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Dans . I’Espace Hutt, I’avarice régne en maitre, avec \'ambition
personnelle comme unique limite. Les syndicats du crime dirigés
par les insatiables Hutts offrent d’innombrables occasions a :
saisir... pour tous ceux qui n’ont pas froid aux yeux.

Les KAJIDICS HUTTS gérent leur planéte natale d'une gluante main
de fer. Pour les fugitifs, les proscrits et les désespérés, cette zone
constitue un ultime refuge contre la violence et \es lois tyrannigues
de I’Empire. Néanmoins, quiconque pénétre dans ce secteur diige
par les malfaiteurs les plus célébres de la galaxie met \e pied dans
I’engrenage de leurs complots machiavéliques....
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P ourquoi les choses e peuvent jamais tre simples ?

Gorran émit un grognement d'approbation. Le Gank
visa sa cible avec calme, ignorant le chaos environnant.
Autour d'eux, une fumeée acre montait encore des impacts
de blaster sur les cloisons et emplissait 'air de relents de
meétal calciné.

— Ces gars tiennent vraiment a ce que notre ami saklyen
s'en sorte, hein ? demanda Nell a son équipier avant de jeter
un dernier coup d'ceil derriere le mur, puis de rentrer vive-
ment la téte pour éviter une nouvelle salve.

Gorran appuya sur la gachette de son pistolet blaster. Le

- tir fit mouchg et un malheureux Klatooinien sorti pour ripos-

ter s'effondra. Le Gank émit un ricanement aigre ; ce son nu-
meérique amusait toujours Nell. [l suffisait au petit malfaiteur
maigrichon de regarder le chasseur de primes a ses ¢otés
pour avoir ['impression d'étre invincible. Et sur Nar.Shaddaa,
ce sentiment était plutet rare.

Peu a peu, le ronronnenierit monotone. des . rec;rcleurs
d'air, le grondement des vaisseaux au-dessus d’eux et 'ha-
bituel tohu-bohu de la Lune des Contrebandiers reprit, rem-
placant le hurlement des biasters gui avait empli la rue un
instant plus tot.

— La voie est l|bre sﬂfla Coraan On dEV!’Ei]t leur fon-
cer dessus.

Le duo se faufila de bétiment en batiment, I'arme au poing.
Uniques vestiges des fortifications improvisées de leurs adver-
saires, des poubelles renversees et des panneaux d'affichage
arrachés témoignaient'de I'acharnement des combats.

Gorran tendit le bras dans un vrombissement de servo-
moteurs. Un scanner emergea des circuits et répandit dans
I'atmosphére une myriade de particules invisibles en quéte
de leur cible.

— Alors ? fit Nell en donnant un coup de coude a son
- equipier. Si les hommes de main de Giarda trouvent Razall
avant nous, on est morts !

Le clan Gorensla avait mis a prix la téte du Sak_iyen, assez
cher pour rembourser plus de deux fois les dettes de Gorran
et Nell. De son cote, Giarda, chef incontestée des Jiramma,
n‘avait pas offert de recompense. Les secrets que le Sakiyen
lui avait volés étaient bien trop importants pour courir le
risque de faire appel a des chasseurs de primes. Gorensla,
par contre, paierait une petite fortune pour se les procurer. .

Les scanners de Gorran montrérent les traces residuelles

d'énergie de la-bataille qui se dissipaient déja. Mais aucune:

forme de vie dans les environs.

— Je crois qu'on devrait prendre cette Lraverse les tra-
queurs ont da filer par la.

— C'est toi I'expert; passe devant.

Un profond malaise s'empara de Nell, trop. tenace: pour
~qu'il arrive a en faire abstraction. Il n'en fit pas part a Gor-
ran ; les enjeux étaient bien trop élevés pour se laisser arré-
ter par la frousse.

lls s'arrétérent net au détour de I'angle suivant, devant
le mur de blasters bragués sur eux. Derriére ses larbins, un

- énorme gastéropode brun; allongé sur un traineau a repul- ;

sion, etudiait ses ongles avec désinvolture;
Une voix grave et re_tentlsse_inte resonna dans l'allee.

— Ca fait un bail, mes amis. .
pas de m'éviter, j'espere...

Un frisson remonta le long de la colonne vertebrale de
Nell lorsqu'il entendit les vocables rauques de la langue hutt.
La Hutt souriait d'un air tout a fait menacant.

Vous ne tentiez quand méme -

— Heu... salut, G... Giarda, bégaya I'humain. On n‘a évi-
te personne. On &tait juste occupés. Tu' sais ce que c'est,
pas vrai ? ;

— Occupes a chercher un certain Sakiyen, a ce que je vois.
(Giarda avait adopté un ton plus sec, sans la moujdre trace
de cordialité.) La peau de ce [raitre m'appartient. A moi, et a
moi seule ! Je ne tolérerai pas qu'il finisse entre les patles de .
ces ordures de Gorensla I :

Meme Gorran, d’habitude imperturbable, tressauht

" Nell fit cogiter ses neurones a plein régime. Il y avait force-
ment un moyen de se tirer de ce mauvais pas, if en était sar:
Une goutte de sueur dégoulina sur sa tempe.

— Giarda, j'ai une-préposition a te faire, lacha-t-il soudain.
A travers ses lentilles impénétrables, Gorran Jui lanca un

_regard inquisiteur. -

— Nous avons bien conscience de la déception qu'ont pu
engendrer nos précedentes collaborations. Si tu nous auto-
rises a traquer Razall, c’est & toi que nous le livrerons: Vivant,
et a titre gracieux. Tout ce qu'on veut en échange, c'est effa-
cer notre ardoise. Tout le monde y gagnera |

La Hutt étudia longuement |'numain, apparemment impres-
sionnée par sa hardiesse. L'air vibrait de violence refoulée.

— bj'qus avez une journee pour le retrouver. Passe ce de-
lai, il n'y a plus de marché qui tienne. (Les gardes du corps

" de la Hutt abaissérent leurs armes.) AHez laissens faire les
professionnels.

Une fois qu'ils se retrouvérent seuls, Gorran pivota vers
Nell, perplexe. .

— Sinous le remettons a Giarda, chuchota ce dernier, cela
nous dédouanera aupres d'elle. Mais avant, rien ne nous em-
péche de copier ces fichiers et de les vendre aux Gorensla.

Le Gank hocha la téte en signe d'apbrobation,

Une fois les portes refermées derriére les deux chasseurs
de primes, humain et Gank, Giarda, du haut de son trone, -
baissa les yeux sur I'individu enchaie devant elle. A son rire..
tonitruant s'ajouterent bleﬂ[{)[ les caquetements aigres de

ses shires..

— Libérez-le.

Quand ses menottes |ui furent retirées, le Sakiyen se frot-
ta‘calmement les poignets. Puis'il s'inclina devant la Hutt.

— J'en conclus due tout s'est déroulé comme prévu ?

. Giarda s'esclaffa de nouveau.

— En effet, mon ami. Les Gorensla ont récupere les fausses
informations : Gorran et Nell sont @ nouveau G ma merci.
Et bientot, notre clan entier saura que Giarda a demasquée
un traitre avant que Noako ait pu mettre la main dessus !
Somme toute, cefte journée s'est averée particulierement
rentable pour nous !

Razall saisit un verre et porta un toast.
" — A Giarda, reine de la manipulation !

Le Sakiyen vida - sa  boisson tandls que Giarda se
rengorgeait, :

« Encore un jour banal sur Nar Shaddaa, songea l'es-
croc. Fait de complots hutts imbriqués dans d'autres com-

-plots hutts. »

— Jimagine qu'il va falloir que je me fasse dlscret quelque
temps, pour parachever le plan.

Razall ne sentit méme pas la lame qui s'empara de sa vie.

— Laisse-moi me charger de cela, mon cher Razall. Tu en
as deja beaucoup fait, ces derniers jours...




POUVOIR ET CUPIDITE

B en ans I'E 2 Hutt,

P T :
2 ARRPY >~

: 21
T '-\
E .‘_‘.h\; W
- 11 ¥




LE DOMAI’NE DE f':i:-.: sol I:w; des milic
L'INIQUITE

Urs sent
el rif_ Q"|IJIH oud
: '-,-J\,mmnarr ayronnes peuvent parcourir Pabol Hutta

s privees, artistes, intendants
issus des déserts de Klatooine
es I|-'|[' es de K 1 et Vodran. Les
arc hf= noir |'!'\'ir’

dmirer

BES If]I o

sia "1 de T

brables mer
ernis esthe-

toires surlep ibres dans
la pratique B(‘r des espée
\I[ |Lu’.‘- [

Darl

ales \_'i:_': Nar
Petite Co-

ALORS, QUE TROUVE-T-ON
DANS CE LIVRE ?

i
3 ux alhies
alVers

JU COMm
Le deuxi
pour les MJ
planter ur
Zaine de p

eme J
] uuet\. d'un lieu u
pagne. |l détaille une di-
tes avec leur histoire,

2, leurs
societes, leurs points d'intérét et diverses
amorces d'intri

% sites excitants ou constituer
:thLS ainsi que des crea
tures indigénes et des deéfis

INTRODUCTION

LES BARONS DE NAL HUTTA
L y

/



CHAPITRE | : EMPIRES CRIMINELS

Cette section recoupe environ 25 000 ans d'histoire et
de politique dans I'Espace Hutt, en commengant par les
Guerres de Xim et en s'achevant sur la relation entre les
Hutts, 'Empire et la Rebellion. En plus d'une description
compléte du code des kajidics et de la structure de la
société hutt, les clans hutts eux-mémes sont présentés
en détail dans cette partie. Découvrez les dirigeants et
membres des différentes organisations, les entreprises
legales et illegales, ainsi que les principaux fiefs des puis-
sants Desilijic, des sournois Besadii, des traditionnels
Qunaalac et des Gorensla, en pleine expansion, ainsi
gue plusieurs lignees mineures qui ont élu domicile dans
cette région.

CHAPITRE Il : L'ESPACE HUTT

Le domaine hutt s'étend loin du centre politique et
economique de Nal Hutta et de Nar Shaddaa, la Lune
des Contrebandiers. Peu d'étrangers ont recu 'autorisa-
tion de visiter Varl et Bootana Hutta, ol la vaste flotte
hutt veille sur les mondes-trones des clans et leur pla-
néte natale en ruine. Les mondes a la solde des kaji-
dics comprennent Kintan, Klatooine, Sriluur et Vodran,
Saki, Toydaria et Ylesia. Tous revendiquent divers degrés
d'indépendance, mais au final, les Hutts exercent une
influence considérable sur chacun d'eux. Le long des
principales hypervoies, la station spatiale Kwenn et d'in-
nombrables autres colonies mineures prospérent grace
au lucratif commerce d'épices, d'esclaves et d'armes.

CHAPITRE Ill : OPTIONS
DE PERSONNAGES

Ce chapitre comprend tous les détails dont les joueurs
ont besoin pour créer un personnage d'Aux CONFINS
pE LUEmPIRE appartenant a une espéce inédite :
Hutt ruse, Gank impitoyable, Sakiyen perspicace
ou l'une des cing sous-espéces de Niktos. Il
présente également de nouvelles armes et
armures speécifiques a cette région, ainsi

que des gadgets cybernétigues et di-

vers éguipements susceptibles d'étre
interdits dans 'espace impérial. En-
fin, il décrit une douzaine de vais-
seaux stellaires uniques tels que
les esquifs d'Ubrikkian, les barges
a voiles et les caravelles. Vous y
trouverez aussi plusieurs vehi-
cules congus pour la vitesse et la
discrétion auxquels les criminels,
contrebandiers et chasseurs de
primes avisés ne mangueront pas

de s'intéresser.

CHAPITRE IV :
RENCONTRES MODULABLES

Ces rencontres décrivent divers lieux bien distincts de ce
secteur, de la Lune des Contrebandiers a son coeur impé-
netrable, la Bootana Hutta. Elles présentent des pirates
de I'espace, des chasseurs de trésor, des complots hutts
sadiques et autres intrigues apparemment classiques
mais pleines de rebondissements imprévus. Compte tenu
de leur structure modulaire, elles peuvent facilement étre
intégrées a une campagne et permettent au MJ d’intro-
duire de facon fluide les themes des Barons de Nal Hutta
dans une aventure en cours. Que le MJ decide de les
utiliser en tant gu'anecdotes ponctuelles pour donner
aux PJ un avant-goit de la dépravation et du pouvoir
des Hutts, ou de s'en servir comme point de départ pour
des histoires d’envergure, ces rencontres peuvent ajouter
beaucoup de piment a n'importe quelle partie |
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l es Hutts restent les maitres incontestables de la galaxie
en matiére de manigances, de fourberie et d'emprise
sur la pégre. Au sein de I'Espace Hutt, il est parfois diffi-
cile de délimiter la frontiere entre |égal et illégal, frontiere
que les Hutts considérent presque comme inexistante. En
affaires, tous les coups sont permis et les réglementations
sont vouees a l'interprétation et a la manipulation, a leur
propre avantage et au détriment de leurs rivaux. Seul le
Conseil Supreme des Hutts exerce une influence notable
sur les membres de I'espéce dispersés d'un bout a l'autre
de la galaxie. La societé hutt est répartie en clans commu-
nément appelés kajidics, méme si le terme désigne plus
exactement les syndicats criminels et cartels de I'espéce,
cellules dominantes de cette culture.

Ce chapitre révele l'interaction dynamique entre les
idéaux pronés par les kajidics et la société hutt. Le mode
de vie de ces clans déborde les frontieres des mondes
et domaines de I'espéce, et influence la galaxie tout en-
tiere. Ces pages débutent par un apercu historigue de la
maniére dont les kajidics ont évolué pour s'adapter au
reste de |a galaxie. |l aborde par ailleurs en détail les plus
importants de ces cartels.

Les sections intermédiaires du chapitre s'intéreésent-

a linfluence des Hutts sur I'ensemble de la galaxie en

passant en revue I'histoire et les stratégies de leurs'em-

pires criminels, ainsi que les opérations auxquels ils se
livrent. Les Hutts sont notamment experts en matiéere
de contrebande, de commerce des épices, de piraterie,
d’'esclavagisme et de bien d'autres activités illicites.

Enfin, le chapitre se termine par un exposé des re-
lations complexes que les Hutis entretiennent avec
I'Empire et I'Alliance Rebelle. || examine notamment les
interactions de ces factions avec I'immense région de
la galaxie connue sous le nom d’'Espace Hutt. LEmpire
revendigue sa domination sur la zone, mais son controle
reel est bien moindre qu'il ne le prétend. Les objectifs
des Rebelles et des Hutts coincident rarement, méme
s'ils enfreignent tous les lois du tout-puissant Empire
Galactique. lls préferent éviter d'entrer en contact les
uns avec les autres, mais les besoins bien réels des Re-
belles en matiére d'approvisionnement et la mainmise
des Hutts sur le marché noir les forcent régulierement
a se cotoyer.

EMPIRES CRIMINELS
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HISTOIRE D'UNE TYRANNIE

lcs Hutts figurent parmi les espéces les plus anciennes
de la galaxie. Leurs origines remontent a une époque
antérieure a la Républigue, et ils ont entamé I'explora-
tion des systemes stellaires voisins avant I'apparition des
grandes routes hyperspatiales. La civilisation hutt existe
depuis des millénaires et les premiers chapitres de leur
histoire ont disparu depuis bien longtemps, les récits qui
ont survécu a l'oubli tenant plus de la mythologie que
des faits averes.

La culture des premiers Hutts différait énormément
de leur société actuelle. Il s'agissait d'une civilisation
guerriere, au sein de laquelle les différends et les luttes
de pouvoir se résolvaient sur le champ de bataille, dans
le cadre de combats ou de duels rituels. Les Hutts por
taient I'armure et dirigeaient des droides de combat. Si
I'on en croit les récits, ils étaient en outre trés religieux
et spirituels. lls pratiquaient par exemple la divination en
interprétant la durée et la fréquence des pulsations de
I'étoile appelée Ceeurdieu, enfouie dans les profondeurs
de I'Espace Huit et toujours considérée comme sacree
par l'espéce aujourd’hui.

EXPANSION
ET COLONISATION

Les Hutts mirent-ils au point leurs propres méthodes
de voyage interstellaire ? Voila une question dont la ré
ponse s'est depuis longtemps perdue dans les limbes du
passé. |l est probable et méme plus vraisemblable qu'ils
aient profité de la technologie d'une autre espece ex-
ploratrice. Peu importe les moyens, ils ne tarderent pas
a prospecter les systémes voisins et a entamer une ere
de colonisation qui vit la création de nombreux systemes
centraux de 'Espace Hutt, base de leurgiopérations pour
les millénaires & venir.

Cette expansion s'accompagna inexorablement de
rencontres avec d'autres espéeces. L'arrogance des Hutts
et leur sentiment de |égitimité les poussérent & domi-
ner tous ceux qui ne possédaient pas les moyens de ré-
sister & leurs intrigues et a leur puissance militaire. Les
civilisations les plus menacgantes pour eux furent tout
bonnement annihilées, de meéme que les espéces per-
cues comme trop faibles pour servir d'esclaves ou de
shires. De nombreuses ethnies furent ainsi exterminees
par leurs maitres hutts avant de tomber dans I'oubli. Des
centaines d'autres se retrouvérent assujetties par le biais
de traités et de chantages divers.

Lempire hutt a pu apparaitre comme une force mono-
lithique pour les observateurs, mais |'espéce etait en réa-
lité souvent divisée. Les machinations et les rivalités cla-
Tiques demeuraient omniprésentes dans la vie politique,
les campagnes militaires et les opérations de colonisa-
tion. Mais ces clans gui guerroyaient sans cesse les uns
contre les autres s'alliaient souvent pour contrer une me
nace extérieure, 'expansion de I'Espace Hutt profitant a
toute |'espece. Quand un conflit prenait des proportions
préoccupantes, les clans rivalisaient pour la suprématie
en livrant des combats rituels et en procédant a des re-
glements de compte sur la planéte Yontor.

XIM LE DESPOTE ET LES TIONAIS
Vingt-cinq mille ans avant la Bataille de Yavin, les Hutts
firent la rencontre des Tionais, autre civilisation antique
de la galaxie. Dirigés par le terrible Xim le Despote, les
Tionais rivalisaient avec la puissance militaire des Hutts.
Ces derniers, impressionneés, proposérent aux Tionais de
devenir les plus privilegiés de leurs esclaves. Xim considé-
ra cette offre comme un affront inadmissible et entreprit
d’envahir le territoire des Hutts. Le Hutt Kossak unifja les
clans pour faire face a Xim, et des batailles acharnées
s‘engagerent entre les deux camps.



Xim affronta les Hutts dan cadre de deux combats
Is sur Vontor. Malgré sa défaite, il refusa de renoncer
aux territoires conquis. Il continua d'étoffer ses flt
ses armees de -nmues de uerre. L{‘s H Itts mo

la r'&".gi(m a Signer' le Trai!_é de '\-"'Ontor ce c;m reve-
nait a réduire les Klatooiniens, les Niktos e Vodréens
en esclavage pour une (il‘l'é‘-" indé*e rminée en e€change
de la protection hutt. Ce traité a traverseé les millénaires
jusqu'a I'ere impériale. Grace a leurs nouvelles armees
d'esclaves, les Hutts purent vaincre Xim et mettre ses
droides en déroute lors d'un troisieme combat rituel a
Vontor. Xim se retrouva prisonnier de ses adversaires, qui
I'exhibérent tel un trophée de guerre dans tout I'Espace
Hutt. Selon les récits, le Despote fut ensuite sequestré
dans les oubliettes de Kossak sur Varl, ot il est censé
avoir trouve la mort.

M le conflit entre les Hutts et les Tionais ne se
conclut pas pour autant. La Reépublique naissante, dont
les membres venaient d'arriver par la route commerciale
Perlemienne, connut guelques frictions, et méme une
guerre, avec les Tionais. Les Hutts percurent cet événe-
t comme un conflit rituel entre empires humains. lIs
lirent qu'il n‘en émerge un rival encore plus fort et
capable de se dresser contre eux, voire de les envahir. lis
s'en prirent donc directement aux Tionais pour prevenir
cette éventualité. Ces derniers ne purent enrayer I'%m'a-
sion hutt et leurs survivants rejoignirent la Republigt
qui leur octroierait une relative securite.

Cette méme Républigue déjoua les attentes des
Hutts vers la fin du conflit et allait continuer de
les surprendre pendant des années. La culture,
le comportement et I'absence de structure cla
nique des humains déconcertaient les Hutts. lis
ne saisissaient pas comment les lois, les ideaux
et les documents pouvaient I'emporter sur les
liens du sang

LES CATACLYSMES HUTTS

Plus de 15 000 ans avant la Bataille de
Yavin, les luttes intestines hutts dégéne-
rérent en guerre civile. Cette culture guer
rire exigeait de chacun gu'il se batte
sans menagement pour la supréematie
et la defense de son clan, Le conflit
acharné s'étendit & tout I'Espace
Hutt. De nombreuses colonies
furent décimées et Varl, monde
d'origine des Hutts, fut dévaste

par les assauts repetes. La socie-

té hutt ne s'en releva jamais tout

a fait. Cette effroyable guerre et

ses terribles conséguences pous-

serent les Hutts & concevoir une

devoir demeénager vers
un nouveau foyer, Varl reste un site sacré et protége, in
terdit a toutes les autres esy

Les Hutts survivants s'établirent sur la planéte Evocar
du systeme Y Toub. lls se l'appr o;memzn et la renom
merent Nal Hutta, ou « Joyau Glorieux », Bien entendu, ils
'1'1'1r"%"l{'-1e"1|' pas a expulser les Evocii, espéce aborigéne

ntelligente, pour les installer sur Nar Shaddaa, unigue
lune de la planéte. Les Hutts orgueilleux affluérent par
convais stellaires en provens

ice des ruines de Varl
et autres colonies dévastées. Leurs engins mus par de
nombreux esclaves ne tardérent pas a ravager de vastes
etendues forestigres. Ce monde magnifique fut rapide-
ment transformé en bourbier nauséabond, parsemé de
marécages et autres environnements davantage au gout
des Hutts.

lar Shaddaa ne resta pas longtemps un refuge
po;,u les Evocii. Les Hutts éprouverent vite le besoin
je s'étendre et la transformeérent en monde urbain. En
guelques milliers d’'années, l'endroit evolua ea un Im-
portant foyer commercial avant de devenir la Lune des
Contrebandiers, le nom qu'elle a conserve a ce jour. Les
Evocii survécurent tant bien que mal, cantonnes aux en-
trailles de Nar Shaddaa et oublies de tous.




lors de toute revendication clanique

rité souveraine pour tous les Hutts ot ; resque. Le but

~ était ainsi d'éviter que les rivalites ne .pfe nent des pro-
~ portions incontrolables ou que n'eclatent de nouvelles

guerres intestines. L'adhésion au conseil était strictement
réservée aux Hutts des Clans Ancestraux, autrement dit
issus de lignées originaires de Varl.

Pour assurer leur survie, les Hutts du I )
cer leurs traditions guerriéres par une e phileso-
phie. Budhila aboutit au concept de kajidic, selon lequel
les Hutts rivaliseraient par I'intermédiaire d'organisations
plutot que de s'affronter ouvertement. Cette nouvelle
approche s'imposa au fil du temps pour remplacer les
coutumes ancestrales, reléguées au rang de mythes et
legendes. Les kajidics ont fini par remplacer les clans
ou a en devenir synonymes, mais il s'agissait au départ
d'une philosophie a laquelle les Hutts adhererent des
millénaires durant. Pour plus de renseignements sur les
kajidics et leur impact sur la societe hutt, reportez-vous
2 la section Code du Kajidic et société hutt, page 16.
A I'instar des kajidics, le Conseil Supréme Hutt evolua au
gre des transformations politiques de I'epoque.

Ce méme conseil promulgua en outre les premiéres
regles commerciales hutts. Cette structure légale permit
3 la societé de prospérer et a ses membres de mieux
manigancer. Enfreindre ces lois était certes deconseil-
l&. mais les sanctions se traduisaient souvent (mais pas

ue la République
5 i s du coté Noyau et les
controlait de plus us fermement. Pour relancer le
commerce et ainsi accroitre leur influence au sein de I'es-
pace de la République, ils tracérent la voie hyperspatiale
d’Ootmian Pabol. Cette voie qui s'étend depuis le cceur de
la République jusqu‘a Nal Hutta s‘avéra trés pratique et lu-
crative, au point d'élever Nar Shaddaa au rang de monde
marchand respecté et trés fréquenté. Les traditionnelles
routes tionaises qui coupaient la route commerciale Per-
lemienne reliaient 'Ootmian Pabol au systéme Sleheyron.
Nar Shaddaa comme Sleheyron connurent un fabuleux
essor, preuve de l'efficacité des idéaux du kajidic.

Mais I'Espace Hutt n’était pas ouvert a tous. La route
hyperspatiale de Pabol Hutta, qui reliait Nal Hutta a Sle-
heyron, était ainsi réservée aux seuls Hutts. Cette passe-
relle connectait de nombreux mondes-trones des clans
et kajidics, sites isoles et fortifies ot ils se barricadaient
pour mieux controler et étendre leurs empires. La Shag
Pabol, également connue sous le nom de route des Es-
claves, fut volontairement cachee aux yeux de la Repu-
blique, car elle donnait acces aux domaines reduits en
esclavage par les Hutts du coté de la Bordure.




Des Hutts rattaches a un clan ou indépendants se sont
immiscés dans la pégre, les entreprises et la politique
de la Republigue. On se souvient de |'atypique Blotus le
Hutt devenu Chancelier de la Républigue pour un brillant
mandat qui s'étendit sur 275 années de bons et loyaux
services, entre huit et neuf millénaires avant la Bataille de
Yavin. Les Hutts agissent aussi bien dans I'ombre gu'ou-
vertement, sautant sur la moindre occasion d’accroitre
leur influence. La philosophie du kajidic ne cesse d'évo-
luer, et les branches des clans hutts qui en tirent leur
nom (on parle des kajidics) dominent leurs activités.

COMPLEXITES
DU CONSEIL HUTT

Au fil des siécles, le Conseil Supréme Hutt s'est adapté
aux caprices politiques et criminels des clans et des kaji-
dics. Le nombre, le pouvoir et I'influence de ses membres
ont énormément varie. Méme le nom du conseil n'est pas
immuable. Sa structure et sa composition sont dictées
par la puissance des kajidics, les intrigues et les arrange-
ments. On observe une seule constante quasi absolue :
ses membres doivent appartenir @ un Clan Ancestral.
Toutefois, un kajidic suffisamment influent pourrait bous-
culer cette tradition.

Les Hutts sont dirigés par deux organisations dis-
tinctes. Les affaires quotidiennes sont confiees au
Conseil Supréme Hutt. Le second groupe, plus important
par la taille, est appelé Grand Conseil Hutt. Le membre
le plus influent du Conseil Supréme devient porte-parole
de toute I'espéce lorsqu'il s'agit de traiter avec I'Empire.

Le Conseil Supréme Hutt est également connu sous
le nom de Conseil des Doyens, Conseil Hutt, Conseil Su-
périeur des Hutts ou Grand Conseil de Nal Hutta. Il arrive
que l'on s’y réféere de fagon erronée sous |'appellation
Grand Conseil, mais il convient pourtant de réserver
cette dénomination au Grand Conseil Hutt.

Le Conseil Supreme est composé de cing membres.
Bien quon parle géeneralement des « Cing Familles
Hutts », la tendance politigue peut toutefois permettre
a un seul clan ou kajidic de disposer provisoirement de
plus d'un siege au ¢ ailleurs, chez les Hutts, des

es ' t s'étendre sur des mois,

En géneéral, les membres du Conseil Supréme se réu-
nissent en personne dans la Chambre du Conseil, mais
les membres peuvent s’y connecter via holonet si néces-
saire. La position géographique de cette chambre varie.
Durant la Guerre des Clones, on la trouvait au sein du
palais de Gardulla la Hutt, membre des Besadii souvent
associee ou alliée a Jabba le Hutt.

Le Grand Conseil Hutt, ou tout simplement Grand
Conseil, rassemble les représentants de toutes les familles
revendiquant le statut de clan. On compte actuellement
quarante-huit kajidics figurant au Grand Conseil, qui ne se
réunit qu'a la demande du Conseil Supréme Hutt. Il peut
se passer des annees, des décennies, voire plus d'un siécle
entre deux séances du Grand Conseil. Celui-ci s'est par
exemple réuni au moins deux fois dans les mois et années
précedant la Bataille de Yavin, alors gu'aucune séance
n‘avait eu lieu pendant plus d’'un siecle. Ces audiences
sont le theatre de jeux politiques et de luttes d'influence.
Elles interviennent généralement lorsqu'un clan est accu-
sé par un autre d'agir a I'encontre de 'intérét commun des
Hutts, ou d'accroitre sa fortune et son pouvoir au détri-
ment de la plupart des autres clans. Le Grand Conseil est
certes influent, mais le Conseil Supréme et certains des
kajidics dominants détiennent une puissance supérieure.

Le Grand Conseil se réunit dans la chambre du méme
nom sur Nal Hutta. Cette gigantesque salle peut accueil-
lir tous les Hutts concernés ainsi que les assistants et es-
claves qu'exige le protocole.

Chaque siege de ces deux conseils est controlé par un
kajidic ou un clan. En fonction de la hiérarchie interne de
ces clans et de l'influence des Hutts les composant, leurs
représentants peuvent donc varier rapidement. Un indi-
vidu a la téte d'un clan ne le représente pas forcément
au conseil, car souvent, d'autres opérations plus profi-
tables & ses yeux méritent son attention. |l peut déléguer
un lieutenant ou un autre Hutt influent. Durant la Guerre
des Clones, le Conseil Supréme Hutt était constitué de
quatre kajidics : Desilijic, Besadii, Qunaalac et Gorensla,
le premier disposant de deux siéges. Depuis ce conflit,
la répartition a souvent changé au gré des déeboires, for-
tunes et mutations diverses des kajidics face a la nou-
velle donne de I'Empire. Les kajidics actuels du Conseil
Supreme sont les suivants : Desilijic [delix sieges),Qunaa-
lag, Gorensla et Vanderijar.

EMPIRES CRIMINELS 0
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Comme toutes les espéces et civiltsal_iOZ'm. les Hutts n'ont
pas toujours régné sans conteste sur leur domaine. Ce
n'est pourtant pas la Républigue qui I(: nfligea le plus
gréable revers, mais la supernova qui en
nebuleuse du Roncier. Lexplosion coupa la route
patiale d'Ootmian Pabol, la w rés active qu '1{‘r1c.|l
a Nal Hutta, et faillit meéme la detruire. Des recherches
furent menees pour la remplacer, mais aucune voie ne
permettait d'effectuer le trajet aussi rapidement ou de
facon si rentable.

Nar Shaddaa en subit aussitot les conséquences : ses af-
faires marchandes profitaient essentiellement de sa proxi
mité avec cet axe rapide et direct. De nom £
repartirent s'etablir sur Sleheyron ol erent I'Espace
Hutt pour rejoindre les mondes les plus prospéres de la
Republigue, comme ceux qui bordaient la prometteuse
Passe Corellienne. Le deéclin de r\ ar Shaddaa et les ten-
dances naturelles des Hutts ouvrirent la voie au commerce
illegal, a la contrebande et a d'autres activités douteuses,
couvertes par les opérations plus licites de I'espéce pour
assurer sa croissance et la domination de sa culture.

