pas étirer la durée du gala au-de-
|a du raisonnable. Chague élément ci-aprés correspond a
un conflit entre deux invités et il est probablement plus
intéressant pour le maitre du jeu d'employer ceux qui
mettent en scéne les PNJ avec lesquels le groupe a déja
des liens.

Certaines situations sont provoquées par la présence
des PJ, tandis que d’autres s'enveniment et viennent
compliguer leurs plans s'ils n'interviennent pas prompte-
ment. Il vaut mieux éviter de narrer ces scénes si aucun
personnage n'en est directement témoin : cela nuirait a
la fluidité de la séance et ne restituerait pas la tension
voulue, Notez cependant que le MJ peut laisser I'un ou
I'autre de ces incidents intervenir dans le dos des PJ. lIs
doivent alors en gérer les consequences a posteriori. Il
ne faut pas abuser du procéde, 'action et I'histoire de-
vant se focaliser sur le groupe.

ENCHERE ET TENDRE
(POS PODURA ET SHREYA ORDASSA)

Au cours de la vente, Pos Podura peut décider de se
jeter a l'eau et d'approcher Shreya Ordassa pour lui
déclarer sa flamme. Il se lance vraisemblablement a
un moment o, venant de surmonter un accés de fé-
brilité, il déborde de confiance. Le MJ peut toutefois
préférer le laisser confesser sa passion en bredouillant
sous le coup de I'@motion alors que Shreya passe sim-
plement prés de lui. Si les PJ ont encouragé le Twi'lek
amoureux ou se sont attaché a lui, la premiére option
parait préférable.

Cette declaration a toutes les chances de briser le
coeur de Pos Podura, car Shreya Ordassa |'a presque
oublié depuis I'eépoque ol il assistait a ses cours, sans
compter qu'elle n'éprouve rien pour lui. Actuellement,
I'"humeur de la Togruta est si massacrante gue la pro-
fesseure risque fort de décocher quelques paroles bles-
santes a Pos. Si c’est le cas, il quitte le musée en pleurs.
Il est également possible qu'elle profite de l'occasion




pour titiller la jalousie de Mil Mikkir [ce qui pourrait
entrainer une variation du theme Querelle amoureuse,
voir plus loin). Pour le Twilek, les conséguences les
plus logiques de cette déclaration manquée devraient
étre un profond désespoeir et I'abandeon de la course

au joyal.

Si les PJ sont de grands sentimentaux (ou gu'ils
voient |a une occasion de faire monter les enchéres), ils
peuvent tenter de jouer les entremetteurs. Pour ce faire,
il est nécessaire qu'ils aient déja sympathisé avec Pas
ou Shreya, ou gu'ils réussissent un test de Charme ou
de Tromperie Difficile (.QQ] pour s'insinuer dans la
scéne sans provogquer de malaise. Convaincre Shreya de
donner une chance a Pos Podura reléve davantage de
I'interprétation autour de la table que d'un processus
technique : malgré sa froideur affichée, la professeure
pourrait se laisser attendrir par la sincérité de son an-
cien éléve et les efforts qu'il déploie pour mériter son
attention. Si les personnages parviennent a rapprocher
ce couple improbable, Pos Podura leur offre une tour-
née au tapcafé en leur promettant de les aider de son
mieux s'ils en ont besoin. De son coté, Shreya redouble
de détermination pour empécher Mil de remporter la
vente (+ 2 a son Niveau d'offre pour chagque round d'en-
chéres suivant).

MAITRE CHANTEUR A
UN COMPTOIR ACCOUDE
(VORSE TABARITH ET MIL MIKKIR)

Vorse Tabarith est aujourd’™hui un ivrogne qui doit da-
vantage son influence a la brutalité dont il use pour ins-
tiller la terreur qu'a une stratégie réfléchie. Pour autant,
on aurait tort de sous-estimer la ruse d'un seigneur de
la pégre tel que lui. Il est possible qu'il remarque la
présence de Mil Mikkir avant d'&tre imbibé d'alcool, ou
dans un rare moment de lucidité entre deux chopes. Mil
sait que Vorse détient des séquences holographigues
trés compromettantes. Le parrain a beau avoir I'esprit
embrumé par l'alcocl, il est encore assez lucide pour
remarquer a son langage corporel que quelgu'un essaie
d'échapper a scn attention. Au bout de quelque temps,
il devrait finir par se souvenir des enregistrements et
chercher a exploiter la situation. Surtout si les PJ lui
rafraichissent la mémoire.

Le meilleur moyen d'impliguer les PJ dans cette scéne
consiste & en faire les instigateurs. S'ils sont en bons
termes avec Vorse ou qu'ils l'ont suffisamment enivré
pour le désinhiber, il peut leur demander si ce Chagrien
qui vient de passer ne serait pas Mil Mikkir. Sils lui four-
nissent des détails sur lui (notamment au sujet de ses
précédentes visites a la Cité des Nuages), il devrait se
rappeler des enregistrements holo. Si tel est le cas, Ta-
barith grogne quelques remerciements et part a la ren-
contre de sa proie.

La forme prise par la tentative de chantage dépend
du niveau d'ébriété de Vorse. S'il est complétement ivre,
ses insinuations paraissent camiquement absurdes, ou
savérent carrément violentes et grossiéres, auguel cas
Tabarith est précautionneusement reconduit a 'extérieur
du musée avec I'aide de son épouse trés génée. S'il est
encore relativement lucide, en revanche, il exige du Cha-

grien que ce dernier acquiére le Joyau de Yavin, comme
rétribution pour son silence. Lidée devrait convenir dans
une certaine mesure a Mil Mikkir, car elle lui évite de
voir son nom trainé dans la boue tout en privant Shreya
Ordassa de la pierre. Vorse renonce alors a la vente,
tandis que Mikkir accrolt son offre chagque fois que le
droide-clerc se présente. Pour tous les rounds d’'enchéres
a venir, le MJ doit respectivement augmenter le Niveau
d'offre de Mil Mikkir de 2 et I'enchére la plus élevée de
5000 credits.

QUERELLE AMOUREUSE
{(MIL MIKKIR ET SHREYA ORDASSA)

Shreya Ordassa et Mil Mikkir s'évitent soigneusement
pendant tout le gala, mais les mouvements de l'as-
sistance a travers le musée (ou l'intervention des PJ)
peuvent les mettre face & face a leur insu. On peut alors
envisager un bref échange embarrassé, chacun s'effor-
cant de sauver les apparences avec courtoisie avant de
s'esquiver. Il est cependant plus probable que I'amer-
tume commune prenne le dessus et qu’on assiste a une
escalade de pigues outrepassant rapidement les limites
de la hienséance.

Si les deux ex-amants se cotoient plus de quelques
minutes, la conversation ne mangue pas de dégénérer
en dispute audible par tous les invités de la piéce et du
hall d’exposition. Si des PJ sont présents, Shreya et Mil
ne prétent plus attention a eux, sauf s'ils interviennent.
Si les personnages cherchent a calmer le jeu, ils deivent
réussir un test de Charme Difficile (@ ¢ 4) pour ra-
mener les choses a un niveau socialement acceptable
ou un test de Charme Intimidant (@ ¢ ¢ @) pour
désamorcer complétement la situation. Une bonne in-
terprétation des joueurs ou des liens préétablis entre
les PJ et I'un ou l'autre des amants d'antan peuvent
conférer [ au test. Si la querelle n'est pas réglée en
quelgues minutes, Mil et Shreya commencent a se hur-
ler dessus avec colére et les deux impertuns sont recon-
duits a I'extérieur du musée (par des droides de sécu-
rité), ce qui les elimine des rounds d'enchéres suivants.
Si les PJ parviennent a éviter le stade des hurlements,
les anciens amoureux sont plus déterminés gue jamais
a remporter le Joyau de Yavin. Leur Niveau d'offre aug-
mente de 2 & chague nouveau round (et la meilleure
offre de 5 000 crédits). Si le groupe réussit la prouesse
d'apaiser les esprits, Shreya et Mil se montrent moins
incisifs par la suite, leur Niveau d'offre et la meilleure
enchére n'augmentent respectivement que de 1 et de
2 500 crédits a chague round. Dans ce cas, l'impression
favorable laissée par les PJ leur confére [ a tous leurs
tests d'interaction avec Mil et Shreya.

D'ESPION A ESPION
(ZEKRA FOL ET KALTHO LE HUTT)

Bien que Kaltho le Hutt ait &té utile au BSI par le passé,
I'agent secret qui figure parmi les enchérisseurs sait bien
qu'll n'a offert son aide que pour soigner ses intéréts et
toujours selon ses propres termes. Tirsia Lek a tout fait
pour éviter d'éveiller son attention, méme sous sa fausse
identité, car elle craint ce que le Hutt retors pourrait dé-
couvrir s'il se penchait sur son cas. Cependant, en ce qui

LE CASSE DU SIECLE
LE JOYAU DE YAVIN




concerne ses invesligalions, les moyens de « Zekra Fol »
pourraient saverer insuffisants pour veritablement incri
miner Marus Grayson. Si elle se retrouve a devoir choisir
entre mettre fin a son enguele el reclamer de Faide O
Kaltho, I'agent | ek se lourne vers le Hull.

Celle scene peul se dérouler de deux manicies, selon
ce que Lek aura appris durant ses recherches (cf. page
39). Sil'espionne impériale dispose d'informations com
promeltantes sur les PJ, elle les force a coliaborer : elle
leur donne des instructions durant le gala et leur confie
un datapad cryplé a remeltre a Kaltho. Lek comple
sur eux pour gu'ils approchent le Hutt de la part d'un
client anonyme prél a payer pour des renscignements
(le clienl n'est aulre gue le BSI, mais elle insiste sur 1'im
péralil de discrétion). Il faul que Kaltho ou I'un de ses
serviteurs accepte le datapad. Cela peut s'avérer plus
delical qu'il n'y parail, el alleindre le Hull n'est pas

LE CASSE DU SIECLE

L LE JOYAU DE YAVIN

facile (cl. page 54). Sile MJ veut compliguer les ehoses,
il suffil que Kaltho prenne « le mystérieux client » pour
Fun de ses nombreux ennemis, et de faire €1 sofie e
craigne que le datapad ne soit piege. Le manceuvre
pour quiil accepte ce cadeau polentiellement-expl
doil nécessiter une interprétalion experte, voire
manilestalion de bonne volonté, comme de fui ren
un service plus tard.

Si Lek ne peut pas se servir des PJ, elle doit s'occu- =
per elle-meme d'approcher le Hutt sans compromettre
sa couverture. Au MJ de decider si son entreprise est
couronnée de succes, mais sa lentative monopolise
l'attention de Kaltho pendant au moins un raund d'en-
cheres (jusqu’a Lrois). Pendant ce: temps, ni Eekoni le
Hutl maccordent d’altention a qui que ce soit en dehors
des droides-clercs, ce qui empeche les P diinfluencer
leurs encheres.

——






FAITES SAUTER LA BANQUE'!

I-e gala prend fin & une heure du matin, juste aprés la
cloture de la vente ou longtemps aprés l'enchére fi-
nale, selon le cas. A I'intérieur du musée, le personnel
et quelques droides s'activent pendant une bonne heure
pour tout ranger et nettoyer avant de verrouiller I'éta-
blissement et de partir. En théorie, les PJ ont quitte les
lieux en méme temps que les autres invités, et au moins
un membre du groupe doit honorer un important ren-
dez-vous a la Bangue Centrale de la Cité des Nuages
(BCCN). Le ou les personnages doivent se connecter a un
droide bancaire, et pirater ses protections pour procéder
au détournement de I'enchére gagnante. L'opération n'a
rien de simple, d'autant gue les possibilités de complica-
tions ne manquent pas.

LE DROIDE BANCAIRE

Vu le nombre de postes de sécurité, de systémes
d'alarme et de portes anti-explosion a passer, il est im-
pensable de s'introduire physiquement dans la banque. !
existe heureusement un moyen de parvenir a s'introduire
dans son systéme informatigue. A une époque, I'histoire
et la construction inhabituelles de la Citeé des Nuages ont
poussé la banque a investir dans des droides sophisti-
qués capables d'assurer des transactions sécurisées
sans étre physiquement présents dans ses locaux. Le
programme de ces droides est presgue inviolable, mais il
reste bien moins difficile de contourner leurs protections
que de pénétrer directement dans le systéme central de
la bangue.

Pour ces transactions & distance, la BCCN a dispose
plusieurs de ces droides bancaires sur plusieurs avenues
et places des meilleurs quartiers de la ville, ainsi qu'au
sein de quelques établissements commerciaux et gouver-
nementaux. Ceux qui opérent depuis les institutions de
la Cité des Nuages sont ultra-protégés, mais les droides
qui arpentent les voies publiques sont vulnérables aux
attaques d’'un slicer déterming et bien prépare.

Seuls trois droides bancaires sont encore accessibles
aprés I'heure de la fin de la vente. Le premier se trouve
sur un quai en bordure des niveaux industriels jusqu’a
la cloture des derniers chargements, soit généralement
vers une heure du matin. Le deuxiéme se tient prés d'un
bar de Port Town qui ferme aux alentours de deux heures
du matin. Le troisiéme reste en poste toute la nuit ou
presque dans le quartier touristique, oll la vie nocturne
se prolonge souvent jusqu’a l'aube. Il ne retourne a son
entrepdt gue pour une heure de maintenance avant
d’entamer sa nouvelle journée de travail.

Une fois que les PJ ont choisi leur cible, il suffit de I'in-
tercepter sur le chemin de I'entrepdt pour s'en emparer.
L'opeération se traduit par un test de Discrétion ou de
Magouilles dont la difficulté dépend de I'environnement
ol se déroule I'enlévement (Facile [¢)] pour le droide
des quais, Moyen [¢p 4] pour celui prés du bar, et Dif-
ficile [4p ¢ €] pour celui du parvis). Amélicrez un dé de
difficulté du test si les PJ ne prennent pas de mesures
particulieres pour réduire le droide au silence ou le neu-
traliser (par I'intermédiaire d'un bouchon d'entrave ou en
le ionisant).

CONDITIONS DU TEST DE PIRATAGE

S Jes s s précédentes sont pr
eurs options permettant aux PJ d
chances de surmonter les protections du droide ban-
ire. Ces mes isent chacune par une mo-
dm -ation de la réserve de dés du test final. Voici un
petit rappel de ces modificateurs :

e Engager un PNJ slicer (page 41) : le test
i Inf’ozma{!qup utilise la réserve de des
slicer Sils un des PNJ prop
page 41, 25 préta procédera deux
tests (cf. On ne renonce

s'il échoue une premi ere fois.

* Confectionner une broche (page 40) : un
ieurs [ ou [_],'selon le résultat du
isant a créer la broche,

Echantlllonner le cryptage du réseau

squal ][ Jsiles

er n'en

¢ Contourner Lobot (page 41) : si les
PJ parviennent a se soustraire a la vi-
gilance de Lobot, il leur faut simple-
ment réussir un test d’Informatique
Intimidant (> ¢ ) au lieu d'un test
opposé. S'ils ne l'ont distrait que partiel-
lement, ils dég nt un dé de difficul-
i@ du test opposé. Si Bea, la
de Lobot, I'a informé gue des |
louches enguétent sur ompte, ajou-

Z] |2 : sts d'Informatique ulté-
rieurs troduire dans le réseau
de la Cité des Nuages.

Neutraliser le droide bancaire [page
: siles PJ n'ont pas pu empécher le
encher son alarme, amélio-

fficulte du test.




ésultat

g Un succes permet aux PJ de transférer la recette de la vente de la pierre vers le compte de leur choix:

Pas d'avantage immediat, mais le slicer a créé une porte de derriére pour des taches ultérieures. S'il retente le
2 test comme décrit & la section On ne renonce pas ! ([page 70), il bénéficie d'un [[]. Cette option peut &tre choisie
plusieurs fais.

Une faille de securité importante permet au slicer de créer une porte de derrigre. S'il retenfe le test comme décrit a

O la section On ne renonce pas ! [page 70), il peut améliorer un dé d'aptitude de sa réserve. Cette opticn peut étre
choisie plusieurs fois.
€240 , Le slicer bénéficie d'un accés limité au compte d'un autre enchérisseur, ce qui lui permet de détourner des fonds
aih | supplémentaires. La somme totale augmente de 10 000 credits. Cette option ne peut étre choisie que si le test est
2 3 une réussite, mais elle peut etre prise plusieurs fois le cas échéant.
! —
& i Tenter de dechiffrer un codage si complexe epuise le slicer. Il subit un point de stress. Celte option peut étre choisie
o plusieurs fois, mais ne permet pas de dépasser le seuil de stress du slicer.
o 15 Le slicer bute contre une portion de cryptage particulierement retorse. Le piratage nécessite quinze minutes de plus.
Nof NS

Ce résultat peut etre choisi plusieurs fois.

0% 1ok o
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d'arrivee, mais pas les deux & la fois.

Une equipe de sécurité de la Garde Allee composée d'autant d'agents que de PJ est alertée de I'intrusion par le
réseau de la banque. Lescauade parvient sur e site de la tentative de piratage aprés guatre heures de recherches.
Siles PJ n'y sont plus, les agents continuent leur traque. Ce resultat peut &tre choisi plusieurs fois, ce qui dépéche
plusieurs equipes de sécurite, repondant a plusieurs alertes. Alternativement, chague nouvelle occurrence du résultat
ou 'y réduit d'une heure le temps mis par I'équipe pour se préesenter sur les lieux du délit, car le réseau de la banque tente
de tracer les malfaiteurs. Chaque résultat supplémentaire peut servir a ajouter une équipe ou a réduire le temps

Une contre-mesure parvient a acquerir la signature électronique du slicer. Pour toules les tentatives ultérieures de
© piratage des réseaux de la Cité des Nuages, cn améliore un dé de difficulté du test, car il est désormais nécessaire

de masquer cette empreinte. Ce malus s'applique tant gue le slicer n'a pas changé tous ses outils, La signature peut
€galement servir de preuve pour l'inculper dans l'affaire du vol de la pierre,

SLICER AUX MANETTES

Une fois que les PJ ont mis la main sur le droide bancaire
et sont en lieu sar, le slicer peut tenter d'accéder au ré-
seau pour procéder au transfert. Pour ce faire, il faut se
connecter au droide et réussir un test d'Informatique
contre Sang-froid Difficile (@ @ €) pour mettre ses
moteurs et son alarme hors service. Si les PJ ont posé
un bouchon d'entrave, ils peuvent dégrader deux dés
de difficulté. Enfin, un PJ vigoureux peut essayer d’im-
mobiliser 'engin avec un test d’Athlétisme ou de Pugi-
lat Difficile (4 4 4). Une reussite ajoute T au test
opposé d'Informatique. En cas d'échec, le droide active
son alarme et cherche a s'échapper. La tentative de pi-
ratage ne peut commencer gu’une fois que le droide est
neutralisé d’une maniére ou d'une autre. S'il parvient a
donner l'alerte, il faut améliorer un dé de difficulté du
test d’Informatique visant a s'introduire dans le réseau
de la banque.

DROIDE BANCAIRE G-100 [NEMESIS]

Quand Cybot Galactica entreprit la conception du droide
bancaire G-100, I'objectif était d’obtenir un produit qui
mettrait la clientéle a I'aise aussi bien qu'un caissier
organique, et qui serait également invulnérable aux
agressions et hermeétigue aux tentatives de fraudes. En
deéfinitive, la corporation a privilégié la sécurité au dé-
triment de l'esthétique, si bien que le G-100 présente
un aspect ramassé peu engageant, avec ses plaques en
duracier militaire.

Compétences : Sang-froid 2

Talents : Perspicace 3 (améliore 3 dés de difficulté
des tests de Charme, Coercition ou Tromperie visant le
droide bancaire)

Capacités : Droide (n'a pas besoin de respirer, manger
ou boire, peut survivre dans le vide ou sous 'eau, immu-
nisé contre les poisons et les toxines)

Equipement : émelteur réseau intégré

Une fois que les PJ se sont occupés du droide, le slicer
peut employer son émetteur a liaison montante intégré
pour communiquer avec le réseau de la banque et trans-
férer les fonds. Cependant, le cryptage et les protections
du droide sont trés impressionnants, d'autant plus gue
Lobot, l'administrateur réseau de la cité, les soutient
avec son dispositif de contre-piratage.

La tentative d'intrusion se traduit par un test opposé
d’Informatique contre Informatique, le slicer luttant
contre un sous-programme mis au point et exécuté par
Lobot (a moins qu'il n'ait été mis hors jeu d'une fagon
ou d'une autre c¢f. encadré Conditions du test de pi-
ratage). Cette contre-mesure correspond a l'attention
que Lobot peut consacrer a la tache. Il faut y associer
une Intelligence de 5 et un rang de 2 en Informatique
(moins que ce que le cyborg posséde lui-méme, mais suf-
fisant pour la plupart des taches).
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Les options pour |z dépense des résultats des dés du
test de piratage sont indiguées sur la Table 2—1 : Utili-
sation des {2} , §, © et ¥ au test de piratage, page
précédente. A moins gue le contraire ne soit spécifig, ces
options ne peuvent étre choisies qu'une fois.

ON NE RENONCE PAS !

Le test pour s'introduire dans le systéme du droide ban-
caire est trés ardu, ce qui est tout a fait normal vu les
enjeux. Sachant ce que les PJ ont & gagner, mais aussi
a perdre, ils ne sont peut-étre pas disposes a accep-
ter I'echec. Si le slicer du groupe est prét a tenter de
nouveau sa chance, il en a la possibilité, avec de nou-
veaux modificateurs.

Tout d’abord, il faut ameliorer un dé de difficulté du
test par tentative manquée : les mesures anti-intrusion
se déclenchent progressivement et Lobot commence a
se pencher sérieusement sur l'incident. En revanche
le slicer apprivoise le systéme peu & peu, meme s'it
est forcément de moins en moins furtif. Ainsi, il peut
garder les 3¥ obtenus lors de |la tentative précédente
{y compris ceux qui ont té annulés par des ¥ et
les appliguer a son nouveau test. Pour chague 3¢ uti-
lisé ainsi, le MJ peut assortir le résultat du nouveau
test d'un ;. On n'a le droit de retenter le piratage
que trois fois (chaque nouvel essai demandant une de-
mi-heure de travail au slicer), aprés quoi la sécurité
intégrée du droide s'active et verrouille complé-
tement son systeme.

INVIOLABLE ?

[l est possible que malgré les préparatifs
et les efforts persistants des PJ, la tenta-
tive d'intrusion n'obtienne pas les résul-
tats escomptés. Linterception du droide
bancaire peut &chouer, ou les protections
informatiques s'averer trop puissantes. Quelle

gue soit la raison, le groupe a la possibilité d'essayer une
autre maniére de réaliser le transfert. La méthode la plus
simple consiste & enlever un employé de la bangue sur
le chemin du travail, mais cette option risque de rebuter
certains joueurs.

Si le groupe est partant malgré tout, un test de Dis-
crétion Moyen (¢ ‘] réussi permet de surprendre un
caissier. Les employés ont pour instruction de ne pas
résister en cas de braquage, mais d'alerter la Garde Ai-
lée a la premiére occasion et de décrire si‘possible les
voleurs dans le détail.
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Si les PJ ne veulent pas menacer des innocents pour
arriver a leurs fins, les enchérisseurs peuvent apparaitre
comme de meilleurs instruments. En effet, il est possible
d’en manipuler ou d'en convaincre un pour gu'il de-
mande un ajournement du transfert (pour une irregula-
rité dans la vente par exemple), ce qui peut donner le
temps aux PJ de préparer un autre piratage ou de mettre
une nouvelle stratégie au point. Pour cela, il faut bien
entendu que les PJ entretiennent de trés bons rapports
avec le PNJ en guestion.

Et puis, si les PJ n'ent rien contre un peu de chantage, il
suffit de leur rappeler que les enchérisseurs sont presgue
tous des individus méprisables a I'égard desquels entre-
tenir des scrupules n'est pas de mise. En forcer un a coo-
pérer est parfaitement envisageable, quelles que soient
les relations qui le lient aux personnages.

OFFICIEUSEMENT

Si le groupe attire I'attention de la Garde Ailée de Bespin,
il dispose d'une botte secréte : Aris Shen a soudoyé I'un
des controleurs de la tour de la Paix en prévoyance des
événements de la nuit. Il est censé réagir si une patrouille
de la garde s’approche des PJ alors qu'ils « travaillent ».

Au cas ol le groupe se retrouve dans une situation
tendue face a des membres de la Garde Ailée et que les
choses menacent de dégénérer, le contact d’Aris inter-
vient et fait diversion en langant un appel concernant
un grave incident a proximité. Lisez ou paraphrasez ce
qui Suit :

Ce subterfuge ne fonctionne gu'une seule fois. Le
contact d’Aris n'a pas les moyens de multiplier les « ma-
lentendus » de ce genre. A peine la patrouille repartie,
les PJ recoivent un message urgent de la Pantorienne les
enjoignant & plus de prudence et a éviter toute rencontre
avec la Garde Ailée. Si la situation devait se reproduire,
ils seraient livrés & eux-mémes.

CONSEQUENCES A PLUS LONG TERME

Aris a beau essayer d'égarer la Garde Ailée de Bespin,
elle ne peut pas I'empécher de récolter des preuves sur
les lieux de crimes, que cela concerne des meurtres ou le
vol d'une gemme de Corusca de grande valeur.

Si les PJ agissent en dépit du bon sens, qu'ils ne dis-
simulent pas leurs traits, oublient d'éliminer les traces
vidéo de leur passage, ou laissent des empreintes

digitales ou de I'ADN dans les lieux-clés, il ne faut pas
attendre bien longtemps pour gue la Garde Ailée dé-
couvre leur identité et élucide toute I'affaire. Dans ces
conditions, les personnages feraient bien d'éviter la Cité
des Nuages a I'avenir. Selon la gravité de leurs crimes,
ils pourraient méme se retrouver recherchés dans tout
le secteur, soit par des chasseurs de primes soit par des
autorités officielles (cf. Qui détient la gemme ? page
95 pour plus de détails).

DISPARAITRE
SANS LAISSER DE TRACE

En imaginant que tout se passe comme prévu et que les
fonds soient bien transférés, il reste une guestion impor-
tante a régler : le droide bancaire est congu pour enre-
gistrer toutes les transactions qu'il effectue et les trans-
mettre si nécessaire. Cela signifie que de lourdes preuves
contre les PJ subsistent dans sa mémoire. Ces archives
sont conservées dans une sorte de « boite noire » conte-
nue au plus profond des circuits internes du droide, der-
riere des épaisseurs de lourd blindage et plusieurs me-
canismes verrouillés. Pour accéder a cette boite, il faut
déemonter entierement le droide, ce qui demande au
moins deux heures de labeur et la réussite d'un test de

Mécanique Intimidant (@ ¢ ¢ @).

Une fois le droide démantelg, il devient possible de
s‘emparer de la bolte noire ou de la détruire, sachant
qu'étre pris avec constitue une preuve accablante. On
peut se débarrasser des piéces détachées du droide en
les dispersant entre plusieurs receleurs pour empécher
gu'on le reconstitue et qu'on l'identifie. Cela nécessite
de réussir un test de Systeme D Difficile (¢ ¢ ¢).
Une autre solution, probablement plus simple, consiste
3 se rendre au bord du disque gue constitue la Cité des
Nuages et a jeter les morceaux (ou le droide entier]
par-dessus bord.

Si lI'un des personnages se considére comme un dé-
fenseur des droits des droides, il peut s'opposer & une
telle approche : aprés tout, un tel acte est 'equivalent
d’un meurtre perpétré sur un Etre de chair. Certes, les
droides bancaires sont régulierement soumis a des ef-
facements de mémoire et n‘ont pas I'occasion de déve-
lopper une personnalité, mais un PJ guidé par la com-
passion peut parfaitement estimer que le droide mérite
de «vivre ».

Dans tous les cas, il est impossible de récupérer la
mémoire sans désosser le droide et I'effacement de ces
données ne peut seffectuer gqu'au moyen d'un acces
physique a la boite noire. Si le droide est censé rester
en vie, il faut le convaincre de coopérer et de devenir un
complice dans cette histoire. Dans le meilleur des cas,
cela demande de réussir un test de Charme contre
Calme Moyen (@ @) et il faut lui promettre une cou-
chette a bord du vaisseau du groupe pour guiil puisse
fuir loin de la banque centrale de la Cité des Nuages.
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QUITTE OU DOUBLE

ne fois I'argent de la vente détourné (ou nonj vers

le compte d’Aremd ou un autre, il est temps pour
les PJ de passer a I'étape suivante de leur plan et de
s'introduire dans le musée pour s'emparer de la pierre.
lls doivent exécuter l'opération aprés minuit, entre la
fin du gala et le moment ol le nouveau propriétaire du
joyau est censé se présenter pour le récupérer, le len-
demain matin.

Les héros ne sont toutefois pas les seules personnes
présentes dans la Cité des Nuages a envisager le vol
de la gemme. Elaiza les suit de prés, en prenant soin
de se faufiler d'un abri & I'autre, de ruelles sombres
en renfoncements cachés. Si les personnages joueurs
ne prennent pas des mesures spéciales pour surveiller
les alentours, ils ne la remarquent pas, mais s'ils mani-
festent une vigilance accrue, ils devraient avoir droit a
des tests opposés de Perception contre la Discré-

tion d’Elaiza (@ @ ).

Ceux qui réussissent apercoivent un bout de robe
depassant d’un angle de cloisen. La Jedi disparait dans
les ombres ou se méle a la foule d’un casino bondé dés
gu'elle se sait détectée. Si les personnages entament
une poursuite sérieuse, elle recourt & son pouvoir de la
Force Déplacement pour placer des obstacles en travers
de leur route en faisant tomber des objets (comme des
bidons de tibanna vides).

S'INTRODUIRE DANS
LE MUSEE

Plusieurs approches permettent aux PJ de pénétrer
dans le musée d’art Figg et Associés, chacune compor-
tant des risques et des avantages propres. On peut en-
trer par le bas ou par le haut, la droite ou la gauche ou
encore en forgant la porte principale. Une derniére me-
thode consiste a se laisser enfermer a l'intérieur. La sé-
curité des lieux est efficace et les PJ peuvent déclencher
I'alarme & tout moment, comme détaillé dans I'encadre
Donner I'alarme.

ENTRER PAR LE GRAND
VIDE CENTRAL

D'apres les diagrammes du musée, I'un des moyens d'ac-
cés les plus aisés & emprunter est le puits du vide-or-
dures. Remonter par ce passage gue personne ne sur-
veille apparalt comme 'approche la plus raisonnable. Par
12, les PJ ne risquent ni d’endommager les installations ni
d'impliquer des passants.