En constante expansion, la Républigue revendiquait le
controle d'une guantité croissante de systémes proches
du Noyau. Chague nouvelle région ralliée limitait et re-
poussait encore les frontieres de I'Espace Hutt. Mais
les Hutts ne s’inquiétaient pourtant guere de cette évo-
lution. lls établissaient ou maintenaient leur emprise
gconomique sur de nombreux mondes voisins de ceux
affilies a la Républigue. Linfluence de I'espéce sur ces
systemes restait souvent offici ieuse, |”ﬂ 5 Ollf‘ p( rmit pa |
la sui rc dr Im re I

race a |d suerre des Clones,

L'EMPIRE

Linstauration ndue de I'Empire Galactigue et son
ascension fulgurante sapérent énormement les profits
dn,s Hutts. A I'issue de la Guerre des Clones, les Img
avaient ainsi une nouvelle fois fait reculer vers la Bo
les frontiéres de I'Espace Hutt les plus proches du Noyau.
LEmpire avait annexe le Goulet Kreetan, y compris la Pé
riphérie, dans sa trague des Séparatistes. Du cote de la
Bordure, il avait aménagé de nouveaux secteurs a partir
de régions de 'Espace Huit et de I'Espace Sauvage.

Les Hutts ne pouvaient plus ignorer la puissance de
I'armée impériale et durent se plier a ses régles, du moins
en apparence. Officiellement, I'Espace Hutt se retrouvait
sous la direction d'un Moff impérial du systeme Teth,
autrefois situé dans I'Espace Sauvage et devenu le sys
teme central du rres récent secteur Baxel. Dans les faits,

"Empire n'exercait qu'un contrdle minimal et sa présence
militaire dans |'Espace Hutt ainsi diminué s'averait prati
guement inexistante. Mais la puissante Flotte impériale
restait une menace bien lle lorsqu'il devenait néces
saire de rafraichir la mémoire aux Hutts.

Comme ils I'avaient fait des siécles durant, les Hutts
conserverent une grande influence sur les systémes
gu'ils venaient de perdre, |'Empire étant plus attache
aux apparences gu'a une soumission réelle. Les Hutts
se contentaient donc de l'amadouer lorsgu'i
question de protéger leurs intéréts, sans hésiter a faire
jues sacrifices pour apaiser les Impériaux ou abon
dans le sens de leur politigue. En outre, ils ne tar-

rent pas a comprendre que comme les représentant
ule la Républigue avant eux, certains officiers et Moffs
.J re L,er'm.mm nt corruptibles, et a investir leurs

voies t
. Ces derni

le Hutt, un
a cet inci-

Hutts purent retourn



Le régne de I'Empire reste néfaste pour les Hutts,
méeme quand ils parviennent a en atténuer les effets. Les
k3jidics sont tour a tour ciblés en raison de leurs activités
liegales. Les coups les plus durs furent sans doute les
cdecrets prohibant 'esclavage et la perte de nombreux
systémes controlés par les Hutts durant la Guerre des
ones. La situation s'améliora quand I'Empire consentit
faire une exception concernant I'esclavage dans I'Es-
pace Hutt et pour certaines de ses propres opérations
en la matiére, mais quelques clans se sont mal remis des
restrictions de la traite d'esclaves. Reportez-vous a la
page 33 pour plus de détails sur l'institution de I'escla-
vage dans I'Espace Hutt.

L e L

Malgré les efforts impériaux de |utte contre la contre-
bande d'épices, la piraterie et autres activités illegales
chéres aux Hutts, ces derniers ont toujours su préserver
eur influence sur les marchés noirs et la pégre de toute
2 galaxie. |l arrive méme aux Impériaux de passer des
accords secrets avec certains clans hutts pour acquérir
des esclaves ou des marchandises proscrites par I'Em-
pire, et pour accroitre l'influence impériale sur la poli-
tique hutt.

EVENEMENTS RECENTS

Deux clans particulierement anciens et puissants luttent
depuis quelques années pour obtenir la suprématie sur
tous les autres : les Besadii menés par Aruk le Grand et
‘25 Desilijic, clan placé sous 'autorité de Jiliac le Hutt et
soutenu par Jabba. Ces deux kajidics se livrent de nom-
breuses batailles économiques et parfois physigues
dans la course pour le contréle du Conseil Supréme. La
production et le commerce des épices génerent a la fois
d'énormes profits et des frictions au sein des clans. La
poussée récente d'activité Rebelle n'arrange rien, for-
cant I'Empire @ démontrer sa capacité a maintenir son

ontrole sur les territoires de la Bordure Extérieure. Les
futurs héros Rebelles que sont Han Solo, Chewbacca
et Lando Calrissian ont activement participé a des mis-
sions gui ont parfois servi les intéréts des Hutts... ou
dgjoué leurs plans.

La récente croissance de la production des raffineries
d'épices Besadii sur Ylesia est la principale source de
mésentente entre les clans. Récemment, |la planéte se
At connaltre comme le foyer d'un groupuscule religieux
dont les missionnaires recrutaient des pélerins au service
de « 'Unicité ». Ces pélerins rentraient rarement chez
cux, et pour cause : l'opération n'était qu'une impos-
ture visant a convertir ces malheureux en esclaves pour
a production d'épices. Ce furent les Besadii qui bénéfi-
ciérent des ventes de drogue et de l'influence gu'elles
feur permettaient d'exercer sur les prix. lls en profitérent
aussi pour vendre en douce les plus soumis de leurs es-
claves a I'Empire,

Uopération sur Ylesia empiéta sur les profits des De-
silijic, qui prirent donc des mesures visant & limiter
2 productivité de la planéte. Au départ, le kajidic se
contenta d'engager des pirates pour piller les vaisseaux
de contrebande ylesiens, mais il se tourna vers une ap-
proche plus radicale aprés les résultats décevants de ces
premiéres tentatives.

Jiliac et Jabba fomentérent un assassinat avec la com-
plicité d'un sbire des Besadii aussi ambitieux qu'insa-
tisfait. lls persuadérent ce dernier d'empoisonner Aruk,
chef de son clan, en espérant que sa mort plongerait les
Besadii dans la tourmente, car son héritier naturel était
loin de faire I'unanimite.

Le plan fonctionna, jusqu'a un certain point. Aruk
trouva la mort et rien ne permit de relier I'incident aux
Desilijic. Mais Durga le Hutt, I'enfant d'Aruk, se révéla
bien plus coriace que prévu. Il s'empressa d'asseoir sa
position au sein de son kajidic en requérant |'assistance
du Soleil Noir, qui élimina quelques-uns de ses rivaux.
En outre, Durga, convaincu de |'assassinat de son peére,
dépensa sans compter pour élucider les circonstances
de sa mort et débusquer les responsables.

A la méme époque, les diverses opérations des Re-
belles dans la Bordure Extérieure poussérent 'Empire a
réagir et a chatier les hors-la-loi pour I'exemple. Pour ce
faire, les Impériaux ciblérent publiqguement les plus gros
contrebandiers et producteurs d’épices de la galaxie, a
savoir les Hutts. Lors d'une de ces démonstrations de
force, le Moff Sam Shild du secteur Baxel ordonna I'an-
nihilation de Nar Shaddaa par une flotte impériale, ainsi
que le blocus de Nal Hutta. Ces vaisseaux, dépassés sur
le plan technologique, n'étaient pas a la hauteur de la
tache, sans compter que le commandant corrompu de
la flotte avait vendu le plan de bataille aux Hutts. Ceux-
ci étaient préts a sacrifier Nar Shaddaa pour apaiser le
courroux impeérial, mais les contrebandiers et habitants
de la lune se défendirent comme des diables. lls rem-
portérent la victoire, en partie parce gue le commandant
impeérial avait recu secrétement l'ordre de perdre |la ba-
taille : I'opération tout entiére n'avait pour but que d'éli-
miner |'ambitieux Moff et I'officier corrompu. La flotte se
retira donc a la premiére occasion, puis le Moff Shild et
son commandant furent sanctionnés pour avoir perdu la
bataille. Le premier préféra se suicider plutét que de su-
bir les conséquences de son échec et le second fut tout
bonnement exécuté par I'Empire.

L'assaut sur Nar Shaddaa porta atteinte a tous les clans
hutts a I'exception des Besadii : les impériaux avaient
secrétement recu pour directive de les épargner, et ils
détenaient peu de biens sur la lune. Malheureusement
pour eux, les autres Hutts découvrirent que la vente d'es-
claves a I'Empire avait valu un traitement de faveur aux
Besadii. Ceux-ci furent sanctionnés et condamnés a une
lourde amende par le Conseil Supréme Hutt, sur l'insis-
tance de Jabba et du clan Desilijic. Officiellement desti-
née a punir la vente d'esclaves a un ennemi des Hutts,
I'astreinte était en réalité un moyen pour les Desilijic de
grever les profits de leurs rivaux.

Les investigations poussées permirent enfin a Durga
de prouver la responsabilité des Desijilic dans |'assassi-
nat d’Aruk. Durga provoqua alors Jiliac en duel de chefs
de clan, une forme de combat a mort obéissant a la
Loi Ancienne, vestige des affrontements rituels que se
livraient les guerriers hutts d'antan. Durga s'imposa,
mais cette victoire joua finalement en faveur de Jabba
le Hutt.
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Jabba choisit aussitot de soutenir une opération re
belle dedaignée par Jiliac. Les Rebelles firent irruption
sur Ylesia pour libérer les esclaves, détruire les usines
d'épices, recupeérer les réserves déja produites par les
Besadii et repartir avec de précieuses reliqgues détenues
jusgue-la par le maitre des lieux. lls espéraient conver-
tir les esclaves toxicomanes a leur cause et revendre
les épices et les objets pour financer leur lutte contre
FEmpire.

Cette incursion s‘avera extrémement dommageable
pour les Besadii. Pis encore, Durga accrut considérable-
ment sa dette envers le Soleil Noir, contre 'avis d'autres
Hutts, Les Desilijic et les Besadii se disputent encore au-
jourd'hui le pouvoir, mais les premiers ont largement le
dessus. Jabba le Hutt, quant a lui, est devenu plus in-
domptable que jamais.

CODE DU KAJIDIC ET
SOCIETE HUTT

On enseigne aux Hutts les idéaux du kajidic dés leur
plus jeune age, et ils y adhérent tout au long de leur
vie, qui peut s'étendre sur des siecles. C'est le secret
de leur prospérité perpétuelle, de leur longévité en tant
qu'espéce et de leur stabilité culturelle au coeur de cette
galaxie en constante évolution. D'autres créatures pour-
raient certes observer des traditions de ce type, mais
c'est l'intelligence des Hutts, leurs talents de manipu-
lateurs et leur pragmatisme impitoyable qui leur per-
mettent de respecter le kajidic en associant la brutalité
du guerrier a la subtilité du diplomate. Cette approche
convient a merveille a I'espérance de vie de ces créatures
imbues d'elles-mémes, a leur patience légendaire, a leur
memoire infaillible concernant les affronts passés et les
trahisons, ainsi gu'a leur sens aigu de la vengeance.

Littéralement, kajidic signifie « les moyens par lesquels
nous prospérons », Les Hutts le rapprochent également
de leur autre célébre adage : « Puisque quelgu'un doit
en profiter, pourquoi pas nous ? » A l'issue de la guerre
civile ancestrale désignée sous le terme de Cataclysmes
Hutts, Budhila Hestilic Amura élabora le concept de kaji-
dic pour éviter aux siens de s'exterminer au cours d'une
autre [utte intestine. Les Hutts se soumirent au kajidic et
en oublierent presgue leurs traditions d'autrefois, relé-
guees au rang de mythes.

Lidée maitresse du kajidic consiste a permettre aux
clans de se livrer une concurrence agressive mais non
militaire, pour se renforcer tout en écartant les faibles.
La guerre et les conquétes sont réservées aux étres infe-
rieurs. Les Hutts prennent le pouvoir depuis les coulisses,
en tirant les ficelles par l'intermédiaire d'organisations
secretes plutot qu'en recourant aux forces armeées.

Au fil du temps, le terme kajidic est devenu synonyme
de cartel hutt. Les clans élaborérent leurs propres kajidics,
meme si tous les membres d'un clan ne sont pas for-

cément affiliés au kajidic. A I'ere moderne, clans et

Kajidics sont inextricablement liés, si bien gue I'on

peine souvent a les distinguer. Les deux termes sont

dailleurs bien souvent synonymes. La plupart des
Kajidics d'aujourd hui sont percus comme des familles cri-
minelles, a la fois clans et cartels de la pegre.

Les kajidics naissent et disparaissent au fil du temps.
Toutefois, seuls les plus vénérables des clans, connus
sous e nom de Clans Ancestraux, peuvent figurer au sein
du Conseil Supréme Hutt, ce qui leur conféere un avan-
tage certain et leur permet d'assurer leur pérennité.




Lz plupart des Kajidics influents disposent de do-
maines et de propriétés dans la région de Bootana Hut-
2 de I'Espace Hutt, ol ils accumulent leurs richesses et
dingent leurs empires criminels. La région et ses routes
myperspatiales sont trés bien protégées. Les étrangers a
‘espéce y sont rarement acceptés, en dehors des omni-
présents esclaves et autres serviteurs.

CULTURE HUTT

Pour les Hutts, rien n'est plus important gue le clan (ou
plus spécifiguement le kajidic). La culture est extréme-
ment égocentrique et la mégalomanie des Hutts reste
‘2gendaire. |lIs se comparent souvent a des dieux, en
raison de leur réel pouvoir de vie et de mort sur les
mombreux mondes qu'ils contrélent. Les rivalités entre
Hutts et entre clans sont affreusement dangereuses.
Les clans se mettent mutuellement des batons dans
'es roues a la moindre occasion par le biais d'intrigues
alambiguées. Les disputes sont monnaie courante et
Vespéce demontre qu'elle n'a pas totalement renon-
CE aux tendances violentes de ses ancétres quand les
choses s'enveniment.

Uassassinat entre Hutts est considéré comme un acte
'mpardonnable, mais cela n'empéche pas certains ambi-
tieux d'y recourir a 'occasion. Le clan de la victime, son
kzjidic, ses enfants ou ses autres parents peuvent exer-
cer des represailles trés rapidement, ou au contraire at-
tendre des mois, voire des années pour frapper : il s'agit
de se venger au moment ol les effets seront les plus
dévastateurs pour la fortune et le statut du coupable.
Travailler pour des Hutts est percu comme une pratique
trés dangereuse, car ils n’hésitent généralement pas a
tuer les sbires étrangers a I'espéce, qu'il s'agisse de faire
passer un message ou de nuire a un clan rival.

Les Hutts apparaissent comme les intermédiaires par
excellence de la galaxie. lls produisent peu, mais sont
passés maitres dans l'art de mettre les consommateurs
en relation avec les fournisseurs. lls savent adapter le
systéme a leurs besoins, que ce soit par le biais de leur
politique, du droit impérial ou des intrigues de la pégre
galactique. Les Hutts sont certes réputés pour étre des
barons du crime inégalables, mais ils figurent également
2 la téte de nombreuses entreprises parfaitement [é-
gales, dans le but de couvrir leurs opérations moins li-
cites et souvent bien plus lucratives.

STRUCTURES DES CLANS ET KAJIDICS

La structure sociale et politique des clans et kajidics
varie selon les traditions et le contexte. La plupart
des clans sont dirigés par un seul Hutt, épaulé par un
congeénére. Ce dernier, conseiller de confiance relative,
est souvent un enfant ou un proche parent du chef,
dans les cas ol ils arrivent a s'entendre. Mais les liens
du sang importent peu lorsqu’une occasion se présente
ou que le clan se trouve menacé. Les Hutts, ambitieux
et pragmatiques par nature, n'hésitent pas & prendre
des mesures draconiennes pour protéger leur clan,
méme s'ils doivent pour cela renverser un allié ou facili-
ter I'éviction d'un colleégue.

Quand un clan ne compte pas de membre assez do-
minant pour tenir seul les rénes, on les confie 3 un duo
de Hutts ou a un comité directeur. Une telle structure est
généralement provisoire, sa durée variant de quelques
années a guelques décennies selon I'équilibre du pouvoir
et I'ego des Hutts concernés. Ce genre de situation se
présente bien souvent aprés la disparition d'un chef in-
contesté, quand ses lieutenants doivent combler le vide
qu'il laisse derriére lui.

La plupart des Hutts influents engagent les services
d'un majordome ou d'un assistant pour les aider a
gerer leurs opérations et leurs affaires privées. Il peut
s'agir d'un Hutt moins puissant, mais ils ont plus sou-
vent recours a un représentant d'une autre espéce, dont
ils pourront se débarrasser sur un coup de téte sans
craindre la moindre sanction.

Ces majordomes sont généralement issus d’'une es-
péce réduite en esclavage par les Hutts, mais pas tou-
jours. Certains Hutts préferent en effet faire appel & une
espece extérieure pour ne pas donner trop de pouvoir
a un simple esclave. Le majordome jouit d'une influence
considérable sur I'emploi du temps et les activités de
son maitre, mais la moindre transgression ou opération
egoiste de sa part risque de lui attirer son courroux. Un
assistant qui a la téte sur les épaules peut cependant
bénéficier d’'un prestige et d'un pouvoir importants
pendant des années, voire devenir une véritable émi-
nence grise.

Les chefs hutts exercent un grand pouvoir économigue
et politique. L'appareil économique du clan et ses res-
sources financiéres sont généralement a leur entiére
disposition. Pour autant, tous les chefs hutts ne régnent
pas en despotes. La prospérité des clans et des kajidics
dépend directement de leur efficacité : quand un chef ne
parait plus capable de faire affluer les crédits, ou dilapide
ceux du clan pour des entreprises personnelles ou de
basses vengeances, le kajidic peut aller jusqu'a le des-
tituer afin d'arréter I'némorragie. Lorsque les membres
influents d'un clan se rassemblent, I'ambiance évoque
autant un conseil d'entreprise qu'une réunion de par-
rains du crime.

Les discussions d'ordre économique concernent éga-
lement le Conseil Supréme. Les clans les plus prospéres
font souvent l'objet d'investigations., Leurs livres de
comptes peuvent étre examinés par le Conseil Supréme
ou le Grand Conseil quand d'autres clans les solp-
connent de réaliser des profits aux dépens de I'espéce.
Ces accusations sont souvent de nature politicienne,
mais le Conseil Supréme peut imposer des amendes ou
des sanctions, et le fait d'ailleurs régulierement.

Les mondes et colonies placés sous le controle des
Hutts étant innombrables, on ne sait combien la galaxie
compte de clans et de kajidics. Les Hutts eux-mémes
procédent & leurs propres recensements pour mieux cer-
ner leurs adversaires et déterminer avec précision quels
clans peuvent prétendre aux droits du Conseil Supréme,
mais rien ne les oblige a partager cette information. s
ne sont en effet soumis qu'a certaines exigences de I'Em-
pire, comme I'acquittement des impots.

EMPIRES CRIMINELS
'LES BARONS DE NAL HUTTA = §
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LES DESILLJIC

Le clan Desilijic est I'un des plus puissants dans la course
au Conseil Supréme. || détient actuellement la mainmise
sur la politigue hutt, méme s'il reste perpétuellement
concurrencé par d'autres clans, notamment les Besa
dii. Le tristement célébre Jabba Desilijic Tiure dirige le
clan d'une poigne de fer. Certains le considérent toute-
fois comme excessivement impulsif. Ses congéneres le
craignent pour cette raison et parce gu'il se trouve en
situation dominante, et ils ne savent jamais a quoi s'at-
tendre de sa part.

Le clan Desilijic est aussi ancien gu'influent, ses ori
gines remontant a |'époque oubliée de Varl, bien avant
les Cataclysmes Hutts. Comme la plupart de ses rivaux,
son pouvoir a énormément varié au fil des siécles. Les
récits et legendes depeignent les Desilijic comme un
puissant clan guerrier impliguée dans de nombreuses ba-
tailles mythiques. lls s'imposaient sur leurs adversaires
par |'espionnage, le sabotage et les manigances autant
gue par la force des armes. Mais comme pour tout ce
gui concerne ['histoire ancienne de cette espéce, il est
bien difficile de distinguer les faits réels des affabulations
de conteurs désireux d'exagérer le prestige des Desilijic.

On dit que les Desilijic souffrirent affreusement lors
des Cataclysmes Hutts, de nombreux autres clans s'étant
ligués contre eux pour se venger d'humiliations passées.
Les Desilijic figurérent alors parmi les premiers a adopter
la philosophie du kajidic, parfaitement adaptée a leur na-
ture d'intrigants. Le clan put alors se reconstruire et éta-
blir son monde-trone sur Kor Desilijic dans la région de
la Bootana Hutta. Ses membres acquirent des propriétés
sur Nal Hutta, mais c'est vraiment sur Nar Shaddaa gu'ils
se sentent chez eux, au milieu de I'opulence et des intri-
gues politiques, aprés avoir subi diverses influences de
tous les systemes de la galaxie. Lorsgue Nar Shaddaa
devint la Lune des Contrebandiers, le clan prit réellement
son essor au sein de la pégre galactique.

FICHE SIGNALETIQUE : CLAN DESILIJIC

Clan Ancestral ? Oui.
Chef de clan actuel : Jabba le Hutt

Autres membres influents : Gorga le Hutt,
Grubba le Hutt, Zorba le Hutt, Pazda le Hutt, Kumak
le Hutt

Bases principales : le palais de Jabba sur
Tatooine, les Tours Desilijic sur Nar Shaddaa

Monde-trone : Kor Desilijic

Sphéres d’influence : Nal Hutta, Nar Shaddaa,
Tatooine, Teth, Kessel, Ryloth, station spatiale
de Kwenn

Activités légales actuelles : infrastructure de
transport et de distribution, extraction miniere (mé-
taux et mineraux)

Activités criminelles actuelles : contrebande
d'épices, production et trafic d'épices dures, com-
merce desclaves, enlévements, extorsion, acquisi-
tions illégales et contraires a I'éthigue
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HISTOIRE RECENTE

Les Desilijic disposent d'un siége au Conseil Supréme
—Hutt depuis des décennies. Le clan en posséde méme
eux depuis la période précédant la Guerre des Clones,
= qgui lui confere une influence prodigieuse sur les de
ns. En géneéral, ils sont occupés par Jabba le Hutt
© Corga le Hutt, mais d'autres peuvent les remplacer.
1si, Gardulla la Hutt, bien que membre du clan Besadii,
esente parfois les Desilijic en raison dans sa partici-
naux affaires de Jabba. Ce dernier détient une telle
rité gu’il put au nom de tous les Hutts négocier les
tés avec la Reépubligue durant la Guerre des Clones.

Les Desilijic se sont bien adaptés a la nouvelle donne
2e 'Empire Galactigue, bien que l'influence des Hutts ait
JEcru apres le renversement de |a Reépubligue et la prise
de pouvoir officielle-de I'Empire dans I'Espace Hutt. Le
cian Desilijic reste I'une des premiéres cibles de 'Empire
en maliere de crime, mais il a les moyens de soudoyer
£5 agents corrompus et de se soustraire aux enquétes
=t aux arrestations les plus facheuses. Les Desilijic ont
su se debarrasser de leurs opérations esclavagistes les
olus compromettantes avant que I'Empire ne condamne
oificiellement |'essentiel de ces pratiques.

Le clan a essuye plusieurs revers, comme |'incarcéra-
2on de son ancien chef Zorba le Hutt, pére de Jabha,
condamne pour extraction de gemmes illégales avant
a Guerre des Clones. Comme aucun pot-de-vin n'avait
oermis de libérer Zorba, ce fut Jiliac le Hutt qui reprit les
enesdu clan.

Lz rivalité entre les Desilijic et les Besadii a redoublé
ces dernieres annees. Ces derniers ont intensifié leur
trafic d'epices grace a I'amélioration de leur com-
piexe clandestin de production sur Ylesia. Les
Desilijieont alors engage des pirates pour harce-
=r |es vaisseaux de contrebande ylesiens, mais ces
attagues n'ont pas donneé les résultats escompteés. Les
Desilijic ont finalement poussé un subalterne Besadii a

nir son clan pour pouvoir en assassiner le meneur,
Aruk le Hutt, victime d'un etrange poison. Malgré
= coup dur, Durga le Hutt ne perdit pas de
12mps pour prendre la téte des Besadii. ||
Snit par découvrir la respensabilitée des
Desilijic dans le meurtre de son pere
et tua Jiliac lors d'un duel a mort.
a répligua en soutenant un as-
saut rebelle contre Ylesia. Repor-
‘=z-vous a la section Complexi-
tés du Conseil Hutt, page 13,

Ur plus de détails sur les re-
“entes guerelles opposant les

ans Desilijic et Besadii.

Sous la direction agressive de Jabba, le kajidic conti-
nue de se frotter aux Besadii et a Durga. Escarmotches
et batailles par personnes interposées ont lieu de temps
a autre, et les accords passés entre les deux clans restent
fragiles. Jabba et Gorga servent encore au Conseil Su-
préme,; ol ils peuvent déjouer les plans des Besadii sur
plusieurs fronts.

BARONS HUTTS DU CLAN DESILIJIC

Linfluence du kajidic Desilijic s'exerce dans |'Espace
Hutt, mais s'etend considérablement dans toute la pegre
galactigue. Jabba est certes a la téte du clan, mais des
milliers d'autres Hutts gérent des opérations pour le
compte des Desilijic, en plus de toutes leurs manigances
personnelles. Cette section décrit quelgues barons Desi-
lijic d'influences et de statuts divers.

JABBA DESILUIC TIURE

D'un bout & I'autre de la galaxie, Jabba est souvent percu
comme le plus puissant et le plus redouté de tous les
Hutts. Que cette réputation soit fondee ou non, sa re-
nommee et son ego demesuré lui permettent de conclure
des marches et d'intimider les autres clans comme per-
sonne. Jabba gére son empire depuis son palais de Ta-
tooine, mais il se rend régulierement sur Nal Hutta et Nar
Shaddaa pour les reunions du Conseil Supréme ou en
gas de nécessite.

EMPIRES CRIMINELS
LES BARONS DE NAL HUTTA
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GORGA DESILLJIC AARRPO

Gorga le Hutt est le neveu de Jabba. Membre du Conseil
Supréme, il exerce uneinfluence indéniable sur la politique
hutt. Ce pouvoir s'avére toutefois limité dans la mesure ot
il reste soumis a la souveraineté de Jabba et d'autres me-
neurs Desllijic. On raconte qu'il cherche: désesperement
a attirer I'attention de Jabba, généralement en dehors
de la Chambre du Conseil. Méme s'il n'est pas a propre-
ment parler un pantin aux mains des Desilijic, Gorga est
politiguement le moins mordant des membres du Conseil
Supréme lorsgu'il s'agit d'exprimer ses idees et opinions.

TRILOC LA HUTT

Triloc la Hutt s'est etablie sur Nar Shaddaa, ol elle en-
gage des gros bras, des chasseurs de primes, des mer

cenaires et des pirates pour diverses opeérations de
son clan. Son statut ne paralt guere prestigieux dans le
kajidic, mais elle fait preuve d'une grande ambition et
compte bien erimper les echelons. Elle est actuellement
chargée des opérations d'extorsion et d'approvisionne-
ment. Triloc charge ses brutes de recolter les paiements
gu'elle reclame aux contrebandiers et marchands inde

pendants de passage sur Nar Shadaa en echange de |a
« protection » gu'elle leur offre. Elle controle également
un petit réseau de pirates, de voleurs et de cambrioleurs
qui s’en prennent aux vaisseaux independants venus ap-
porter de précieuses cargaisons sur 1a lune,

LES BESADII

Le clan Besadii figuitre parmi les plus puissants des clans
hutts. Son kajidic occupait un siege au Conseil Supreme
durant la Guerre des Clones, mais peina a le conserver
tout au long du conflit, Les choses ne se sont pas arran-
geées avec l'avenement de I'Empire puisguie les Besadii
n'ont pas siegeé au conseil depuis des années malgre
leurs efforts ach
nombreux obs gré sa puissance, la
débacle de I'gy ylesien I'a rendu trés
impopulaire aux yeux des autres clans.
L'asso f Durga le
Hutt avec le Solei les soup-
cons des autres clans et surtout, Jabba le
Hutt et les Desilijic font tout pour contra
rier le moindre plan des Besadii.

Les Besadii exercaient deja une in-
fluence considérable dans tout I'Es-
pace Hutt avant les Cataclysmes Hutts:
Le clan n'est pas toujours représen
té au Conseil Supréme, mais il nest
jamais loin des postes importants
Quand le vent tourne ou que les Be-
sadil connaissent une période difficile,
ils parviennent chaque fois a se recons-
truire avec brio, préts a reprendre un
role de dirigeant. Tous les Hutts sont
abominablement egoistes, mais les Be-
sadii sont réputés pour faire passer
les intéréts de leur kajidic avant ceux
de tous les autres clans. |ls sont pas-
sés maitres dans I'art de conclure des
accords secrets et n’hésitent pas a trahir
leurs congénéres au nom du profit.

EMPIRES CRIMINELS
LES BARONS DE NAL HUTTA

La philosophie du kajidic est parfaitement bien assi-
milee par les Besadii, convaincus que sl y a un profi
a faire quelgue part, autant que ce soit un des leu
en beneéficie: Les membres du clan ne sont motive
par une cupidité remarguable méme selon les cr g
de l'espece ; perpetuellement avides de pouvoir, ils n'he
sitent pas a jouer selon leurs propres régles quand cela
les arrange. De fait, les Hutts Besadii comptérent parmi
les premiers a établir leur monde-trone et a le truffer de
richesses issues de 'Espace Hutt et de toute la galaxie

s

HISTOIRE RECENTE
Arok le Hutt occupait le siege besadii du Conseil Su
préme durant la Guerre des Clores, jusgu'a ce gue son
clan perde cet honneur quelque quinze ans avant la Ba-
taille de Yavin. A cette méme eépoque; Arok disparut mys-
terieuse it pour étre remplacé par Aruk Besadii Aora.
Le kajidic perdit une part importante de sa puissance et
de son prestige aux yeux de ses pairs, mais le noyau dur
durcartel resta solide.

Tandis-que les autres clans souffraient de I'expansion
et des mesures répressives de |'Empire a travers la ga-
laxie, les Besadii limitérent les degats el parvinrent
memie a renforcer leur pouvoir. A I'insu des autres kaji
dics — qui finirent néanmeins par étre au courant —, IIs
conclurent des accords secrets avec 'Empire et engran-
gerent de vastes sommes pour |ui fournir des ressources
qu'il ne pouvait se procurer officiellement, comme des
esclaves issus d'especes dont le droit impéerial n'autori-
sait pas l'asservissement,




FICHE SIGNALETIOUE : CLAN BESADN

Clan Ancestral ? Oui.
Chef de clan actuel : Durga le Hutt

Autres membres influents : Gardulla la Hutt,
Zier le Hutt

Bases principales : Nal Hutta
Monde-trone : Kor Besadii

Spheéres d’influence : Nal Hutta, Nar Shaddaa,
Ylesia, Ryloth, Socorro

Activités legales actuelles : compagnies de
voyage spatial bon marché, transport et stockage de
marchandises, distribution d'épices

= Activités criminelles actuelles : production
dépices dures, trafic d'esclaves, contrebande

ine des entreprises les plus retorses des Besadii fut
~ontestablement l'installation de raffineries d’épices
secretes sur Ylesia, Elles leur permirent certes d'influen

cer le prix des épices pendant un temps, mais les-autres

3 lirent par réagir par l'intermédiaire du Conseil
supréme. Les Desilijic orchestrérent 'assassinat d'Aruk,
d=clenchant ainsi une succession d'événements drama-
S qui aboutit au duel rituel entre Durga et Jiliac, ol
lier trouva la mort.

L=s Desilijic ripostérent en soutenant |'assaut rebelle
nire Ylesia. La situation obligea Durga a faire appel au

. isation. Pour plus de deétails, reportez-vous a la
~=_tion Complexités du Conseil Hutt, page 13,

Noir, et il se retrouva fatalement redevable envers

Craignant a juste titre la corruption de Durga par le So-
leil Noir, le Conseil Supréme contrarie toutes les tentatives
Besadii de retour en son sein. Destitués et boudes par les
autres clans, les Besadii restent un kajidic fort, sauve d'une
certaine maniére par I'ambition démesurée de Durga.