Le grand vide central de la Cité des Nuages est un
énorme tunnel vertical qui permet la stabilisation de
toute la ville et le fonctionnement des grands répulseurs
qui la maintiennent en air. Cette merveille d'ingénierie

DONNER L'ALARME

a llintérieur du

Uutre les forces de'séc
musée, des alarn

ment la tour de la Paix si nt une intrusion.
5 ncher ces alarmes, no-
litats &7 ou 48 18 8 des PJ. Quelques
situations susceptibles de provoguer une alerte :
Nallith remargue une
rans de cont

Le droi

un int

Une barriere électromagnétigue est percée.
Les PJ mar
tage de s

Un garde

quent une tentative de croche-

étecte ou croise un intrus.

Si I'alerte est donnée, les conséquences sont les sui-
vante ;

1. Le droide de sécurite se difi 155it0t

Allee S€ I¢ 5 D rendre au
musee. lls y arrivent en 5 minutes (profils
page 12).

Les portes donnant acces a la piece ol

I'alarme a eté don se referment brus-

quem@nt Tant que l'alarme es aL[w
Ivrent gue pour le

sécurite ou les membres de la Garc

quid

On pec :

un test de Magoullles Difficile [<>(><‘,

ou le debloguer au moyen d'un test d’'In-

formatique Difficile () réussi.

4, 5. barrigre ctromagnetiques sar-

Il est possible d activer I'alarme au comptoir d'ac:
cueil en réussissant un test d’'Informatique Difficile
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est si grande et si résistante qu'elle ne peut étre endom-
magée que par les armes montées sur des vaisseaux
capitaux. Elle est tout de méme protégée par quelgues
mesures de sécurité.

Pour accéder a l'embranchement d'évacuation du
vide-ordures, dans le grand vide central, les PJ ont le
choix entre passer par les niveaux supérieurs et des-
cendre en rappel, ou tenter I'ascension depuis Port Town.

EN RAPPEL

La meéthode la moins éprouvante pour accéder au
vide-ordures consiste a pénétrer par le sommet du grand
vide pour procéder a une descente en rappel jusqu’au ni-
veau vingt-deux. |l existe d’autres passages aux niveaux
supérieurs, mais ils sont plus lourdement gardés, ne se-
rait-ce que pour la sécurité des touristes.

Chaque acceés est protégé par deux agents de la Garde
Allée (cf. page 12). Les PJ peuvent tenter une diversion
pour leur faire quitter leur poste. Quelle que soit la ruse
employée, il faut réussir un test opposé de Tromperie
contre Sang-froid (@ 0) pour les distraire, suivi d’un
test opposé de Discrétion contre Vigilance (@ )
pour se faufiler en catimini jusqu’a 'entrée, suivi d’un
test de Magouilles Moyen (§ @) pour ouvrir la porte
sans clé.

Le groupe peut aussi attaquer les gardes ou essayer
de les étourdir. En général, les accés au grand vide sont
isolés des endroits fréeguentas, mais si les PJ baclent leur
assaut, les forces de I'ordre sonnent rapidement I'alarme,
aprés quoi les renforts se présentent en quelgues mi-
nutes. S'ils tuent ou réduisent les gardes au silence, deux
heures s'&coulent avant que I'on découvre gue personne
ne surveille 'accés et que I'alerte soit donnée. Il est bien
entendu possible de faire disparaitre les corps en les je-
tant dans le vide,

Une fois a 'intérieur du grand vide, les PJ doivent des-
cendre jusqu'a la bouche du vide-ordures en se servant
de matériel spécialisé, comme un harnachement de rap-
pel ou des répulseurs (I'opération ne prend alors que
deux ou trois minutes), ou simplement en se débrouillant
avec les prises offertes par les parois (ce qui demande
environ vingt minutes et un test d’Athlétisme ou de
Coordination Facile [§]).

DEPUIS PORT TOWN

Accéder au puits du vide-ordures depuis Port Town de-
mande une longue et pénible ascension, mais cette pos-
sibilité présente I'avantage d'éviter la Garde Ailée.

Si les PJ ne se sont pas mis tout Port Town a dos, ils ne
devraient pas avoir de difficulté a trouver I'une des ecou-
tilles employées par les ingénieurs pour penétrer dans
le grand vide. D'ailleurs, si le groupe a des contacts par-
mi les Ugnaughts ou les contrebandiers de ce quartier, il
peut se faire guider jusqu’a un accés de ce type pour un
petit pourboire (environ 50 crédits).

S'ils n'ont pas ce genre de relations,
les PJ trouvent une écoutille en cas
de réussite a un test de Systeme D /2
Difficile (¢ ¢ @). Ils risquent ce-
pendant de susciter la mefiance
(cf. Eveiller lessoupgons, page 75)
s'lls empruntent un tel accés
sans prendre la précaution
de se déguiser ou de
procéder en cachette
(test de Magouilles
ou de Discrétion

Movyen [@ ¢1).
L'ascension  est
longue entre Port

Town et le niveau 22 de
la Cité des Nuages, et bien
que la plupart des PJ scient sans
doute 8 méme de supporter l'es-
calade, la tache demeure éprou-
vante. Lépreuve s'avére moins
dure si les personnages prennent
leur temps : s'ils y consacrent une
heure, ils n'ont pas a se soumettre
au moindre test. Les échelles qui
relient les niveaux sont bien agen-
ceées et les portigues et balcons ne
manguent pas pour les indivi-
dus qui ont besoin de re-
prendre leur souffle.

Pour réduire le tra-
jet & quarante-cing
minutes, il faut reussir
un test d’Athlétisme
Moyen (@ @) Les PJ
gui échouent ont le choix
entre suivre le rythme en
subissant 2 points de stress
et se faire distancer par leurs
compagnons. Accomplir 'ascen-
sion en trente minutes demande
un test d’Athlétisme Difficile
@ ¢ &) dont I'schec offre trois pos-
sibilités : subir 4 points de stress pour
suivre le rythme, n'en subir gue 1 pour
terminer l'ascension en quarante-cing
minutes, ou se retrouver complétement
a la traine.
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ALEAS DANS LE VIDE-ORDURES

oualzre fois durant la nuit, des ordures sont déver-
sées dans le vidoir depuis la remise du museée.
Si les PJ se trouvent dedans a ce moment-la, ou en
approchent durant leur ascension du grand vide,
ils risquent de recevoir des dechets sur la téte. Se
retrouver sous |a pluie d'ordures entraing un test
d’Athlétisme ou de Coordination Moyen (O )
auguel il faut retirer un deé si les PJ sont toujours
dans le grand corridor central. Chaque déversement
esl précedé par une courte bouffée de vent suivie
d'un bruit de glissement ou d'un tintamarre de pe-
I 1J 'h-v ait avertir les joueurs quand

- shles P prennent des precautions

ajoutez B a la réserve du test visanl a

wviler les ordures

NID DE RAWWKS

que les
beldons. C

Vous nétes plus trés loin de l'entrée du vide-ordures
lorsque vous detectez du mouverment au-dessus de
vos léles. Vous remarquers plusieurs peliles formes
velues, serrées dans une crevasse qui court le long
d'un portique a six metres de vous. Ces credtures al-
lees au large museau el a la queue garnie de plumes
mesurent moins de qudrante centimelres el ne
semblent pour fa plupart pas hostiles. Pour-
tant, quelques-unes cormmencent a deployer
fentement leurs ailes el ouvrent une large
gueule aux dents effilees.

Les PJ peuvent identifier les
creatures au moyen d'un test de
Connaissance (Xénologie) Dif-
ficile (¢ ¢ @). Ceux qui le reus-

sissent savent gu'il s'agit de VKs,
probablement en train de protéger
leurs petits, ce gui devrait inc I
-~ contourner. Ce sont des mammiféres
volants originaires de Bespin qui
- chassent en emettant un cri strident
capable de sonner leurs proies.

Les PJ disposent de plusieurs
possibilites. S'ils décident de
passer auss! loin gue possible de

- la nichee, ils doivent effectuer un
test d'Athlétisme Moyen (¢ @)
- En cas de réussite, les rawwks les laissent
ta’anqullles et il ne se passe rien de plus. En ¢
‘echec, chaque RJ peut recommencer s'il st
1 point d_e stress




Si les PJ continuent leur progression vers les créatures
ou s'ils leur tirent dessus, elles attaguent. Dans ce cas,
les rawwks se répartissent en un nombre de groupes de
sbires egal au nombre de personnages, chaque groupe
comportant quatre individus. lls planent pour se retrou-
ver a portée courte et crient jusqu'a ce que leurs adver-
saires paraissent sonnés. A ce moment-1a, ils se jettent
sur leur proie toutes dents dehors. Les rawwks défendent
leurs nids jusqu’a la mort, mais se replient si les PJ re-
partent et cessent leurs tirs.

RAWWK [SBIRE]

Compétences (en groupe unigquement) : Coordination,
Pugilat

Talents : aucun

Capacités : Créature volante (les rawwks peuvent voler,
cf. page 202 du livre de base de Aux CONFINS DE L'EMPIRE)
Equipement : cri étourdissant (Distance [armes lé-
géres] ; dégats 3 ; critique - ; portée courte ; Dégats
étourdissants, Perforant 1), morsure (Pugilat ; dégats 2 ;
critique - ; portée au contact ; Perforant 1)

L'’ASCENSION DU VIDE-ORDURES

Une fois que les PJ parviennent a la hauteur du ni-
veau 22, ils peuvent distinguer I'extrémité du vidoir qui
donne sur le musée.

['ascension du vide-ordures n'est pas particulierement
difficile et I'endroit se révéle méme plus large et propre
que ne pourraient e craindre les PJ. |l faut enviren quinze
minutes pour passer du corridor du grand vide a |'ou-
verture de la remise du musée d'art Figg et Associés. Si
les PJ cherchent a gagner du temps, ils peuvent réduire
I'ascension de cing minutes en réussissant un test d'Ath-
létisme Difficile (¢ 4 €). Le gain est de dix minutes s'ils
obtiennent £ £} au test.

Une fois parvenus au bout du conduit, il suffit aux
personnages de se hisser dans la remise. Le MJ devrait
avertir les PJ que les droides de nettoyage occupent
peut-étre la piéce et gu'ils pourraient détecter la pré-
sence d'intrus si le groupe tarde a sortir du vide-ordures.
En outre, & plusieurs reprises durant la nuit, des déchets
sont déverses dans le puits.

_PENETRER DEPUIS
UN BATIMENT ADJACENT

Si les PJ disposent du matériel nécessaire pour prati-
quer une bréche dans les murs de la Cité des Nuages,
ils peuvent envisager de s'introduire dans le musée de-
puis un batiment mitoyen, ou depuis le niveau inférieur
ou supérieur. Les constructions adjacentes au musee
sont ouvertes toute la nuit et les PJ peuvent y entrer
sans s'attirer trop de problémes... Du moins jusqu’a ce
qu'ils se mettent & poser des explosifs ou & défoncer
des murs.

[l va sans dire que cette tactique trés risquée ne peut
manquer d'alerter les forces de sécurité du musée, du
batiment dans lequel se trouve I'équipe et de la tour de
la Paix. Si les PJ font part d'un tel plan & des contacts
comme Aris Shen, ces derniers tentent tous de les dis-
suader sans détour.

Un groupe lourdement armé et particulierement
agressif peut persister dans cette voie audacieuse avec
une chance réelle de remporter la mise. Voici quelques
éléements que le MJ peut employer si les PJ optent fina-
lement pour cette approche.

AU BELDON AFFAME

Situé sur la gauche du musée, ce restaurant accueille une
foule cosmopolite de gourmets venus déguster des plats
de gibiers locaux. Le rawwk farci accompagné d’un cock-
tail gazeux est une spécialité populaire.

Létablissement est gardé par deux videurs qui dis-
posent du méme profil que les agents de sécurité de
Grayson (cf. page 78), le fusil antiémeute en moins. Une
Brute barabel et une Brute gamoréenne (cf. page 392 et
413 du livre de base de Aux CoNFINs DE L'EMPIRE) essaient
de profiter d’'un repas paisible et ne se font pas prier pour
se joindre a une rixe s'ils sont dérangés. Si le serveur sul-
lustéen donne l'alerte, une escouade de la Garde Ailée se
présente sur les lieux dans les cing minutes.

Le mur qui sépare le Beldon affamé du musée est bati
dans le méme plastibéton blanc qu’on trouve un peu par-
tout dans la cité. Il faut lui infliger de gros dommages
si l'on veut y pratiquer un trou assez grand pour laisser
passer une personne. Leffraction devrait Etre essentiel-
lement gérée de maniére narrative et n'aboutir que si le
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TABLE 2-2 : PROGRAMME DE LA SECURITE DU MUSEE [TEMPS STANDARD DE CORUSCANT)

93 00 Le musée ferme ses portes au public. Les hotes du gala encore présents sont invités a rejoindre |a sortie. Les
: hemmes de Burr Naxis entament le premier tour de garde. :
00 00 Les derniers visiteurs enfin partis, Nallith, C3-B8 et le droide WA-7 quittent le musée. Le droide de sécurile
' commence sa ronde & la réception. Son tour complet du musée prend environ une heure.
0010 Le droide nettoyeur de vitres CLE-004 quitte la remise pour suivre le méme parcours que le droide de sécurité. |l
: passe environ 5 minutes dans chague piéce.
o1 00 Le droide CLE-004 retourne a la remise pour jeter 'eau sale dans le vide-ordures. Le droide utilitaire de serie T3
: quitte la remise pour suivre le parcours du droide de sécurilg, en passant environ dix minutes dans chague piéce.
02::30 Le droide utilitaire de série T3 retourne a la remise pour déverser les déchels dans le vide-ordures.
0300 Burr Naxis et ses hommes ont bientdt terminé leur tour de garde. Deux des gardes se rendent a I'entrée du musée
- et attendent I'arrivée de I'équipe de Gantel.
0% 10 Gantel et ses hommes se présentent au musée. Deux d'entre eux se postent a la réception tandis que les autres se.
< rendent a [a galerie des encheres.
03:20 Burr Naxis et ses hommes quittent la galerie des enchéres pour rejoindre la sortie du musée.
03 30 Burr Naxis et ses hommes quittent le musée. Les hommes de Gantel ferment la porte principale et entament leur
] ronde,
09: 00 Nallith, C3-B8 et le droide WA-7 se présentent au musée. [Is préparent le nécessaire pour la nouvelle journée.
10:00 L.e musée ouvre ses portes au public.

groupe recourt & des explosifs (en réussissant un test
de Mécanique Moyen [¢ 9]) ou 3 une arme dotée de
l'attribut Bréche.

LA BOITE A TRINE

Dans ce casino sans prétention sis sur le flanc droit du
musée, on joue principalement a la trine. Ce jeu consiste
a tenter de créer des formes géométriques & partir de
hatons colorés piochés dans un grand pot. Cette activité
ne posséde pas le prestige du sabacc et I'établissement
ne figure pas parmi les meilleurs casinos de la Cité des
Nuages, mais on peut amasser de petites sommes pour
de petites mises, ce qui en fait un pdle d'attraction pour
les joueurs en mangue de chance gui n'ont plus grand-
chose a perdre.

La Boite a trine est surveillée par trois gardes héné-
ficiant du profil des agents de la sécurité de Grayson
(cf. page 78), le fusil antiémeute en moins. Parmi les
clients, on compte un Compagnon chasseur de primes
et deux Voyous des rues (cf. page 400 et 396 du livre
de base de Aux Conrins DE L'EMPIRE, respectivement).
Si les PJ commencent a faire du grabuge, ces trois-1a in-
terviennent sans ménagement, une superbe réception-
niste Twi'lek sonne aussitdt 'alarme et une escouade
de la Garde Ailée se présente sur les lieux dans les
cing minutes.