EARONS HUTTS DU CLAN BESADII

Durga le Hutt partageant son temps entre son clan et le
Soleil Noir, d'autres barons doivent parfois prendre sa
place. Cependant, si I'un d'entre eux s'avisait de mena-
cer son statut au sein des Besadii, la réaction de Durga
serait immediate et implacable.

DURGA BESADII TAI

Durga le Hutt est désormais au service de deux enti-
tés : le clan Besadii et le Soleil Noir. Chacune lui offre
des avantages et lui impose des restrictions qui ne
concernent pas les autres barons hutts. Durga fait tout
son possible pour rester un allié précieux aux yeux du
Soleil Noir, et il est parvenu a asseoir son statut de di-
rigeant régional de |'organisation. En parallele, il dirige
toujours son clan et s'efforce d’'empécher le Soleil Noir
d'y exercer trop d'influence.

ZIER LE HUTT

Zier le Hutt représente Durga quand ce dernier n'est pas
disponible. Naturellement, les deux Hutts se méfient fa-
rouchement 'un de l'autre malgré leur étroite collabora-
tion. Zier considére Durga comme un jeune arriviste in
digne d’'hériter de la direction des Besadii, mais il marche
au pas, sachant gu'il ne fait pas le poids face au pouvoir
personnel de Durga et a ses allies du Soleil Noir. Durga
adhére quant a lui a la régle qui conseille de rester encore
plus proche de ses ennemis que de ses amis, et sa relation
avec Zier en est la preuve parfaite. Zier demeure fidéle a
ses engagements envers le clan, ne serait-ce que pour sa-
tisfaire ses alliés : il devra pouvoir compter sur I'avantage
du nombre s'il veut prendre les rénes des Besadii un jour.

GARDULLA BESADII L'AINEE

Gardulla la Hutt est bien une Besadii, mais sa longue colla-
boration avec Jabba le Hutt en fait souvent une alliée des
Desilijic. Elle représenta méme les intéréts de Jabba au
conseil durant la Guerre des Clones. Cette relation a tou-
tefois connu de nombreux heurts et les deux Hutts se sont
maintes fois retrouves en désaccord, voire en opposition.
La rumeur prétend que Gardulla serait une espionne de
talent restée fidéle aux Besadii, mais il se pourrait simple-
ment gu'elle place ses intéréts au-dessus de tout le reste.

KOR BESADII

EMPIRES CRIMINELS
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LES QUNAALAC

le un bon tiers des vaisseaux
la région de Bootana Hut-
titré de la Boota a Hul
I;.usdo premier pian,
: : rvir de sa
a afin de

> guerre hutts qui p £
ta. Bien gu'il soit le d Te 1seu
et d'autres S\J.:l_Gl]\CS et ao
ce clan lourdement arme
puissance offensive pour faire pwmwor
prendre |'avantage. Le siege dont les Qu
au Consell Supréme dépend essentiellement de cette su-
prematie militaire.

Prompts a proferer des menaces, les i‘ll-’|’“> de ce
ne sant pas entlpw'm‘r.- libres de les mettre a exécu ;
lis savent bien gue les autres clans ont les moyens de
repliquer par des blocus économiques dévastateurs, et
gue le monopole des forces armees ne leur revient pas.
D'autres clans peuvent parfaitement s'unir pour se de-
fendre contre une armée Qunaalac, méme conseguente,
et certains peuvent s'offrir les services d'excellents mer-
cenaires, quand ils n'en disposent pas deja.

Pour beaucoup de Hutts, le clan Qunaalac est le Clan
Ancestral qui a le mieux préserve les traditions des guer
riers d'antan. Ses propres récits historiques font etat de
batailles legendaires contre Xim le Despote et autres enne-
mis des origines. La flotte des Qunaalac s'en sortit mieux
que toutes les autres durant les Cataclysmes malgré des
pertes extremement lourdes. Peu enthousiastes vis-a-vis
des idéaux du kaijidic, ils n'eurent neanmoins d'autre choix
que de sy soumettre. Le clan a cependant su y insuffler
son agressivité et sa philosophie martiale, méme si ses
membres d'aujourd’hui ressemblent davantage aux Hutts
modernes qu'a leurs ancetres guertiers.

Les navires de guerre et la structure militaire hutts dif-
ferent profondément de 'approche rigide de I'Empire.
Les forces hutts se présentent sous la forme d'une coa-
lition de vaisseaux stellaires orchestrée par les kajidies,
chacun ayant ses modeles, ses armes et sa hiérarehie
spécifigues. Chaque élément des armees d'un clan dis-
pose d'Une grande autonomie. Les vaisseaux Qunaalac
sont dirigés par de puissants Hutts du clan, gui ne s'en-
tendent pas tolljeurs entre eux. Les querelles qui op-
posent les barops Qunalaac entre eux ou a des membres
d'autres kajidics ne sent pas rares, mais les opérations
gui necessitent un grand nombre de vaisseaux sont ge-
néralement bien arrangees et négociées a I'avance. Qugi
qu'ilen soit, les Hutts ne prennentpas a |a légeére la pre:
tection de |a Bootana Hutta : les vaisseaux de patrouille
changent régulierement d'assignation, d'itinéraire et de
systeme stellaire afin de limiter les risques d'abus et de
corruption parmiiles défenseurs.

En période de tension, les patrouilles sont constituees
de vaisseaux issus de plusieurs kajidics pour accroitre les
effectifs, mais ausst pour gue chacun surveilie ses rivaux.
Les Qunaalac et les forces hutts ont de guoi dissuader
et vaincre les plus puissantes troupes mercenaires, mais
la situation ne serait plus la méme s'ils devaient affron-
ter I'Empire. Les Hutts évitent donc tout conflit militaire
direct contre lui. C'est la raison pour laguelle, lorsque
les Impériaux menacerent de s'en prendre a Nar Shad
daa, les Hutts se montrérent préts a sacrifier la Lune des
Contrebandiers et ne deployérent aucune flotte, alors
meéme que I'action se déroulait dans leur systéme d’ori
gine, Nal Hutta.

EMPIRES CRIMINELS
LES BARONS DE NAL HUTTA

FICHE SIGNALETIQUE : CLAN QUNAALAC

Clan Ancestral ? Oui
Chef de clan actuel : Marlo le Hutt

Autres membres influents : Troonol le Hutt,
Plakot la Hutt

Bases principales : Nal Hutta
Monde-trone : Kor Qunaalac

Sphéres d’influence : Nal Hutta, Nar Shaddaa,
Gos Hutta, Mulatan, Sleheyron, Ryloth, Teth
Activités légales actuelles : défense navale

Hutt, approvisionnement, construction, industrie
lourde

Activités criminelles actuelles : contrefa-
gon, jeux d'argent, piraterie, racket organise

= e ———
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HISTOIRE RECENTE
la Guerre des Clones

S |, de sa
dm Qunaalac. Méme si
les Hutts obser rtaine durant le
conflit, Marl vint a so..s‘_re-.w Iea navires de guerre
de son kajidic aux griffes du Collectif de 'Ombre aprés
avoir évite I'attaque contre le Conseil Supréme.

Dept

Marlo le Hutt dirigea le clan durant
et apres, en tira f
ruse et de la pul

lisl'avenement ;'C:i'E:T‘L}ire |’ ""Il'(‘ ce 'deﬁ Olu‘aa’ar‘

me militaire, en 'onmm de Ih
avec laguelle les Hutts parvenaient a s’y accommod
position du kauo.c s'avere particulierement deli
la mesure ou il doit protéger la Bootana Hutt
incursions impériales tout e |
assaut devastateur. Les Impel.._ X muLerL..Jt en effet sur
la moindre occasion de découvrir ce gue les Hutts cachent
exactement dans ce coin ultrasecret de la galaxie.

le plan politique ¢

Les Ounaalac détiennent actuellement
Conseil Supréme, ot ils font valoir leurs intéréts non mi-
litaires avec I'agressivité gui les caracterise. lls n'er n sont
pas pour autant solitaires ni isolés. lls s'allient 1
rement avec d'autres Hutts, aussi bien pour serv
desseins que pour protéger 'Espace Hutt. lls collaborent
notamment souvent avec les Desilijic et les Gorensla,
mais se mefient au plus haut point des Besadil.

un siége au

BARONS HUTTS DU CLAN QUNAALAC

Mauo le |“l: e trés impligué dans les affaires du
laisse les autres membres importants

iu reste des intrigues.




KOR QUNAALAC
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MARLO LE HUTT
_ors de sa longue collaboration avec le Conseil Supréme,
larlo s'est fait bien des ennemis, mais aussi de nom-
oreux alliés solides dans 'Espace Hutt comme au-dela.
52 mémoire des deétails concernant les affaires les plus
lexes est prodigieuse : il se souvient d'accords pas-
s décennies, voire des siecles plus tot. Il profite
nt de ce savoir accumulé pour renforcer sa po-
t contrarier ses adversaires en citant des clauses
s de tous, mais toujours applicables. La plupart
1 temps, Marlo réside dans 'une ou 'autre des proprié-
t2s des Qunaalac sur Nal Hutta.

TROONOL LE HUTT

sonol est a la teéte d'une petite flotte de dix navires de
re de son clan qui patrouillent régulierement Gos
tta et Mulatan, ainsi que les voies menant a Elgit et
et a2 la Bootana Hutta. Son vaisseau amiral, un croi-
ourd de classe Cuirasse, porte le nom d'Agrelcu
~galta, ce qui pourrait se traduire grossiérement par
= « Défenseur Belliqueux ». Le reste de la flotte est
stitué de canonniéres corelliennes et autres vais-

ux dont le nombre varie selon les missions et |a poli-
Jue interne des Qunaalac. Troonol, autant négociateur
e commandant, est toujours en pourparlers avec les
zutres barons de son clan pour assurer le bon fonction-
ement de son armada.

PLAKOT LA HUTT

kot compte parmiles lieutenants les plus importants de
rlo. Elle gére bien des affaires de ce dernier en dehors
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GUIDE DE CESPACE HUTT DE VLASD,
CHAPITRE 17 : SYMBOLES DES KAJIDICS

Chague kajidic a son propre embléme, par lequel on peut
identifier ses membres et la plupart de ses propriétés.
Graver guelgues-uns des symboles suivants dans sa mé-
moire (et adapter son comportement quand des individus
les affichent) permet d'éviter bien des soucis guand on
évolue dans I'Espace Hutt.

Desilijic  Ce kajidic, sous l'autorité du trés
lunatique Jabba Desilijic Tiure, se
revele souvent bien imprévisible. If
convient de marcher sur des ceufs
quand on penetre en territoire
Desilijic, et déviter dimportuner
ses représentants.

Rival principal du kajidic Desilijic, ce
clan arriviste a récemment connu
une periode difficile. Il entretient
des liens étroits avec le syndicat
du Soleil Noir, ce qui le place sou-
vent en porte a faux vis-a-vis des
autres kajidics.

T I TN
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Qunaalac Trés ancien et conservateur, le
N\ Kajidic Qunaalac entretient sa place
t\ /i dans l'échiquier politique hutt grace

b\ /J a sa puissante flotte et au sa-

voir-faire des barons qui le dirigent.
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Gorensla Le kajidic Gorensla excelle dans 'art
de la contrebande et son ombre
plane sur de nombreux ports fan-
tomes. Bien entendu, la plupart de
ses agents ne reconnaitront jamais
quils servent les Gorensla (quand
ils nignorent pas tout simplement
qui sont leurs commanditaires).
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du Conseil Supréme. Elle sait parfois obtenir le soutien des
rivaux de son kajidic et arrondir les angles quand le style
extréemement agressif des Qunaalac agace leurs alliés. Elle
veille également sur les activités industrielles du clan, s'as-
surant notamment que ses usines de production et ses
agences de distribution légales couvrent bien ses-opéra-
tions de contrefacon trés lucratives.

EMPIRES CRIMINELS
LES BARONS DE NAL HUTTA



LES GORENSLA

Le kajidic Gorensla est le principal représentant des
Hutts sur les marchés noirs. Le clan livre chague annee
des millions de tonnes de marchandise plus ou moins
legale dans toute la galaxie. A la téte d'un gigantesgue
réseau de contrebande, les Gorensla ont surtout appris
a acqueérir leurs produits & proximite des points de vente
et des marchés noirs vises. Cela leur permet de réduire
les risques de la contrebande, voire de les eliminer. En
manipulant a leur guise les réglementations imperiales
— et surtout la bureaucratie de I'Empire —, les Gorensla
parviennent bien souvent a livrer leur marchandise en
toute légalité. Leur emprise sur les marches leur assure
une place permanente au Conseil Supréme.

Cette emprise sur les marchés remonte a une epoque
antérieure aux Cataclysmes Hutts. Les premiers diri-
geants Gorensla avaient en effet accumulé une grande
fortune durant la fondation de I'Espace Hutt en vendant
des armes et des provisions aux autres clans. Leurs car-
gos lourds traditionnels pourvus d'armes redoutables
jouérent un role crucial durant les conflits contre Xim
le Despote et les Tionais. A l'issue des Cataclysmes; les
Gorensla n'eurent aucun mal & s'adapter au nouvel ordre
secial impose par la philosophie du kajidic. Le clan cerna
toutefois les dangers de la politigue hutt et s'empressa
de développer ses opérations galactiques de maniére a
ce que I'essentiel de ses revenus provienne de |'exterieur
de 'Espace Hutt.

A8

La réussite du clan est directement liee a la disponi-
bilité des transports et a I'accessibilité des routes hy-
perspatiales. Dans les régions ol la guerre eclate, les
profits peuvent momentanément chuter si les livraisons
deviennent impossibles. Durant la Guerre des Clones,
cependant, le contréle exercé par les Séparatistes sur
certains axes profita en fait aux Corensla, car les autres
Hutts et eux disposaient de nombreux itinéraires alter-
natifs pour accéder aux quatre coins de la galaxie.

Le kajidic est parvenu au fil des siecles a s'infiltrer dans
de nombreux marchés noirs et ports fantomes de pre-
mier plan. Dans certains cas il détient méme le mono-
pole de |'approvisionnement, mais la plupart du temps,
il n'est qu'un acteur commercial parmi tant d'autres. Les
Gorensla multiplient les sociétés préte-noms et les inter-
médiaires pour brouiller les pistes. Certains ports fan-
tomes n'imaginent pas entretenir le moindre lien avec les
Corensla jusqu'a ce que ceux-ci déecident d'en prendre
le controle.

HISTOIRE RECENTE

Les Gorensla figuraient parmi les clans les plus prospéres
durant la Guerre des Clones. Le kajidic vendait allegre-
ment ses marchandises aux deux camps adverses, aux
mondes neutres et aux refugiés pris dans les feux du
conflit. Toute faction impliquée était bonne a ajouter a
la liste des clients. Les choses se compliquérent doulou-
reusement pour le clan quand Oruba le Hutt, son repre-
sentant au Conseil Supréme, fut tue lors de [‘assaut du
Collectif de 'Ombre contre la chambre. Aprés cet inci-
dent, le Kajidic refusa de cooperer avec les autres Hutts
quiavaient céde aux intimidations et participerent a I'at-
taque du Collectif de 'Ombre contre Mandalore. Heu-
reusement pour les Gorensla, la dissolution du Collectif
intervint peu de temps apres cet épisode, ce qui permit
au clan d'échapper aux représailles.

Certes, I'avenement de I'Empire commenca par re-
duire les profits et grever les marches des Gorensla,
mais le kajidic ne tarda pas a exploiter les nouvelles
perspectives gu ouvrait la loi impériale. Avec le temps,
il apprit 8 manipuler les nouveaux marcheés aussi effi-

cacement que ceux de naguere. Parmi ces clients iné-
dits se trouvent les poches de resistance a 'Empire, y
compris I'Alliance Rebelle a I'eccasion. Le clan sert

toujeurs ses propres intéréets et fournit volon-
b tiers quiconque ne le concurrence pas direc-
tement et ne figlire pas parmi ses ennemis.

[l compte sur son réseau de Sociétés-ecrans

pour éviter gue les Impériaux et les Rebelles
ne decouvrent les diverses entreprises ol
les Gorensla sont impliqués. Pour des raisons

pratigues et morales, de nombreux membres de
la Rebellion evitent de confier trop d'affaires aux
« gangsters hutts ». Siles Impériaux remarguaient
une telle collaboration, ils considereraient les
Hutts comme des sympathisants rebelles
el s'empresseraient d'anéantir les
marcheés ou ils interviennent et leurs

voies de ravitaillement.




_onsell Supréme. Le clan est généralement représenté
ar son chef Bossato la Hutt, souvent alliee a Marlo le
tt pour équilibrer ou contrer le pouvoir exerce par les
silijic sur le conseil, Elle reste cependant ouverte aux
=gociations en toutes circonstances.

FICHE SIGNALETIQUE : CLAN GORENSLA

* Clan Ancestral ? Oui
BEARONS HUTTS DU CLAN GORENSLA

=n raison de la complexité de leur réseau de contre
de, les barons Gorensla communiguent constam- * Autres membres influents : Sinasu le Hutt,

ent et s'efforcent de maintenir une certaine stabilite P Loyood la Hutt

ans les affaires pour que les produits circulent sans diffi-

Les rivalités internes sont inévitables et s'illustrent §

ue jour, mais le clan Gorensla demeure I'un des plus £ Monde-trone : Kor Gorensla

es. Ses chirige_ants sal\-*ea'th pr.'o_n'ter_ de Irru;_&; reL_ls_s_iteS Sphéres d'influence : Nar Shaddaa, Sleheyron,

tives et restent toujours en contact pour alerter les 7 TR e

itres en cas de probléme ou simplement pour pavoiser Formos, Llanic, Terminus, port-franc de Gelgelar,

su gré de leurs triomphes. station Petabys

Activités légales actuelles : centres médi-
T o LANOTE A aux, fabrication de droides, livraison en gros, ma-
to la Hutt, négociatrice talentueuse, s'avere par riel de sécurité
iIrs experte en logistigue de distribution. Elle mat- = S
depuis bien longtemps les rouages des réseaux de * Activités criminelles actuelles : contre-
port et de soutien de son clan, gu'elle sait exploiter | eI ERTE R Ty Ao B o CInTE R IR oI
I'au dernier credit, Elle se distingue des autres Hutts [
sa placidité relative. Celui qui suscite sa colére peut
£ dant s attendre a de trés facheuses conséquences.
=ossato ferme les yeux sur les petites infractions tant
e les crédits s'accumulent, mais guand les pertes at-
snent un certain seuil, elle résout le probléme de fa-
expéditive, et souvent deéfinitive. Elle n'est pas du
senre a faire assassiner les membres de son clan, mais
1 hesite pas a les bannir.

* Chef de clan actuel : Bossato la Hutt

Bases principales : Nal Hutta

KOR GORENSLA SINASU LE HUTT

Sinasu le Hutt est a la téte des opérations de son clan
sur Nar Shaddaa. Il est réputé pour offrir divers objets
exotiques et rares en guise de pots-de-vin ou de récom
penses dans le but d'arriver a ses fins. Son sens des
affaires lui permet de tirer pleinement profit de parte-
naires commerciaux assez mineurs, ce qui n'arrange
pas ses relations avec d'autres Hutts et barons du crime
de Nar Shaddaa. Les guerres de territoire sont pour luj
monnaie courante, aussi bien sur Nar Shaddaa qu'ail-
leurs. Sinasu a secrétement déclenché diverses incur-
sions sur d'autres territoires hutts, et notamment ceux
des Desilijic sur Tatooine.

LOYOOD LA HUTT

Loyood supervise de nombreuses transactions secrétes
du kajidic avec I'Alliance Rebelle et d'autres groupes de
resistance, en plus de gérer les principales opérations
de trafic d’armes de son clan. Elle n’hésite pas a visiter
personnellement les entrepots et a inspecter certaines
cargaisons avant I'envoi pour s‘assurer de la conformi-
té des documents, afin gue rien ne puisse éveiller les
soupgons. Comme elle se rend régulierement dans les
ports fantomes chers au kajidic, Loyood est tenue de
régler les problémes qu’elle y rencontre, surtout guand
I'implication des Gorensla pourrait étre révélée ou ses
activités compromises.

EMPIRES CRIMINELS
LES BARONS DE NAL HUTTA




AUTRES KAJIDICS
IMPORTANTS

Parmi les dizaines de clans et kajidics dispersés dans
I'Espace Hutt et la galaxie, nombreux sont ceux qui
disposent d'une sphere d'influence ot ils sont particu-
lierement importants. Au fil des siécles, les clans ef les
kajidics naissent et s'étiolent, et il en va de méme de leur
fortune et de leur pouvoir. Les kajidics gui suivent ne re-
présentent qu'un échantillon des acteurs prépondérants
de I'Espace Hutt et de la pégre galactique. L'échiguier
politique, la répartition des influences et les priorités
hiutts sont en perpétuelle évolution, si bien que ces de-
tails peuvent changer a tout moment. Par ailleurs, on sait
que le secret demeure la clé de la réussite des kajidics ;
c'est pourquol leurs opérations les plus visibles ne sont
pas forcement les plus importantes ni les plus lucratives.

ANJILIAC

Popara le Hutt dirige le clan Anjiliac, kajidic prospére
et relativement stable parmi les plus puissants de Nar
Shaddaa. Les Anjiliac ne peuvent prétendre remonter
a la grande épogue de Varl, mais ils sont malgré tout
craints et respectés par les autres Hutts. Contre toute
attente, ils ont écrasé les Gejalli avant de s'emparer de
leurs propriétés et de leur monde-trone puis d'intégrer
Vago, seul survivant de ce clan rival, en leur sein.

FICHE SIGNALETIQUE
¢ Clan Ancestral ? Non
¢ Chef de clan actuel : Popara le Hutt

¢ Autres membres influents : Vago (Gejalli) la Hutt,
Zonnos le Hutt, Tirello le Hutt (Point Nadir)

e Bases principales : Nar Shaddaa

® Mondes-trones dans la Bootana Hutta : Kor
Anijiliac, Kor Gejalli

* Spheéres d'influence : Nar Shaddaa, Point Nadir,
Diyu, Ryloth, Secteur Corporatif, station spatiale
de Kwenn.

® Activités légales actuelles : spéculation de mine-
rais rares, entreposage, transport de marchandises,
distribution

e Activités criminelles actuelles : confrebande,
esclaves (en déclin), épices « douces », racket or-
ganise, vol

HISTOIRE ET ACTIVITES

Les Anjiliac travaillent dans la sécurité (généralement
sous la forme de racket organise par le biais de pirates,
meme si la menace que représentent ces derniers n'est
pas toujours prise au sérieux), 'acquisition de biens (le
vol) et la contrebande (couverte par leurs compagnies
legales de transport). Pour leurs opérations importantes,
ils recolirent aux services de mercenaires, notamment
ceux du trés brutal clan rodien des Bomu.

Contrairement a de nombreux Hutts, y compris ceux
de son propre clan, Popara réprouve le commerce des
esclaves et des épices dures. Il tente actuellement de
purger son kajidic de toute opeération esclavagiste, mais
s'oppose en cela a une partie de son clan, ce qui ralentit
le processus. Pour ne rien arranger a son affaire, I'essen-
tiel de I'activité de traite des esclaves du clan, du moins

EMPIRES CRIMINELS
‘LES BARONS DE NAL HUTTA

ce gu'il en reste, se déroule sur le lointain port fantdme
de Point Nadir, construit sur une comete trés difficile a
localiser. Popara a par conséquent bien du mal a v faire
respecter sa volonte.

BAREESH

Jadis, le clan Bareesh était puissant, mais ses forces se
sont étiolées au fil des siécles. Il a su conserver ses pro-
priétés ancestrales sur Nar Shaddaa et Nal Hutta, mais
peine a retrouver un semblant de pouvoir. Il y a des cen-
taines d’années, un énorme volcan est entré en éruption
sur le monde-trone de Kor Bareesh et a englouti I'essen-
tiel du continent sous la lave et les cendres.

FICHE SIGNALETIQUE
e Clan Ancestral 7 Oui
¢ Chef de clan actuel : Larook e Hutt

® Autres membres influents : Tragtath le Hutt, Kinn-
glan le Hutt

¢ Bases principales : Nal Hutta

* Monde-trone dans la Bootana Hutta : Kor
Bareesh (dévasté)

e Spheres d'influence : Nar Shaddaa, Sleheyron,
Droxu

e Activités légales actuelles : transport de ferraille
et de matériaux de récupération, vente d'armes

* Activités criminelles actuelles : trafic d'armes,
vente d'armes illégales, divers trafics a grande echelle

HISTOIRE ET ACTIVITES

Ses coffres et propriétés étant en grande partie détruits
ou ensevelis, et un grand nombre de ses barons morts,
le kajidic Bareesh a eu toutes les peines du monde a
conserver un semblant de prospérité. Les clans ennemis
ont tiré profit de ce chaos pour reprendre ses opérations
et ses autres domaines.

Les membres du clan sont déterminés a rendre au ka-
jidic sa gloire passée. Leurs propriétés sur Nal Hutta leur
permettent de rester dans la course politique hutt. Larook,
le chef du clan, redouble d'agressivité pour s'insinuer avec
les siens dans toutes les intrigues et toutes les entreprises
les plus audacieuses des Hutts, ce qui a le don d’excéder
les clans plus prosperes. Tragtath dirige des expéditions
réguliéres sur Kor Bareesh pour exhumer les reliques et
trésors enfouis dans les coffres perdus de son clan. Ces
opérations font intervenir des centaines d'esclaves et
d’experts, mais échouent pour la plupart en raison de |'at-
mosphere et des séquelles de I'éruption volcanique.

KAJIDIER

Bien qu'il soit tres ancien, le clan Kajidier ne joue qu'oc-
casionnellement un réle important dans la société hutt.
Il exerce cependant une certaine influence grace au tra-
vail qu'il accomplit sur Gamorr, le monde d'origine des
Camorréens, Les Kajidier enrdlent en effet des males de
I'espéce gui servent ensuite de garde et d'agents de sé-
curité aux delégations hutts dans tout I'Espace Hutt. Les
clans gamorréens offrent généralement les services ou le
contrat de servitude de certains des leurs aux Hutts en
echange de crédits, de produits utiles ou d'autres ser-
vices. |ls ont I'habitude de fournir les pires représentants
de leur espece aux Hutts, ce gui ne fait gue renforcer leur
réputation méritée de brutes sans cervelle.




FICHE SIGNALETIQUE
* Clan Ancestral ? Oui
¢ Chef de clan actuel : Je
* Autres membres influents : Belnala le Hutt

el le Hutt

¢ Bases principales : Nal Hutta
* Monde-trone dans la Bootana Hutta : aucun

e Sphéres d'influence : Nar Shaddaa, Camorr,
Saqgar, Ulmatra, Syvris

* Activités légales actuelles : <

Securite,

enaires,

itement de gardes ¢

droides, alimen

* Activités criminelles actuelles : trafic d'esclaves,
vol, jeux d
d'épices

gent, contrebande et production

HISTOIRE ET ACTIVITES
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JIRAMMA

es et les mondes dévastées
lités intestines encou-

ébacle des Séparati
lerre des Clones. Les

ses les plus audacieuses. A l'issu

nes, I'une de ces opérations sur Cato Neimoidia poussa
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rétes, mais le projet avorta, victime des pre-
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1x. Les Rebelles qui tombent entre | iffes du clan
snnaissent souvent un sort des moins enviables.

FICHE SIGNALETIQUE
* (Clan Ancestral ? Oui
* Chef de clan actuel : Lellel le Hutt

* Autres membres influents : Noako le Hutt, Darga
' le Hutt, Giarda la Hutt

* Bases principales : Nar Shaddaa
1 * Monde-trone dans la Bootana Hutta : Kor Jiramma

* Spheéres d’influence : Cato
1 tiale de Kwenn, Sleheyron

Neimoidia, station spa

* Activités légales actuelles : électronigue, troupes
SPEc 2, pierres et metaux précieux, distribu-

es actuelles : contrebande, tra
avec des offi-

gements sec




HISTOIRE ET ACTIVITES

Pour I'essentiel, les opérations impériales du clan Jiram-
ma restent floues. Certaines sont effectivement approu-
vées par I'Empire et se déroulent ouvertement. D'autres,
notamment lorsqu'il est question d'esclaves, du Sénat
Impérial (aujourd’hui dissout) ou d’autres fonctionnaires
publics, ne sont qu'officieusement autorisées et menées
a bien de facon discréte, sous couverture impeériale.

Lie de trés prés aux opérations impériales, le clan
a pu soudoyer plus d'un officier ou intermédiaire de
'Empire, y compris guelques Moffs. Les Jiramma se
livrent egalement a des activités parfaitement illicites et
clandestines pour le compte d’'un grand nombre de ces
mémes fonctionnaires:

Par ailleurs, le clan collabore souvent avec les Van-
derijar quand leurs affaires n'impliquent pas I'Empire.
Comme les Hutts de cet autre clan ont le don de défier et
d'agacer les Impériaux, Lellel le Hutt fait souvent appel a
ses contacts corrompus pour arrondir les angles quand
les Vanderijar vont un peu trop loin.

HUTTS A CARAPACE

Les Hutts a carapace font partie des clans les plus mo-
destes. lls sont connus pour leurs diverses entreprises
technologiques légales, et pour leur implication dans de
nombreuses opérations clandestines d'espionnage. lls
utilisent les informations recueillies dans le but de faire
chanter les organisations et les individus concernés. lls
doivent leur nom a I'épaisse coguille cylindrigue en me-
tal fusele qu'ils portent tous. Cette carapace renferme
l'intégralité de leur corps, dont seule la téte émerge d'un
col épais. Loccupant peut se retrancher a tout moment
dans cette coquille pour se protéger, l'ouverture se re-
fermant alors comme un iris. Ces carapaces métalligues
sont également equipées de bras mécanigues controlés
de l'intérieur. Un Hutt a carapace ne se déplace jamais
naturellement : il préfere compter sur les répulseurs in-
tégrés a sa coquille.

FICHE SIGNALETIQUE
* Clan Ancestral ? Non

® Chef de clan actuel : Nullada le caparaconné

® Autres membres influents : Tronox le caparacon-
né, Reshul le caparagonné

® Bases principales : Circumtore
* Monde-trone dans la Bootana Hutta : aucun

® Sphéres d’influence : Nar Kaaga, Daalang, Affavan,
station spatiale de Kkwenn

* Activités légales actuelles : technologie a répul-
sion, miniaturisation, batiments et intérieurs de luxe,
métal (traitement et recherches)

® Activités criminelles actuelles : vente d'infor-
mations, espionnage industriel, extorsion, mises a
prix illegales

HISTOIRE ET ACTIVITES

Un Hutt a carapace ne change de coguille gue guand elle
n'est plus a sa taille, ce gui constitue un événement cru-
cial de son existence. A cause du mangue d'exercice, ces
Hutts sont les plus imposants de I'espéce. Les plus ages

EMPIRES CRIMINELS
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et obéses sont équipés de crochets et de filins qui em-
pechent leurs bourrelets et replis adipeux de leur couvrir
les yeux et le visage.

Les Hutts a carapace sont surtout actifs sur Nar Kaaga
et Circumtore. On les croise rarement en dehors de leurs
propres mondes, meme au sein de I'Espace Hutt. Outre
le port de leurs coquilles sophistiquées et leur interet
exacerbé pour la technologie, ils se distinguent peu des
autres Hutts. Reportez-vous a la page 90 pour plus de
renseignements sur Circumtore.