La paroi qui sépare le casino du musée est coulée dans
un lourd durabéton noir. Leffraction devrait étre essen-
tiellement gérée de maniére narrative et n'aboutir que si
le groupe recourt a des explosifs (en réussissant un test
de Mécanique Moyen [@ ]) cu a une arme dotée de
I'attribut Bréche.
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LA BRECHE

Que le groupe se présente dans I'un ou l'autre de ces
établissements, le personnel vient a sa rencentre et offre
cordialement de prendre sa commande ou de [ui trouver
une table. Si les PJ ne veulent pas éveiller les soupcons,
il faut gu’ils réussissent un test de Charme ou de Trom-
perie Moyen (@ @), selon le prétexte évoqué pour jus-
tifier leur présence. |l est également nécessaire de dissi-
muler tout armement ou explosif. Si les PJ n'en font rien
ou s'ils cherchent & intimider le personnel pour qu'on
leur fiche la paix (test de Coercition Difficile [ ¢ @),
la Carde Ailée est alertée dans les cing minutes.

Si les PJ réussissent un test de Perception
Moyen (4 @), ils peuvent calculer quel mur commu-
nigue avec quelle partie du musée et choisir 'endroit
exact ot ils arrivent. S'ils percent depuis le Beldon affa-
mé, il est possible d'aboutir dans la réserve, la boutique,
la cuisine du tapcafé, les toilettes, la salle d'exposition
« Merveilles de la galaxie », voire la galerie des enchéres
(s'ils ent obtenu un ). S'ils s'introduisent dans le musée
depuis la Bolte d trine, leur bréche peut déboucher dans
la galerie aux holopics ou dans la salle d'exposition « Re-
flets de Xim ».

Si le test de Perception est réussi avec £2 , le groupe
entre dans I'angle mort des caméras de surveillance. En
revanche, si le test génére & , les caméras enregistrent
I'intrusion. En cas de Y, la bréche débouche bien dans
le musée, mais loin de I'endroit prévu.

Un test de Mécanique Moyen [’ 0] permet de dé-
terminer un point particulierement vulnérable pour pra-
tiquer la bréche. Dans ce cas, les PJ bénéficient de []
a leur tentative deffraction. S'ils obtiennent 48 &,




en revanche, la tentative vise un point particulierement
résistant de la paroi, ce qui assortit le test d'effraction

dell.

On ne défonce pas une paroi en béton sans provoguer
un chahut de tous les diables. Les droides de sécurité et
les gardes du musée sont aussitot avertis de la présence
des PJ, méme en cas d'efforts de discrétion.

PAR EN DESSOUS ET PAR DESSUS

Les différents niveaux de la Cité des Nuages sont sépa-
rés par d'épaisses couches de métal intégrant des pieces
structurales en laminanium. Les PJ n'ont aucune chance
d'y pratiquer une bréche, quel gue soit le nombre de dé-
tonateurs thermiques utilisés. Ils ne feraient qu'attirer la
Carde Ailée.

SE CACHER JUSQH'A LA FERMETURE
Une approche plus subtile pour accéder au musée

aprés la fermeture consiste a trouver une cachette a
I'intérieur, avant la fin du gala, pour s’y poster jusqu'a
ce que les droides de nettoyage aient fini de remettre
la salle des enchéres en ordre. |l existe quelques en-
droits qui font I'affaire : la remise de la boutique, les
toilettes et la cuisine du tapcafé. Siles PJ parviennent a
tromper le systéme de surveillance, ils sont a 'abri dans
la cuisine. Pour ce qui est de la remise de la boutique,
ils n'ont qu'a réussir un test de Discrétion contre
Vigilance (@) pour éviter d'tre repérés par les droides
WA-7 et COO qui se contentent d’une vérification ra-
pide en fin de journée.

A noter que tout PJ gui choisit cette option ne peut
participer a |'opération de piratage se deroulant a mi-
nuit. En revanche, il est en mesure de faciliter grande-
ment I'accés de ses compagnons au musée.

ASSAUT FRONTAL

La derniere possibilité pour les PJ consiste a pénétrer
dans le musée par la porte principale. S'ils veulent la faire
sauter, le principe est le méme gue pour un acces par un
batiment adjacent. Sauf que contrairement au cas des

établissements mitoyens, aucun test de Perception n'est
ici nécessaire. Cependant, un test de Mécanique Dif-
ficile (¢ 4 @) permet de distinguer les points les plus
résistants et les plus fragiles de la porte, ajoutant [[]ou [l
comme décrit plus haut. Si les PJ tentent de déverrouiller
la porte en contournant le systéme de sécurité, ils doivent
réussir un test d’Informatique Intimidant (@ ¢ ¢ )
assorti de Il .

Plutot que d'éventrer ou de pirater la porte, le groupe
peut attendre la reléve des gardes qui intervient aux
alentours de trois heures du matin. Les héros qui choi-
sissent cette occasion pour passer & l'action n'ont pas a
pratiguer de bréche, mais il leur faut se faufiler a I'insu
des deux équipes de sécurité.

LES GARDES DU MUSEE

Tout au long de la nuit, six gardes sont présents dans
le musée (cing shires et un meneur]. Au moment de la
reléve, ils sont méme douze pendant un bref intervalle.
Deux hommes montent constamment la garde dans
la galerie des enchéres qui renferme la pierre, deux
autres patrouillent dans le musée et les deux derniers
se détendent au tapcafé. Chaque paire est un groupe de
shires, hormis celle qui comprend le meneur.

La ronde des gardes suit celle du droide de sécurité
avec une salle de retard. Chaque fois que le duo entend
le droide changer de piéce, il vient le remplacer pour
surveiller la zone quittée. Quand les deux hommes pé-
nétrent dans le tapcafé pour la deuxiéme fois de leur
ronde, ils s’y arrétent, tandis que ceux qui les y atten-
daient prennent la releve en se dirigeant vers la galerie
des enchéres, dans le sillage du droide de securité. Cette
séguence préserve la fraicheur des gardes malgré une
tournée relativement longue.

La nuit du cambriolage, le changement d'équipe inter-
vient a trois heures et vingt minutes : a trois heures, les
deux gardes qui assurent la ronde se rendent a la récep-
tion et ouvrent la porte principale, Gantel et son équipe
apparaissent dix minutes plus tard. Deux hommes de
cette nouvelle escouade se postent a la réception avec
ceux qui ont ouvert la porte, tandis gue les guatre autres
se rendent a la galerie des enchéres. Ainsi, pendant vingt
minutes, le musée compte douze gardes au lieu de six.

A trois heures trente, Burr Naxis et son égquipe
quittent le batiment. Les deux hommes de Gantel
restés & la réception referment la porte principale
et entament leur ronde. Les profils des agents de
sécurité et des chefs d'escouade de Crayson
apparaissent page 78.
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Les gardes ne sont pas payés pour parlementer avec
les intrus, mais plutdt pour « tirer d’abord et poser les
guestions aprés ». Si on les attaque, leur tactigue de
prédilection consiste & se retrancher dans la galerie
des enchéres pour s'abriter derriére les meubles et
les écrans (+1 en défense) et tirer sur les cibles les
plus proches. Les gardes adaptent leur approche s'ils
se rendent compte gque le matériel transporté par les
PJ les expose particulierement. Ainsi, ils évitent de se
regrouper s'ils voient que leurs adversaires disposent
d'explosifs.

Il est possible que le groupe ait ébranlé le moral des
gardes un peu plus tot dans I'aventure, en colportant la
rumeur selon laquelle Grayson n'aurait pas l'intention de
les payer. Si tel est le cas, les PJ se rendent compte que
certains membres de I'équipe de Burr ne se montrent
pas aussi vaillants qu'il le faudrait. Dans ces conditions,
les deux gardes postés au tapcafé fuient le musée dés
les premiers tirs. Ces hommes sont si dégoutés de 'atti-
tude de Grayson gu'ils ne prennent méme pas la peine
d'avertir la Garde Ailée de Bespin. lls profitent peut-étre
méme du chaos pour s'emparer de quelgues ceuvres
avant de prendre la poudre d'escampette. Dans le cas
de Gantel Dro, le MJ doit interpréter ses réactions selon
ses eventuelles relations avec le groupe dans I'Episode |
(cf. pages 33-34).

Sans cela, les agents de sécurité luttent avec déter-
mination et n'abandonnent le musée que s'ils su-
bissent de lourdes pertes. Si l'un des
meneurs (Burr Naxis ou Gantel) tombe,
les autres gardes continuent de com-
battre jusqu'a ce gu'il n'en reste plus
que deux, aprés quoi ils tentent de se
replier et d'alerter la Garde Ailée.

BURR NAXIS ET
GANTEL DRO [RIVAUX]

Compétences : Corps a corps 2,
Distance (armes légéres) 3, Percep-
tion 3, Sang-froid 1, Vigilance 2
Gantel uniquement : Discrétion 3
Magouilles 2

Talents : aucun

Capacités Gantel uniquement
Ombreux (les Defels absorbent certaine
longueurs d'onde lumineuses, ce qui les res
quasiment invisibles dans la pénombre. Dans
noir ou la pénombre, un Defel bénéficie de ][]
a tous ses tests de Discrétion.), Sensibilité a
lumiére (les Defels sont sensibles aux lumiére
vives, ce qui provogue chez eux une douleur ai-
gué et un aveuglement temporaire en cas d'ex
position directe. Un Defel exposé a une lumiér
vive sans lunettes de protection subit [Ilj il 2 tou
les tests de compétence))
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Equipement : pistolet blaster lourd (Distance [armes lé-
géres] ; dégats 7 ; critique 3 ; portée moyenne ; Réglage
etourdissant), vibrolame (Corps & corps ; dégats 4 ; cri-
tigue 2 ; portée au contact ; Perforant 2, Sanguinaire 1),
uniforme renforcé (+1 défense, +1 encaissement),
comlink. Gantel uniguement : lunettes de protection aux
capacités de vision infrarouge (ajoute [l aux tests oppo-
sés de Discretion ciblant Gantel)

AGENT DE SECURITE PRIVE [SBIRE]

Compétences (groupes uniquement) : Corps a corps,
Distance (armes lourdes), Perception, Sang-froid,
Vigilance

Talents : aucun

Gantel Dro




Capacités : aucune

Equipement Fusil antiéemeute (Distance [armes
lourdes| ; dégats 7 ; critigue 3 ; portée moyenne ; Au-
tomatique, Réglage Etourdissant), vibrolame (Corps a
corps ; dégats 4 ; critique 2 ; portée au contact ; Perfo-
rant 2, Sanguinaire 1), uniforme renforcé (+1 défense,
+ 1 encaissement), comlink

MESURES DE SECURITE
DU MUSEE

Une fois & 'intérieur du museée, les PJ doivent encore sur-
monter un certain nombre d'obstacles et de menaces :
droides de sécurité, gardes de Crayson, caméras, bar-
rieres €lectromagnétigues et micro-transpondeurs, tous
détaillés dans les pages qui suivent,

DISPOSITIFS STATIQUES

Tous les dangers ne sont pas mobiles dans le musée. Les
cameéras de Sécurité enregistrent constamment des élé-
ments qui peuvent &tre analysés plus tard, les barriéres
Electromagnétiques protégent de nombreuses ceuvres et
des micro-transpondeurs ont été placés dans des socles
de statues ou des cadres d'holopics de maniére a pou-
voir les pister en cas de vol.

CAMERAS

Chaque salle dispose d'une petite caméra de surveillance
dissimulée dans le coin supérieur droit de la piéce. Pour
en localiser une, les PJ doivent explicitement la chercher
et réussir un test de Perception Difficile (¢ ¢ 4).

En dehors des heures d'ouverture, personne ne
controle le flux vidéo, mais tout est enregistré. Ainsi, les
PJ ne risquent pas de déclencher une alarme en s'ex-
posant aux cameéras, mais les images archivées peuvent
permettre aux autorités de remonter jusqu’a eux aprés
le cambriolage.

Si les PJ pensent a examiner ce mateériel pour cher-
cher ol sont stockeés les enregistrements, ils découvrent
que le flux remonte jusqu’a la réception en réussissant
un test d’Informatique Facile [‘]. Une fois la-bas,
il est possible de désactiver les caméras avec un test
d’'Informatique Moyen (¢ 4). On peut également
effacer les séquences compromettantes ou créer une
boucle vidéo en réussissant un test d’Informatique

Difficile (4 ¢ §).

BARRIERES ELECTROMAGNETIQUES

Des champs magnétiques protégent les ceuvres. Si un
objet ou un individu s'approche & moins d'un centi-
métre de la piéce exposée, le champ invisible s'illumine
sous la forme d'une grille rouge affichant le message
« Priére de ne pas toucher alx ceuvres », en aurebesh. Si
I'elément perturbateur ne recule pas, I'alarme est aus-
sitot donnée.

Une fois I'alerte declenchee, toutes les barriéres élec-
tromagnétiques du musée s'arment. Quicongue touche
alors une ceuvre recoit une décharge équivalente a un
coup infligeant 10 points de dégats étourdissants.

Les projecteurs électromagnétiques qui produisent
ces barriéres sont fixés de part et d'autre des ceuvres.

On peut les mettre hors service en recourant a un arme-
ment ionique. Un projecteur ainsi éteint se réactive au
bout de cing minutes, puis scnne immédiatement l'alerte.

MICRO-TRANSPONDEURS

Il s'agit de minuscules capsules de 15 mm de long que
I'on insére dans le cadre des holopics et le socle des
statues. On peut ainsi suivre la trace d'un objet volé sur
une distance de 100 parsecs. Un PJ qui examine un ob-
jet pour détecter spécifiguement la présence d'un mi-
cro-transpondeur le découvre en réussissant un test de
Perception Intimidant (¢ ¢ ¢ ).

Le Joyau de Yavin n'est pas doté d'un tel dispositif, car
son insertion aurait compromis la pureté de la pierre. En
revanche, le socle sur lequel il repose en dissimule un. Si
les PJ 'emportent ou qu'ils s’emparent d'autres ceuvres
d'art, ils peuvent &tre pistés tant gu'ils restent a portée.

AGENTS MOBILES

Les dangers suivants sont mobiles. Le MJ doit garder
trace de leurs déplacements quand les PJ évoluent dans
le musée (cf. Table 2—2 : Programme de la sécurité
du musée [Temps standard de Coruscant], page 76).

DROIDES DE NETTOYAGE

Le CLE-004 est un petit droide congu spécifiquement
pour le nettoyage des vitres. |l est équipé d'un répulseur
qui lui permet de flotter pendant qu’il astique sans re-
lache les fenétres avec son polissoir électrostatique. |l
sort de la remise une heure aprés la fermeture du mu-
sée pour entamer sa ronde de |'établissement, qui suit le
méme parcours que celle du droide de sécurite. Il lui faut
cing minutes pour nettoyer toutes les vitres d'une piéce,
avant de passer a la suivante. Une fois qu'il a terming, 1l
retourne a la remise.

‘autre droide est un modéle utilitaire de série T3,
équipé d'une cireuse et d’une poubelle. [l attend le retour
CLE-004 dans la remise, puis suit le méme parcours en
consacrant dix minutes a chaque salle.

Ni I'un ni l'autre ne bhénéficie d'une programmation
poussée. Si besoin est, reportez-vous au profil du droide
utilitaire, page 411 du livre de base de Aux CONFINS DE
LUEmpire. S'lls tombent sur quelgue chose d'inhabituel,
ils ont droit & un test de Perception (€ €) opposé a
la Discrétion de la cible. En cas de réussite, le droide
en guestion se hate d'aller prévenir scn homologue de
sécurité ou les gardes. En cas d'échec, il continue sa
ronde comme si de rien n'était. Les droides de nettoyage
doivent étre neutralisés en un round de combat, sans
quoi ils préviennent les autres patrouilles (cf. Donner
I'alarme, page 72).

LE DROIDE DE SECURITE

Un droide de sécurité surveille le musée selon le parcours
indiqué sur la carte de la page 30. Il arpente chaque
zone pendant cing minutes avant de passer a la suivante,
mais sa surveillance n'inclut pas la boutigue, la cuisine du
tapcafé, les toilettes ni la remise. S'il note un élément in-
habituel (durant les heures d'ouverture) ou des.intrus (le
reste du temps), il formule une mise en garde laconigue
et donne l'alerte. Si on 'attaque, il tente de maitriser les
malfaiteurs avec son lance-filet et son pistolet blaster
réglé en mode étourdisseur.
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La tournée du droide

ut Instant, le I
»'ils n'ont

Alnsi, iI pé
(im (salle 4)

cas, on considére simplement qu'il entr
velle piéce par nd de jeu stru 2
suivent & portée courte, avec un ¢

Ainsi, quand le droide surveille le tapcafé, le
chargent de la boutique.
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DROIDE DE SECURITE [RIVAL]

Compétences : Di
Ta!ents : \*i? anc

Les aIMPJ au contact ent quant a
Capaates z Dm\de pas besoin de lespner manger
vide ou sous 'eau, immu-
isons et les toxines)
nmtn\er blaster intégré (Distance [armes
portee moyenne ; Réglage
. lance-filet (Distance [armes legéres| ; de-
tee courte ; Enchevetrement
Munitions limitées 1) :




 BUTIN POTENTIEL

| n'est pas impossible que des personnages partic
rement cupides profitent de Poccasion pour s'ap
prier d'autres objets de valeur. La plupart des pi

- dumusee, comme les tableaux de 1a galerie holopic ou

les panoramas gazeux de I'entrée, sont trop imposantes
_pour etre volées sans preparation préalable, sans comp-
ter qu'il faut du temps et des efforts pour trouver
acheteurs pour ce genre de chose. Siles PJ persistent
" néanmoins al ¢ libre cours a leur kleptomanie mal-
gre la rentabilité trés douteuse de l'opération, voici
quelgues articles qui pourraient les intéresser :

- ® Reception, boutigue et tapcafé : les
- caisses renferment chacune 3d100 cre-

- dits. On peut en forcer l'ouverture en réus-.
sissant un test de Magouilles Intlmldant

e

Salle « Reflets de Xim» : un bzia_ster'aﬂtqu.l_e:
d'une valeur maximale de 2 000 credits:

LA GALERIE DES ENCHERES

Les portes gui donnent sur la galerie des enchéres sont
ouvertes. Lisez ou paraphrasez ce qui suit dés I'entrée
des PJ dans la salle :

La pierre est cernée par plusieurs barriéres électro-
magnétiques (cf. page 79). Le socle de marbre renferme
en outre un micro-transpondeur (cf. page 79). Les PJ ne
sont pas tenus de I'emporter avec la gemme, mais |'ob-
jet, de tres belle facture, peut facilement atteindre 1 000
crédits. Quelle que soit I'heure, deux gardes de Marus
Crayson sont postés ici.

Des personnages joueurs audacieux peuvent se faufi-
ler dans la galerie en réussissant un test opposé de Dis-
crétion (@ @). puis désactiver la fermeture des portes
et tenter d'eéliminer les gardes avant qu'ils aient le temps
d'utiliser leur comlink. Si les PJ sont parvenus a se doter
des mémes uniformes gu’'eux, ils ont droit & un test op-
posé de Tromperie (@ ) avec un bonus de [ pour
s'approcher au contact des deux hommes sans éveiller
les soupgons, S'ils ne parviennent pas a neutraliser les
gardes de Grayson en un round (ou a les empécher d’ac-
tiver leur comlink d'une maniére ou d'une autre), l'alerte
est donnée (cf, encadré page 72).

Siles PJ s'intéressent aux holoécrans, lisez le contenu
du datapad figurant sur 'encadré de droite.

1
e
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Une petite  statue du Despote en
pierre - semi-précieuse  dui peut valoir
jusqu'a 2 500 credits. Les detx ob-
jels sont equipés de micro-transpon- -
deurs et protegés par des barrigres

électromagnetigues.

Salle « Merveilles de la galaxie » : les der-
niéres excavations pratiguees dans les:
Cryptes de glace de Coruscant ont permis
d’exhumer douze fragments de pierre et
de metal graves. Leur valeur peut echap-
L pera la pEuparL des observateurs, mais un
_ connaisseur pourrait debourser 200 cre-.
dits par piece. La zepxoductaon flottante _
du Pha;e de Belcoth peut atteindre 2 500
' . Tous ces objets sont equipés de
mmo tr"m%pondeurs et protéges par des
‘barrieres electromagnétiques.

LE JOYAU DE YAUIN

Cette magnifique gemme de Corusca fut découverte il
y @ des milliers d'années dans un temple de la lune
Yavin 4. Les spécialistes conjecturent gue des especes
disparues ont trouvé la gemme dans |'stmosphére de
la géante gazeuse Yavin Prime et choisirent de 'ense-
velir avec leurs morts. Comment elle parvint au Centre
Impérial demeure un mystére, mais les historiens ont
recensé des mentions de la pierre qui remontent a
I'époque de la Grande Guerre des Sith.

La gemme s'est transmise entre de nombreuses mai-
sons nobles par le truchement de dots, dhéritages et
de manigances. On sait que trois de ses propriétaires
au moins ont connu une fin tragigue peu de temps aprés
F'avoir acquise. Alors qu'elle était & bord d'un navire de
transport, I'engin s'écrasa et tout 'équipage fut tugé.
Seule la pierre émergea, intacte, de la catastrophe.

Marus Grayson, son propriétaire actuel, la détient de-
puis dix ans. Elle lui fut léguée par le Sénat impérial
{récemment dissous] lorsque ses précédents proprié-
taires furent reconnus coupables de sédition contre
I'Empire.

Durant toute son histoire documentée, le Joyau de Yavin
a été la cible de nombreuses tentatives de vol plus éla-
borées les unes que les autres. Tous ces « casses » se
sont soldés par des échecs, ce qui a valu & la pierre le
qualificatif d'« incassable ».
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UNE EPREUVE DE FORCE

uand les PJ pénétrent dans la piéce qui abrite la

gemme, ils ont normalement surmonté les obstacles
que représentaient les hommes de Grayson, d’éventuels
passants ou des membres de la Garde Ailée. C'est juste-
ment & cet instant gu'Elaiza ressurgit et fzit sa seconde
offre pour s'approprier le Joyau de Yavin.

Elaiza surveillait le musée dans le secret espoir que
quelgu'un vienne subtiliser la gemme pour pouvoir I'in-
tercepter. Elle compte ensuite le convaincre de la lui cé-
der ou forcer les choses si besoin est. Ce n'est pas sa
maniére habituelle de procéder, mais son sabre laser
doit absolument étre réparé : I'acquisition de la gemme
est une priorité incontournable.

Adepte du code des Jedi, Elaiza préférerait que la ren-
contre se régle sans bain de sang. Elle sait que son sabre
laser n'est plus fiable et ne se bat donc qu'en dernier
ressort. Si elle peut dérober la pierre sans recourir 3 la
violence, elle saute sur I'occasion. Mais si le groupe s'em-
pare de la gemme, lui blogue le passage ou fait mine de
vouloir en découdre, elle se montre plus agressive.

Elaiza cherche d’abord & convaincre le groupe de lui
laisser la pierre. Elle commence par saluer les PJ en ces
termes :

CAMPAGNE ETENDUE :
MAITRE ELAIZA

a sensibilité a la Force ou a ¢
FOITF‘ §i l’un C

leur

lents
I de rentre
nent, elle es

Si les PJ cherchent & en savoir davantage, Elaiza
ajoute :

A la question de son appartenance & l'ordre Jedi,
Elaiza parait hésitante et se contente d'admettre qu'elle
n'a plus entendu ce terme depuis longtemps.

Si ses arguments n'ont pas su convaincre les PJ, elle re-
court a son pouvoir d’Influence en affirmant froidement
que « cette gemme ne vous causera gque des Soucis si
vous ne me la confiez pas » au personnage qui la détient.
Si elle réussit les tests demandés pour le convaincre par
le mensonge, pendant trois rounds le PJ ciblé croit sin-
cérement qu'il doit lui céder la pierre. Si cette approche
s'avére infructueuse, Elaiza affronte le groupe. Elle com-
mence par engager le combat a distance, en utilisant son
pouvoir de Déplacement pour projeter des objets, tout
en continuant & exiger qu'on lui donne la gemme. Si les
choses commencent a tourner véritablement en sa défa-
veur, elle finit par dégainer son sabre laser.

Elaiza est vaillante et déterminée, mais pas suicidaire.
Si elle subit au moins 13 points de blessure, elle bat en
retraite. Les PJ entendront de nouveau parler d'elle : dés
gu'elle aura recouvré une santé suffisante, elle partira 3
leur poursuite pour savoir ce qu'il est advenu de la pierre.

ELAIZA, JEDI EN EXIL [NEMESIS]

Compétences : Calme 3, Charme 2, Coercition 3, Corps
a corps 2, Discrétion 2, Perception 4, Sabre laser 4,
Sang-froid 2, Systeme D 3, Tromperie 3, Vigilance 3
Talents : Adversité 2 (améliore 2 dés de difficulté de
tous les tests de combat contre cette cible), Perception
des émotions (ajoute [[]a tous les tests de Charme, Coer-
cition et Tromperie), Perception du danger (une fols par
partie, retire Il 3 n'importe quel test), Technique Ataru
(Elaiza associe Agilité a sa compétence Sabre laser), Va-
leur de Force 3

Capacités : A la limite (une fois par test de Force, per-
met de subir 1 point de stress pour utiliser @ comme
s'il s'agissait d'un ), Pouvoir de la Force : Déplace-
ment (O : peut déplacer jusqu’'a deux objets de gaba-
rit 1 & portée moyenne, attaques a distance possibles
[cf. page 284 du livre de base de Aux CoNnFINS DE L'Em-
PIRE]), Pouvoir de la Force : Influence (O : inflige 2 points

de stress & une cible au contact. O : effectue un test




opposé de Sang-froid contre Sang-froid combing & un
test de Pouvoir d'Influence ; en cas de réussite, peut for-
cer la cible & adopter un certain état émotionnel ou a
croire & un mensonge pendant 3 rounds ou 5 minutes [cf.
page 282 du livre de base de Aux CoNnfins DE L'EMPIRE]),
Equipement : sabre laser d'Elaiza (Sabre laser ;
dégats 10 ; critique 1 ; portée au contact ; Bréche 1,
Briseur, Déflexion 2, Parade 1, Sanguinaire 2). Le cristal
serti dans le sabre laser d'Elaiza est usé et endommage.
Une fois le sabre laser enclenché, effectuez un test de
Force spécifique pour I'arme au début de chaque tour
suivant. Sur un résultat de @, le sabre laser se met a
clignoter et utilise le profil suivant jusgu'a ce gu'on I'étei-
gne pendant un tour (Sabre laser ; dégats 7 ; critique 3 ;
portée au contact). Sur un résultat de @ @, le sabre laser
se désactive et ne compte méme plus comme une arme.

ELAIZA COMME RELATION

On peut imaginer gue les PJ cédent la pierre a Elaiza
ou gu'ils trouvent un compromis satisfaisant. Il est vrai
que la Jedi considére I'acquisition de la gemme comme

une priorité, mais elle
reste une personne rai-
sonnable et trés attachée a
la paix et & 'hnarmonie. Ainsi,
elle reste & I'écoute des proposi-
tions des PJ, pour peu gu'elle ob-
. tienne a terme ce gu’elle veut. Elle
pourra rentrer dans leur jeu un mo-
ment, a moins gu'ils ne la convainquent
qu'il existe un autre moyen de réparer
son sabre laser.

Elaiza a le sens de I'honneur et ne se
ontre pas ingrate si les PJ 'aident & remettre sa pré-

- cieuse arme en état. Elle propose méme de les aider s'ils

rencontrent un probléme dans le futur, & condition que
cela ne lui fasse pas enfreindre le code des Jedi. Elle voit
par exemple d'un mauvais ceil tout ce qui passe par la
destruction inutile de biens ou le meurtre d'innocents. Si
les personnages commettent de tels actes pour réussir le
cambriolage, il y a peu de chances qu'elle leur propose
un jour la moindre alliance.

ATTRIBUTION DES XP
DE L'EPISODE I

Récompenses standards en points d'expérience pour
I'Episode Il :

e Pour avoir fait monter les enchéres & 250 000 cré-
dits ou plus : 5-10 XP ;

¢ Pour avoir détourné les fonds de la vente : 10 XP ;

* Pour s'étre introduits dans le musée d’art Figg et As-
socies: 5XP

e Pour avoir volé le Joyau de Yavin : 10 XP :

e Pour avoir évité qu'Elaiza s'empare de la pierre :
5 XP.
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les. personnages ont Gté ré =
on et leur astuce, mais I'heure n'es
il devient evident que ['affair
ire vol de pierre précieuse De
| devient urgent de trouver un

pable de les emmener loin
1t les sections suivantes :

ndade dédaléenne : si le groupe cherche
3 fuir la Cite des Nuages, trois factions différentes
se lancent a ses trousses dans les niveaux labyrin-
thigues de la ville flottante. Le céleébre holoparc
Crand Calaxy apparait comme sa seule chance de
semer ses poursuivants.

. Campagne étendue :
des PJ tout au long de 'aventure peuvent faciliter ou
compliquer la suite de leur histoire.

les décisions et les actions

y compris de eurs pretcndus allies.

Arend Shen a fait equiper le speeder prevu pour la
fuite des PJ d’'une hombe censée tous les tuer, détruire
I'appareil, et ne disperser les débris que sur une zone re-
lativement réduite. Il a posté des agents a proximité pour
recupérer le joyau sur les lieux de l'accident, convaincu
que la pierre restera intacte. Uopération présente l;ffﬁer—
tain risque, car rien n'assure gue ses hommes pourront
retrouver la pierre. Pour éviter cette déconvenue, il dis-
pose également d'individus a sa solde parmi les diverses
equipes de secours et de sauvetage de la ville pour lui
permettre de continuer les recherches incognito. Cette
manceuvre est simplement le fruit de sa cupidité : il pré-
fére risquer de perdre la gemme plutdt que de devoir
partager les bénefices de sa vente avec ceux qu'il a en-
gagés pour l'opération.
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LA FUITE

paraphrasez ce qui suit :

Les PJ n'ont pas a douter de la sincérité de sa réaction.
Et pour cause : ils viennent de le rendre immensément
riche, et il ne lui reste plus qu'a les éliminer le plus vite
possible pour qu'il soit impossible de faire le lien entre le
vol de la pierre et sa personne,

UNE ATTENTE PESANTE

Arend s'est bien informé sur le Joyau de Yavin et sait
notamment que les gemmes de Corusca sont pratique-
ment indestructibles, du moins face aux moyens conven-
tionnels disponibles sur la planéte. Les quelques minutes
d'attente avant l'arrivée du speeder ne sont qu'un pré-
texte pour permettre & ses hommes de se mettre en po-
sition, afin de récupérer la pierre une fois les PJ tués par

I'explosion.
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Une fois que les PJ ont eu affaire a Elaiza, I'issue la plus
simple consiste & contacter Arend pour I'informer du
résultat du cambriolage. S'ils n‘ont pas pu mettre la main
sur la pierre, il est possible qu'ils veuillent filer en douce
avant que les Shen ne le découvrent (passez alors direc-
tement a la section Il est temps de revoir le plan, page
suivante). S'ils contactent effectivement Arend, lisez ou

Des PJ observateurs pourraient peut-dtre flairer le
piege. Des crepitements discrets dans le systéme auto-
matisé du speeder laissent clairement penser que I'élec-
tronique de I'engin présente des problemes, ce qui de-
vrait alerter le groupe.