VANDERIJAR

Les Hutts du clan Vanderijar s'adonnent sans retenue a
toutes sortes d'opérations de contrebande d'un bout a
l'autre de la galaxie, défiant les douanes impériales, les
vaisseaux militaires et a peu pres toute sorte de barrage.
Sachant gue les marchandises de prédilection des Van-
derijar restent les armes et la technologie de défense,
on comprend pourguoi I'Empire voit les activités de ce
kajidic d'un mauvais ceil. Les pirates financés par le clan
n'ont de cesse de harceler toutes les formes de transport
de marchandises dans la Bordure Médiane, ce qui irrite
I'Empire au plus haut point.

FICHE SIGNALETIQUE
¢ Clan Ancestral ? Oui
e Chef de clan actuel : Corlir le Hutt

e Autres membres influents : Mennac le Hutt,
Jobwah le Hutt

® Bases principales : Nal Hutla

* Monde-trone dans la Bootana Hutta : Kor
Vanderijar

* Spheres d'influence : Teth, Llanic, Sespe, Socorro,
les Epices, Trendivar

e Activités légales actuelles : techinologie de pro-
tection, armes exotigues, jeux d'argent, vente de
swoops et de speeders d'occasion

* Activités criminelles actuelles : trafic d'armes,
jeux d'argent illegaux, courses illégales, contre-
bande et piraterie

HISTOIRE ET ACTIVITES

Les forces impériales ciblent régulierement les Vanderi-
jar dans le cadre d'incursions douaniéres et de frappes
militaires contre les sites du clan. LEmpire offre égale-
ment des réecompenses 8 quicongue neutralise ses vais-
seaux, ses dirigeants et ses sous-fifres. Malgré cela, le
kajidic collabore souvent avec les Jiramma en raison de
la proximité de leurs mondes-trones et de leur compli-
cité historigue.

Corlir le Hutt représente son clan au Conseil Su-
préme. |l n'a pas la langue dans sa poche, mais les au-
dacieuses activités de contrebande de son kajidic et
ses conflits avec |'Empire fragilisent sa position. Il doit
faire face a des critigues de plus en plus insistantes et
a-de nombreux appels a la modeération de |la part des
autres barons hutts, qui lui recommandent de s'arréter
avant que I'Empire ne soit a bout. Un incident majeur
ne manguerait pas de compromettre le siege des Van-
derijar au conseil.




VERMILIC
“ian Vermilic, agé de quelques milliers d'années, fait
des plus récents. |l a pris I'habitude de ruer dans
S en ce qui concerne les traditions et les lois
1ts, ce qui lui vaut des frictions réguliéres avec les Clans
estraux. Certains Vermilic parmi les plus jeunes nour
=nt un tel mépris a I'égard des lois hutts en matiére
-ommerce gu'ils ne les connaissent méme pas ou les
trisent mal. Cela expligue pourquoi ils préferent opé-
n des spheres d'influence habituelles de I'espéce et
téressent davantage aux entreprises et manigances
sortent de l'ordinaire.

alcaf

FICHE SIGNALETIQUE

* Clan Ancestral ? Non

* Chef de clan actuel : Minalod le Hutt.

* Autres membres influents : l[camsam le Hutt.

* Bases principales : |e palais Flottant de Carnovia.

* Monde-trone dans la Bootana Hutta : aucun

* Sphéres d'influence : Abregado-Rae, Toydaria,
Syvris, Daalang

* Activités Iégales actuelles : elevage et distribution
d'anguilles carnoviennes, alimentation et stupéfiants
exotiques

* Activités criminelles actuelles : production et dis
tribution d’épices douces, production et distribution
d'aliments falsifiés, trafic d'esclaves

HISTOIRE ET ACTIVITES

= base des Vermilic est tout aussi inhabituelle. La
anete Carnovia est connue pour ses élevages d'an-
es et sa production alimentaire, activités quelgue
=U terre-a-terre pour des Hutts. Lespéce est toutefeis
de de ces créatures aquatiques dont |'élevage en
sin demande un énorme travail et donc de nom-
esclaves. Par conséguent, l'activité principale des
lic dépend d'une valeur sdre de la tradition hutt :
clavagisme.

_ependant, au lieu de recourir aux méthodes tra
nnelles en matiére de production alimentaire, les
=rmilic puisent dans leur culture gastronomigue de
e date pour préparer des ersatz bon marché de
ées trés demandees, qu'ils distribuent ensuite en
=hors de |'Espace Hutt. Minalod le Hutt orchestre des
evements de scientifigues issus des espéces asser-
s aux Hutts pour etoffer ses équipes de recherche
synthése alimentaire. Les meilleurs triment et vivent
ans les cachots subaquatiques du Palais Flottant de
nalod, situé au milieu d'un grand lac autour duquel
ent les fosses abyssales et |les bassins peu pro-

is pour la culture des anguilles.

VOSADII

_= clan Vosadii est I'un des kojadics les plus versés dans
5 technologie. |l se spécialise ainsi dans ['achat et I'adap
tion d'ordinateurs et de systémes électroniques en tous
==nres, gu'il vend a des mondes lointains, a des troupes
e mercenaires et a des corporations interstellaires de
e moyenne. En outre, les Vosadii récupérent souvent
es vaisseaux d'occasion cabossés pour les restaurer et

les revendre a des acheteurs ou a des chantiers navals
de toute la Bordure Extérieure. Bien gu'ils en tirent des
profits substantiels, les Vosadii n‘ont jamais réussi a s'in-
filtrer dans les marchés plus haut de gamme, la plupart
des clients potentiels se méfiant spontanément de tout
ce gui est d'origine hutt.
FICHE SIGNALETIQUE
* Clan Ancestral ? Ouj
e Chef de clan actuel : Selross le Hutt
* Autres membres influents : Soergg |e Hutt, Oloun
le Hutt
¢ Bases principales : Techno-palais Vosadii sur
Sleheyron
* Monde-trone dans la Bootana Hutta : Kor Vosadil

® Sphéres d’influence : Dirha, Llanic, station spatiale
de Kwenn

® Activités légales actuelles : transport d'épices le-
gales, systémes informatiques, fournitures technolo-
giques, vente de vaisseaux d'occasion

e Activités criminelles actuelles : contrebande
d'épices, filature de vaisseaux, corruption, trafic
d'influence, vente d'informations

HISTOIRE ET ACTIVITES
Les Hutts du clan Vesadii profitent de leurs talents tech-

nologiques pour insérer des portes dérobées et d'autres
sous-systémes furtifs dans les produits informatiques
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qu'ils vendent. Les données piratées sont ensuite trans-
mises a des droides messagers spécialisés et aux stations
d'écoute du clan. Celui-ci les exploite ensuite pour se
livrer a des délits d'initie, des opérations d'espionnage
industriel ou des ventes ciblées. Parfois, il vend ces ren-
seignements au plus offrant. Méme les vaisseaux de ses
clients cachent souvent des puces ou d'autres balises qui
restent inactives pendant des mois, voire des années,
avant d'envoyer leur premier signal.

Selross e Hutt est a la téte des Vosadii depuis le mi-
lieu de la Guerre des Clones. Il a enjoint son clan de se
lancer dans le crime technologique dans le but premier

d'acquérir des données. Il se montre en outre parfaite-
ment enclin & louer les aptitudes de son kajidic pour in-
fluencer d'autres individus, syndicats ou gouvernements.
LEmpire et les Bothans sont au courant des activités d'es-
pionnage pratiquées par les Vosadii, et Selross ne ['ignore
pas. Il quitte rarement son techno-palais de Sleheyron,
car sa connaissance poussée du furetage électronique et
informatique a fait de lui un individu paranoiague gui se
méfie des autres membres de son clan et de I'Empire. Il
porte en toutes circonstances une visiére spéciale et un
senseur qui balaient en permanence l'environnement, a
I'afflit de matériel de surveillance.

L'EMPIRE DU CRIME

es Hutts sont bien connus pour leurs activités et en-

treprises criminelles. Connaissant leurs traditions an-
cestrales de complots, de manigances, de domination el
d’esclavage, c'est un miracle que le reste de la galaxie
ne les ait pas encore exterminés ou emprisonnes pour
leurs innombrables crimes. Comment les Hutts ont-ils pu
échapper a ce sort ? Leur réseau d'influence bien implan-
té; leur perfidie naturelle et leur mangue total de pitié, y
compris envers leurs congénéres, leur conférent un avan-
tage certain.

La mainmise de I'espéce sur le coeur de I'Espace Hutt
lui offre une base extrémement solide et slre, gue méme
I'Empire ne peut prétendre controler efficacement. L'es-
péce n'est certes pas percue comme une grande puis-
sance militaire, mais ses forces suffisent a défendre ses
mondes, et ses divers contacts dans toute la galaxie lui
permettraient de contrer toute tentative d'invasion, aus-
si impressionnante soit-elle. Les frontiéres de I'Espace
Hutt changent souvent, mais personne n'est jamais par-
venu a en expulser les Hutts ni a les vaincre une bonne
fois pour toutes.

Bien qu'ils transgressent régulierement les lois galac
tiques et locales, les Hutts se soumettent a leurs propres
traditions et a leur systéme légal. C'est pour eux le meil-
leur moyen de préserver leur pouvoir tout en occultant
leurs véritables desseins et leurs plans machiavéliques.
Les Hutts utilisent des opérations commerciales legi-
times, des gouvernements et des sociétés entiéres pour
camoufler leurs empires criminels.

Les commergants et gouvernements qui traitent avec
les Hutts ne doivent en aucun cas baisser la garde. Fi-
deles a leur réputation, les barons hutts ont toujours une
idée derriére la téte et savent retourner la situation a leur
avantage si une nouvelle perspective se profile. Il ne faut
toutefois pas en conclure qu'ils cherchent systématique-
ment a escroguer leurs alliés et leurs partenaires com-
merciaux. Si I'affaire rapporte des crédits a un Hutt, ce
dernier n’a aucune raison de se plaindre. Bien souvent,
I'opération reste parfaitement |égale... jusqu’a ce que les
choses se gatent. La fureur des Hutts est aussi legendaire
que leurs machinations, et leurs partenaires ont appris a
la redouter.
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LES HUTTS ONT
LE BRAS LONG...

Dans chague recoin de la galaxie ol I'on trouve des élé
ments criminels, il v a de fortes chances pour que les
Hutts soient impligués d'une maniére ou d'une autre. Les
membres de I'espéce cherchent a accroitre leur influence
personnelle et la puissance de leur kajidic, et finissent
donc forcément par s'impliquer dans la pégre et a s'y
faire des contacts. On ne peut généralement pas parler
de réseau d'espionnage, mais les ramifications portent
souvent jusgue dans les coulisses des gouvernements et
dans les conseils des grandes entreprises. Ces contacts
sont parfois modestes et peuvent se limiter a quelques
subalternes soudoyés par un Hutt, mais ils lui fournissent
des informations inédites dont il saura tirer profit.

Malheureusement, ces réseaux ne permettent pas a
tous les clans d'obtenir I'ensemble des informations qui
y transitent au moment ol ils en ont vraiment besoin.
Chaque connexion louche est liée a des Hutts ou a des
clans spécifiques : il suffit que I'un des membres de cette
relation (informateur ou informé) disparaisse ou cesse de
collaborer pour tarir le flux d'informations. Les kajidics
négocient parfois la mise en commun des informations
dont ils disposent, mais il est trés rare qu'ils consentent
a partager des secrets décisifs. Le savoir, C'est e pouvoir,
et ces réseaux représentent bien souvent des années, des
décennies voire des sigcles d'investissements.

Les Hutts s'adonnent a tous les types d’activités crimi-
nelles, violentes ou non. La répartition des taches est néan-
moins variable. Certains individus ou clans se spécialisent
dans un domaine ou préférent laisser a d'autres diverses
basses besognes. Le role joué par les Hutts en matiére
d'esclavage, de contrebande, de commerce clandestin et
autres activités constitue I'objet des sections suivantes.

ROUTES MARCHANDES

Intermédiaires les plus manipulateurs de la galaxie, les
Hutts ont besoin d'hypervoies commerciales efficaces
pour mettre en contact producteurs et consommateurs.
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La fluidité des marches est vitale pour la galaxie et les
Hutts en dépendent plus encore que toutes les autres

“espéces. La plupart des kajidics recensent dans des bi-

bliotheques exhaustives les secrets des routes, hyperspa—

niales, officielles comme clandestines.

Les versions hutts des routes commerciales les plus -

connues ne se demarquent guére de celles qui figurent
sur les cartes stellaires impériales. Certains clans dis-
posent d'itinéraires legérement différents qui leur font
gagner un peu de temps au détriment de la sécurité, mais
ces données sont réservées a leur propre usage et uni-
quement quand le temps est compté.

Au fil des millénaires, les Hutts ont finance ouvertement

Fexploration de nouvelles voies commerciales quand cela -

leur permettait d'attirer des marchands étrangers sur un
monde particulier, généralement sous leur contrdle. La

plupart du temps, cependant, ces explorations sont te- .
nues secretes afin de conserver une longueur d'avance °
sur leurs rivaux. Ces voies peuvent s‘ouvrir a des opéra-

tons legales, mais permettent essentiellement le trans-
port de marchandises illicites et d’esclaves, ou servent de
passerelles de contrebande. Les kajidics les protégent ja-
lousement et seuls leurs pilotes de confiance sont autori-
sés a les emprunter. Quand une route est découverte par
des rivaux, ceux-ci choisissent parfois de ne pas divulguer
Finformation quand le secret sert leurs propres intéréts.
En geéneéral, le pot aux roses:finit par étre révélé au public
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et les cartographes officiels s'empressent d'ajouter I'itiné-
raire aux cartes stellaires impériales. Rares sont les axes
importants qui ont été cartographiés de la sorte, mais on
ne compte plus les.voies secondaires qui ont etoffe les

catalogues impériaux de cette facon au fil des millénaires.

Il peut donc sembler paradoxal qu'aucun des cing axes
marchands principaux de la galaxie ne traverse |'Espace
Hutt, mais il n'en a‘pas toujours été ainsi. Il y a plusieurs

‘siecles I'Ootmian Pabol reliait directement I'Ancienne Ré-
_publique & Nal Hutta. Nar Shaddaa était un foyer com-

mercial prospére et légitime. Mais une supernova vint
couper la vieille route de maniére irréversible. Le temps

de la remplacer, c'est-a-dire d'établir I'Ootmian Pabol -
telle qu'on la connait aujourd’hui, la plupart des négo-

ciants avaient rejoint la passe Corellienne, de plus en plus
empruntee. Le commerce se développa a I'écart de I'Es-
pace Hutt, et Nar Shaddaa devint | sinistre port fantome
que l'on connait desormals

Sans axe important, I'Espace Hutt est voue a llisole-

ment, ce qui constitue a la fois un avantage et un gros
inconvénient pour les Hutts. Ils ont ainsi pu maintenir le

. controle de leurs systémes au fil des siecles. La fabrica-

tion d'hyperdrives plus performants a réduit la duree des
trés longs trajets permettant d'accéder a la région, et le
developpement continu de secteurs plus proches de I'Es-
pace Hutt a facilité I'accés de |'espéce aux domaines de
la Républigue, ¢'est-a-dire, aujourd’hui, de I'Empire.

EMPIRES CRIMINELS s
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ROUTES MARCHANDES
DE L'ESPACE HUTT

['Espace Hutt regorge de trés anciennes hypervoies qui
lui sont propres, la plupart bien connues de tous les
clans. Ces routes trés actives sillonnent toute la région.
Certaines sont strictement locales, comme celles de la
Bootana Hutta. D’autres relient 'Espace Hutt a des pas-
serelles vers le reste de la galaxie.

En .dehors de I'Espace Hutt, peu de places commer-
ciales demeurent sous le contrdle total des Hutts. Les-
péce n'y est la plupart du temps qu'un acteur parmi
d'autres, méme si elle y exerce souvent un role essentiel.
Les clans rivalisent souvent pour le controle d'un réseau
de distribution spécifigue ou pour le monopole d'un
certain type de marchandise, comme les épices. Une
fois qu'un Hutt ou un clan contrdle I'un des facteurs du
marché, il est difficile de lui faire lacher prise. Chaque
clan protége jalousement ses acquis et dissuade ses
concurrents au moyen de menaces, de pots-de-vin ou
d'attaques pures et simples.

Sillonner 'Espace Hutt s'avére souvent trés périlleux
pour quicongue connait mal les régles de 'espéce. Cer-
taines régions, comme la Bootana Hutta, sont stricte-
ment réservées aux Hutts. Elles sont trés bien défendues
et les intrus auront de la chance s'ils survivent au pre-
mier contact. D'autres routes marchandes sont ouvertes
a tous ceux qui souhaitent les emprunter, mais les voya-
geurs doivent s'attendre a subir divers tracas a cause des
intrigues des Hutts.

* Ootmian Pabol : cette voie, qui remplace 'Ootmian
d'origine, n'a jamais connu la gloire de son ancétre
de I'Ancienne République. Elle relie Nal Hutta a la
station spatiale de Kwenn, a la frontiére de I'Espace
Hutt actuel la plus proche du Noyau, Depuis Kwenn,
une voie mineure de I'Ancienne Républigue file vers
le Noyau et le systéme Ubrikkia.

e Pabol Hutta : rarement empruntée par des étran-
gers, cette voie passe en plein cceur de I'Espace
Hutt. Elle part de Nal Hutta pour traverser Varl, la
Bootana Hutta et Sleheyron avant de rejoindre la Pé-
riphérie. Des navires de guerre hutts gardent 'accés
3 la portion de la Bootana Hutta (entre les mondes
gardiens de Mulatan et Gos Hutta), et y effectuent
des patrouilles renforcées. Ce royaume interdit est
hermétiquement fermé aux étrangers.

» Shag Pabol : cette voie, également appelée la route
des Esclaves, était jadis cachée a I'Ancienne Répu-
bligue, car elle donnait sur les domaines hutts les
plus proches de la Bordure ot se tramaient les opé-
rations d'esclavage. Désormais largement connue,
elle relie Nal Hutta a la route commerciale de Triellus
et a Teth (monde impérial considéré comme la capi-
tale du secteur Baxel et théoriquement de I'Espace
Hutt), en passant par Ylesia et les systémes de tran-
sit Outland.

* Pabol Sleheyron : cette voie traverse |'Espace Hutt
de part en part, du Noyau vers la Bordure, et relie le
monde marchand majeur de Sleheyron aux routes
impériales. Elle donne également acceés a Kessel
et se termine dans le systéme Formos, sur la route
commerciale de Triellus.
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e La route Morte : cette voie sillonne I'Espace Hutt
c6té Bordure, en passant notamment par le systéme
Elgit, étape obligatoire des marchandises penétrant
dans la Bootana Hutta. Vous trouverez page 140 la
rencontre modulable « La route Morte » qui se dé-
roule justement dans cette région.

e Passe de Hollastin : cette voie relie Hollastin a Cir-
cumtore et s'étend jusgu'au systéme Syvris situé a
la lisiere externe de I'Espace Hutt. Elle permet no-
tamment les échanges avec certains systémes recu-
l&s de I'Espace Hutt via plusieurs ports fantdmes.

e Passe de Kaaga : relie Circumtore au monde mar-
chand de Nar Kaaga et a la voie impériale donnant sur
I'Espace Bothan. Les Hutts a carapace I'empruntent
entre leurs domaines de Circumtore et de Nar Kaaga.

HYPERVOIES SECRETES DES HUTTS

Ces voies secrétes ont plusieurs raisons d'étre. D'une ma-
niére générale, elles se révélent plus rapides et offrent
un acces plus direct entre deux systémes donnés par
rapport aux routes commerciales connues. Certaines
sont toutefois utilisées parce qu'elles sont plus sdres. Les
voyages y sont aussi longs, mais elles permettent d'evi-
ter les pirates et les patrouilles impériales qui circulent
sur les voies plus importantes et aux points de transfert.
Un croiseur impérial d'interception ou un navire-pirate
capable de pousser des astéroides en travers d'une hy-
pervoie peuvent en effet expulser des vaisseaux de I'hy-
perespace sans préevenir.

Au-dela de ces avantages, ces routes recélent ega-
lement leur lot de dangers. Comme elles sont moins
empruntées, leurs données d'astrogation sont parfois
obsolétes, source de risques importants d'un voyage a
l'autre. Lorsque des personnages utilisent une route se-
créte, améliorez un dé de difficulté (voire plusieurs selon
les conditions) des tests d'Astrogation correspondants.
Non seulement les risques d'échec augmentent, mais les
incidents qui surviennent ici peuvent véritablement tour-
ner a la catastrophe (en cas de Désastre, par exemple).

On ne connait pas le nombre total de ces routes se-
crétes, mais la plupart des clans étoffent réguligrement
leurs listes respectives par le biais d'explorations, voire
par I'achat ou le vol de données. Il est également pos-
sible qu'une route soi-disant secréte soit empruntée
par plusieurs clans ou organisations a l'insu les uns des
autres. Voici quelques exemples de ces voies :

¢ LEclair de Tatooine — Nar Kaaga-Tatooine via le
systeme Manda. Cette voie est empruntée par le
clan Desilijic pour réduire la durée des trajets entre
I'Espace Hutt et ses domaines sur Tatooine. Le gain
de temps oscille généralement entre douze et vingt-
quatre heures,

¢ La«passe-passe » Corellienne —Ryloth-Tatooine :
cette voie paralléle a I'ancienne Passe Corellienne
n‘apporte pas de véritable gain de temps, mais per-
met d'éviter les pirates et les patrouilles impériales
de lutte contre la contrebande d'épices. La plupart
des clans hutts concernés par ce ftrafic connaissent
cette route et I'emploient réguliérement, méme s'ils
en adaptent subtilement l'itinéraire pour éviter gue
leurs rivaux les decouvrent.




* La route de Ryloth — Ryloth-Socorro : |
us direct entre le monde

tinéraire

de production d'épices
de Ryloth et son réseau de distribution (par Socorro
>t |a passe des Epices Llanic), cette voie réduit le
age d'une durée de ving re a guarante-huit
ires. Les principaux uti urs reste s De-
- et les Besadii, mais quelgues autres clans en
nnent aussi les données.

* La Sy-Y - Ylesia- Syvrls : route secr (k des Beae-
permettant de Ia re rr'.; g

> entre |

actique. Emp, uﬂ_!.er cette voie fa:;

> six et trente-six heures sur le voyage.

'im Hutts reste pro
. Non seulement ils
1X qui les servent
.ai-.rie"s mais ils ont

les es-

plus oc“o- Ise

1Iclennement
1S résister, la

ns, mais la plupart
te du courroux des Hutts et des
ésailles contre leurs parents ou leur monde d’ori-
= Les esclaves d'autres espéces sont souvent moins
es, si bien que les Hutts contrélent tous leurs dé

itter la zone a laquelle il est cantonné, les charges

Ce dispositif n'est bien entendu pas toujot rs
lonnel, les Hutts se contentant de la menace qu'il
gsente, mais rares sont les esclaves qui risquent leur
= pour verifier si leur maitre est un menteur..

osent

s Hutts vendent des esclaves comme n'importe quelle
tre marchandise. A leurs yeux, une espéce trop faible

s opposer a leur domination ne mérite pas d'étre au-
NG [l leur semble donc tout a fait legitime de réduire
=n esclavage ceux gu'ils parviennent a dominer.

latooiniens, les Vodrans et les Niktos figurent par-

remieres espéces asservies par les Hutts. Ceux-ci
irent a leur volonté par le biais d'accords com-
merciaux abusifs, puis en prirent le contréle total du-

les conflits ancestraux contre Xim le Despote. Les
des de guerre de ce dernier ne purent résister aux
antesques armees d'esclaves hutts. Ces especes et
utres servent encore les Hutts a ce jour.

Les r

1posees par I'Empire sur Iesc.a\*ag(‘
3 Ir; pl us serieuse qui pése sur
is des siécles, d'autant que
S régions environnantes a sé
91 sune-*‘ |,’ .dr a {JL'P-'re des Clones. Des dérogations
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le contrdle de I'espéce. Certains Hutts particulierement
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ment leurs opérations d'esclavage a des rivaux... peu de
temps avant qu'elles ne deviennent inexploitables.
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SERVITUDE SOUS CONTRAT

Contre toute attente, certaines personnes sont prétes a
troquer leur liberté contre quelques crédits en se sou-
mettant a2 une existence de servitude pour une durée
stipposément limitée. Les Hutts accueillent ces individus
consentants & bras ouverts, d'autant qu'ils parviennent
3 négocier leurs services pour des tarifs ridicules. Les
contrats sont généralement fixés a une peériode allant
de six mois a dix ans, mais s'accompagnent de nom
breuses clauses permettant aux Hutts d'en allonger la
durée ou d'imposer des amendes et des pénalités a la
moindre infraction.

Ces serviteurs ne sont guére mieux traités que des
esclaves. Les restrictions qui s'appliquent a leurs dépla-
cements et activités sont spécifiees dans leur contrat.
Les Hutts profitent abusivement de ces accords et
prolongent I'engagement autant gue possible, mais ils
veillent 2 rétribuer les intéressés en fin de contrat pour
ne pas faire fuir d'autres candidats potentiels. Il faut étre
véritablement désespéré pour accepter une telle servi-
tude, mais dans cette galaxie impitoyable, il arrive que
les indigents n'aient pas le choix.

SITES D'ESCLAVAGE HUTTS IMPORTANTS

Les sites et systeémes suivants jouent tous un role impor-
tant dans les activités et |a culture esclavagiste des Hutts.

e Aylayl : ce monde luxuriant desservi par la passe de
Hollastin est abondamment exploité par les esclaves
hutts pour ses gisements de minerais divers.

s Bootana Shagplan : ce monde situe dans la Boota-
na Hutta reste le marché aux esclaves le plus fermé
de la région. Sont vendus ici les esclaves hutts les
plus recherchés, les seuls que I'on juge dignes d'étre
admis dans la plus impénétrable des contrées hutts.
Bootana Shagplan fait également office de chambre
de compensation pour les articles de luxe a la mode
dans les mondes-trones des environs.

e Diyu : ce foyer industriel hutt de premier plan se
repose sur la main-d'ceuvre assujettie depuis des
siecles. Le monde est desservi par la Shag Pabol.
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Kintan : monde d'origine de |'espéce des Niktos,
reduite en esclavage depuis le Traité de Vontor da
tant de guelgue 25 000 ans. Pour plus de deétails
sur cette planéte impitoyable et son peuple déter-
miné, consultez les sections Kintan page 62 et Les
Niktos page 96

Klatooine : monde d'origine des Klatooiniens, ega-
lement asservis depuis le Traité de Vontor (cf. page
66 pour plus de détails sur la planéte).

Point Nadir : ce port fantéme situé sur une comete
insaisissable est sous le controle du clan Anjiliac qui y
effectue essentiellement ses opérations d'esclavage.

Rorak & : ce monde industriel situé sur la Shag
Pabol accueille le plus grand marché d'esclaves de
I'Espace Hutt. La plupart des kajidics y disposent
de quartiers administratifs pour se meler au trafic
comme acheteurs, vendeurs ou les deux.

Rorak 5 : cette station spatiale en orbite autour de
Rorak 4 accueille régulierement des reunions im-
portantes entre dirigeants hutts et pirates, voire des
commercants plus Ieg:unes_

Ryloth : les Hutts controlaient |a traite des esclaves
sur ce foyer de production de ryll jusqu'a I'abolition
de ces pratiques par décret de I'Empire.

Tatooine : les Hutts disposaient autrefois de nom-
breux esclaves sur Tatooine, jusqu'a l'issue de la
Guerre des Clones ol la galaxie se retrouva offi
ciellement sous controle impérial. Lasservissement
reste pourtant une dure réalité pour quelgues indivi
dus malgré les restrictions.

Vodran : monde d'origine des Vodrans et site du tris-
tement céleébre Traité de Vontor qui réduisit |'espece
en esclavage il y a quelque 25 000 ans. Pour plus de
details, consultez la section sur Vodran page 82.

Xolu : monde d'origine des Serv iles Yahk-Tosh, qui
ont jure fidelité aux Hutts. Il ne s'agit pas d'esclaves
a proprement parler, mais ils se soumettent au
Grand Conseil Hutt et tous leurs mondes et activités
demeurent sous le controle des Hutts.




= Yiesia : pendant des années, Ylesia a accueilli les
principales raffineries d'épices des Besadii, qui ont
suscité un important conflit avec les Desilijic. Les
usines furent détruites lors d'un assaut rebelle (cf.
page 86 pour plus de détails sur Ylesia).

= Zisia : situé sur I'hypervoie appelée route Morte,
ce monde reste la patrie des Zisiens, espéce depuis
longtemps asservie par les Hutts et toujours trés do-
cile. Certains membres ont participé aux opérations
des Besadii sur Ylesia.

COMMERCE D’EPICES

Le terme générique d'épices recouvre toute une varie-
té de substances legales et illegales consommeées pour
leurs vertus meédicinales ou psychoactives. Certaines
sont autorisées dans des cadres bien précis, mais consi-
derees comme illicites dans d'autres circonstances. Dans
1a plupart des cas, la production, le traitement, le trans-
port, la vente et la consommation des épices sont régle-
mentés. Tous ces facteurs contribuent a leur circulation
dans les réseaux de contrebande et les marchés noirs.
Chacune de ces étapes est donc trés fructueuse, et les
Hutts trainent partout ol s'échangent les crédits, surtout
quand on sort de la légalité.

Certains clans hutts participent a la production et au
transport des épices. lls se contentent cependant le
plus souvent de servir d'intermédiaires en se char-
geant des opérations de raffinage et de distribution.
La légalité de ces activités depend des substances
concernées. Certaines épices peuvent étre fournies
legalement aux établissements médicaux et scien-
tifiques. Les Hutts savent en outre que I'Empire
ne surveille guére le traitement et le transport
des épices dans I'Espace Hutt, méme guand la
loi impériale les juge illicites. En dehors de ces
limites, en revanche, les Hutts doivent compter
sur le syndicat du crime Pyke, sur les contre-
bandiers et sur d'autres méthodes clandes-
tines pour distribuer leur marchandise.

Principaux trafiguants d'epices de la ga-
laxie, les Hutts et leurs associés font appel a un
nombre faramineux de pilotes et de passeurs.
Ces individus intrépides et rusés sont motivées
par I'appat du gain. Leur réputation, leur gagne-
pain et leur vie dependent de leur capacite a as-
surer les livraisons dans les temps en evitant les
ingérences de I'Empire. Les meilleurs contreban-
diers pratiquent des tarifs trés eleves, conscients
qu'un transport mal négocié suffit parfois a rui-
ner une réputation. Les douaniers imperiaux
ne leur facilitent pas l'existence. |l est
possible d'en corrompre certains, mais
les plus proches des Mondes du Noyau
impériaux sont généralement moins
enclins a se laisser graisser la patte.

Les sanctions liees a la contrebande dépendent essen-
tiellement du type d'épice concerné. Les formes les plus
douces conduisent généralement a une nuit au poste ou
a un court séjour en détention. En revanche, la contre-
bande de cette substance rare et colteuse qu'est le
glitterstim expose a un emprisonnement a vie et a des
travaux forcés dans les terribles mines de Kessel.

Le meilleur moyen de rendre un Hutt furibond
consiste a perdre un chargement d'épices, qu'il ait été
intercepté par les douanes impériales ou des voleurs,
ou qu’il se soit volatilisé dans une opération de fraude
ou de detournement de fonds. Vu les honoraires des
passeurs, les Hutts n'avalent pas facilement les échecs
et les dépassements de délais. Quand une cargaison
disparait, leur réaction dépend de sa valeur, de ce
qu’ils projetaient d'en faire, et en général du manque
a gagner. Un petit chargement perdu suffit parfois a
mettre un contrebandier dans le pétrin, surtout si les
projets du Hutt dependaient de cette livraison. Les
Hutts cherchent toujours a rentrer dans leurs frais, mais
quand une course avortée porte atteinte a leur réputa-
tion ou a leurs affaires, ils n'hésitent pas a engager des
chasseurs de primes pour retrouver le fautif.




=&

Les sommes engagées dans la contrebande d'épices
varient du tout au tout selon les circonstances. Le type
de substance, la longueur du voyage, la nature des
sites de rendez-vous et les régions fraversees influent
sur la cotation de la course. En gros, plus la mission
est risquée, plus le salaire sera important. Par consé-
quent, certains trajets, comme ceux qui passent par la
redoutable passe de Kessel, constituent des plans de
premier choix pour les plus audacieux (ou inconscients)
des contrebandiers.

Les passeurs d'épices demandent genéralement
plusieurs milliers de crédits pour leurs services, mais il
n‘existe pas de calcul simple ou savant pour détermi-
ner leurs honoraires. Globalement, les salaires les plus
copieux correspondent aux plus grosses livraisons, sur-
tout si elles sont difficiles a dissimuler. Un contreban
dier peut empocher des milliers, voire des dizaines de
milliers de crédits en une seule course, en particulier s'il
sait marchander. La récompense doit étre a la mesure
des risques encourus, qui demeurent considérables. Les
dangers et les profits potentiels dependent bien entendu
de |'épice concernée, certaines s'avérant plus délicates
a transporter ou particulirement compromettante si
on les découvre. D'autres, plus douces, ne mettent pas
le transporteur en grand danger, ce qui se traduit forcé
ment par une rémunération plus modeste.

Certaines épices se révélant particulierement nocives
pour les consommateurs, les contrebandiers qui sont
amenés a les transporter sont parfois confrontés a des
dilemmes moraux. Les Hutts, quant a eux, se fichent pas
mal de savoir si les substances gu'ils trafiquent peuvent
tuer les clients ou provoguer chez eux une addiction irré-
versible. Pour |a plupart d’entre eux, toute source de pro-
fits est bonne a prendre et les questions éthigues sont le
lot des &tres inférieurs.

CONTREBANDE
ET TRAFIC D’ARMES

Les Hutts sont a la téte de gigantesques syndicats du
crime interstellaires, en concurrence avec tous les types
de gouvernement de la galaxie ou presque. lls comptent
donc énormément sur les services de contrebandiers pour
livrer leur marchandise plus ou moins légale dans des ré-
gions souvent hostiles. Pratiquer la contrebande pour
les Hutts est trés risqué, mais ils offrent des salaires qui
comptent parmi les plus élevés de la galaxie. Lappat du
gain I'emporte souvent sur toutes les autres préoccupa-
tions lorsgu’il s'agit de travailler pour un kajidic.

Les Hutts sont préts a livrer 8 peu prés n'importe
quelle marchandise & condition gu’eux ou leurs clients la
considérent comme précieuse. Parmi les cargaisons les
D|LJS courantes, on trouve les f!pi(i()f-i, les armes et le ma-
tériel technologique illégal, mais aussi des ceuvres d’art
exotiques, des produits de |uxe ou des éguipements spé-
cialisés. Il arrive parfois qu'un transporteur convoie des
cargaisons plus etranges encore, comme d'énormes ins
truments de musique ou des espéces singuliéres récem-
ment découvertes. Bien souvent, un chargement légal
couvre la véritable cargaison, celle qui justifie véritable
ment les crédits engagés. Pour plus de détails sur le tra-
fic de stupéfiants, repartez-vous a la section Commerce
d’épices, page 35.
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TROUVER LE MARCHE INVISIBLE

que |
Ports

Certains clans hutts pratiguent le trafic d'armes. Ces
opérations peuvent se révéler trés lucratives pour les
Hutts et les contrebandiers, méme s'il leur faut pour cela
concurrencer les plus grands armuriers de la galaxie, les
Sugi. Le matériel de ce genre traité par les kajidics prend
généralement la forme de petites armes, ou d'équipe-
ment spécialisé en fonction des attentes du client. Lar-
mement est souvent plus facile a transporter et a dis-
simuler que d'autres cargaisons illicites, mais les points
de livraison se révélent aussi plus dangereux. En général,
quand des clients cherchent a obtenir des armes, c'est
pour faire la guerre ou du moins pour participer a des
combats. Les contrebandiers peuvent donc s'attendre a
devoir forcer des barrages ou a survoler des zones de
conflit pour livrer la marchandise. Ces conditions font
monter les prix, mais les passeurs risquent leur peau.

L'Alliance est probablement le client le plus évident
quand on pense & la vente illégale d’armes, mais la réti-
cence qu'éprouvent les Rebelles a traiter avec les Hutts
les pousse a chercher ailleurs, De leur ¢Oté, les Hutts
répugnent 3 vendre aux Rebelles de crainte d'éveiller
I'attention de I'Empire. Pour plus de détails sur cet as
pect, reportez-vous a la section Les Hutts et I'Alliance
Rebelle, page 39.

Parmi les autres acheteurs, on compte les pirates, les
mercenaires, les chasseurs de primes et les milices pri-
vees. Ces transactions se gérent de facon assez simple
et les livraisons se font généralement sans encombre,
quand le client se trouve entre deux affrontements. Cer-
tains acheteurs demandent un réapprovisionnement ré
gulier qui s'étale sur des mois, voire des années.




On peut citer le cas plus inhabituel des officiers im-

périaux en zone isolée, et dont les troupes sont souvent
equipées de matériel obsolete ou inadapte. Les grandeés
familles cherchent aussi parfois a se doter d'une techno-
logie illicite pour leurs forces de sécurité. Les entreprises
et les gouvernements planétaires préférent générale-

ment recourir aux filieres officielles, mais certains mo- -

déles spécialisés ou non tragables ne sont parfois dispo-
nibles qu'aupres de Hutts influents.

LE MARCHE NOIR

La prosperité des Hutts repose en grande partie sur les
marchés clandestins et la distribution de marchandises
prohibées et douteuses. Ces marchés noirs, également ap-
pelés marches invisibles, proposent a la vente des produits
iliegaux indisponibles autrement, et d'autres biens licites
a des prix defiant toute concurrence, car non soumis aux
restrictions tarifaires et commerciales conventionnelles.
A certains endroits, le marché noir est mateérialisé par un
lieu de vente bien connu des criminels et des clients. Dans
d'autres circonstances, le marché invisible né se déniche
pas aussi facilement. Il s'agit alors d’un réseau’de hors-la-

loi el de contrebandiers dont les stocks sont cachés, les

ventes se faisant sous le manteau par le bouche-a-oreille,

Les tricheries sont monnaie courante durant les com-
pétitions, et parfois méme encouragées pour servir le
spectacle, mais il demeure trés mal vu de truguer une

" course. Lorsqu'un Hutt cherche 2 manipuler l'issue d’une

epreuve, ses fourberies se cantonnent généralement aux
Sponsors et écuries sans concerner les organisateurs. Si
les parieurs comprennent que les organisateurs d'une
competition ne jouent pas franc-jeu, ils s'en détournent
rapidement. Sans eux, 'effervescence disparait et les
credits ne suivent plus, ce qu'aucun responsable de |'éve-
nement ne souhaite.

Les casinos hutts proposent des jeux de hasard et
d’adresse ayant fait I'objet d’études poussées qui visent
a les rendre suffisamment profitables pour I'établisse-
ment. Les Hutts surveillent les comptes de prés et réa-
gissent au moindre signe de tricherie ou de fraude. Les
coupables de détournement doivent s'attendre a un cha-
timent instantané et radical s'ils sont pris la main dans
le sac. Parfois, un Hutt parraine un joueur dans le but
de remporter un tournoi important, ou pour nuire aux
opérations de jeux d’'un autre nabab hutt. Pour plus de
details sur les regles des jeux de hasard, reportez-vous a
la page 106 du livre de base d'Aux ConFINS DE L’EMPIRE.

Il convient donc, lorsqu'on cherche un article donng, de.

rencontrer la bonne personne pour se faire aiguiller sans
eveiller les soupgons des autorités.

Les marches clandestins restent idéaux pour Ies Hutts.
lis y imposent leurs regles, tout en invoquant les lois
qu'ils enfreignent eux-mémes pour faire monter les prix.
Plus le site est dangereux et le gouvernement local res-
trictif, plus les tarifs pratiqués seront prohibitifs:

Toutes les marchandises, légales ou illegales, sont
bonnes a vendre et a acheter pour les Hutts tant qu’elles
rapportent des credits. Certains marchés proposent des
esclaves a la vente, mais cette activité constitue genéra-
fement un domaine a part. En effet, méme les individus
qui n‘ont aucun scrupule a échangertdes objets illégaux
se montrent souvent bien moins tolérants a I'égard des
esclavagistes. Les marchés les plus prospéres. gvitent
donc qu'on les associe a de telles pratiques. Pourb)us de
deétails sur les marchés noirs, les articles qu'on ytrouve
et les prix ‘pratiqués, reportez-vous aux pages 150 et
185 du livre de base d’Aux CoNnFiNs DE L’EMPIRE.

JEUX D'ARGENT

Limplication des Hutts dans I'industrie parallele des
jeux d'argent reste bien moins connue que leurs autres
activités criminelles, mais on ne peut ignorer la contri-
bution de |'espéce au domaine des paris de courses,
notamment celles de swoops et de modules. Des com-
pétitions de premier plan sont organisées lors de la
Fete de la Boonta sur de nombreux mondes contréles
par les Hutts. Les paris officiels et clandestins animent
I'atmosphére de ces courses. Les régles sont souvent

floues et I'encadrement minimal dans le meilleur des

cas. Comme pour la plupart des activités chapeautées
par des Hutts, ces courses associentrdangers en tous
genres et beaux profits potentiels pour Ceux qui n ‘ont
pas froid aux yeux.

i
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PIRATERIE

Les Hutts entretiennent une relation ambivalente avec les
pirates de I'espace. D'un cote, les credits gu'ils donnent
a des hors-la-loi pour assurer une partie du sale boulot
leur rapportent indéniablement beaucoup d'argent. Alin
verse, ils apprécient beaucoup moins quand eux-memes
deviennent la proie de ces memes pirates. En effet, si cer-
tains de ces bandits se montrent relativement fideles a un
clan, la plupart suivent les credits la ot ils vonL.

La plupart des pirates travaillent pour les Hutts de ma
niére indépendante. Les kajidics n'ont pas I'habitude de
créer de groupes réserves a ces opérations ou de consti-
tuer de flottes de flibustiers. En géneral, quand ils font
appel a ces brigands, les choses se font dans le secret et
pour nuire a un rival. Le Conseil Supreme désapprouve
officiellement ces tentatives, mais les clans y recourent
régulierement. La plupart des pirates apprennent a res-
ter discrets quand un kajidic les emploie ; gui sait quand
un rival fera appel a leurs services ?

La procédure habituelle est la suivante : les pirales
recoivent les coordonnées du raid a effectuer, les ins-
tructions quant a la maniére de procéder et les objectifs.
Les Hutts n‘ont pas I'habitude d'en reveler plus que ne-
cessaire pour obtenir les résultats escomptes. Parfois, ils
demandent a ce que les cargaisons et objets voles leur
soient livres, mais ils laissent généralement les pirates
se servir a leur guise : cela fait partie de leur remunéra-
tion. La mission peut consister a voler un chargement, a
perturber les opérations de transport d'un autre Hutt, a
enlever des personnes avant d'exiger une rangon, voire a
combiner plusieurs de ces eléments.

Les bandits employés vont des véritables profession-
nels suréquipés aux gangs miteux dont les vaisseaux
bringuebalants sont commandés par un capitaine incom-
pétent. La plupart des Hutts se contentent des pirates
les plus abordables parmi ceux qu'ils estiment a meme
d'accomplir la mission, et il faut reconnaitre qu'ils ont le
don de les repérer. En revanche, quand une opération
demande une précision ou un savoir-faire particulier, ils
n'hésitent pas a contacler des mercenaires chevronnes.

Comme on peut s'en douter, les pirates ne sont pas les
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LES HUTTS ET L'EMPIRE

En theorie, I'Espace Hutt fait partie de I'espace imperial.
Il s'agit officiellement d'une gigantesque extension du
secteur Baxel dont le controle est confié a des Imperiaux
du monde de Teth dans la Bordure Extérieure. Concrete-
ment, |'Espace Hutt reste en grande partie independant,
géré par les Hutts sur les plans économique et politique.
Les autorités politiques et militaires de I'Empire peuvent
toutefois compter sur un minimum de loyaute et de colla-
boration de la part de 'espéce, parfaitement consciente
qu'une invasion des Impériaux pourrait grandement
nuire a ses operations. Les Hutts ne veulent surtoul pas
attirer l'attention de 'Empereur et sont prets a quelgues
sacrifices pour I'amadouer. LEmpire, quant a lui, n'ignore
pas les problemes gue les Hults pourraient causer dans
la Bordure Extérieure et au sein de la pégre de toute
la galaxie si leurs relations se délérioraient au-dela d'un
certain point.

C'est par I'entremise avisee de concessions, de pols
de-vin et de manceuvres politiques que les Hutls restent
les veritables maitres de I'Espace Hutt. lls respectent cer-
tains décrets impeériaux tout en achetant les senateurs et
les Moffs les plus corruptibles pour que ceux-ci ferment
les yeux sur d'autres aspects. lls tolerent les demonstra
tions de force de I'Empire contre certaines de leurs opée-

rations et certains kajidics particuliers, conscients de ne
pas faire le poids face a cette puissante armee.

Les Hutts multiplient les faveurs pour rester dans les
bonnes graces de I'Empire, méme si eux aussi profitent
directement de l'influence impériale. Les incursions des
kajidics dans les filieres d'approvisionnement officielles
et secrétes de I'Empire leur fournissent des arguments
de négociation face aux exigences impeériales.

La présence des patrouilles de I'Empire dans |'Espace
Hutt est extrémement limitée. Les forces imperiales pre-
ferent se concentrer sur les nouveaux secteurs les plus
excentrés (notamment le secteur Baxel) qui ne figurent
plus officiellement dans I'Espace Hutt. Les traditions et
les liens ancestraux ont néanmoins la vie dure, et ces
régions restent associées a I'Espace Hutt dans I'esprit de
nombreux habitants de la galaxie.

L'Empire entretient avec les systémes controles ou in-
fluences par les Hutts des relations qui varient en fonc-
tion des circonstances locales. La politique des clans et
des mondes impliqueés, les instructions et la personnalite
des représentants diplomatiques et militaires de I'Em-
pire, tout cela engendre des situations uniques. En voici
quelques exemples :

Station spatiale de Kwenn : ce trés ancien port stellaire
aux dimensions confortables accueille les Destroyers
stellaires impériaux et autres vaisseaux de grande laille.
Il se situe en lisiere interne (vers le Noyau) de I'Espace
Hutt. LEmpire en contréle certains niveaux et docks par
I'intermeédiaire d'un petit contingent de stormtroopers et
d’autres représentants. Vous trouverez plus de details sur
ce site en page 88.




Lirra : en 2 ap. BY, 'Empire expulsa les Hutts de Lirra
el de quelques autres systémes stellaires voisins, lors-
ju'une équipe de journalistes découvrit un million d’hu-
ns reduits en esclavage sur la planéte. LEmpire se

de réagir compte tenu de la position du systéme,
1 coeur du systéme Baxel, et de sa proximité par
ort au siége du pouvoir impérial. Les efforts actuels
a rééduquer ces humains pour les réintégrer a la
cié LL impériale.

Srlluur monde d'origine des Weequays desservi par la

3sse de Sisar et situé dans la région de la Périphérie,
ente a I'Espace Hutt moderne, Sriluur fut saisi par
rces impériales avant la bataille de Yavin. LEmpire
sert désormais de base de distribution pour les ma-
Ligres premiéres destinées aux chantiers navals de Kuat.
Uinfluence persistante des Hutts et les activités des Re-
selles compliquent la situation économigue et politique

= |a région. Reportez-vous a la page 74 pour plus de
tails sur Sriluur,

Lisolement et le secret propres aux mondes hutts, no-
ramment les mondes-trones de la Bootana Hutta, n'ont
pas fini d'entretenir les tensions entre I'Empire et les
Hutts. Larmée impériale a les moyens d'agir en force,
nais elle s'en abstient pour éviter de se mettre toute la

isation hutt a dos. Les étrangers ne sont normale-
ment pas autorisés a se rendre dans la Bootana Hutta,
ais les espions militaires de I'Empire et les agents du
ureau de la Sécurité Impériale (BSI) entretiennent un
2seau d'informateurs issus des espéces asservies et de
quelques Hutts insatisfaits.

LES HUTTS ET
L'ALLIANCE REBELLE

_omme la plupart des gouvernements et des civilisations
Anissent par le découvrir, quand on traite avec les Hutts,
en n'est tout blanc ni tout noir. Les nuances de gris

nstituent I'essentiel du tableau et plus on I'examine,
olus elles semblent se complexifier. Quand on connait la
' on de I'Alliance Rebelle vis-a-vis de la corruption,
‘esclavage, de la piraterie et de I'exploitation des
s, on comprend pourquoi elle ne se tourne pas na-
llement vers les Hutts dans sa lutte contre I'Empire.
neureusement pour l'Alliance, elle ne peut se passer
provisions, d’'armes, de vaisseaux et autres produits,
e qui |'oblige parfois a faire appel & des individus peu
=commandables. Les Hutts étant omniprésents dans les

ieux louches, les Rebelles finissent forcément par trai-
r avec eux.

Du point de vue des Hutts, toute association avec un
groupe rebelle pourrait susciter I'attention de I'Empire et
voquer une réaction militaire a tout moment. Malgré
risques, certains d'entre eux sont parfaitement dispo

a grappiller quelques crédits d'un coté de la Guerre
vile Galactiqgue comme de l'autre. lls négocient alors
par l'intermédiaire d'entreprises préte-noms ou d'autres
nédiateurs pour dissimuler leur association avec les Re-
es ou les Impériaux. L'Empire a en effet clairement
isé aux Hutts gu'il les tiendrait pour responsables de
ssence de toute base ou forteresse rebelle décou-
e dans I'Espace Hultt.

Sans le soutien des Hutts, les Rebelles ont pu constater
a quel point il etait difficile de développer des opérations
dans I'Espace Hutt. LAlliance, gui cherche a étendre son
influence et a accroitre ses effectifs, comprend bien que
cette région n'est pas vraiment le site idéal pour y par-
venir. Mais les choses se révélent différentes en ce gui
concerne les mondes situés a sa frontiére. De nombreux
groupes rebelles opérent efficacement dans la sphére
d'influence hutt, a condition de s'en tenir aux systémes
SIitUEs en périphérie.

L'une des opérations les plus décisives des débuts de
la résistance se développa sur le monde-capitale du sec-
teur Baxel. Les activistes de Teth constituaient au départ
un mouvement populaire, antérieur a la création de I'Al-
liance Rebelle. Cette résistance, bien que trop faible pour
représenter une veritable menace aux yeux de I'Empire,
exploita les failles locales engendrées par les chicane-
ries politiques entre Hutts et Impériaux. Lorsque le Moff
Orgege exigea d'étre consulté pour la moindre opéra-
tion militaire du secteur, la résistance de Teth profita du
manque de réactivité de I'Empire pour s'en prendre di-
rectement a des cibles impériales exposées, aux convois
d'approvisionnement et autres points-clés. Ces résistants
refusérent dans un premier temps de rejoindre |'Alliance
Rebelle naissante, mais ils n'hésitérent plus aprés la des-
truction de I'Etoile Noire.

Les activités rebelles firent alors un bond dans la Péri
phérie, région traversée par plusieurs voies marchandes
et foyer d'un grand nombre d'espéces importantes. La
Périphérie borde I'Espace Hutt dont elle faisait d'ailleurs
autrefois partie et compte encore de nombreuses colo-
nies hutts. Le Soleil Noir s’y révéle trés influent, ce qui en
fait 'ennemi de certains kajidics, mais également ['allié
de guelques autres.

La station de transit Outland, systéme desservi par la
Shag Pabol avant de rejoindre Teth, en lisiére de I'Espace
Hutt, fut le théatre de bien des intrigues entre Hutts,
Impériaux et Rebelles. Sa position spatiale la désigne
comme lieu de convergence naturel pour les
agents en tous genres, Une activité similaire
se déroule a l'autre bout de I'Espace Hutt,
dans la station spatiale de Kwenn.
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ses cités- forteresses volantes lui pel’mettent de ’res;ster-
aux ambitions politiques hutts. Ylesia panse ses plaies
suite a une attague devastatrice de I'Alliance Rebelle et
finance sa reconstruction grace a sa production d'épice.
dont la galaxie entiere est friande.

Meéme si les frontieres de |'Espace Hutt ont évolué au : C

fil du temps, la plupart de ses mondes demeurent en es- =

clavage depuis des millenaires. Méme les planetes au-

tonomes ont subi I'influence des Hutts dans le passé et

sont toujours soumises a leur vaste réseau de suprematie

economique. Meme si cette région fait officiellement par-

tie du secteur Baxel de I'Empire, gouverné par le Moff

Heedra, la domination impériale n'est que théorique.

Ce chapitre decrit I'histoire, les peuples, les cultures, ' .

les elements intéressants et les créatures indigénes des

principales planétes de cette zone, avant de présenter un

‘apercu global de plusieurs autres destinations mineures.
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NAL HUTTA

Données d'astrogation : systeme
Y'Toub, Espace Hutt, région de Ia :
Bordure Méediane

Mesures orbitales ::4] 3 jours
par an / 87 heures par jour

Gouvernement : Conseil Supréme
Hutt

Population : 7 milliards
(Hutts 43 %, Evocii 28 %,
Vippits 15 %, autres 14 %)

langue hutt .
foréts, marais

Langues :
Terrain :

'Vill-es importantes : Bilbousa
(capitale), Qedriga, Jiguuna

Sites intéressants : Palais hutts,

Nar Shaddaa (lune)
Exportations : tourisme, contrebande

Importations : biens de consommation,
produits de luxe, technologie

Routes marchandes : Pabol Hutta, Ootmian
Pabol, Shag Pabol

Conditions particuliéres : aucune

Contexte : Nal Hutta est le siége du pouvoir des Hutts
et leur foyer depuis des milliers d’années, suite a la
chute de Varl, Ce monde de coniplots permanents et de
jeux de domination s'épanouit grace aux intrigues qui

font partie intégrante de la vie quotidienne des Hutts et -

de leurs serviteurs.

~Nal Hutta est recouverte de marais fétides et d'une
atmosphere épaisse et moite. Son air convient parfaite-
ment a la plupart des espéces, mais donne aux visiteurs
I'impression d'inhaler du ragott novarien. |l n'est pas rare

de voir les éfrangers venus conclure des marchés avec le’

Conseil Supréme Hutt (également appelé Conseil des An-
ciens) porter des respirateurs. Cette humidité étouffante

ne gene en rien les Hutts, qui se délectent de I'inconfort.

des espéces inférieures. Les marécages et tourbiéres de

Nal Hutta sont répartis entre les grands kajidics ‘mais -

changent souvent de maitres.

Nal Hutta ne produit rien de valeur pour la galaxie, en
dehors d'un tourisme limité et de sa contrebande. La plu-
part de ses ressources naturelles sont en voie d’'épuise-
ment suite a un forage intensif, ce qui contraint les Hutts
a importer de nombreux matériaux en masse. Ces car-

gaisons transitent:toutes par Nar Shaddaa avant d'étre -
ameneées a la surface de la planéte. En effet, les Hutts.

sont paranoiaques a I'extréeme et survelllent tout trafic a
~destination de leur monde.

L'ESPACE HUTT
LES BARONS DE NAL HUTTA

Sur Nal Hutta, la tension est a son comble, 'Empire
s'intéresse. de plus en plus a la fagcon dont les Hutts
consolident leur base de pouvoir. M&me si les forces im-
périales évitent en genéral d'interférer dans les affaires
hutts, la recrudescence d'activités rebelles dans cette
zone a atliré son attention, ce qui consterne au plus haut
point les barons du crime. Le Conseil ne ménage donc

pas sa peine pour maintenir les divers: Moffs et autres

officiers impériaux du secteur sous la coupe des kajidics.

LE CODE KAJIDIC

-conmgnés dans un ancien ouvrage un’ d
les plus rares et sacrés dissimulés par le e
Supreme. Nombreux sont ceux qui ont cherché a
.decouvrlr des preuves de I'existence de ce man




s ur cette planéte saumatre synonyme de haine, d'infa-
mie et de tyrannie, les impitoyables Hutts surveillent
eurs fiefs depuis la sécurité et le « confort » de leurs pa
ais boueux. La plupart de leurs visiteurs s'apercoivent
ite gu'ils sont a peine tolérés et que I'hospitalité se
lit au delai minimal nécessaire a la conclusion de leur
transaction avec les Hutts

HISTOIRE DE NAL HUTTA

Hutta n'a pas toujours été ce déesert fetide que les
gens imaginent. Autrefois nommeée Evocar, il s'agissait

opic it entre des chaines de montagnes
1ajestueuses et de profonds océans bleus. Les Evocii,

flore locale abondante et variée.

]

ialent grace

Au debut, seules quelgues familles hutts vinrent s'ins-
taller sur une petite péninsule d’Evocar, mais suite aux
aclysmes, les Hutts migrérent ensuite en masse, ex-
ant les autochtones sans le moindre scrupule pour
s'emparer de leur foyer. Limités par leur faible technolo-
oie, les Evocii echangerent volontiers de vastes portions
ie leur monde avec les Hutts contre du matériel mo
derne. Trés vite, les Hutts s'etalent approprie presgue
tout Evocar et les Evocii n'étaient plus en mesure de
renverser I'équilibre des forces. s appelerent alors la
publigue a l'aide, mais a I'épogue, il y a quinze mille
ans, I'argent et le pouvoir étaient les seuls moteurs de
a politigue.

Les Hutts deportérent la majorité des Evocii sur Nar
Shaddaa, la cinquieme et principale lune de Nal Hutta
ares a étre restés sur place furent réduits en es-
age pour construire les villes et palais hutts sur les
ruines de leurs jungles paradisiagues, a present transfor
mees en marais malodorant. Ceux gui avaient réussi a
s'echapper se retranchérent dans les profondeurs sau-
vages de leur planete et se regroupérent pour harceler
es conguerants responsables de- la destruction de leur
monde. Ces rebelles furent ensuite tragués et exter
mines, ce qui cimenta le controle abselu des Hutts sur
ayr nouveau foyer. Les Evocii exiles sur Nar Shaddaa
furent condamnés a batir la derniére génération de ci-
tés de ce satellite en plein essor. A la fin des travaux,

DES MARAIS POUR FOYER

la plupart d’entre eux avaient succombé aux polluants
qui imprégnaient I'atmospheére et le sol. Les survivants
s'enfoncérent au cceur des boyaux de Nar Shaddaa,
mutant lentement en créatures blafardes et maladives.
Aujourd’hui, méme parmi les Hutts, nombreux sont ceux
qui croient les Evocii éteints, mais ils existent toujours,
bien que dans un etat miserable.

POPULATION ET CULTURE

Nal Hutta n'est gu'un nom parmi tant d'autres sur la liste
des conguétes hutts dans les Bordures Mediane et Ex-
terieure. Comme il s'agit de |'espéce dominante de cette
planéte, on y trouve des Hutts partout, toujours a des
postes de pouvoir, bien entendu. lls adoptent autant gue
possible un mode de vie bourgeois et vivent selon la phi-
losophie : « Puisgue guelqu'un doit en profiter, pourguoi
pas nous ? » En dehors des moins aises, tous laissent les
Dasses besognes a des domestiques et a des esclaves.
C'est la norme hutt sur Nal Hutta. On fait parfois guelques
exceptions pour les jeunes Hutts encore & la recherche
de leur place dans la société, tandis qu'un déchu ou pa-
ria peut étre condamné aux taches serviles pour expier
sa disgrace. Des informations plus détaillées sur les us et
coutumes des Hutts sont disponibles dans le Chapitre I :
Empires criminels, qui commernce a la page 9.

Sur Nal Hutta, les prisonniers exilés qui souhaitent
perpétuer leurs traditions ancestrales ou se regrouper
avec d'autres membres de leur espéce n'y parviennent
pas toujours : tout dépend du degré de laxisme — ou
de cruauté — de leur proprietaire. Les Hutts considerent
souvent qu'isoler les groupes d'esclaves permet de
mieux les controler et les asservir. Neanmaoins, il n'est
pas inhabituel de voir un maitre hutt accorder guelgues
faveurs et une certaine liberté — toute relative — a ses do-
mestiques en échange de leur loyaute. Certaines familles
sont plus connues pour leur sadisme que d'attres,
mais les Hults restent en général plus en-
clins a la fourberie et aux bassesses.




INFORMATIONS PLANETAIRES

ﬂ u fil des siecles, 'expansion industrielle effrénee et
irréflechie sur Nal Hutta a transformé presque tout
son paysage marécageux en cloague toxigue ; en fait,
le surnom de « Joyau Glorieux » ne decrit pas [a planete,
mais I'enorme nébuleuse radioactive, visible de nuit, qui
la recouvre et inonde le ciel de nuages opalescents. Tout
comme leurs palais, jardins et bains de boue, les villes
de Nal Hutta impressionnent toujours les visiteurs assez
hardis pour s'y aventurer.

Toutefois, la majorité de ses habitants non hutts ne
profitent guére de cette opulence. Les malheureux ser-
viteurs et esclaves de maitres cruels qui triment au ceeur
de cette splendeur fongique n'apprecient pas forcement
ce luxe ostentatoire, qui témoigne seulement de |'avarice
des Hultts.

BILBOUSA

La principale métropole de Nal Hutta, Bilbousa, est tres
differente des autres capitales de la galaxie. Nal Hutta
ne présente pas les mémes paysages urbains tentacu-
laires que la plupart des mondes. Des complexes geants,
semblables a des ruches, émergent du sol pour heber-
ger les diverses entreprises et habitations, mais leur
aspect presque organique n'est qu'une nouvelle illusion
des Hutts.

Le Bou'Halec, ou « Siege du Pouveir » en langue hutt,
domine tout Bilbousa. Ce déme monumental accueille le
Conseil Supréme Hutt et fait office de centre du gouver-
nement pour tout 'Espace Hutt. Néanmoins, le Conselil
ne s’y reunit quasiment jamais au complet par crainte
de sabotage ou d'assassinat. Lors des sommets, certains
de ses membres apparaissent via hologrammes, depuis

une de leurs nombreuses résidences personnelles, ce
qui n'entrave en rien I'avancée des dossiers. Au-
trefois, ce lais appartenait a Gar-

tante ponctuelle
= iy
ve Gardul-
domaine pour en




Meme si la majorité des échanges et du commerc
2gion se deroule Nar §

quek. et a

Tojok: . es a denicher, p

eu sur Nal Hutta. La soi-disant justice y est aussi expé
tive gue severe, et les corps de ceux qui ont tenté de

er les marchands (et donc les Hutts

, Ce gui est bien
Is grave] ornent I'entrée en guise d'avertissement.

LES CHANTIERS
NAVALS GUARJA

entreprise
a flot
re de guer

Tiplexe ter

dise

Cette

approvisionne presq
n. Le trés rare na-

Jui occupe
: S marecageux,
JUVert aujo hui de d'acier. Nean
ns, malgré ces ameénagements, une grande portion
cette zone demeure instable et s'avere parfois inuti-
ole suite a des inondations et & des phénomenes de
mersion spontanee.

En plus de construire la flotte hutt, les chantiers
Jarja produisent bon nombre de chasseurs stellaires

maoir 1U|e envergure dont ils ont copié la conception
isseur de Tetes Z-95 fait partie des mo-
sférés des ingénieurs, qui le reproduisent pour
ncurrence. Les Hutts en ont vendu un cer-
nombre a la Rébellion sous le nez "]L- ['Empire. Bien
ndu, ces transactions nont rien d'| esclest
ple question de profit.