DETECTION DE LA BOMBE

Un test d’Informatique ou de Meécanique
Moyen (@ @) permet a un personnage de noter que
les appareils du speeder ont &té trafiqués. Si aucun
membre du groupe n'a les compétences requises pour
remarquer cette anomalie, un test de Perception Dif-
ficile (4 ¢ @) permet d’aboutir 2 la méme conclusion.
Sirien de tout cela ne met les PJ sur |a piste, le MJ peut
forcer les choses en glissant un Deus Ex Machina : une
prémonition soudaine pour un personnage sensible & la
Force ou I'impression que quelque chose cloche pour
un autre. Quoi qu'il en soit, 'airspeeder est programmeé
pour exploser trente secondes aprés 'embarquement
des PJ.

Meéme si les personnages détectent le probléme et
localisent la bombe, son désamorcage reste compli-
que, car le compte a rebours est trés court. lls doivent
donc réussir un test de Calme ou de Mécanique
Difficile (¢ ¢ @). En cas d'échec, les PJ constatent que
l'appareil décompte : « trois, deux, un... » En fait, il est
plus simple et rapide de prendre le contréle de l'airspee-
der pour le poser sur une plateforme (test de Pilotage
[planétaire] Moyen [¢ §1).

Une fois posés, les personnages jousurs n'ont plus
qu'a réussir un test d’Athlétisme ou de Coordination
Facile (@) pour se jeter hors du vehicule. S'ils ne par-
viennent pas a s'approcher suffisamment d'une surface
solide avant de sauter du speeder, la difficulté du test
passe 8 Moyenne [‘ Q], car ils doivent également saisir
une prise pour ne pas tomber (cf. Chutes, page 215 du
livre de base de Aux ConriNs pe LEMPIRE, portée courte).
Le personnage qui détient la gemme doit réussir un test
de Coordination Difficile (¢ ¢ ) pour ne pas la [a-
cher, & moins gu'elle ne soit bien rangée dans un sac a
dos ou un contenant sécurise.

Siles PJ ne parviennent pas a empécher I'explosion ni
a sortir du speeder, la chance peut encore leur sourire
Arend n'a utilisé qu'une petite quantité d'explosifs. Il
souhaite que la déflagration endommage suffisamment
le speeder pour que la gemme soit facile a récupérer,
mais souhaite éviter gu’elle soit &jectée trop loin ou que
les dommages collatéraux attirent trop 'attention. Sile
groupe n'a pu éviter le désastre, il subit 'explosion de
plein fouet, mais garde encore une chance d’y survivre.
La deflagration inflige 10 points de dégats (réduits par
I'encaissement), plus les éventuels dégats de chute. Ces
deux types de dommages (ceux de I'explosion, puis
ceux de la chute) peuvent étre réduits grace a I'utilisa-
tion de points de Destin du cbté lumineux pour intro-
duire dans le récit des éléments narratifs comme des
garde-fous, des plateformes panoramiques et d’autres
structures ot se rattraper (cf. Chance et deus ex ma-
china, page 27 du livre de base de Aux CONFINS DE
L’EMPIRE).




ILEST TEMPS DE REVOIR LE PLAN

le casse du siécle et se voyaient plus riches que dans
de leurs réves les plus fous. IlIs savent désormais que
la trahison régne et que le nombre de leurs alliés se
réduit tandis que celui de leurs ennemis augmente dra-
matiquement. L'épave fume encore prés d'eux quand
ils sont assaillis par quatre agents d’Arend Shen a bord
d’un airspeeder (cf. profil des Larbins de Shen, ci-
aprés). Les assaillants entament la rencontre 2 portée
moyenne des personnages. Si le groupe ne fait pas son
rapport a I'heure prévue, les hommes de main d'Arend
trouvent tout de méme un moyen de traguer les héros
juste aprés leur départ du musée (qu'Elaiza les accom-
pagne ou non).

QLJeJques instants plus tot, les PJ venaient de realiser

LARBINS DE SHEN [SBIRE]

Compétences (en groupe uniquement) : Artillerie,
Coercition, Distance (armes lourdes), Pugilat, Systéme D
Talents : Coup mortel 1 (+10 aux résultats des bles-
sures critiques infligees a ses adversaires)

Capacités : aucune

Equipement carabine blaster (Distance [armes
lourdes] ; dégats 9 ; critique 3 ; portée moyenne ; Ré-
glage étourdissant), coup-de-poing (Pugilat ; dégats 4 ;
critique 4 ; portée au contact ; Désorientation 3), véte-
ments épais (+ 1 encaissement)

AIRSPEEDER ARROW-7 MODIFIE

- GagaRiT VITESSE MAN\ABILETE

Type de véhicule/Modéle : airspeeder/civil
Constructeur : Aratech Repulsor

Equipage : 1 pilote

Charge utile : 20

Passagers : 6

Coit/rareté : 12 000 crédits/2

Emplacements disponibles : 2

Armes : blaster a répétition Iéger monté a l'arriere (ce
profil emploie I'échelle personnelle et non planétaire ;
portée extréme ; arc de tir : arriére ; dégats 11 ; cri-
tique 3 ; Automatique, Perforant 1)

ACCULES

A ce stade de I'histoire, il y a de fortes chances que les PJ
n‘aient plus d'alliés (sauf ceux obtenus par interprétation
au cours de I'aventure), tandis que la trahison d’Arend

Shen les met en porte a faux avec plusieurs groupes
qui disposent de moyens significatifs &8 employer contre
eux. La situation est désespérée, et ils savent qu'ils ne
tiendront pas longtemps a ce rythme. Rapidement, les
PJ entrent en conflit avec certains des groupes suivants,
voire tous.

LE RESEAU DE SHEN

Arend Shen ne dispose pas d'une organisation a propre-
ment parler. Il s'agit plutdt d'un réseau étendu de bons
a rien, chassés de |'administration de la Cité des Nuages
au cours de ces derniéres années a 'occasicn de la cam-
pagne de lutte contre la corruption menée par le baron
administrateur. Ces personnes n'ont plus grand-chose a
perdre en s'occupant du sale boulot d'Arend et ne savent
d'ailleurs souvent méme pas pour qui elles travaillent
en réalité.

La plupart d'entre elles sont bien trop connues sur
Bespin pour participer directement au vol du Joyau de
Yavin, C'est pourquoi le Pantorien a fait appel a des in-
tervenants extérieurs. Maintenant que les personnages
joueurs représentent un handicap pour lui, Shen voit son
réseau de parias comme la réponse idéale a la situaticn.
La plupart de ces individus ignorent complétement ce
qui se trame et ne servent Arend gue parce gu'il leur a
promis de faire effacer tout leurs manquements passeés
des banques de données de la cité. Cette carotte suffit a
beaucoup, et si certains sont en mesure de deviner quel
est I'enjeu de I'opération, aucun n'a les moyens de ge-
rer un butin aussi brilant qu'une gemme de Corusca. Et
puis, il faudrait étre fou pour prendre un tel risque alors
gue tous les individus armés de la ville semblent courir
derriére la gemme.

LES FORCES DE SECURITE DE GRAYSON

Lunite privée de Grayscn est constituée de profession-
nels, hommes et femmes, qui s'enorgueillissent de leur
réputation et de leurs prouesses passées. Le vol du
Joyau de Yavin ne fait qu'entacher cette carriére idéale
et compromettre leur solde. lls ont donc tout intérét a
ce que les personnages joueurs soient appréhendes. La
situation est encore plus tendue pour Gantel, dont la vie
se trouve carrément dans la balance (sauf si la menace
que Grayson représente pour lul a eté ecartée). Le Defel
est également aux trousses des PJ s'ils ne 'ont pas as-
socié a leur plan. Les profils de Gantel et des agents de
sécurité apparaissent dans I'Episode Il, page 78.

La détermination des gardes a récupérer la pierre est
telle qu'ils n'hésitent pas a enfreindre le réglement de la
ville s'll les géne.

LE CAPITAINE SELIS ET LA GARDE AILEE

Dés que la disparition du Joyau de Yavin est remarquée
ou que l'alerte est donnée au musée, la Garde Allée met
le capitaine Bialar Selis sur I'affaire.

Jeune agent, Selis se heurta a la corruption endémique
de la Garde Ailée. |l végétait en bas de la hiérarchie et
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n'était assigné qu'a des taches subalternes. Son idéa-
lisme et son enthousiasme résistérent pourtant a ces
épreuves pendant des années, jusqu’a l'arrivée de Calris-
sian. Ce dernier procéda & quelques changements radi-
caux dans I'administration de la ville et la Garde retrouva
un semblant de morale. Il n'en fallait pas davantage pour
que Selis commence a gravir les échelons. Il assume au-
jourd’hui le grade de capitaine, le plus haut pour un offi-
cier actif sur le terrain. A deux occasions, il a decliné une
promotion pour pouvoir continuer a travailler ainsi. C'est
un adversaire redoutablement tenace pour tout criminel,
un officier au rendement exceptionnel, ce qui en fait une
figure trés appréciée de la Cité des Nuages. Son assigna-
tion & I'enquéte sur le vol de la pierre est synonyme de
sérieux écueil pour les PJ.

QOutre celui du capitaine Selis, le MJ peut se reporter
aux profils de l'agent et du sergent de la Garde Ailée,
pages 12 et 13.

CAPITAINE BIALAR SELIS [NEMESIS]

Compétences : Coercition 2, Commandement 3, Corps
a corps 2, Distance (armes légéres) 4, Pilotage [plane-
taire) 2, Sang-froid 2, Vigilance 3

Talents : Adversité 2 (améliore 2 dés de difficulté de tous
les tests de combat contre cette cible), Bon flic (peut dé-
penser €2 £} d'un test de Charme ou de Négociation
pour améliorer deux dés d'aptitude d'un test d'interac-
tion sociale d’'un allié face a la méme cible)
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Capacités : Capitaine de la Garde Ailée (au prix d'une
manceuvre, peut donner des ordres a des alliés de la
Garde Ailée a portée moyenne, pour leur octroyer [ &
leur prochain test)

Equipement : pistolet blaster Relby-K23 (Distance
[armes |égeres] ; dégats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ;
Bonne qualité, Perforant 2, Réglage etourdissant), ma-
trague étourdissante (Corps a corps ; dégats 5 ; portee
au contact ; Désorientation 2), uniforme blindé de la
Carde Allée (+1 défense, +1 encaissement), comlink,
menottes magnétiques (se libérer de ces entraves de-
mande de réussir un test de Coordination Intimi-

dant [ ¢ ¢ #)
DOUCE VENGEANCE

Les PJ veulent peut-8tre rendre la monnaie de sa piéce
a Arend Shen, qui vient de les trahir, mais s'ils preférent
tenter de quitter Bespin au plus vite avec le Joyau de
Yavin en poche, passez directement a la section Déban-
dade dédaléenne, page 92. Si les personnages sont
dans le premier cas, la section qui suit indigue comment
gérer I'affrontement avec le grand méchant.

Arend Shen est pragmatique et prévoyant, a la limite
de la paranoia. Ses précédentes entrevues avec les
personnages joueurs se sont déroulées dans des lieux
n'ayant aucun lien véritable avec lui ou guiconque est
a son service. Le Pantorien ne fait pas de vagues dans
le milieu du crime, il se contente de collaborer avec
quelgues rares individus qui disposent d'une couverture
civile ou avec Vorse Tabarith, par l'intermédiaire de sa
fille Aris. S'il y a une chose gu'Arend ne supporte pas,
c'est de laisser des indices gui permettraient de remon-
ter jusqu'a lui.
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CAMPAGNE ETENDUE :

DEVENIR RESPECTABLES

I.es personnages joueurs peuvent opter pour une
solution inattendue ; se fier aux autorités pour
gler la situation. Cette approc ho peut survenir dés
le debut de I'épisode : ils vont directement a la ren-
la Garde Ailee, voire du
sian pour exposer Ipue
Ou hILﬂ ils ptﬂuvem ne leaq ir cette option qu Lme
C 1. Le probleme
le Panton n est trés influent dans certains
milieux, tandis que les PJ sont pratiquement des
inconnus, Le seul éléement dont ils disposent pour
convaincre les autorités de leur histoire, ne serait-ce
guun ain temps, yau de Yavin, a
condition qu'ils soient | le restituer.
Sile PJ s’'engagent sur cette voi
est prét a les écout
JL de

>, Lando Calrissian

> d engendrer le vol de la pier IE‘ Siles
1t qui'ils vont tout faire pour re :

la situation &JL r eviter gue la réputation

¢ ;Ie de tant:.que destinati

it. Ce compromis ; :
tion : Faveur de 5 points associée a Lando; gui ne
manguera pas de l'invoguer ul urement.

Cest d'ailleurs principalement pour cette raison gu'il
a trahi les personnages joueurs. Le Joyau de Yavin au-
rait suffi a tous les enrichir prodigieusement, mais la
seule idee que des gens puissent sillonner la galaxie en
connaissant son implication était tout bonnement incon-
cevable. Le probléme pour Arend, désormais, c’est que
tous les efforts qu'il a déployés pour apparaitre comme
un citoyen honnéte facilitent grandement les recherches
le concernant. Ainsi, les PJ ne devraient avoir aucun mal
a localiser sa demeure en consultant les registres publics.

Pour trouver des renseignements sur les propriétes pu-
bligues et personnelles d'Arend, il suffit de se connecter
a l'ordinateur central de la Cité des Nuages, accessible
depuis la plupart des terminaux libres. Un PJ qui réussit
un test d’Informatique ou de Systéme D Moyen [Q’)
apprend ainsi qu'il posséde :

® une résidence dans le grand parvis (page 90) ;

® un cabinet prés du Hall administratif de Figg
(page 90) ;

® un établissement dans le quartier marchand de Port
Town (page 91) ;

® un yacht prive immatriculé dans les niveaux supé-
rieurs, et actuellement amarré au parvis (page 91).

Les PJ peuvent remonter I'une de ces pistes pour locali-
ser Arend Shen, mais sa position actuelle n'est pas réper-
toriée dans I'ordinateur central. C'est donc a eux de choi-
sir oll se rendre en premier. Si les joueurs avancent des
arguments convaincants au sujet de la localisation du Pan-
torien, le MJ n'a aucune raison de ne pas les récompenser.

résultat de Y

S'il préfére laisser le hasard décider, il lui suffit de lancer
un d100 a chaque lieu visité. Au premier, Arend est pré-
sent sur un résultat de 25 ou moins. Au deuxiéme, ils le
trouvent sur un résultat de 50 ou moins. Au troisiéme, sur
un résultat de 75 ou moins. lls le dénichent automatigue-
ment dans le quatrieme endroit inspecté.