CREATURES ET DEFIS

S marécages crasseux et les tourbiéres stagnantes de
Hutta abritent d'innombrables espéces en dehors
H La facon dont ces derniers ont défiguré le
otope de |a planete a mené bon nombre de créatures
digénes a I'extinction, mais d'autres ont évolué et sont
evenues plus fortes, plus grandes et plus vicieuses.

\’

CHEMILEZARD ADULTE [RIVAL]
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Compétences : Pugilat 3, Resistance 2, Vigilance 2
Talents : aucun

Capacités : Gabarit 3, Saii\'P acide [en tant que brou-
tille, dépensez un point de I)r—sm iU cOLé obscur pour
‘er a la morsure ac ‘attribut Incendiaire 2
jusgu’a la fin du tour du chemilézard ; il s'agit d'une
brilure chimique)

Equipement ure aceree (Pugilat ; dégats 6 ; cri
tigue 3 ; portée au contact ; Perforant 3)

MAJORDOME HUTT [RIVAL]
La plupart des chefs de clans hutts emploient un major-
dome, également appelé « maitre de maison », charge de
l'intendance et du quotidien au sein de la proprieté. Ce
domestique organise le planning de son maitre, ses ren
dez-vous, et peut méme parler en son nom lors des af
faires mineures. On trouve frequemment des humains,
des Rodiens, des Twi'leks et des Weequays a ce poste,
mais un Hutt en pleine ascension sociale peut également
jouer ce réle pour un temps.

= (" e

Compétences : Calme 2, Charme 2, Coerciti
mandement 2, Conn ance (Pegre)] 3, Négoc
Perception 2, Sang-froid 2, Systeme D 3,
Vigilance 2

Talents : Bénéfice du doute 1 (retire [l a tous les tests
de Coercition et de Tromperie), Intimidant 2 [peut su-
Dir jusqu’'a 2 points de stress pour ader autant de
des de difficultée des tests de Coercition qu'il effectue,
ou pour ameéliorer autant de des de difficulte des tests
de Coercition qui le prennent pour cible), Perspicace |
(ameéliore 1 dé de difficulté des tests de Charme, Coerci-
tion ou Tromperie qui le prennent poLr mble]
Capacités : aucune
Equipement : élégante robe

3, Com-
tion 2,
Tromperie 3,

L'ESPACE HUTT
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JEUNE HUTT [SBIRE]

Quand un bébé hutt vient au monde, son géniteur le
garde et le nourrit dans une poche interne. Les rejetons
peuvent y rester une cinguantaine d'années standard
avant d’en émerger. Cette période, considérée par cer-
tains comme une durée de vie entiére, ne représente
gu'une broutille pour une espéce dont la longévité
s'étend sur un millier d’années. Une fois sortis, les petits
Hutts poursuivent leur « adolescence » pendant cin-
guante ans.

Compétences (en groupe unigquement)
Résistance

Talents : Dur au mal 1 (réduit le résultat d'une blessure
critigue contre le Hutt de 10, jusgu’a un minimum de 1)
Capacités : Maladroit (la taille du corps d'un petit Hutt
ajoute [l 2 tous les tests de Pugilat, Corps a corps et
Coordination qu'il effectue), Nauséabond (tant guils
restent a2 portée courte d'un petit Hutt, les personnages
non hutts reduisent leur seuil de stress de 2}
Equipement : en général, aucun

Pugilat,

HUTT ADULTE [RIVAL]
La majorité des Hutts rencontres dans la galaxie sont des
entre 91 et 844 ans. Ceux vivant sur Nal Hutta
yrer une grande diversité de couleur. Un Hutt
« traditionnel » est plutot vert olive, mais de nombreux
autres exhibent toute une variété de nuances, allant du
violet foncé a 'orange rougeoyant, voire au bleu sombre.

Il est également commun pour les Hutts d'avoir une
peau tachetée ou a motifs, souvent de teintes contras-
tées. Un Hutt au cuir pourpre peut par exemple afficher
un dessin complexe moucheté de blanc ou de gris sur le
dos. Certains Hutts se font méme tatouer aux emblémes
de leur clan pour modifier davantage leur apparence.

Compétences : Athlétisme |, Calme 1, Charme 1, Coer-
cition 2, Connaissance (Bordure extérieure) 1, Connais-
sance (Pegre] 2, Corps a corps 1, Distance (armes lé-
géres) 1, Resistance 5, Sang-froid 2, Tromperie 2
Talents : Dur au mal 2 (reduit le résultat d’une blessure
critique contre le Hutt de 20, jusqu'a un minimum de 1},
Perspicace | (améliore 1 dé de difficulté des tests de
Charme, Coercition ou Tromperie qui le prennent pour
cible), Persuasion 1 (retire |l lors des tests.de Tromperie
et de Magouilles)
Capacités : Maladroit (la taille du corps d'un Hutt ajoute
B 2 tous les tests de Pugilat, Corps a corps et Coor
dination qu'il effectue), Pesant (un
Hutt ne peut pas utiliser plus
d'une manceuvre par round
pour se déplacer)
Equipement genérale-
ment aucun ; si un Hutt a
besoin de quelque chose,
un larbin le porte ou le fait
a sa place. En re

un Hutt peut manier
diverses armes dont
vibrohache (Corps a corps

dégats 7 ; critique 2 ; portée au
contact ; Briseur, Perforant 2, San-
guinaire 5) ou des pistolets blaster
de gros calibre (Distance [armes |
geres| ; degats 8 ; critique portee
moyenne ; réglage étourdissant, Hutts
uniguement)
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NAR SHADDAA

Données d’astrogation : systéme Y'Toub.
Espace Hutt, région de la Bordure Médijane

Mesures orbitales : 413 jours par an /
87 heures par jour %

Gouvernement : Conseil : -
Supréme Hutt : ot

Population : 87 milliards [Dwers
80 %, humains 20 %)

Langues : langue hutt, basic
Terrain : urbain

Villes importantes : Néo Vertica, =
Vieux Secteur Duros, Secteur :
Corellien, Secteur rouge

Sites intéressants : e Batteur
Bourré, le Café Fusion, Néo
Vertica, la Cantina Kuzbar, le Dark :
Melody, la Tete au Carré, le Ko b
Hentota, la Cantina de I'Amas, le i
Lady Orange

= oy

Exportations : contrebande,
technologie, armes, épice, esclaves

Importations : contrebande, denréees ali-
mentaires, medecine, technologie, esclaves

Routes marchandes : Pabol Hutta, Shag Pabol,
Qotmian Pabol

Conditions particuliéres : Anarchie ; zone non sécurisée

Contexte : si Coruscant avait un jumeau obscur, ce serait
ce satellite nomme Nar Shaddaa. La Lune des Contre-
-bandiers.est une énorme cité noyée sous le brouillard, et
le ceeur commercial de I'Espace Hutt. Ses jungles luxu-
riantes et ses océans scintillants ont depuis longtemps

été devoreés par I'appetit insatiable de I'ambition hutt,,

et ses cieux sont envahis de vaisseaux en tous genres.
Dans ses tours, rien n'est hors de portée, car comme le
disent les contrebandiers : « On peut tout trouver sur

Nar Shaddaa, méme si certaines choses fera|ent mieux:

de rester perdues. »

« Cette lune constitue une importante étape de ravitail-
lement en carburant pour les convois a destination de la
Bordure Extérieure, ce qui garantit aux kajidics de consi-
dérables profits legaux (auxquels s'ajoutent ceux issus des

" trafics paralléles). La relation privilegiee qu'entretiennent

les Hutts avec les Dugs de Malastare leur permet de dis-
poser en permanence de bonnes réserves de carburant.

Méme si la présence accrue des Impériaux: dans cer-

taines zones de I'Espace Hutt agace beaucoup de gens,
Nar Shaddaa jouit d'une certaine liberte, depuis:que les
recents evenements ont révéle I'ampleur de la corruption
impériale. 'Empire a pris des mesures drastiques pour
dissimuler la « bataille de Nar Shaddaa », mais la rumeur

s'‘est repandue dans les milieux de la pegre, et les gens.

soupconnent 'Empire de ne pas étre aussi invincible qu ‘il
le paratt.

L'ESPACE HUTT
LES BARONS DE NAL HUTTA

CACHES PARMI LES REPROUVES

ar Shaddaa est le refuge ideal pour quicongue

cherche a fuir les ennuis. Bannis, parias et toute
une myriade dechus arrwent chaque ]DUF dans
seu] but de se fondre dans Ia foule q_uc _grou:lke quo-
tidiennement au cceur de la cite, Un flux constant
de créatures qu'on oublie aussitol erre dans ces
rues, autant de désesperés et d'opprimes qui grap-
pillent difficilement leur subsistance dans ces tra-
verses jonchees d'immondices. La plupart d'entre
elles sont recherchees et ont adopte l'identite
d'une autre ame perdue pour echapper a la cap-
ture ou a la mort. Cette personne gue vous venez
d’enjamber, dans un caniveau, était peut-étre au-
trefois un valeureux guerrier, voire un chevalier
Jedi, a present caché parmi les proscnts pour evi-
ter la grande purge.




UN REPAIRE D'INIQUITE

ar Shaddaa a été surnommee la « perle noire de

I'Espace Hutt », a la fois sombre et scintillante. Pour
chaque contrebandier en veine on y trouve des dizaines
d'esclaves miséreux, et la chance y tourne aussi vite que
Nal Hutta dans le ciel de sa lune, du moins quand le brouil-
lard s’éclaircit assez pour qu'on |'apercoive a |'horizon.

HISTOIRE DE
NAR SHADDAA

La Lune des Contrebandiers, comme on 'appelle le plus
souvent, est le plus grand des cing satellites de Nal Hutta.
Bien qu'ils I'aient a 'origine concédé aux populations
d'exiles evocii, les Hutts ont trés vite réannexe |'endroit
lorsque le négoce s'est accru entre Nal Hutta et le reste
de la galaxie. Une fois de plus, les Hutts manipulérent
les contrats signes avec les Evocii pour confisquer tous
leurs biens. Les Evocii servirent méme de main d'ceuvre
bon marché pour construire les cités en pleine expansion
de Nar Shaddaa. En peu de temps, la planéte entiére
se couvrit de strates d'entrepots, de tours gigantesques,
de zones de ravitaillement en altitude, de plates-formes
d'echange et de spatioports. llluminant le ciel de Nal
Hutta, Nar Shaddaa est une balise flamboyante, brillant
hommage a la puissance des Hutts.

Autrefois, Nar Shaddaa rivalisait avec Coruscant pour
le titre de noyau commercial de la galaxie. Neanmoins,
apres l'effondrement de I'Ootmian Pabol suite a I'explo-
sion d'une supernova, elle a perdu cette position presti-
gieuse : au bout d’'un moment, les entreprises |legales ont
quitte Nar Shaddaa et cette lune est devenue un pole
transit consacre a |'esclavage, a la contrebande d'épic
et d'armes, ainsi qu'a toutes sortes de transactions. auss;
déplorables que louches.

Les lois se sont étiolées jusqu'a ce que la violence, la
corruption et le meurtre deviennent monnaie courante.
Aujourd’hui, plus on s'enfonce dans les profondeurs de
la planéte, moins on a de chances d'en ressortir vivant.

Les Hutts ont reconnu trés vite l'utilité d'un centre
d'affaires lucratif. Comme Nal Hufta n'était pas en
mesure d'absorber un tel trafic (et que les Hutts ne
voulaient pas voir un trop grand nombre d'étrangers
débarquer chez eux), Nar Shaddaa fut choisie pour ser-
vir de plague tournante a leur empire commercial en
pleine expansion. Ce satellite était a I'épogue le nou-
veau foyer des Evocii, mais les Hutts ne s'en souciaient
guere ; un peu de paperasse et de contrats, et le tour
serait joue.

Durant les siécles suivants, les Hutts s'accaparerent
la totalité de Nar Shaddaa et transformérent de nou-
veau les Evocii en main-d’ceuvre contrainte et forcée.
La lune adopta le visage d'une ville-planéte tentacu-
laire et les crédits se mirent a affluer. Des batiments
de plusieurs kilométres de haul se dressérent vers le
ciel et séparéerent le monde en strates : au sommet,
les riches et les puissants, et dans les abysses, les der-
niers Evocii.

Vivre enterrés sous les hautes tours de leur monde

a ravage les Evocii. Latmosphére toxique et rude des

niveaux inferieurs a provoque d'insidieuses mutations
chez ces créatures. Elles ne sont plus que l'ombre
d'elles-mémes, rendues pales et malades par I'exposi-
tion a cet environnement et des genérations de consan-
guinité. Certains considérent aujourd'hui les Evocii
comme une espece disparue. Ce n'est pas vraiment le
cas, meme Si d

chose a voir avec leurs ancétres.

W b

ins I'etat ot ils se trouvent a présent, ils




NAR SHADDAA ET
L’ANCIENNE REPUBLIQUE

Durant des millénaires, Nar Shaddaa a concurrencé Corus-
cant comme péle du négoce et de l'innovation. La Répu-
blique accordait beaucoup d'importance a cette lune pour
son role dans le maintien de la circulation des marchan
dises vers les frontiéres les plus éloignées de la galaxie, bien
loin du Noyau. Et comme |'Espace Hutt n'était pas membre
de la Républigue, les bénéfices générés sur Nar Shaddaa
représentaient un bonus appréciable pour tout le monde.

En 4 000 av. BY, une étoile proche de |'Qotmian Pabol
se transforma en supernova dans le systéme Kyyr. Ce
drame anéantit la voie dans cette zone et rendit les
voyages en provenance ou a destination de ce satellite
beaucoup plus périlleux. La lune perdit tout attrait com
mercial pour la République et ses représentants la déser-
térent aussitot.

Il ne fallut que peu de temps a Nar Shaddaa pour deve-
nir la Lune des Contrebandiers et acquérir son statut de
nouveau carrefour : celui des activités illégales et vereuses,
du marche noir et du meurtre. Ce changement n'a pas per-
turbé les Hutts, bien au contraire, car il leur a permis de
faire fortune sur le dos des désespérés et des cupides.

Au cours des années suivantes, Nar Shaddaa a été au
cceur de nombreux événements importants. Lors des
guerres Mandaloriennes et de la grande Guerre Civile des
Jedi, elle a accueilli des milliers de réfugiés en provenance
des mondes détruits par les conflits. Un peu plus tard,
I'Empire Sith y a établi une académie pour former des as-
sassins, La Républigue et ses ennemis n'ont cessé de riva-
liser de faveurs envers les kajidics hutts dans I'espoir d'ac-
croitre leur influence chez eux et d'y étendre leurs enclaves.
Malgré son isolement relatif, on ne peut nier l'influence de
Nar Shadda sur une grande partie de |'Histoire.

LE PROGRES PAR LA SOUFFRANCE

LA LUNE DES CONTREBANDIERS
AUJOURD'HUI

La rumeur prétend que lorsque les habitants de Nar
Shaddaa apprirent la chute de la République et I'avéne-
ment de I'Empire, ils firent la féte pendant un mois. Pas
par enthousiasme politique, mais parce que le nouveau
gouvernement allait se focaliser sur lui-méme, et pas
sur I'exterieur, laissant ainsi encore plus de marge de
manceuvre aux contrebandiers.

L'ESPACE HUTT
LES BARONS DE NAL HUTTA

LEmpire ne s'en est pris quune seule fois a Nar
Shaddaa, en I'an 4 av. BY, quand un corps expéditionnaire
fut envoye effectuer une démonstration de force dans le
secteur Baxel en rasant la lune. De plus en plus préoccupé
par l'activité rebelle a travers la galaxie, I'Empereur
avait ordonné des mesures de répression contre les
dissidents. Le Moff Sarn Shild recut pour mission de
soumettre I'Espace Hutt, et il savait que Nar Shaddaa
était la plague tournante des activités illégales. Trés
inquiets des conséquences économiques potentielles de
cette attaque, les dirigeants hutts se réunirent sur Nal
Hutta pour envisager les options qui s'offraient a eux.
Au final, une flotte hétéroclite de contrebandiers et de
pirates fut assemblée pour contrer |'assaut impérial.
Suite a l'absence de vaisseaux lourds tels gue des
destroyers stellaires de classe Impériale, les troupes
ennemies furent vaincues et depuis, 'Empire laisse les
Hutts tranquilles, 'échec de la bataille de Nar Shaddaa
a représenté un embarras majeur pour 'Empire et révélé
I'ampleur de la corruption qui sévit dans ses rangs.

POPULATION ET CULTURE

Au final, Nar Shaddaa est un spatioport qui ne dort ja-
mais, brassant en permanence un flux constant de pro
duits, de voyageurs et de bénéfices dans un cycle infini
de commerce illégal et douteux. C'est un creuset ol les
nombreuses races de la galaxie peuvent se méler, faire
affaire et tirer profit les unes des autres, les Hutts préle-
vant chaque fois la part qui leur revient « de droit ».

La plupart des kadjidics ont des bureaux dans tous les
ports et les marchés de Nar Shaddaa, mais le Conseil
Supréme n'y exerce pas de réel pouvoir : les kajidics
gerent eux-mémes leurs territoires respectifs, méme s'il
existe plusieurs zones d'ombre ol leurs ramifications
ne s'étendent pas. De surcroit, les syndicats du crime
hutts ont céde le coeur de la ville aux contrebandiers, qui
considérent cette planéte comme leur foyer d’adoption.

Nar Shaddaa a autant de visages qu'une lune a de
phases, des cultures et des philosophies uniques. Pour
chaqgue individu, la lune incarne une réalité differente :
un sanctuaire pour les pirates, un refuge isolé pour les
proscrits, et une gigantesque prison pour les plus nom-
breux. En toute logique, chaque secteur de la ville im
mense abrite une société distincte, mais en réalité, un
quartier peut accueillir des dizaines de cultures diffée-
rentes au fil du temps.

Sur Nar Shaddaa, la structure sociale n'est pas difficile
a décrypter : les cités sont verticales et chacune d'elles
est construite sur la précédente, avec une technologie
plus efficace. Les plus hautes tours hébergent les com-
plexes d'habitations et les casinos huppés, tandis que les
niveaux inférieurs abritent la lie de la société. Au som
met des étages intermédiaires, le Secteur Corellien est
le sombre jumeau de Coronet City, sur Corellia : dans ce
vivier de contrebande et de crimes, le penchant corellien
pour les paris les plus téméraires suscite frequemment de
violentes altercations. Juste au-dessous, le Vieux Quar-
tier Duros accueille des proscrits qui hantent les bouges
mal famés, a I'affit des maigres restes que laissent des
visiteurs plus fortunés. La Basse-fosse constitue la plus
misérable de ces zones, peuplée de créatures difformes
qui grouillent dans les ténébres sans jamais avoir connu
la caresse du soleil diffus ou le souffle vivifiant de la brise.




INFORMATION PLANETAIRE

epuis la nuit des temps, les turbulences de la Lune

des Contrebandiers attirent les voyageurs de toute
1a galaxie. Certains viennent pour voir de leurs propres
yeux tout ce qu'on leur a raconté. D'autres s'y rendent
en quete d'argent facile et rapide, dans I'espoir d'ex-
ploiter a leur profit ces lieux de perdition. Quelques-uns
encore pensent y regler de vieux comptes, sachant que
nul ne s'émeut lorsqu’un passant se retrouve du mauvais
coté d’un blaster. Quoi qu’ils cherchent sur Nar Shaddaa,
les voyageurs finissent toujours par le trouver,

LE SECTEUR CORELLIEN

Baptise d'aprées la région spatiale du méme nom (avec
laquelle il faut eviter de le confondre), le « Secteur Co-
rellien » est un district bien fréquenté et composé de

WA, S s

tours. Outre sa multitude de boites de nuit branchées,
de restaurants et de casinos, cet endroit comporte éga-
lement de nombreuses zones marchandes publiques et
quelques entrepots trés mal surveillés gu'utilisent les
contrebandiers pour dissimuler leurs cargaisons illicites.
Dans ce quartier, le jeu régne en maitre : des tripots
legaux ou clandestins ouvrent et ferment chaque jour.
Ils proposent les jeux les plus populaires et rentables,
du sabacc au binspo en passant par le compmatch et
autres divertissements bien plus exotiques, comme les
paris sur les courses de modules de Malastare et de
Tatooine. Un bouge local, les Puits-sanglants, est spé-
cialiseé dans la projection holographique de combats
d'aréne se deroulant a travers toute la galaxie. Les af-
frontements de rancors sur Nar Kreeta y sont particu-
lisrement appreciés.




Meéme si ce secteur est essentiellement controlé par
les Hutts et les humains descendants de Corelliens,
une myriade de races y cohabitent jour et nuit. Les lo-
gements y sont trés accessibles et nombre de visiteurs
profitent de ses établissements bon marché. Le niveau
88 est une destination trés prisée pour travailler comme
pour se détendre. Les machineries qui s’y trouvent né
cessitent la présence de quantité d'ouvriers capables de
réparer des vaisseaux en tous genres.

Comme presque partout sur Nar Shaddaa, le crime est
si présent que beaucoup de gens le considérent comme
partie intégrante du guotidien. Ce quartier est particu
lierement populaire auprés des chasseurs de primes,
car beaucoup de ses établissements les accueillent
sans sourciller et affichent les contrats du moment. Le
Controle du port Corellien, chargé de la sécurité dans
ce secteur, a tendance a fermer les yeux sur les délits
mineurs et peut méme encourager les exécutions man-
datées si cela favorise les affaires,

LE CAFE FUSION

Ce débit de boissons populaire et délabré est répute
pour un cocktail nommeé le Coup de Soleils de Tatooine,
un breuvage amer et sirupeux dont la plupart des au
tochtones raffolent. |l accueille essentiellement une
clientéle de chasseurs de primes qui |'utilisent souvent
comme lieu de réunion. Une demi-douzaine de tueurs
ganks y trainent en permanence pour organiser leur pro-
chaine traque.

Les personnes recherchées ont de toute évidence in
térét a eviter cet établissement si elles ne veulent pas
voir fondre sur elles plusieurs dizaines de professionnels
patentés. En revanche, quiconque désire engager des
tueurs a gages ou de simples gros bras a des chances d'y
trouver son bonheur.

Uralak, un humanoide bourru et taciturne, dirige le bar
et assure le maintien de |'ordre & l'intérieur... ou du moins
fait tout son possible pour limiter le nombre de meurtres.
Uralak a hérite ce troguet d'un vieux chasseur de tétes uni-
quement connu sous le nom du Borgne. Ce dernier a tenu

UTILISER LE CAFE FUSION

ILISER LE PUITS DE SCORIES

le café Fusion pendant prés de quatre-vingts ans avant de
passer la main, de récupérer ses armes et de reprendre le
chemin de la Bordure pour une ultime mission. Uralak pré
tend gue son prédécesseur traque toujours cette proie qui
lui échappe depuis des décennies. Que ce détail soit vraiou
non, Uralak raconte cette légende a quicongue lui laisse un
bon pourbaoire.

LE PUITS DE SCORIES

Lautre repaire favori des chasseurs de primes est le Puits
de scories, un troquet turbulent situé dans l'un des plus
bas niveaux du Secteur Corellien. Le Puits, comme on le
surnomme, est le théatre d’au moins un meurtre par jour
et aucun membre de la Patrouille portuaire Corellienne
n'a mis les pieds a I'intérieur pour raison officielle depuis
des années,

Odrell Vorbaal, un Pau'an, en est propriétaire depuis
une éternité, méme s'il préféere travailler dans I'ombre
et se reposer sur Salix, son tenancier bothan, pour
s'en occuper au quotidien. Cette organisation permet a
Odrell de se consacrer & sa véritable entreprise : le tra-
fic d'épice. Ce Pau'an est I'un des principaux revendeurs
de glitterstim de Nar Shaddaa, et son bar sert de cou-
verture a ses opérations. Le Puits est trés apprécié des
chasseurs de primes, car les « clients » endettés d'OQdrell
représentent pour eux une rente réguliére.

Odrell a fait beaucoup d'efforts pour ne pas attirer |'at-
tention des Hutts sur son petit manége, car ces derniers
détiennent eux-mémes d'énormes trafics de drogue et
éliminent souvent toute concurrence. Les Hutts cherchent
depuis longtemps la source de ces cargaisons de plus en
plus conséquentes de glitterstim qui parviennent dans
les rues de Nar Shaddaa, mais jusqu'a présent, ils n'ont
pas reussi a remonter jusqu'a Odrell.

Ce mystére tient en grande partie a la puissance dissi
mulée derriére Odrell : le Soleil Noir. Cet empire du crime
utilise depuis longtemps des agents distants comme
Odrell pour étendre ses opérations dans I'Espace Hutt.
Si les Hutts devaient découvrir qui empiéte sur leur ter-
ritoire, cela déclencherait une véritable guerre ouverte
entre eux et le Soleil Noir.




LE LADY ORANGE
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UTILISER LE LADY ORANGE

Lady Orange est un lieu vital pour le MJ dési-
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LE VIEUX SECTEUR DUROS

A 'époque de PAncienne Républigue, ce secteur n'a rien
sercu du flot de richesses qui irriguait le reste de Nar
ddaa. Il s'agissait d'un quartier pauvre habité par des
ros, des réfugiés de guerre et autres exclus, y compris
es Evocii. Tous ont été entrainés dans les machinations

e |'ancien Empire Sith et des légendaires Chevaliers
Jedi, mais ont finalement réussi a s'élever au-dessus de
2 dition et a faire de leur foyer un endroit dont ils
/aient étre fiers.
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iement de 'Empire et la nationalisation de
la Féderation du Commerce, le Secteur Duros a rés vite
sombré dans le méme etat que le reste des enclaves sé
paratistes. Les magasins ont ferme, la securité est deve-
nue inexistante et en moins d’'un an, plus des trois quarts
de ce lieu etaient cedes aux marginaux, aux réeprolives
et aux exclus qui en ont fait leur fief. Sa population est
en majorité composée dimmigrants Duros et d'exiles,
méeme si ['on y croise plusieurs autres espéces. La co-
lere gronde parfois parmi ces peuples de laissés-pour:
compte et il arrive qu'un meneur charismatique emerge
pour attiser la flamme de la révolte.




La Ménagerie des Espéces Exotiques de Duroes, jadis
fleuron de l'industrie touristique de Nar Shaddaa, a été
abandonnée durant I'exode. Trés vite, les dangereux pré-
dateurs qui y étaient confinés se sont échappés et ont
commence a s'en prendre aux sans foyer du secteur, Au-
jourd’hui, 'endroit est connu sous le nom de Vieux Sec-
teur Duros, ruine hantée par des créatures féroces qui
rédent a chaque coin de rue.

De nos jours, les Hutts organisent des safaris dans le
Vieux Secteur Duros, contre espéces sonnantes et trébu
chantes, bien entendu. Traquer les créatures évadées de
la Ménagerie qui errent dans ces bas-fonds est devenu
un loisir excitant pour quiconque posséde les moyens de
participer a ces excursions assez réguliéres.

Un certain nombre de tunnels relient le Vieux Secteur
Duros au Secteur Corellien, y compris un passage secret
tristement célébre, vestige d'une époque meilleure. Au-
jourd’hui, cette entrée clandestine et d'autres similaires
sont utilisées pour le convoi de marchandises illicites, a
I'abri du regard des Hutts.

CHASSES DANS LES TENEBRES

LE SECTEUR ROUGE

Sur un monde réputé pour ses entreprises illicites, il suf-
fit gu'un secteur se consacre entigrement aux activités
louches pour gagner une réputation galactique. Le Sec
teur Rouge de Nar Shaddaa s'est spécialisé dans les mo-
difications corporelles, les implants, les drogues illegales
et autres activités encore plus inhabituelles. Les entre
preneurs profitent du sens de |'éthigue « souple » des
habitants de cette lune pour se remplir les poches. Les
esclavagistes et trafiquants d'épices opérent a coté des
boutiques de bio-mod et de plaisirs charnels, ce qui a
valu a cet endroit sa réputation bien méritée de lieu ol
tout est permis.

Dans cette partie de la ville, la sécurité est limitée a sa
rue centrale connue sous le nom d'Avenue des Songes.
Cette artére draine de nombreux voyageurs deésireux
de visiter la legendaire Nar Shaddaa sans pour autant
souhaiter s'aventurer trop loin des sentiers battus.

L'ESPACE HUTT
LES BARONS DE NAL HUTTA

SE FABRIQUER UN MEILLEUR CORPS

Les propriétaires du coin avertissent tout le monde qu’en
dehors de I'Avenue des Songes, le secteur n'est pas sur-
veillé et que quiconque s'attire des ennuis a intérét a étre
capable de s'en tirer seul, car personne ne viendra a son
aide. Bien entendu, la témérité I'emporte sur la raison
chez certains touristes, entralnant la recrudescence de
I'activité criminelle dans cette zone.

L'ARRACHE-CCEUR

Foyer des professionnels spécialisés dans l'art de la ten-
tation, 'Arrache-cceur était jadis une simple cantina mi-
teuse loin de 'artére principale du secteur Rouge, avant
d'étre ressuscité par une Twi'lek pleine d'initiative nom-
mée Narissa. Aujourd’hui connu comme I'un des meil-
leurs restaurants de tout Nar Shaddaa, ce bistro propose
toutes sortes de gateries a ses habitués : nourriture,
boissons, compagnie, distractions, épices... On y trouve
presque tout si on y met le prix.

Cette cantina a recruté les plus grands chefs et n'ac
cepte que les alcools de la plus haute qualité derriére son
comptoir. Les serveurs et « hotes » présents pour veiller
au plaisir des clients sont toujours les spécimens les plus
séduisants de leur espéce. Des membres d'innombrables
races travaillent pour Narissa dans divers domaines,
et possédent chacun des talents tout aussi variés. Tous
les désirs peuvent &tre assouvis a I'Arrache-ceeur, si 'on
sait vers qui se tourner.

En plus de toutes les tentations qu'il offre, cet éta-
blissement a récemment conclu un marché clandestin
avec un kajidic pour vendre un stupéfiant rare du nom
de Typhon. Cette version extrémement addictive de glit
terstim a été altérée avec un virus issu des ruines de
Varl, le foyer originel des Hutts. Mika Anjiliac Chiera,
un jeune Hutt désireux d'étendre son négoce pourtant
déja lucratif, a concocté cette mixture spécifique en I'an
19 av. BY.

Ces derniéres années, I'approvisionnement en Typhon a
diminué, rendant |'épice encore plus prisée des consom-
mateurs. Son prix a considérablement augmenté dans
I'Espace Hutt, et le clan Anjiliac cherche désespérément a
accroitre son stock. Malheureusement, seuls Mika et son
homme de confiance, un Esral'sa’'Nikto nomme Orgamon,




UTILISER L'ARRACHE-CEUR

en connaissent la recette. Personne n'a vu Mika depuis de
nombreuses années et la plupart des gens croient gu'il se
cache de sa famille. Jusgu’a présent, Orgamon a réussi a
gviter de croiser le chemin des Anijiliac et utilise une mul
fitude d'intermédiaires pour fournir les quantités limitées
de drogue gu'il peut a l'Arrache-ceeur,

LA CANTINA DE L'AMAS

Egalement trés populaire auprés des spationautes et
des criminels, 'Amas n’a pourtant rien de remarquable
au premier abord. Le client lambda pourrait le compa-
rer a des centaines d'autres bars de la galaxie, et il ne
serait pas loin de la vérité. L'Amas conserve sa facade
banale et sa nature basique afin de cacher sa véritable
nature : il s'agit d'un refuge secret de I'Alliance Rebelle
sur Nar Shaddaa.

Comme les Hutts ne s'accrochent a aucun enjeu di
rect dans le conflit opposant I'Empire et la Rébellion, ils
n'ont jamais vraiment tenté d'empécher I'Alliance d’uti
iser Nar Shaddaa pour ses opérations. Néanmoins, si
‘activité des combattants de la liberte attirait un peu
trop l'attention impériale, la situation pourrait chan-
ger brusguement.