Le MJ doit également vérifier si parmi les forces qui

fraquent les PJ, certaines parviennent a les localiser a ce
stade. Chaque fols que le groupe se rend sur un nouveau
site, 'un de ses membres a droit & un test de Discrétion,
Systéme D ou Tromperie Difficile (4 4 4) pour semer
les poursuivants d'une maniére ou d'une autre. Sur un
, 'un des groupes ennemis (au choix du
MJ] rattrape les PJ ; deux groupes sur un résultat de Y

AVEC DES AMIS COMME ELLE...

Si les personnages joueurs n'ont pas noué de liens
particuliers avec Aris au fil de |'aventure, Arend
a chargé sa fille de s'assurer de leur élimination.
Apres tout, les PJ constituent une preuve ambulante
de son implication, sans compter qu’ils pourraient
avoir detourne I'argent vers un autre compte, Ac-
compagnée de deux groupes de quatre larbins (cf,
page 87), elle file le groupe tandis qu’il remonte la
piste de son pere et les ue dans I'holoparc en
meéme temps que les forces de sécurité de Grayson
et gue la Garde Ailee (cf. page 12).

ARIS SHEN [NEMESIS]

ABILITE

nce
(Pegre) 4, Distance (armes légéres) 3. Né ion 3,
Perception 2, Sys . Vigilance 1
Talents : Adversité 1 (améliore 1 de de difficulte
de tous les tests de combat contre cette cible),
Arme en main (une fois par round, peut dégainer

) parleur 2

(quand elle effectue des tests de Char Aris peut

dépenser @ pour ga ires)

Charmeur-né (une foi

lancer 1 test d arme ou de Tromp

Capacités : Bon sens du port fantome (lorsqu'elle

achéte des produits, X ou non, Aris peut 1

duire leur rareté de 1 sans encourir d’augmentation

du prix)

Equlpement blaster de poche [Dis mes lé-
degats 5 ; critique 4 ; portée ¢ . Reglage
%sawtj Uniquement lors de !Episode i :

blaster [R-5 « Intimidator » (Distance [armes
hﬁgcws] gats 5 ; critique 3 ; po moyenne ;
f\utomanque Imprécis 1), vetements épais

(+ 1 encaissement)
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assorti de 48 48 ; et les trois groupes convergent vers la
position des héros pour un Y accompagné de §. Si les
personnages parviennent a se soustraire a I'ensemble de
leurs poursuivants, ces derniers font leur retour lors de |a
tentative d'évasion de la planéte (cf. page 94).

AREND SHEN [NEMESIS]

PRESENCE

Compétences : Calme 4, Charme 4, Coercition 2,
Connaissance (Education) 5, Connaissance (Peégre) 4,
Distance [armes |8géres) 2, Magouilles 2, Négociation 5,
Perception 2, Systéme D 4, Tromperie 3

Talents : Adversité 3 (améliore 3 dés de difficulté de tous
les tests de combat contre cette cible), Beau parleur 2
(quand il effectue des tests de Charme, Arend peut dé-
penser @ pour gagner ¥t 3% suppléementaires), Détermi-
nation 1 (quand Arend subit involontairement du stress,
il en recoit 1 point de moins, pour un minimum de 1),
Perspicace 2 (améliore 2 dés de difficulté des tests de
Charme, Coercition ou Tromperie visant Arend)
Capacités : aucune

Equipement : pistolet disrupteur (Distance [armes lé-
geres|] ; dégats 10 ; critique 2 ; portée courte ; Sangui-
naire 4), vétements épais (+ 1 encaissement), crédistick
de 5 000 crédits

RESIDENCE DE SHEN

La résidence privée d'’Arend Shen se situe dans une
section de la ville que les touristes et les ouvriers as-
surant le bon fonctionnement de la Cité des Nuages
ont rarement 'occasion de voir. Les habitants de ce
quartier sont fortunés et tiennent a leur intimité. Si
les personnages joueurs agissent avec réserve et
évitent d'attirer I'attention, le voisinage n'a pas de
raison de les remarquer. En revanche, ces mémes
résidents acquittent de copieux impdts, qui justi-
fient notamment la présence renforcée de la Garde
Ailee dans le secteur. Pour chaque quart d'heure
passé dans ces rues, un test du méme type qu'ex-
pose précedemment doit tre tenté pour éviter de
tomber nez a nez avec une équipe de la Carde Ailée,

La demeure d'Arend n'est pas la plus opulente de
la ville, mais elle reste inabordable pour guatre-vingt-
dix pour cent des citoyens de Bespin. Elle est com-
posée d'un vestibule, d'un salon surbaissé oil Arend
peut se détendre, d'une salle 8 manger en mezzanine
offrant une vue spectaculaire sur I'horizon septentrio-
nal, d'une grande cuisine équipée pour son personnel
droide (Arend ne confie I'élaboration de ses repas a
personne) et de quatre superbes chambres avec salle
de bain individuelle. Quelle que soit I'heure du jour ou
de la nuit, la porte d'entrée est gardée par trois droides
de sécurité K4.
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Si Arend est présent quand les PJ se rendent chez lui,
il est installé dans sa chambre, tandis qu'une demi-dou-
zaine de larbins (cf. profil page 87) occupent le salon.
Meme s'il est dans une autre de ses résidences, il a tout
de méme posté ses hommes ici dans I'espoir de régler le
probleme si les PJ viennent toquer a la porte.

Compétences : Corps a corps 2, Distance (armes |é-
geéres) 3, Vigilance 2

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 les toxines)

Equipement : pistolet blaster intégré (Distance [armes
|égéres] : dégats 6 ; critiqgue 3 ; portée moyenne ; Ré-
glage etourdissant), baton de sécurité (Corps a corps ;
dégats 4 ; critique 2 ; portée au contact ; Désorienta-
tion 2, Parade 1, Perforant 2), blindage (+ 1 défense,
+ 1 encaissement)
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CABINET DE SHEN

Les bureaux dont dispose Arend dans le quartier gou-
vernemental sont fermés durant la nuit. Contrairement
& l'impression que Shen a pu laisser aux PJ durant leur
premiére entrevue, ses intéréts sont trés diversifigs. Ain-
si, ces locaux passe-partout contiennent peu d’indices
sur les affaires gui s’y trament.

Ces bureaux ne sont ni luxueux ni particulizrement
bien meublés, du moins pas a la hauteur de la fortune
d'Arend. lls occupent un batiment entier, ce qui suffit
a témoigner de la prospérité du proprietaire. Une salle
d’attente austére accueille les visiteurs ordinaires, tan-
dis que diverses salles privées un peu moins proches de
I'entrée sont réservées aux invités de marque. Le bu-
reau personnel d’Arend est vaste, avec un salon et un
bar privé (dans lequel il se détend si les PJ le trouvent
ici). Il est eéquipé de portes anti-explosion qui peuvent
étre condamnées en cas dattaque. On compte égale-
ment deux autres bureaux un peu moins grands pour les
plus proches subordonnés d'Arend, une demi-douzaine
de piéces plus réduites pour les cadres moyens, un en-
semble de box pour les employés assurant les taches in-
grates et une section technique pour les ordinateurs et
droides qui complétent le personnel.

Arend n'a rien laissé au hasard et n'a pas lésiné dans
sa préparation du vol de la gemme. Sa compagnie a ain-
si recemment signé un contrat avec l'entreprise de sé-
curite qui protége le Joyau de Yavin. Ce fut pour le Pan-
torien l'occasion de se renseigner sur les tactigues des
gardes, ainsi que d'infiltrer leurs systémes. Le contrat
en question est toujours en cours, méme si le gros des
forces a été appelé d'urgence pour retrouver le Joyau
de Yavin.

Ainsi, quatre gardes (voir le profil des membres des
forces de Grayson page 78) sont présents dans les lo-
caux au moment de la visite des PJ.

LES SOCIETES SECONDAIRES D'AREND

Ces sociétés ont été éclipsées par les autres entreprises
d'’Arend depuis de nombreuses années. Elles ne doivent
leur survie qu'a l'attachement gu'éprouve encore leur
propriétaire, pourtant peu enclin au sentimentalisme,
pour les affaires qui lui ont permis de monter son em-
pire. Il s'agit d'un petit chapelet d'échoppes de Port Town
qui fait le benheur de nombreux touristes. En d’autres
termes, c’est un endroit ol Arend espére bien que per-
sonne ne viendra le débusquer.

Dix hommes de Shen sont postés sur la promenade
qui longe ces boutigues, a I'affot de quicongue pourrait
lui chercher des noises. Cn leur a fourni des holopics des
PJ qu'ils doivent spécifiqguement repérer. Reportez-vous
au profil des larbins de Shen, page 87.

YACHT DE SHEN, LE VENTURE

Le yacht de Shen est bien connu des habitués du grand
parvis. Ainsi, les PJ s'y rendront peut-8tre dans leur
trague du perfide entrepreneur, et chercheront peut-étre

méme a s’en emparer pour fuir la planéte. Arend pourrait
effectivemnent se trouver a bord, en train de préparer sa
propre évasion. Le vaisseau est amarré a la plateforme
d'accostage P4 d'Au bout des nuages (cf. page 17).

Le Venture est un yacht modifié pour combler les at-
tentes de Shen en matiére de luxe et de vitesse. Contrai-
rement a ses autres propriétés, sa sécurité n'est pas as-
surée par des forces extérieures, mais uniquement par
son equipage. Si les PJ trouvent Arend ici et 'agressent,
il reactive aussitot les transpondeurs qu'il avait fait retirer
de la voiture des nuages « prétée » au groupe pour le
Grand prix et qu'il conservait ici. Cela alerte la Garde Ai-
Iée, qui intervient pendant le combat qui se déroule dans
le yacht. L'une des patrouilles de la Garde, composée de
deux equipes de deux voitures des nuages, se présente
dans les dix minutes si les personnages joueurs enta-
ment les hostilités contre I'équipage du yacht (trois
groupes de trois).

Type de véhicule/Modele : yacht/Courier
Constructeur : Nubia Star Drives
Hyperdrive : primaire (classe 2), secondaire (classe 14)
Naviordinateur - oui
Portée des senseurs : moyenne
Equipage : | pilote, 1 copilate, 1 ingénieur, 5 artilleurs,
11 matelots
Charge utile : 50
Passagers : 25
Provisions : 1 mois
Coit/rareté : 185 000 crédits/5
Emplacements disponibles : 3
Armes : Canons blaster legers montés a l'avant (por-
tée proche ; arc de tir : avant ; dégats 4 ; critique 4 ;
Jumelé 1).

Canons blaster légers montés a tribord et 4 babord
(portée proche ; arc de tir : tribord ou babord ; dégats 4 ;
critique 4 ; Jumelé 1)

MATELOT [SBIRE]

Compétences (en groupe uniquement) : Artillerie,
Pilotage (espace)

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster lourd [Distance [armes
legeres] ; dégats 7 ; critique 3 : portée moyenne ;
Réglage eétourdissant), combinaison de meécanicien
(+ 1 encaissement)
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DEBANDADE DEDALEENNE

urant leur séjour dans la Cité des Nuages, les PJ ont

trés probablement participé a un délit ou a un autre,
pour lesquels ils sont activement recherchés. Dans ces
circonstances, quitter Bespin représente sans doute une
perspective séduisante.

Sachant qu'ils sont actuellement recherchés de tous
COtés, une idée devrait s'imposer aux PJ : se rendre a
I'enorme astroport de commerce de la Cité des Nuages
pour y récupérer leur vaisseau, pour en « emprunter » un
autre ou pour embarquer sur le navire de quiconque vou-
dra bien leur vendre un aller simple. lls ont déja peut-étre
arrangé leur évasion avec I'un des enchérisseurs ou avec
Aris (si elle est dans leur camp]) et n'ont qu’a le retrouver
au pied de leur navire. Si le vaisseau mouille & Port Town,
il suffit d’adapter certains détails pour refléter I'aspect
plus inquietant des lieux.

Lastroport de commerce de la Cité des Nuages est a
la fois trés dangereux pour les PJ (en raison de la sé-
curité et des nombreuses caméras de surveillance qui
I'equipent) et idéal pour se fondre dans la foule. QOutre
son commerce touristique trés fructueux, la ville ac-
cueille un grand nombre d’entreprises dont beaucoup
vendent ou achétent du gaz tibanna. Les représentants
de corporations et autres industriels sont généralement
peu enclins a s'embarguer a bord des énormes barges
amarrées dans les niveaux inférieurs de la cité. Lastro-
port de la Cité des Nuages est de loin le plus emprunté
du systéme et I'un des plus actifs du secteur. En temps
normal, les personnages n'auraient aucun mal & semer
leurs poursuivants dans cette multitude, mais il se trouve
que leurs ennemis sont bien prépareés.

Les trois factions qui traguent les PJ surveillent 'astro-
port de prés. Si le groupe tente de mettre les voiles de-
puis cet endroit, il est forcement détecté par I'une ou
l'autre. Lidentité de la faction la plus réactive dépend
des besoins de la campagne. Au MJ de prendre |'option
qui paralt la plus intéressante ou la plus 8 méme de sus-
citer une bonne scéne. La description qui suit part du
principe que c’est la Garde Ailée qui localise en premier
les PJ. La poursuite engagée par les forces officielles finit
par alerter les deux autres factions, mais ni les brutes les
plus violentes d’Arend ni les hommes les plus cupides de
Grayson n'osent s'interposer ouvertement entre la Garde
Ailée et ses proies. La réputation du capitaine Selis est
telle gue tous préferent éviter d'attirer son attention, et
surtout de s’en faire un ennemi.
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Le capitaine Selis s'assure dans un premier temps que
les PJ ne peuvent pas quitter I'astroport pour se dissimu-
ler dans la ville. Comme la Garde Ailée blogue toutes les
issues, les héros ne peuvent que s'enfoncer plus profon-
dément dans le complexe. De ce fait, ils risquent de se
retrouver coincés face aux postes de controle internes.
La voie la plus directe pour aller d'un bout de I'astro-
port a I'autre consiste dans ces circonstances a traverser
I'une des attractions les plus appréciées de la Cité des
Nuages : I'holoparc Grand Galaxy.

DEBAUCHE
HOLOGRAPHIQUE

Lholoparc Grand Galaxy est I'un des complexes hologra-
phiques les plus elaborés de tout le secteur et il occupe
un vaste espace réservé en plein cceur de 'astroport. Les
voyageurs tout juste débargués peuvent I'admirer dés
qu'ils passent les portes, tandis gue ceux qui repartent
conservent ce spectacle comme dernier souvenir de leur
extraordinaire séjour sur Bespin.

Le décor du parc varie régulierement et simule une
succession de paysages bien connus d'autres planétes,
fidelement reproduits en trois dimensions dans des cou-
leurs plus vraies que nature. On y retrouve les habitants,
la faune, la flore, le trafic aérien et terrestre, ainsi que
tout ce qui caractérise I'environnement des mondes
représentés. Il en résulte des images d'un réalisme sai-
sissant, qui immergent les voyageurs au point de leur
donner I'impression de véritablement fouler les passe-
relles forestieres de Kashyyyk, alors gqu'ils ne font gue
traverser une vaste salle de la Cité des Nuages. Lendroit
est également équipé de nombreux détecteurs et analy-
seurs de mouvement qui influent sur le déroulement des
séguences holographigues, provoquant chez les specta-
teurs l'lllusion de pouvoir agir sur I'environnement traver-
sé. Lholoparc n'a pas son pareil pour ravir les touristes,
mais peut se révéler périlleux quand les tirs commencent
a fuser entre le groupe et la Garde Ailée.

Une fois que les personnages y ont pénétré, le MJ doit
consulter la Table 3—=1 : Planétes de I'holoparc pour
déterminer le paysage qui les accueille. Tous les deux

TABLE 3-1: PLANETES DE U'HOLDPARC

dl00 Paysage L

0123 Aldérande (page 93)

24-47 Christophsis (page 93)

48-T71 Coruscant (page 94)

72-95 Kashyyyk [page 94)
La Garde Ailée désactive les projecteurs

96-00 holographiques et la vaste salle apparait
sans fard.

']




rounds de jeu structurg, 'environnement change a la fin ~ Christophsis est un monde relativement méconnu de la
du round (ou toutes les deux minutes dans le cadre d’'une  Bordure Extérieure, et qui doit sa présence dans la sé-
séquence narrative). Selon les environnements affichés, quence a son esthétique unigue et plaisante.

les symboles obtenus lors des jets de dés (qu'il s'agisse
de ceux effectués pour un combat, une poursuite ou
autre) peuvent susciter des effets particuliers indiqués
ci-aprés.

* {2 :'ombre de l'une des tours de cristal est proje-
tée sur le personnage, et la luminosité baisse de son
coteé. |l se retrouve ainsi dans la pénombre, ce qui lui
conféere une défense de 1 lors du prochain round.

ALDERANDE * & : le personnage parvient & endommager un cris-
tal proche de sa cible, produisant une pluie de frag-
ments holographiques qui étourdit son adversaire
pendant un round.

® {8 : les rayons du soleil holographique de Christo-
phsis filtrent au travers d'une des tours de cristal
qui les concentre directement sur le personnage,
comme un projecteur dans la pénombre générale.
Ajoutez [] a tous les tests de combat ciblant le per-
sonnage jusqu'a la fin de son tour de jeu suivant.

e § :la cible du PJ dispose d'une manceuvre gratuite

Lholoparc propose encore la planéte malgré sa destruc- pour plonger derriére une grande fontaine publique,
tion récente, par nostalgie et par devoir de mémoire, ce qui lui confere une défense de 2 jusqu’a ce qu'elle
mais également pour symboliser lz haute culture et la se déplace de nouveau.
beauté des Mondes du Noyau.

® {3 :un thranta, créature volante que I'on trouvait CORUSCANT

sur Aldérande, plane avec nonchalance sous forme
holographigue. Un personnage peut grimper sur
la plateforme & répulseurs qui projette l'illusion et
ainsi bénéficier d'une position surélevée pendant
deux rounds. Cela confére [[] a toutes ses attagues
a distance.

* @ : le personnage est soudain immergé dans un
troupeau de nerfs, mammiféres herbivores qui ne se
soucient absolument pas de ce gui se passe autour
d’eux. Les animaux conférent un abri au PJ, qui peut
tenter un test de Discrétion Moyen (@ €) au prix
d’'une manoeuvre pour s'esquiver de la bataille.

Contrastant avec la représentation bucoclique d'Aldé-
rande, Coruscant symbolise tout ce que le Noyau a de
stérile, malgré un vernis de style et d’élégance.

e & : une attaque ennemie arrache son arme a un
personnage. Lobjet tombe dans les herbes hologra-
phiques. Au prochain round, et bien que I'arme soit
a portée de main, le personnage doit consacrer une
manceuvre & la recupérer. Il peut sinon subir 1 peint
de stress pour la ramasser immédiatement.

e ¥ : le sol sur lequel se tient le personnage subit
des perturbations géothermiques ('Empire a d'ail-
leurs colporté la rumeur qu’'un tel phéncméne serait =
responsable de la destruction de la planéte). Des
répulseurs reproduisent I'éncrme secousse, qui in-
flige 2 points de stress au personnage et le privent
d’une manceuvre.

CHRISTOPHSIS




e '} :un speeder frole la cible du personnage, ce qui
la désoriente pendant un round.

* & : le personnage parvient a s'abriter a I'angle d'un
batiment, ce qui augmente sa défense a distance de
2 jusqu'a ce gu’il exécute une manceuvre de dépla-
cement et redevienne visible.

e & : un grand transport spatial apparait soudain
au-dessus de la téte du personnage et de ses alliés.
Le vaisseau holographigue limite sensiblement leur
vision, ce qui ajoute [l & tous leurs tests de combat
tant gu'ils ne consacrent pas une manceuvre a sortir
de la zone.

e @ : la cible disparalt dans une foule de passants
holographigues, ce qui lui permet de tenter un test
opposé de Discrétion contre la Perception du
personnage au prix d'une broutille. Si elle I'em-
porte, le personnage la perd de vue.

KASHYYYK

Kashyyyk est un monde relativement connu. La situation
critique des Wookies reste un tabou dans I'Empire, mais
les représentations de la planéte a des fins purement es-
thétiques sont tolérées.

e &} : les grandes feuilles d'un arbre wroshyr illusoire
ondulent a la faveur d’une brise imaginaire. Elles dis-
simulent le personnage et |ui offrent un abri équiva-
lent 3 [l au prochain round.

* @ : une grande créature aux allures de libellule re-
monte des profondeurs de la canopée pour émerger
entre les pieds du personnage tandis qu'il affronte
son adversaire. Elle fond sur ce dernier, ce qui ajoute
3% 3% au prochain test de combat du PJ.

® & : une nuée d'oiseaux agr rouges surgit soudain.
Le personnage lache son arme en tentant de retrou-
ver son équilibre.

e 7 : le pont de cordes sur lequel se tient le PJ est
secoué par le vent. Le personnage lutte contre I'im-
pression gu'il va tomber dans le vide et doit réussir
un test de Sang-froid Difficile (¢ ¢ @) pour ne
pas subir 2 points de stress et ne pas dégrader un
dé de martrise de sa prochaine action.

La fusillade de I'holoparc doit se dérouler comme une
scéne de poursuite et se terminer quand les PJ distancent
leurs adversaires (portée longue), les ont éliminés ou fait
déguerpir, ou quand dix rounds se sont écoulés.
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APRES LA BATAILLE

La bataille contre la Garde Ailée, les larbins d’Arend et
I'équipe de Grayson laisse peu de place aux tergiversa-
tions. La Garde a bloqué toutes les issues, ce qui a pous-
sé les PJ au coeur de l'astroport. Le premier assaut ne
fait intervenir que quelques adversaires (deux groupes
de sbires composés chacun de deux agents de la Garde
Ailge, et un sergent), mais les renforts ne vont pas tarder
a arriver. S'extraire de l'astroport apparait comme une
tache de plus en plus désespérée.

Le groupe doit donc trouver une autre issue, soit en
passant par les coursives de maintenance, les egouts
ou tout autre passage aussi inconfortable que sordide,
soit en s’en tenant au plan initial : atteindre son vais-
seau pour prendre le large. L'évasion peut se dérouler
dans la violence la plus débridée, mais dans ce cas, les
PJ deviennent des criminels recherchés de premier plan
(ajoutez 10 points d'Obligation : Criminel).

Prendre les commandes d'un autre vaisseau peut ap-
paraitre plus acceptable que de détruire toute une aile
d'un astroport de commerce bondé. Les PJ se retrou-
veront sans doute recherchés par 'Empire, certes, mais
uniquement dans la Bordure Extérieure et non dans
toute la galaxie.

Les mesures de sécurité habituelles sont en place, ce
qui signifie que les personnages doivent réussir un test
d’Informatique Difficile (4 4 4) pour accéder au vais-
seau. Par ailleurs, n'ayant pas pu faire chauffer ['appareil,
ils doivent améliorer un dé de difficulté de tous les tests
de Pilotage (espace) intervenant durant I'évasion.

Une fois dans les airs, le vaisseau des PJ est poursuivi
par au moins une douzaine de voitures des nuages des
forces de défense de Bespin, regroupée en escadrons
de quatre (cf. 'encadré Sbires et véhicules, page 239
du livre de base de Aux Conrins DE L'EmPIRE). || S'agit
d'une équipe d'intervention spéciale qui assure la sécuri-
té de plusieurs communautés de la planéte, dont la Cite
des Nuages.

GABARIT ) |

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

Altitude maximale : 100 km

Portée des senseurs : courte

Equipage : 1 pilote, 1 artilleur

Charge utile : 8

Passagers : O

Coiit/rareté : 30 000 credits/5

Emplacements disponibles : 2

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



_ PILOTE DES FORCES DE
DEFENSE DE BESPIN [SBIRE]

Compétences (en groupe uniquement) : Artillerie,
Calme, Pilotage (planétaire)

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : combinaison de vol

ATTRIBUTION DES XP
DE L'EPISODE Il

Récompenses standards en points d'expérience pour
I'Episode III :

® Pour avoir semé les poursuivants dans 'holoparc :
10 XP ;

Pour s'étre alliés avec Aris Shen : 5 XP ;
® Pour avoir retrouvé et vaincu Arend Shen : 15 XP :

® Pour avoir vaincu ou semé la patrouille des voitures
des nuages : 5 XP ;

® Pour avoir quitté Bespin avec le Joyau de Yavin :
5XP

CAMPAGNE ETENDUE

le Jovau pe Yavin peut se conclure de diverses maniéres,
selon la facon dont les héros ont réglé le probleme
« Arend Shen », interagi avec les factions qui les ont
poursuivis et géré la possession de la pierre elle-méme.
Quelles que scient les circonstances de leur départ de
Bespin, il est fort possible que cette aventure ait accru le
total d'Obligation des PJ. Qu'ils se retrouvent avec une
prime sur leurs tétes semble le plus probable, mais il est
également plausible gu'ils soient redevables envers des
individus qui les ont aidés durant I'évasion.

Ce qui se passe a 'issue de I'aventure déepend essen-
tiellement de trois parametres.

AREND SHEN A-T-IL
SURVECU ?

Les PJ se sont peut-étre vengés de facon radicale de celu
qui a tenté de les pieger en leur faisant commettre un
incroyable cambriolage avant d'essayer de les éliminer.
Arend était peut-Etre paranofague, mais & aucun mo-
ment il n'a songé qu'il pourrait se faire tuer. Il n'a par
conséquent prévu aucune mesure posthume.

S'il est toujours vivant, en revanche, il voit les PJ
comme une menace gui plane sur sa liberté, un danger
qu'il faut éradiquer. S'il se trouve d&ja derriere les bar-
reaux, sa soif de vengeance n'en est gue plus dévorante
et il est prét a tous les sacrifices pour atteindre les per-
sonnages et obtenir réparation. Arend figure parmi les
pires ennemis que 'on puisse se faire, car il a le bras
extrémement long, aussi bien dans les sphéres officielles
qu'au sein de la pégre. Il peut par exemple compliguer
I'existence des PJ des maniéres suivantes :

* Arend peut mettre & prix la téte d'un ou plusieurs
PJ. En tant que citoyen riche et fortuné (si c'est tou-
jours le cas, bien sar), c'est une option parfaitement
legale qui permet de rendre la vie des personnages
pour le moins intéressante.

® Arend peut profiter de ses nombreux contacts
professionnels pour faire mettre le vaisseau du
groupe sur la liste noire de plusieurs astroports ré-
putés de la Bordure Extérieure. Les PJ sont alors
obliges de se poser dans des ports fantdmes aux
tarifs exorbitants.

QUI DETIENT LA GEMME?

La gemme de Corusca est prodigieusement précieuse,
mais Il se révéle extremement difficile de vendre cet ob-
jet que I'on ne peut confondre avec aucun autre. Siles PJ
décident de le faire, ils se rendent vite compte du pro-
bleme. Les personnes intéressées et qui ont les moyens
de I'acquérir sont plus enclines a tenter de s'en emparer.
Meme chose pour les receleurs moins fortunés, préts a
offrir jusqu'a 10 000 crédits, mais surtout a assassiner
les détenteurs de la gemme. Le Joyau de Yavin est donc
avant tout un lourd fardeau.

Neanmoins, au lieu d'essayer d'obtenir un paiement
en espéces, ce qui semble problématique, les person-
nages peuvent decider de céder la pierre & un individu
ou & un groupe aupres duquel ils ont contracté une Obli-
gation. Tout dépend du type d’Obligation en question,
mais cette méthode pourrait réduire significativement le
montant de leur dette auprés de leurs associés. Les PJ
peuvent méme faire annuler une prime sur leur téte, et la
valeur de la gemme peut couvrir une Obligation familiale,
Dans ces conditions, cn peut considérer que confiée a
la bonne personne, la pierre vaut au moins 50 points
d'Obligation, a repartir entre les membres du groupe
comme les joueurs I'entendent.

Une autre possibilité consiste a contacter les autres
encherisseurs pour voir s'ils seraient préts a acquérir la
gemme sous le manteau. S'il n'est pas celui dont les fonds
ont eté detournés vers le compte d’Arend, Kaltho est prét
a discuter avec les PJ a condition qu'ils parviennent a
obtenir une audience & sa cour de Nar Shaddaa. Il com-
mence par offrir 50 000 crédits, mais comme il est trés
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dur en affaires, il n'accepte de débourser davantage que
face a un négociateur trés habile. Pos Podura est quant a
lui plus difficile a retrouver, mais si les PJ.y parviennent,
il propose 20 000 credits sans sourciller et offre aussitot
le Joyau de Yavin a Shreya en lui déclararnit sa flamme.
Qui sait guelles consequences inattendues son geste
peut avoir 7~

Qui TRAQUE QUI ?

La chasse a'homme lancée contre les personnages joueurs
sur Bespin ne s'arréte pas avant que la Garde Ailée n'ait
la conviction d’avoir appréhendé les coupables. Dans ces
circonstances, si les patrouilleurs prennent conscience de
Iimplication d’Arend Stien, ils se montrent moins impla-
cables envers le groupe, surtout s'ils retrouvent la gemme
ou sont convaincus de sa destruction, Les choses sont
différentes si le joyau est toujours dans la nature et que
les autorités de la ville voient les PJ comme seuls respon-
sables de sa disparition.-Dans ce cas, le niveau de priorité

: ~ de l'affaire augmente au point d'impliquer les forces du

secteur, puis celles d'autres régions de la galaxie.

Le meilleur moyen d'illustrer cette escalade consiste
a ajouter au moins 5 points aux Obligations Prime ou
Criminel des PJ. Les récompenses promises aux individus
capables d'arréter les personnages pour qu'ils restituent
la pierre sauront allecher les chasseurs de primes. Qu'ils
aient éteé victorieux ou soient repartis la queue entre les
jambes, les personnages joueurs vont trés vite decouvrir
que leur vie s'est radicalement compliguée depuis leur
‘petite escapade sur Bespin.




Il y a bien longtemps, dans une galaxie
lointaine, trés lointaine....

Au ceeur de la Bordure Exterieure, le gratin de la galaxie afflue a la Cite des Nuages
pour encherir sur le Joyau de Yavin, une gemme de Corusca. Mais un objet aussi
rare et precieux he peut qu'exciter la convoitise des individus les plus louches de la
ville, qui ourdissent un plan pour s'en emparer.

Rassemblez une équipe dans les ports fantomes de Bespin et montez une opération
réputée impossible : mettre la main sur le Joyau de Yavin. Mais choisissez bien vos
alliés et surtout, prenez garde a qui vous doublez. Des centaines de milliers de crédits
sont en jeu, et seule une équipe bien rodee pourra mener a bxen Ie Cambnolage
parfait avant de disparaitre dans les nuages : :

Cette aventure compléte comprend

® Un cambriolage spectacul parties, adapté aux vétérans et aux

personnages déebutants.

Des vehicules nouveaux e lemathue de la celebro Garde A;iee jusgu’au
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