UTILISER LA CANTINA DE LAMAS

BASSE-FOSSE

Dans toute cette ville qui s'étend sur une lune entiére,
Basse-fosse est |a zone la plus mal famée, si ignoble que
méme les chasseurs de primes et les contrebandiers
les plus témeéraires |'évitent colte que cotte. A des ki-
lometres sous les plus grandes baies d'accostage et les
cantinas, ce lieu est le foyer des mutants, des criminels
en fuite et des prédateurs mortels, entre autres périls.

Basse-fosse est née au fil des millénaires, suite a
I'expansion verticale constante des cités de Nar Shad-
daa. Les niveaux inférieurs des tours ont sans cesse été
désaffectés pour servir de logement aux moins fortu-
nes et de depotoir pour les déchets toxigues produits
par les étages supérieurs. Bien gue cette pratique soit
déja répandue dans les cecumeéenopoles comme Taris
et Coruscant, I'absence de lois et de régulation sur Nar
Shaddaa a fait de ce lieu un environnement plus sordide
encore que ses équivalents sur d'autres mondes.

Basse-fosse est divisée en plusieurs districts que I'on
designe par leurs coordonnées sur une grille. Les habi-
tants de Nar Shaddaa boudent cependant les appella-
tions officielles des quartiers et leur préferent leurs sur-
noms locaux.

Par exemple, la zone 340-NJ correspond a une
enclave située sous le Secteur Corellien, mais la plu-
part des autochtones l'appellent tout simplement
Fumesang. En effet, un halo écarlate la nimbe en per-
manence, généré par une énorme usine de la corpora-
tion Arealleath qui se situe juste au-dessus, dans les
elages medians. Ses émanations pleuvent sur cette
partie de Basse-fosse et s'insinuent dans les machines
vétustes de recyclage de I'air, produisant un brouillard
couleur rouille qui imprégne I'atmospheére, tache les veé-
tements et colle a la peau de ceux qui respirent cette
atmosphére caustigue.

Les autres districts a retenir sont les Valves, Ville-morte,
les Ombreuses et les Terrains de chasse.

LES VALVES

Sur Nar Shaddaa, la demande en air et en eau purs est
telle que d'innombrables usines, dont celle des Valves,
ont eté implantées pour assainir I'atmosphére et filtrer
les multitudes de produits toxiques qui s’y répandent.
Une grande partie de Basse-fosse est consacrée au re-
cyclage, méme si au fil des ans, 1a baisse de rendement
a fait dramatiguement chuter la qualité de vie dans les
zones les plus pauvres.

Lancienneté des Valves leur permet de maintenir une
efficacité d'environ 60 %, méme si les corporations char
gées de l'entretenir ont depuis longtemps fait faillite et
doivent aujourd’hui des sommes astronomiques au Clan
Bancaire. Totalement automatisées, les machines pour-
suivent néanmoins leur tache au quotidien, mais nul ne
sait pour combien de temps. Si les Valves devaient un jour
tomber en panne, Nar Shaddaa subirait un véritable dé-
sastre écologique. Pour le moment, les Hutts ne semblent
pas s'en inquiéter : le complexe fonctionne depuis des mil-
Iénaires et ils sont persuadés gu'il durera encore autant,
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VILLE-MORTE

Dans un monde ol la mort est un négoce aussi lucra-
tif que le jeu, I'existence d'un lieu pour se débarrasser
des cadavres est cruciale. Méme si la crémation est la
méthode la plus répandue, les religions de certaines es-
péces |'interdisent. Les grands mausolées de Ville-morte
servent donc a accueillir pour I'éternité les défunts non
incinérés de Nar Shaddaa.

Les batiments de Ville-morte ressemblent & d’énormes
entrepdts comportant des milliers de sarcophages indivi-
duels, hermétiquement scellés de fagcon a empécher les
élements de dégrader les dépouilles et leur garantissant
une parfaite conservation.

Lendroit est géré par des droides. lls sont également
chargés de sa surveillance, compte tenu de la quantité
de pilleurs avides de découvrir un trésor inhumeé avec
un cadavre. Méme si ce systeme fonctionne trés bien la
plupart du temps, un certain nombre de sépultures sont
toutefois profanées chaque mois. Heureusement, la majo-
rité des tombes abritent des miséreux et ne contiennent
pas grand-chose. Néanmoins, un explorateur peut parfois
trouver une babiole de valeur, ce qui attire les charognards
les plus désespérés a Ville-morte.

LES OMBREUSES

Méme si les coupures d'électricité sont fréquentes a
Basse-fosse, les Ombreuses détiennent un record peu
enviable ; I'endroit ne dispose plus d'énergie depuis des
décennies. Cette zone située dans le Secteur Rouge est
depuis longtemps devenue le refuge des accros a la lé-
tadone et des criminels, et la panne de courant perma-
nente en a fait un cloaque encore plus dangereux.

De nos jours, les Ombreuses sont un no man's
land barbare au sein de |'espace urbain, abritant des
gangs de psychopathes et des cannibales dégénérés.
'absence d'énergie oblige les occupants a vivre dans
un état techno-primitif et & chasser les rats a dents
de sabre dans les ruines d'appartements autrefois
luxueux, en s'éclairant a la torche et en maniant des
arcs et des lances.

Lemplacement de cet endroit préoccupe les Hutts. En
effet, pour s'assurer que ses habitants n'interférent pas
avec le commerce lucratif du Secteur Rouge, les maitres
de Nar Shaddaa en ont scellé la plupart des accés et
posté des sentinelles & l'entrée des autres. Bien sdr,
méme si quelqu'un souhaifait visiter les Ombreuses, il
devrait pour ce faire descendre des centaines de métres
de gaines de turbolifts hors service.

NEO VERTICA

La « ville » de Néo Vertica est une vaste section de Nar
Shaddaa qui s'est révoltée contre la domination des
Hutts il y a trois siecles et demi, et a depuis établi son
propre gouvernement. A |'époque, cette insurrection
a plutdt amusé le Conseil Supréme, qui a envoyé plu-
sieurs milices pour I'écraser rapidement et en humilier
les instigateurs.
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Aprés une semaine d'affrontements sanglants, les
Hutts ont di autoriser Néo Vertica & conserver sa souve-
raineté, en échange d'une taxe mensuelle « pour 'usage
du sol ». Afin d'endiguer le massacre, les dirigeants de
Neéo Vertica ont ratifié ce traité.

En dépit de leur apparente défaite, les Hutts consi-
dérent cette conclusion comme un compromis accep-
table (malgré la perte d'un nombre conséquent de sol-
dats durant les combats). l'autonomie de Néo Vertica
leur permet de se désintéresser de |'état de cette zone,
tout en touchant chague mois une somme exorbitante :
moins de responsabilités pour plus de crédits. De son
cOté, Néo Vertica s'en sort, méme si cet arrangement
greve lourdement ses perspectives économiques.

LES CHANTIERS
NAVALS IMPERIAUX

LEmpire vient tout récemment d’assembler un chan-
tier naval spécialisé dans la fabrication de chasseurs
TIE dans 'orbite de Nar Shaddaa. Cette structure a eté
installée |2 pour renforcer la présence impériale dans
le secteur Baxel et dans I'Espace Hutt en général. Tout
d'abord, les Hutts ont férocement protesté contre cette
initiative, puis ils se sont ravisés en constatant qu'ils
pouvaient tourner cette situation a leur avantage en
vendant des matériaux de construction a I'Empire deux
fois plus cher. Aujourd’hui, ce complexe est source de
contrats juteux pour Nar Shaddaa et permet aux Hutts
de tirer profit du besoin d'approvisionnement constant
de la machine de guerre impériale.

L'Alliance garde un oeil sur cette usine depuis gu'elle
est opérationnelle, mais ne dispose pas de moyens suf-
fisants pour I'attaguer. Jusqu'a présent, foutes les ten-
tatives de détournement des cargaisons a destination
du chantier ont échoué. Les Rebelles savent que s'ils
perturbent les bénéfices des Hutts en sabotant les en-
treprises impériales, ils s'attireront les foudres de leurs
deux ennemis. lls ne peuvent pas courir ce genre de
risque, car leurs ressources sont déja trop disséminées
et les relations avec les Hutts trés délicates.

CREATURES ET DEFIS

Nar Shaddaa s'étendant sur toute une lune, ses habi-
tants appartiennent a une multitude d'espéces. Des vi-
siteurs de toute la galaxie s'y rendent pour faire affaire
et il n'est pas rare d'apercevoir dans ses rues en alti-
tude des créatures que I'on n'a jamais vues nulle part
ailleurs. En plus des espéces intelligentes, de féroces
prédateurs hantent également ses tréfonds obscurs,
Certains de ces monstres se sont évades des collections
privées des Hutts, tandis gue d'autres ont été ameneées
la en toute illegalité ou ont joué les passagers clandes-
tins dans les cales des nombreux vaisseaux qui font
halte sur Nar Shaddaa.




CHASSEUR GANK [RIVAL]

Les Ganks sont des bipedes belliqueux et féroces utili-
Sés entre autres par les Hutts comme chasseurs de
primes, mercenaires et assassins. Méme si I'on ne sait
pas grand-chose de leurs origines, leur réputation de
tueurs de sang-froid est fermement établie a travers
toute la galaxie. Couverts des pieds & la téte d’une ar-
mure de guerre, ils se déplacent rarement seuls et pré-
ferent travailler en meute. Quant a savoir ce a quoi res-
semble un Gank sous son equipement, il faudrait leur
poser la question... une entreprise plutét téméraire.
Presque tous ameéliorent leur corps a l'aide d'implants
cybernetiques, pour mieux mener & bien leurs dange-
reuses missions.

Compétences : Athlétisme 1, Calme 1, Coercition 2,
Corpsacorps 1, Discrétion 1, Distance (armes lourdes) 3,
Vigilance 2

Talents : Réaction éclair 1 (peut subir un point de stress
pour ajouter 3¢ & tout test de Vigilance ou de Calme pour
determiner |'ordre d'initiative)

Capacités : Communications cybernétiques (grace a
eurs implants cybernétigues, les Ganks peuvent com-
muniqguer silencieusement entre eux)

Equipement fusil blaster lourd (Distance [armes
ourdes| ; dégats 10 ; critique 3 : portée longue : Au-
tomatique, Encombrant 3), vibrolame (Corps & corps ;
dégatls 4 ; critiqgue 2 ; porteée au contact ; Perforant 2,
Sanguinaire 1), armure de combat lourde (+ 1 défense,
+ 2 encaissement], diverses améliorations cybernétigues
‘bonus inclus dans le profil)

VRBLTHERS [SBIRE]

Les vrblthers sont des prédateurs bipédes et carnivores
dentifiables a leurs mains et a leurs pieds pourvus de
griffes puissantes, a leur longue guete et  leur cuir épais
dont Ia couleur peut varier du noir au vert foncé en pas-
sant par le brun. Originaires de Varl, ils ont été amenés
sur Nar Shaddaa par les Hutts durant leur émigration sur
Evocar, qui allait étre rebaptisée Nal Hutta. Les Hutts en
sardent toujours comme animaux de compagnie, et des
meutes sauvages ont fait des zones inférieures de
Nar Shaddaa leur terrain de chasse.

Compétences (en groupe uniquement) : Athlétisme,
Discrétion, Pugilat, Résistance, Survie
Talents : aucun

Capacités : Perception olfactive (ajoute [] a tous les
tests de Survie effectués pour traguer une proie, et
ajoute [l a tous les tests de Discrétion ennemis effectués
contre les vrblthers)

Equipement : griffes dévastatrices (Pugilat ; désats 8 :
critigue 3 ; portée au contact ; Briseur, Renversement)

EVOCII [SBIRE]

Les Evocii sont des humanoides primitifs chassés de leur
planete d'origine, Evocar (renommée depuis Nal Hutta),
par les Hutts, approximativement en 15 000 av. BY.
Transféres sur Nar Shaddaa, ils ont été réduits en escla-
vage pour construire les villes de la Lune des Contreban-
diers: Les rares Evocii a avoir survécu a ce rude labeur et
a l'atmosphére contaminée de Nar Shaddaa se sont réfu-
gies dans les niveaux inferieurs du satellite, ot des siecles
de pollution et de consanguinité ont transformé leurs
descendants en une race maladive et ravagee.

Compétences (en groupe uniquement) : Coordination,
Survie, Vigilance

Talents : aucun

Equipement : arbaléte de fortune (Distance [armes
legéres] ; dégats 5 ; critique 5 ; poriée moyenne :
Mauvaise qualite, Sanguinaire 1), vétements épais
(+ 1 encaissement]
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VARL

Données d’astrogation : systéme Ardos,
Espace Hutt, region de la Bordure Mediane

Mesures orbitales :
29 heures par jour .

578 jours paran/

Gouvernement : Conseil Supreme
Hutt

. Population : 176 000 .
" (Klatooiniens 39 %, Niktos 21 %,
Twi'leks 17 %, autres-23 %]

Langues : langue hutt

Terrain : cratéres non
respirables (anciennes décharges
polluées)

Villes importantes : aucune

Sites intéressants : domes
aériens, hypothetigues sites
de forages

Exportations : aucune
Importations : aucune
Routes marchandes : aucune

Conditions particuliéres : planete -
etroitement gardee, aucune atmosphere -
resplrable '

Contexte : foyer originel des Hutts Varl a été ravagee
il y a.plus de vingt mille ans par une supernova ou par
les conflits dévastateurs que-les Hutts ont surnommes
les Cataclysmes. Cette planéte est alors devenue
totalement stérile et ses habitants ont eté contraints
.d’émigrer sur Evocar pour ressusciter leur empire.

Les Cataclysmes ont entierement consumeé I'atmos-
pheére respirable de ce monde, détruisant la totalite de sa

faune et sa flore. Depuis son orbite, Varl offre aux regards-

un paysage desolé, tavelé de cratéres et de debris. Les
seules traces de vie sont les quelques domes eparpilles
sur le continent sud. :

De taille plutot réduite (& peine quelques kilométres
de diameétre), ces constructions sont recouvertes de ma-
teriaux réflechissants dans le but d'empécher les vais-
seaux qui les survolent de voir au travers et méme de
scanner les domes. A l'intérieur; une myriade d'esclaves
~ de toutes espéces travaillent nuit et jour, mais leur ob-

- jeetif n'est pas connu. Leurs maitres hutls eux-memes ne
laissent filtrer aucun indice sur ce sujet.

Varl est totalement proscrit aux étrangers. Les Hutts -
maintiennent des. patrouilles renforcees le long de’

toutes les routes hyperspatiales menant a leur planete
‘natale. La flotte de guerre hutt, que presque personne
n'a eu l'occasion de contempler au complet, en inter-
dit I'acces, maintenant a distance tout navire depourvu
des plus hautes accréditations du Conseil Supreme. De

toute évidence, guelle que soit la nature des éléments.

cacheés sur Varl, ils sont d'une importance cruciale pour
les Hutts.
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Les autorisations dé transit emises par le Conseil sont
rares, et ne sont accordees qu'aux personnes travaillant
sous I'egide d'une famille hutt. Ce détail, ajoute a I'exis-
tence des domes, laisse penser qu'il existerait un mys-
teérieux trésor sur Varl et que les Hutts se servent de ces
complexes pour tenter de se I'approprier. Bien sir, s'in-
troduire clandestinement sur Varl serait excessivement
dangeréux et les Hutts ont pris toutes les precauﬁons
possibles et imaginables pour protéger ce monde ancien
et le secret mysterieux qu'il renferme: :




LES VESTIGES DE
LA DESTRUCTION

n ncien foyer de I'espéce hutt, Varl était jadis une pla-
néte luxuriante couverte de foréts et d'océans, bien
l'avenement des Hutts qui en firent un désert
toxigue. Durant des dizaines L'j(' milliers d'années, les
Hutts ont exploité leur terre et 'ont dépouillée Ses
‘essources naturelles jusqu'a en faire un marais fétide.

avant

La destruction de Varl est entourée de |égendes, de
hes et de trés peu de faits historiques. Les Hutts
eux-memes pretendent gue leur systéme stellaire était
uverné par ses deux étoiles, Ardos et Evona, qu'il
“onsidéraient comme des dieux. Evona fut attirée par un
trol noir et aneantie. Bouleve es autres planetes
du systéeme so nt de leur € pour se percuter,
ant un nuage d'astéroides ¢ ]L i s'abattit sur Varl. Ardes
put supporter tant d'atrocités. Transformé en naine
blanche, il répeﬂdil sur Varl une vague de gaz qui calcina
la :\Ia;-lé tee Iu |enr| t |nw ble. Les Hutts perdirent leur
0 ité omnipotente. Selon eux, leur
survie pun;\-‘(r meme leur supériorité sur les dieux, ce qui
2 dit long sur leur ego.

Il est neanmoins bien plus crédible de considérer gue
les Hutts ont eux-mémes deétruit leur propre monde du-
rant une série de conflits interclaniques brutaux connus
us le nom de Cataclysmes. Ces guerres civiles ont
1piré jusqu'a ce que les belligérants recourent a des
armes de destr n massive gui ont annihilé les villes
le Varl et sa biosphére, forcant les Hutt a fuir sur Evocar.

Aprés la migration des Hutts sur Nal Hutta, tout ac-
ces a Varl fut interdit pour des raisons encore incen
nues. Malgré tout, on a pu observer une multitude de
races d'esclaves construisant de volumineux domes a sa

LE C(EUR D'EVONA

rnmv quau mumem ol 1 é
5@ hutt Iam a son ceeur L[d

ginable, I’

HamLu

it'la prése
travaillent enc

surface. La rai
chantier mystifie les sci vrm h.u(s Ic S anciens m. itants
de Varl ont fait des efforts phénoménaux pour Lmoer
guiconque d'accéder a leur planéte morte. Certains
deduisent qu'un objet d'une immense valeur est dissin
lé sur Varl et gue les Hutt se servent de ces con
pour tenter de ['exhumer.

Varl revet une énorme d'importance dans la m
logie des Hutts en tant que berceau de leur [
Un grand nombre de récits des origines hutts et de
legendes "elig'eusea attribuent des pmuvu‘rs presgue
surnaturels a ce monde, mais la plupart n'y \u|enr que
des mytt et des hyperboles. Comme
Hutts n ‘ent aucune attention aux St)(‘f
races qu'ils cons rent comme infé 2S-etge €
cutent pas non plus de leurs convictions avec elles. Le
peu que l'on sait de ces croyances provient de textes
rares découverts au ceeur des archives Bandarran il y a
des millenaires.

INFORMATION PLANETAIRE

n U mains une partie des domes w'jar[ illes a |3 surface
de Varl abritent des opérations de forage destinées
exploiter les rares ressources de la planéte. Une veine
aurodium ;';r'ol'-':mdé! ent enfouie au ceeur de Varl a eté
5 plus tot, et elle représente
tdes mi |Er1|’|1‘1 de crédits. Ce minerai se révéle particu

erement précieux dans fJL“: L‘I‘\_-I’OI_‘: tl{_} Nes comme la
Bordure Extérieure, ol les créc ux ne sont pas
Acceptés partout

C |

3 ire et ont dd s'assurer de la fiabilité des mineurs.
Le Conseil Supréme espére en tirer un bénéfice inimagi-
nable et si la rumeur parvenait a des concurrents comme
e Soleil Noir, nul ne sait ce qui en résulterait.

Un Desilijic nomme Lorgatt organise ces opérations de
forage et rend directement des comptes au Conseil Su-
préme. Lorgatt a supervise la construction des domes et

onner lui-meéme
s, Lan ité des ou-
iens et des Niktos, tandis que
guelgues membres da eces intelligentes sont
affectées a des postes de moindre responsabilité. Lorgatt
gére ce chantier de :1‘-:ai|‘- de maitre, mais selon ‘-U’1 l‘lf)[‘l e
nning. Politicien de talent, il sait formul
spécifique chaque compte-ren
Supreme, esse

de minerai réa
dissim

choix de I'equipement, avant de sélec
Is les travailleurs sous ses ord
vriers sont des Klatooi

) nvoie au Co|=~;<.‘al
1-.:e||cme1:po|_u C (_|'1LI les détournements
=5 pOUr accroitre sa réserve personnelle,
wlée au cceur de la Bordure Extérieure.

LA CEINTURE DE
YEV'ANAHA

Une énorme ceinture d'astéroides entoure Varl, consti
tuée des vestiges des lunes de la plané seaux
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detruits et de bien d’autres debris. Les navires de pa-
trouille hutts I'utilisent pour camoufler leur présence tout
en protégeant leur monde natal. Une multitude de ré
seaux de senseurs et de droides surveillent la zone, avant
d'envoyer les données recueillies au vaisseau meére de
la force de guerre de Varl, le Potala Um Var (« Vigilance
éternelle » en langue hutt). Ce batiment est commandé
par Ulal, un des rares Hutts qui soit a I'aise dans I'espace.
Ulal garde 'accés a Varl depuis environ cing siécles et
considere son role de protecteur du foyer ancestral des
Hutts comme un devoir sacré.

Une équipe d'explorateurs témeéraires souhaitant se
rendre sur Varl devrait se frayer un chemin a travers la
ceinture de Yevianaha et ses défenses, entreprise aus-
Si risquée gue violer un tombeau oublié ou un ancien
temple. Pour des aventuriers rodés aux voyages stel-
[aires, le simple projet de rallier Varl pourrait déja consti
tuer une rencontre périlleuse et excitante (voire une ses-
sion de jeu compléte}, car ils devront eviter les dangers
naturels des astéroides, les vaisseaux de patrouille et les
piéges sournois disposés par des Hutts avides.

A LA SURFACE

La surface craquelée de Varl n'a rien de remarquable
en dehors des opérations de forage qui ponctuent par
endroits ses vastes continents stériles. Néanmoins, ses
étendues dévastées recélent encore des objets de va-
leur, sans meéme parler de 'aurodium qu'on y extrait.
Les créatures qui ont survécu, comme les araignées
photonigues, notoirement redoutables, peuvent attirer
un groupe qui cherche a capturer un animal exotigue.
De plus, certains trésors datant d’avant les Cataclysmes
ont eux aussi traverse les siécles et suscitent I'intérét des
collectionneurs de curiosités a travers toute la galaxie,
principalement des Hutts.

CREATURES ET DEFIS

Il ne reste sur Varl gue ce qui a survécu au Cataclysme et
les créatures capables de s'adapter a cet environnement
hostile qu'on y a récemment transplantée. Les voyageurs
croisent rarement des formes de vie hors des opérations
de forage et quand cela se produit, ils ont plutot ten-
dance a le regretter. Néanmoins, il se trouve toujours des
chasseurs, biologistes et archivistes désireux de partir en
quete de ces créatures pour une raison ou une autre. Les
plus sages engagent des professionnels pour explorer ce
monde désolé et récupérer des échantillons de sa faune
et de sa flore redoutables. Que les PJ soient ameneés a
rencontrer ces étres par curiosité, par avarice, ou par
malchance, ils fourniront des adversaires redoutables
aux aventuriers les plus aguerris.
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ARAIGNEE PHOTONIQUE [SBIRE]

Mesurant environ trois métres de diamétre, cet arach-
nide vit profondément enfoui dans le sous-sol de Varl.
Cette forme de vie cristalline ne respire pas et n'a pas
besoin d’atmosphére pour survivre. Elle subsiste grace
aux veines d'aurodium des tréfonds de la planéte. De ce
fait, quicongue participe au forage de cet inestimable mi
nerai risque de tomber ot ou tard sur ces créatures... et
les plus malchanceux pourraient méme les rencontrer de
trop pres.

Compétences (en groupe uniquement) : Athlétisme,
Pugilat, Résistance, Vigilance

Talents : aucun

Capacités : Cristalline (n'a pas besoin de respirer ef peut
survivre dans le vide ou sous I'eau ; immunisé contre les
poisons et toxines), Explosion photonigue (en tant gu'ac-
tion une fois par rencontre, I'araignée photonigue peut
déclencher une impulsion lumineuse a partir de son
corps : toutes les cibles & portée courte sont déesorien-
tées pendant deux rounds), Gabarit 2

Equipement : pattes tranchantes (Pugilat ; dégats 6 ; cri-
tique 3 ; portée au contact ; Sanguinaire 2)

LES EGARES [RIVAL]

Tous les Hutts n'ont pas quitté Varl guand ce monde a
semblé condamné. Certains Hutts mineurs, piégés au
ceeur de ses bas-fonds souterrains, se sont retrouves
coupés des routes d'évacuation et n‘ont pas pu s'enfuir.
Ces creatures ont traverse les millenaires pour devenir
les Egares. Ces étres albinos et sauvages survivent dans
des poches d'ajir emprisonnées en profondeur, en dévo
rant des mineurs qui travaillent sur Varl. lls conservent
une grande partie de la ruse de leur race d'origine, méme
si leur capacité a raisonner a disparu au fil du temps.

Compétences : Coercition 2, Pugilat 2, Résistance 5,
Sang-froid 2, Vigilance 2

Talents : Dur au mal 3 [reduit le résultat d'une blessure
critique contre un Egarée de 30, jusqu'a un minimum de 1)
Capacités : Maladroit (la taille du corps d'un Egare
ajoute INIM M 2 tous les tests de Pugilat, Corps a corps
et Coordination), Pesant (un Egaré ne peut pas utiliser
plus d'une manceuyvre par tour pour se déplacer)
Equipement : griffes (Pugilat ; dégats 4 : critique 2 ; por-
tée au contact), morsure infectieuse (Pugilat ; dégats 5 ;
critique 4 ; portée au contact ; Sanguinaire 4)
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BOOTANA HUTTA

onnue sous le nom de Jardin des Hutts, la Bootana
Hutta est une zone de |'Espace Hutt englobant vingt

L un mondes. 5ans affiliation directe avec I'Espace Hutt
anete iellement
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LES PERSONNAGES JOUEURS
DANS LA BODTANA HUTTA

En raison de son isolement et de ses secrets lies
au passe, la Bootana Hutta peut s'avérer tres at-
trayante pour de nombreux groupes de PJ. Le MJ est
encourageé a utiliser cette région comme environne-
ment pour ses aventures : la zone est delibérement
«ouverte » pour lui permettre de ['exploiter a sa guise,
Certaines des rencontres modulables du Chapitre IV
peuvent également fournir des pistes pour explorer
cette région fascinante de I'Espace Hutt.

Les personnes qui font le voyage de Nal Hutta vers
la Bootana Hutta doivent au préalable traverser le
systéme de Gos Hutta, composé de trois mondes ver-
doyants et de plusieurs stations ort omme sur
monnaie
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KINTAN

Données d’astrogation : systeme Kintari, Espace -
Hutt (amas de Si'klaata), Bordure Exterieure

Mesures orbitales : 412 jours par an /
32 heures par jour

Gouvernement : Conseil Supreme Hutt
Population : 12 millions (Niktos 99 %,
Hutts 1 %] _

Langues : langue hutt, nikto

Terrain : grandes étendues rocheuses,
archipels, marais, forets champs de
magma

.Villes importantes : aucune

Sites intéressants : Canyon du
Désespoir, chaine de la Lune Ardente,
la fortresse Kh'aris, |'archipel Gluss' elta
les Terres sans Fin

Exportations : aucune
Importations : technologie
Routes marchandes.: Pabol Hutta

Conditions particuliéres : méefiance envers
les etranglers

Contexte :
en friche qui s'étendent sur des continents entiers,
d'océans tumultueux et d'archipels epars. Les terres
desolées prédominent, battues:de vents violents et

composées dimmenses zones de broussailles que

parsément des éperons de pierre et de sable aigui-
seés comme des rasoirs. Ces régions rarement habi-
tables sont bordées de mers glacées el turbulentes ot
“grouillent des prédateurs mortels. Les affleurements
rocheux qui constituent les Tles Gluss'elta (ainsi que des
milliers d'autres émergences plus petites) hébergent

des repaires de pirates, des refuges secrets de crlmlnels-

et une multitude de lieux de perdition.

La brutalité: de Kintan n'a d ‘égale que la beauté sau-
vage de son paysage. Des formations ‘naturelles fabu-
leuses, comme les monts de la Lune Ardente et'la Riviere

de Feu, ont attiré les artistes et conteurs de toute la ga-

laxie, désireux d'immortaliser ces scénes stupéfiantes et
de les fransmettre aux générations futures.

Les autochtones de Kintan, les Niktos, sont particulie-
rement violents et belliqgueux. Malgré leur sang chaud,
leurs cing sous-espéces servent les Hutts depuis des
milliers d’années. Beaucoup de Niktos envoyes hors

monde préférent cette vie de servitude, car elle leur
permet d'échapper au dur labeur et aux rigueurs qui les’

attendent sur Kintan. D'autres au contraire esperent vi-
vement que leurs proches se révolteront un jour contre
leurs maitres. Les effectifs militaires des Hutts comptent
enormément de Niktos. Les Hutts écraseraient toute re-
bellion aussi brutalement gue rapidement, et il est donc

assez rare d’entendre un Nikto dire ouvertement du mal.

d'eux. Mais les braises couvent sous la cendre et peut-
étre qu'un jour, le feu de la liberte reprendra.
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Kintan est une planete de vastes plaines.

LA RAGE DE M'DWESHUU

a supernova M dweshuu a énormément influence

Kintan et sa population. Les radiations émises a
celte occasion ont modelé jusqu'a I'évolution des
Niktos et d’autres creatures vivant sur cette pla-
néte. Beaucoup de scientifiques attribuent la fureur
innée des Niklos a ses effets et ont méme donné un
nom a leurs penchants pour la violence : la « rage
de M'dweshuu ». Les érudits croient gue cetle bru-
talite, causee par les radiations qui ont altére le cer-
veau des Niktos, a contribué il y a bien longtemps
a la naissance du sanglant culte de M'dweshuu.
Aujourd'hui encore, toute évocation de cette secte
genére une peur irrépressible chez les habitants
de Kintan et certains craignent qu'elle se répande
un jour hors de la planéte et a travers la galaxie.
Comme sa réputation a commence a circuler au-de-
1a de Kintan, le nombre de Niktos libres recherchés

a augmente, en particulier dans les zones de a Pe-

riphérie. Les Niktos libres croient que les Hutts ont
répandu ce genre de discours alarmistes dans le but
de garantir la soumnission eternelle de leur espece,




MARQUE PAR LE CHANGEMENT

D ix mille ans plus tot, ce monde a assisté a I'explo-
sion d'une supernova dans le systéme voisin de
M'dweshuu. Les vagues de radiations brilantes émises
par I'étoile mourante ont eu un effet radical sur toutes
es formes de vie de la planéte. La race dominante, les
Niktos, a subi une série accélérée de mutations qui I'ont
séparée en cing sous-espéces distinctes. Chacune d'elles
s'est adaptée aux conditions de vie de I'un des uniques
et impitoyables écosystémes de Kintan, ol elles s'épa
nouissent encore a ce jour. Tandis que de nombreux Nik
tos vénéraient la supernova, d'autres ont créé le violent

culte de M'dweshuu, dont les adeptes croient que seuls
des sacrifices sanglants peuvent apaiser la fureur de
I'astre dévastateur. Ce groupe a pris le pouvoir et plon-
ge la planéte dans une série de guerres civiles. Malgre
la fin des conflits, les Niktos se sont trouvés engages
pour I'éternité envers les Hutts suite au traité de Vontor.
Néanmoins, le culte a ressuscité de ses cendres, boutant
les Hutts hors de Kintan il y a un millier d'années. Les
Hutts sont revenus réprimer la révolte grace a leur puis-
sance de feu supérieure, et contrélent la planéte depuis
cette époque.

INFORMATION PLANETAIRE

l e rude écosystéme de Kintan ne laisse que deux op-
tions élémentaires a ses habitants : s'adapter ou mou
rir. Par conséquent, des Terres sans Fin jusqu’a la chaine
de la Lune Ardente et a la mer Gluss'elta, la population
de Kintan est trés bien acclimatée a cet environnement
mpitoyable. Les explorateurs, quant a eux, ont tout in-
teret a se munir de tout I'équipement nécessaire pour
survivre aux régions gu'ils envisagent de visiter,

LES TERRES SANS FIN

Les Terres sans Fin occupent la majorité du plus grand
continent de Kintan. Ces plaines désolées et usées par
es vents couvrent des dizaines de milliers de kilométres
carrés. Des tribus nomades de Niktos parcourent cette
region, se nourrissant des bétes insaisissables qui y
vivent. Les Niktos y forment de petites communautés
temporaires durant la saison des tempétes, quand les
bourrasques cinglent sans pitié le sable et les roches.

Les Niktos des Terres sans Fin comptent sur leur
nombre pour survivre et récupérent des matériaux pour
ériger des fortifications qui résistent a la puissance des
bourrasques. A |'abri de ces murs, les Niktos se servent
de bois et de pierre, des matériaux rares transportés
avec difficulté sur de grandes distances, pour construire
des structures qui remplaceront les tentes de peau ol ils
dorment d’habitude. Ces communautés perdurent trois
ou quatre mois avant de se disséminer a nouveau dans
es plaines.

LA FORTERESSE KH'ARIS

Construite sur une énorme arche naturelle de roche au
cceur des plaines, ce bastion a été fondé par Kh'aris
Fenn, un Twi'lek exilé de Ryloth pour ses crimes abomi-
nables. On raconte que ce criminel était étroitement lié
au comte Dooku durant la Guerre des Clones et que la
nfedération des Systémes Indépendants a utilisé la
eresse comme avant-poste. Cette structure impo-
sante a été abandonnée il y a des décennies et la plupart
des Niktos la croient maudite.

LE CANYON DU DESESPOIR

Un flot constant de lave issu des volcans de la Lune
Ardente coule dans ce ravin monumental creusé par la
Riviere de Feu au travers de la Terre sans Fin, et en mo-
difie constamment la morphologie et |a taille. L'attrac-
tion naturelle des marées de Kintan affecte également ce
cours bouillonnant, creusant puis remplissant la faille &
intervalles réguliers.

Au fil des millénaires, une partie de la lave a forme
sur les parois du canyon des concrétions cristallines qui
peuvent étre récoltées puis vendues pour usage indus-
triel. Lactivité sismique les pulvérise naturellement, et les
vents bralants gui ravagent l'intérieur du ravin créent des
tempétes de particules capables d'écorcher jusqu’aux os
quicongue se retrouverait piégé dedans.

LA CHAINE DE
LA LUNE ARDENTE

La frontiére occidentale de la mer Gluss'elta est formée
par cette chaine de montagnes issue d'un groupe de sept
volcans en activité qui crachent en permanence de la lave
et des cendres dans le Canyon du Désespoir. Certains
Niktos vénérent ces monts qu'ils considérent comme la
main d'Ultan’eqiq, le dieu du feu, tendue vers le ciel et
répandant son pouvoir sur la terre. Des légendes parlent
de grandes bétes féroces qui vivent au coeur des volcans,
mais personne n'en a vu l'ombre d'une seule ces der-
niers temps.

LA RIVIERE DE FEU

Dévalant les flancs des monts de la Lune Ardente, la
Riviere de Feu est le flot de lave qui coule dans et a tra-
vers les Terres sans Fin, creusant et modifiant sans cesse
le Canyon du Désespoir. Cette « riviere » d’un kilometre
de large est alimentée par les sept volcans et traverse les
plaines avant de se déverser dans le bassin de la Flamme
tortueuse, un immense cratére qui plonge jusqu'au coeur
de la planéte.
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L'’ARCHIPEL GLUSS’ELTA

Domaine des Niktos Pales, I'archipel Gluss'elta couvre
plus de quatre mille kilométres carrés de la mer du
méme nom. Douze grandes iles et une multitude d'ilots
rocheux mineurs forment cet ensemble et servent de
foyer a des chasseurs de primes, a des contrebandiers
et a bien d'autres pirates qui utilisent son terrain rude et
escarpé pour échapper aux regards inquisiteurs.

Lle principale, I'aride et rocheuse Glussa, se trouve
prés de la cote occidentale des monts de la Lune Ardente
et comporte plusieurs petits villages de pécheurs. Méme
si elle ne semble pas sortir de l'ordinaire, Glussa dissi-
mule plusieurs secrets dans ses fonds sous-marins : un
complexe tentaculaire; situé a plusieurs kilomeétres de
profondeur, a eté creusé dans son soubassement et
abrite les Niktos Numol'elrul, la sixieme tribu perdue des
Niktos. Aux yeux des autres habitants de Kintan, cette
communauté n'est qu'une |égende, mais la rumeur court
gu'elle s'est développée sous les flots depuis des milliers
d'années. Les Numol'elruls constituent une sous-espéce
a la peau vert fonce dont les bras, jambes et extréemités
sont couverts d'ecailles bleu-vert. Les Numols, comme
ils préférent se surnommer, peuvent respirer sous l'eau,
mais sont également capables de survivre en surface
pour une courte duree.

La tribu perdue a coupé fout contact avec le reste
de |'espece il v a cing mille ans, lorsgue ses
membres se sont tournés vers la vie
aquatique aprés avoir décidé que
les méthodes des Hutts et la po-
litigue des Niktos ne pouvaient
rien leur apporter de bon.

CREATURES
ET DEFIS

Pour une planéte en permanence
bombardée de particules radioac-
tives issues de la supernova

M'dweshuu, Kintan peut se tar-

guer dabriter une diversité de

formes de vie stupéfiante, plus

dangereuses et féroces les unes
gue les autres.

FAUCHEUX DE KINTAN [RIVAL]

Désormais éteinte sur son monde d'origine, cette
enorme béte semi-intelligente a été elevée durant des
siécles hors planéte. Aujourd’hui, on en trouve un peu
partout dans la galaxie, souvent en tant que sentinelles
pour les barons du crime hutts. Leur incroyable capa-
cité de regéeneration et 'épaisse masse de graisse
et de cuir qui les recouvre font des faucheux de
formidables adversaires. Leur nom est devent
célepre : c'est ainsi qu'on a baptise une piece
du jeu de dejarik que I'on a I'habitude de sa-
crifier pour beneéficier d'occasions a long terme
(dans le cadre d'un coup bien cennu surnomme
le « gambit du faucheux de Kintan »).

L’ESPACE HUTT
LES BARONS DE NAL HUTTA

Compétences : Corps a corps 2, Pugilat 2, Survie 2,
Vigilance 2

Talents : Adversité | (améliore 1 dé de difficulté de tous
les tests de combat contre cette cible), Dur au mal 5 {ré-
duit le résultat d'une blessure critique contre le faucheux
de Kintan de 50, jusqu’a un minimum de 1)

Capacités : Coup téméraire (au prix d'une broutille, une
fois par round, le MJ peut relancer un test de Pugilat ou
de Corps a corps du faucheux de Kintan ; dans ce cas, le
faucheux de Kintan perd les benefices de ses talents Ad
versité et Dur au mal jusqu'au debutde son tour suivant],
Dur 2 cuire (le MJ peut dépenser un point de Destin du
cOté obscur pour permettre au faucheux de Kintan de
guerir 5 points de blessure)

Equipement : massue primitive (Corps a corps ; dé-
gats 8 ; critique 3 ; portee au contact ; Désorientation 1,
Mauvaise qualité, Renversement)




NERVI NIKTO [RIVAL]
Les Niktos, des humanaides reptiliens, représentent la
race dominante de Kintan. Quand I'étoile mourante
M'dweshuu s'est transformée en supernova des mille-
'es plus {ot, la planéte a été submergée par d'énormes
vagues de radiations qui ont tué fa plupart des formes de
indigenes. Les Niktos ont fait partie des rares crea-
tures a survivre a ce cataclysme, meme si la catastrophe
1aturelle a accélére leur taux de mutation jusqu’a deve-
pper cing sous-espéces distinctes, chacune d'elles
it adaptée a une région précise de Kintan. Les
sous-espéces niktos partagent des caracteristiques com-
munes, notamment un cuir épais, parfois couvert
J'épines ou de cornes, et des membranes qui protegent
eurs yeux du rude climat de Kintan.

Compétences : Athlétisme 1, Corps a corps |, Percep-
tion 1, Pugilat 1, Resistance 1, Survie 1

Talents : aucun

Capacités : Chague sous-espéce nikto (cf. page 96 pour
plus de détails] possede une capacité spéciale qui lui est
opre, telle que listée ci-dessous ;

Esral'sa’Niktos (Niktos des Montagnes) : ajoute |
rang en Survie et le talent Baroudeur-né (une fois par
session, un Nikto des Montagnes peut relancer un test
de Resistance ou de Survie).

Gluss'sa’Niktos (Niktos Pales) : ajoute | rang en Athle-
tisme. Un Nikto Pale ne souffre d'aucun malus lorsgu'il se
déplace sous I'eau et peut refenir sa respiration durant
in nombre de rounds égal a deux fois son niveau de Vi-
gueur avant de commencer a se noyer).
Kadas’sa'Niktos (Niktos Verts) : ajoute | rang en
Coordination. Un Nikto Vert peut ajouter [T] 8 tous les
tests effectués pour grimper. De plus, il possede des
griffes qui infligent des dégats lors des attaques a mains
nues (Griffes : Pugilat ; dégats 4 ; critique 3 ; portée
au contact).

Kajain’sa’Niktos (Niktos Rouges) : ajouie | rang en
Resistance. Quand il effectue des tests de competences,
un Nikto Rouge retire ll d0 2 des conditions climatigues
arides ou chaudes.

M’shento’su’Niktos (Niktos du Sud) : ajoute | rang
en Perception. Un Nikto du Sud peut ajouter ] & tous
es tests de Perception et de Vigilance pour detecter
Oes sons.

Equipement : lance a phacobéte (Corps a corps ; de-
gats 7 ; critique 3 ; portée au contact : Parade [,
Renversement), vétements renforcés (+1 defense.
+ | encaissement)

ADEPTE MORGUKAI [NEMESIS]

Les Morgukais formaient un ordre constitué de
Kajain'sa’Niktos males. lls se transmettaient ses tradi-
tions de pére en fils et pratiquaient une forme spéciali-
sée d'arts martiaux qui en faisait de dangereux adver-
saires, meéme pour un Chevalier Jedi. Les Morgukais
employaient tout un arsenal ésotérique, ainsi que des
armures fagonnées en minerai de cortosis pour résister a
I'arme favorite des Jedi, le sabre laser Bien gu'on les
croie géneralement disparus comme les Jedi qu'ils tra-
quaient autrefois, la rumeur prétend que quelques Mor-
gukais ont survecu et s'entrainent toujours en secret

Compétences : Athlétisme 2, Calme 1, Corps & corps 3,
Pugilat 2, Perception 1, Resistance 1, Sang-froid 1, Sur-
vie 2, Tromperie 2, Vigilance 2

Talents : Adversité 1 (ameliore 1 dé de difficulte de
tous les tests de combat contre cette cible), Coup mor-
tel 2 (ajoute +20 aux jets de blessure critique contre
les adversaires)

Capacités : Kajain'sa'Nikto (quand il effectue des tests
de compétences, un Nikto Rouge retire
M d0 & des conditions climatiques
arides ou chaudes)
Equipement baton en
cortosis (Corps a corps ;
degats 8 ; critigue 1
portée au contact
Breche 1, Cortosis,
Parade 1], armure en
cortosis [+ | défense,
+2  encaissement
Cortosis]

L'ESPACE HUTT
LES BARONS DE NAL HUTTA



Données d'astrogation : systéme Kiatodine, '

Espace Hutt (amas de Si'klaata), Bordure
Extérieure

Mesures orbitales :-286 jours par an /
26 heures par jour

Gouvernement : oligarchie ([dominée
par-les Hutts)

" Population : 9 millions
(Klatooiniens 99 %, autres 1 %]

Langues : langue hutt, autrefois
le klatooinien

Terrain : déserts arides, savanes

Villes importantes : Treema
(capitale)

Sites intéressants : désert de
Derelkoos, la Fontaine des Anciens

Exportations : main-d'ceuvre

Importations : technologie,
articles de luxe

Routes marchande's : Pabol Hutta
Conditions particuliéres : températures
extremes

Contexte : autre planéte tombée sous la domination
des Hutts aprés le traité de Vontor, Klatooine est un

monde aride couvert de déserts. et de savanes. La so- ;
cieté klatooinienne est fcmdee sur les traditions et la.

sagesse des aingés.

Le quotidien des Klatooiniens tourne autour de leurs
traditions et tout changement est inimaginable. Les
‘Klatooiniens pensent avoir €té créés et placés sur leur
monde il y a bien Iohgtemps par une race” d'Anciens.
Quand les Hutts sont arrivés sur Klatoome les.indigénes

les ont pris pour-ces memes Anciens revenus les guider.’

lls vénerent les Hutts comme des divinités et sont per-
suadés que leur durée de vie etendue prouve: leur sa-
gesse et leur puissance. -

Les Hutts laissent la gestion du quotidien aux Doyen's

klatooiniens, mais les décisions concernant les sujets -

qui dépassent la planéte sont soumises a la juridiction
hutt. Les Hutts utilisent diverses institutions, telles que la
Guilde Commerciale, pour maintenir leur emprise gluante
sur’ Klatooine. Le Conseil des Doyens régule toutes les
affaires de son peuple sur la planéte et accorde peu de
droits aux plus jeunes membres de I'espece. Comme la

culture des Klatooiniens interdit toute remise en ques- -
tion des décisions du Conseil des Doyens, ce cénacle res-.

treint garde un pouvoir absolu sur son monde, et seuls
les Hutts peuvent outrepasser ses décisions.
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|| toomlens ant pris des mesures. tre
protéger ces merveilles et ont .

RICHE EN MERVEILLES

cepté 2 contre-
coeur que les Hutts les exploitent comme attrac-
tions touristiques.

Klatooine est Egalement connue paur le pak'pah,
un fruit qui ne pousse que sur cette planéte et que.
|'on considére comme un mets de choix dans tout
IEspace Hutt. De nombreuses tentatives ont eté
faites pour cultiver le pak’pah sur d'autres mondes,
“vain, Apparemment le wintrium present
dans le sol de Klatooine rrait etre la clef des
conditions uniques nécessaires a sa croissance:

Le wintrium lu-méme est un matériau préciet
I'on ne trouve nulle part ailleurs dans la gaiame
Quand il est froid, il est plus dur que du t:ansparav
cier et I'on prétend qu'il possede des proprietes si-
milaires a celles du cortosis. Néanmoins, étant sacré.
aux yeux du peuple Klat inien, sa prospe
interdite sous peine de mort.




AU SERVICE DES HUTTS

c réée il v a environ cing mille ans, la Guilde Commer-
ciale avait a I'origine pour but de permettre aux Kla-
tooiniens de travailler hors de leur planéte. En pratique,
elle a juste servi aux Hutts & développer de nouvelles
méthodes pour soumettre les Klatooiniens désireux
d'échapper & leur servitude. Les « contrats » qu'on pro-
posait a ceux qui rejoignaient la guilde dissimulaient en
realité une veritable forme d'esclavage volontaire,

La Guilde offrait des cargos a ses employés en
gchange de leur engagement a travailler pour elle durant
Un nombre d'années prédéfini. Les termes de la conven
tion ne sont néanmoins jamais a I'avantage du pilote :

la Guilde a la désagréable habitude de les modifier ré
gulierement, de maniére a s'attacher quasiment a vie les
vaisseaux et leur équipage.

Au cours des derniers mois, la guilde a permis a une
dizaine de ses véhicules de convoyer des armes et des
fournitures pour le compte de |'Alliance, sous couvert
d'autres entreprises hutts quasi légitimes, sur lesquelles
les officiers impériaux du secteur ferment généralement
les yeux. Les Rebelles ont payé ces cargaisons au prix
fort, épuisant presque certaines de leurs sources de re
venus vitales, mais diminuer le risque d’attirer I'attention
impériale en valait la peine.

INFORMATION PLANETAIRE

Ila plupart des visiteurs de Klatooine sont en affaires
avec les Hutts ou la Guilde Commerciale. Néanmoins,
il se trouve toujours des contrebandiers et des pirates
pour tirer parti de 'isolement tout relatif de cette pla
néte pour disparaitre un moment du radar de leurs enne-
mis. De petits syndicats du crime montent couramment
de bréves opérations de forage illégales ou de traite d'es
claves non agréées, mais il s'agit souvent de manceuvres
politiques hutts, un kajidic cherchant alors a miner les
intéréts d'un autre sur Klatooine.

TREEMA

Sur Klatooine, le seul spatioport digne de ce nom est ce-
lui de Treema, devenu de ce fait la capitale de cette pla-
néte, méme si ce n'est pas son centre politique officiel.
La cité se déploie autour d'une ancienne forteresse batie
au sommet d'une mesa, dans le nord du désert de Derel-
koos. Elle s'étire ensuite a travers les plaines, ol les bi-
donvilles laissent progressivement place a des faubourgs
de tentes servant a loger les tribus de Klatooiniens no-
mades qui font halte & Treema pour vendre et acheter
des denrées.

Sous le bastion se trouve un véritable dédale de tun
nels et de grottes, dont une grande partie méne de |a
cime de la montagne aux postes d'amarrage et aux aires
d'atterrissage des vaisseaux, qui s'étendent a partir des
flancs de la falaise. Quelgues compagnies de commerce,
y compris la Guilde Commerciale, possédent des bu
reaux dans des alcoves souterraines, tandis que la ca-
verne centrale abrite un ersatz de marché, sombre grotte
ol étalages et boutiques proposent des plats indigénes
et quelgues produits d'importation.

Klatooine est dotée d'une technologie primitive com-
parée au reste de la galaxie, ce qui génére une forte
demande pour des eéquipements ordinaires comme des
vaporateurs a humidité, des droides médicaux et des vé-
hicules a répulseurs.

LE DESERT
DE DERELKOOS

Le plus grand désert de la plan&te s'étire sur des centaines
de milliers de kilométres carrés. Ses dunes en perpétuel
mouvement sont d'une teinte rouge orangé foncée et
étincellent de cristaux réduits en poussiére par les éle-
ments. Méme si cet environnement est impitoyable, les
Klatooiniens s'y sont adaptés et ont appris a y vivre. Cette
vaste étendue abrite des tribus klatooiniennes depuis des
millenaires. On y trouve également la Fontaine des An-
ciens, I'un des lieux les plus sacrés pour les Klatooiniens.

Il ne pousse pas grand-chose dans le désert. Les Kla-
tooiniens qui y vivent voyagent énormément en quéte de
nourriture et d'eau. Les tribus qui arpentent les dunes
consacrent beaucoup de temps a la meéditation et 4 la
contemplation, afin de communier avec leurs ancétres.
Leurs membres élévent des troupeaux de voraxx, de
grosses bétes a la toison épaisse et emmeélée, proches des
banthas, pour la consommation ou la monte. Ces créatures
sont particulierement importantes pour les Klatooiniens,
car sans elles, le désert de Derelkoos serait invivable.

Beaucoup de jeunes Klatooiniens sont vendus en es-
clavage trés tot, aux alentours de leur dixigme cycle. Les
Hutts, qui ne veulent que les plus forts pour servir de
guerriers et de miliciens, ont poussé les anciens a sou-
mettre les enfants les plus prometteurs 3 I'Errance, une
période de survie en solitaire dans le désert, avant de les
recruter aux postes choisis. Ceux qui réussissent cette
epreuve difficile sont envoyés hors planéte afin de tra-
vailler pour les Hutts dans divers domaines.

LA FONTAINE DES
ANCIENS

Situé au ceeur du désert de Derelkoos, ce site était autre-
fois le centre politique et religieux du peuple klatooinien,
meéme si aujourd’hui il ne s'agit plus que d’une apparence.
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La fontaine ressemble a un panache d'eau qui aurait gelé
en plein air, et méme par les plus blases des voyageurs
aires la considérent comme un spectacle d'une rare
aute. En realite, elle est constituee de wintrium liquide
jui s'échappe d'une fisstre dans le lit rocheux et durcit en
refroidissant. Depuis 10 000 ans, ce matériau se solidifie
en adoptant trés lentement les formes les plus diverses.
En raison de cette morphologie en perpétuelle mutation,
les Klatooiniens venerent la fontaine quils considerent
comme une connexion vivante avec les Anciens.

Le Conseil des Doyens régne depuis un palals construit
tout pres de la fontaine. Afin de préserver la tradition, il
a décréeté gue I'environnement du site devait demeurer
tel que les Anciens l'avaient créé, De ce fait, aucune tech-
nologie moderne n'est autorisée a moins d'un Kilométre
du site.

Les touristes viennent admirer 1a fontaine depuis toute
la galaxie et beaucoup la considerent comme une des
merveilles de I'univers connu. Les scientifigues contestent
cette affirmation et en parlent comme d'une belie for-
mation naturelle due au hasard. Le peuple klatooinien
apprécie le commerce géneré par les voyageurs, mais
maintient un périméetre de sécurité trés strict autour de
ce site : les hors-monde ne peuvent s approcher a moins
d’'un kilometre de peur que leur présence ne souille la
meémoire des Anciens. La seule exception a cette régle
s'appligue a ceux qui se rendent au palais du Consell des
Doyens. Les laissez-passer sont néanmoins rares et gui-
conque en béneficie doit scrupuleusement adhérer aux

restrictions imposées aux visiteurs non klatooiniens par
le Conseil et ses agents.

LE WINTRIUM

le wintrium liguide, composant de la Fontaine
des Anciens, n'existe que sur Klatooine. Quand
le liquide refroidit dans I'air du désert, il crée une
structure en apparence similaire au verre, mais plus
dure que le transparacier. Ce matériau continue a
durcir avec le temps et les vieux depots de wintrium
sont quasiment indestructibles. Lextraction de ce
minerai est totalement interdite sur Klatooine et
quiconque est surpris en train de tenter de s'empa-
rer du « sang des Anciens », comme le nomment les
Klatooiniens, subit un chatiment exemplaire.

Aux temps anciens, les Sith venaient sur Klatooine
dans I'espoir de récupérer du wintrium pour facon-
ner des armures résistant aux sabres |aser. Les Sith
ont maintes fois affronté les Klatooiniens, qui sont
devenus leurs ennemis: jures.

LA SAVANE FERELAKK

Les plaines herbeuses de I'hemisphére sud de Kiatooine
disposent d’'un climat bien plus tempére gue celui de De-
relkoos. Les Klatooiniens quiy ont élu domicile sont bien
plus nombreux, méme si la Fontaine des Anciens confére
une certaine importance au désert.

Les tribus klatooiniennes de la savane vivent dans des
cités de plus de 5 000 habitants. Les maisons et bou-
tigues sont construites a l'aide d'une sorte de substance
boueuse qui durcit sous le soleil et forme des abris trés
solides. Ces édifices protégent les Klatooiniens des pluies
torrentielles qui arrosent les prairies au summum de ['ete.

_a principale source de nourriture dans la savane pro-
vient des troupeaux d'animaux indigénes : on y trouve
des voraxx et des bracils, que les Kiatooiniens élévent g



CREATURES ET DEFIS

Les formes de vie sont bien plus rares sur Klatooine
jue sur nombre d'autres planétes. Le climat difficile et
a quantité limitée de sources de nourriture favorisent
a survie des plus robustes. Les créatures qui peuplent
e monde, y compris ses habitants intelligents, les
Alatooiniens, sont donc frustes et résistantes.

Durant plus de 25 000 ans, les humanoides kla-
oiniens, la race dominante, ont servi les Hutts comme
assassins, soldats et esclaves. Cette longue servitude,
mue par la foi des klatooiniens en la nature divine des
Hutts et en la sagesse de leurs propres doyens, en a fait
Jne population en général obéissante et patiente, mais
‘erocement determinée a accomplir les objectifs de ses
maitres. Les adaptations des Klatooiniens, qui leur ont
permis de survivre sur leur monde inhospitalier, en font
des serfs et des miliciens idéaux pour les Hutts.

Les Klatooiniens ont toujours penseé que la force venait
avec I'age. Le Conseil des Doyens exploite cette croyance
r garantir leur docilite et leur loyaute, mais beaucoup
eunes Klatooiniens commencent a remettre en ques-
tion leur servitude et le role qu'y joue le Conseil depuis
e traité de Vontor.

]

Les Klatooiniens mesurent entre 1,60 m et 2 m de
naut. Leur peau rugueuse peut varier d'une teinte verte 3
marron fonce, et ils sont dotés de faciés canins et aplatis,
avec des bajoues prononcées sous leurs yeux sombres
et un front haut.

SBIRE KLATOOINIEN [SBIRE]

Beaucoup de Klatooiniens commencent leur servitude
rés jeunes, souvent a partir de dix ans, et nombreux
sont ceux qui finissent par manier des blasters au nom
des kajidics hutts.

Compétences (en groupe uniquement) : Corps a
corps, Distance (armes |égeres), Perception, Vigilance
Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster (Distance [armes légéres] :
degats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ; réglage étourdis
sant), vibrolame (Corps & corps ; dégats 3 ; critique 2 ;
portée au contact ; Perforant 2, Sanguinaire 1), véte-
mentsépais (+ | encaissement)

DOYEN KLATOOINIEN [NEMESIS]

Le Conseil des Doyens controle toutes les affaires internes
sur Klatooine. Ses membres sont sélectionnés en fonction
de leur age et de leur expérience, ainsi que d’aprés leur
performance durant une série de débats destinés a veri-
fier leurs connaissances des légendes et traditions
«latooiniennes. Ils sont élus a vie. Le Consell des Doyens a

également pour mission de protéger les sites sacres de

Klatooine, dont la Fontaine des Anciens, et ses membres

maitrisent donc a la perfection la langue klatooinienne.

Compétences : Calme 2, Charme 1, Coercition 2, Com-
mandement 3, Connaissance (Culture) 4, Corps a corps 1,
Négociation 2, Sang-froid 3, Tromperie 2, Vigilance 5
Talents : Adversité 2 (ameéliore 2 dés de difficulté de
tous les tests de combat contre cette cible), Bénéfice
du doute 2 (retire Il M 3 tous ses tests de Coercition
et de Tromperie}, Perspicace 2 (améliore 2 dés de diffi-
culté des tests de Charme, Coercition ou Tromperie qui
le prennent pour cible), Sens de la rhétorique (le doyen
peut dépenser une action pour effectuer un test de
Commandement Moyen (¢ 0]. Chaque 3% permet a
un allie 3 portée courte de se deébarrasser de | point de
stress. Chague £} permet & un allié affecté de se debar-
rasser de 1 point de stress supplémentaire)

Capacités : Bénédiction des Anciens (une fois par ses-
sion et au prix d'une broutille, le doyen peut éliminer
4 points de blessure d'un allié a portée courte)
Equipement : shamshir de cérémonie (Corps a corps :
degats 4 ; critique 3 ; portée au contact; Perforant 1,
Sanguinaire 1)

GRENOUILLE HARGNEUSE
KLATOOINIENNE [SBIRE]

Considéeres comme un mets de choix par les Hutts, ces
batraciens sont ramassés dans leur habitat naturel de
torrents et de grottes par les plus jeunes Klatooiniens,
puis vendus hors planéte. Prises séparément, elles ne
constituent pas reellement une menace, mais compte
tenu de leur agressivitg, une fois en groupes consé
quents, elles peuvent donner du fil a retordre.

Compétences (en groupe uniquement) : Athlétisme,
Discrétion, Survie

Talents : aucun

Capacités : Amphibie (les grenouilles hargneuses
Klatooiniennes peuvent respirer sous |'eau sans malus, et
ne souffrent d'aucun malus de déplacement lorsqu’elles
évoluent dans I'eau), Gabarit O

Equipement : aucun
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Données d’astrogation : systeme Saki, '

Espace Hutt, région de la Bordure Médiane

Mesures orbitales : 582 jours par an /
20 heures par jour

Gouvernement : méritocratie
clanigue

Population : 1,2 milliard

" . (Sakiyens 99 %, autres 1 %)

Langues : sak|yen langue hutt,
basic

Terrain : foréts, jungles, lacs,
savanes

Villes importantes : Keehaxa
(capitale), Villecrete

Sites intéressants : Grand
Pavillon de la créte Rotoksa, combe
des Chasseurs, port.lepatap

Exportations : technologie, vehicules

Importations : équipement industriel,
matériaux bruts, faune sauvage

Routes marchandes : Pabol Hutta,
hypervoies a destination de Sakidopa,
Sakiduba et Sakifwanna

Conditions particuliéres : forte gravit'é-
Contexte : La geante rouge Saki.Prime se situe a I'une

des extremites de la Bootana Hutta, le centre du pou--

voir de 'Empire Hutt. Malgré les radiations intenses qui
émanent de |'éfoile mourante, la luxuriante planéte Saki
§'épanouit, protégée par sa dense ionosphére. Les plus
-grands predateurs de ses jungles ftropicales humides
sont les Sakiyens, peuple fier et solitaire qui considere
son foyer comme une immense réserve o il peut perfec
tionner ses techniques de chasse.

Malgré sa pc_Jsmon au coeur de |'Espace Hutt, cette pla-
néte demeure vierge de toute occupation hutt.’Au fil des
ages, diverses puissances galactiques;. y compris I'Em-
pire Sith et I'Hegemonie de Tion, ont vainement tenté

de se I'approprier. Les astucieux Sakiyens ont repousse -

ces envahisseurs et empéché la réduction en esclavage
d’'espéces entiéres grace a une tactique d'adaptabilite,
de mobilité et de guerilla efficace. Il y a plusieurs millé-
naires, durant un de ces conflits, les Sakiyens se sont em-
parés de I'équipement a répulseurs de leurs adversaires
et l'ont maitrisé puis reproduit.

De nos jours, la technologique a répulseur sakiyenne
fait partie des plus avancées de la galaxie, Elle est de-.

venue la premiére source de revenus de la planéte. Le
-constructeur Ubrikkian Industries achéte la plupart des
. moteurs a répulseur de Saki et utilise ces modeéles com-
pacts et élégants. pour équiper tous les appareils, des
tratneaux personnels jusqu’aux barges a voiles.
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PERMIS DE TUER

n e nombreux Sakiyens mettent leur don inne
pour la traque et la violence au service de la
Guilde des Assassins, parente eloignée et sangiante
de la Guilde des Chasseurs de Primes, plus répan-
due. Cette organisation criminelle s'est dispersee
lorsqu’une de ses cibles a eliminé la majeure partie
de son etat-major en guise de represailles, mais elle
se rebatit peu a peu a la suite de la devastamce-
Guerre Civile Galactigue.

Les nouvelles Tecrues commencent en tant quap-
prentis, et regoivent e statut de compagnons apres.
leur premier assassinat. Les plus dougs constituent
‘Elite et ont le privilege de distribuer
contrats aux autres membres. On raconte que
le grand maitre des assassins recevrait le titre de
Doyen ‘ou Doyenne — a vie, jusqu'a ce qu'un autre
tueur ambitieux et talentueux réussisse a 'abattre.




@

PREDATEURS NES

eéme si beaucoup de Sakiyens suivent |a voie tra

ditionnelle des farouches chasseurs primitifs, des
millions d’ingénieurs, de scientifiques et d’hommes d'af-
faires de I'espéce vivent et travaillent dans une coiiteuse
ville flottante au sein de laquelle ils congoivent des mo-
teurs a répulseur ou négocient des contrats avec des cor-
porations galactigues. Des représentants officiels hors-
monde tentent constamment de séduire ces chercheurs
et specialistes pour les embaucher, mais sans rencontrer
beaucoup de succes. En dépit de leurs efforts répétés
pour conquérir les Sakiyens, gue ce soit de facon mili-
taire ou économique, les Hutts ont découvert que Saki
résistait a toute forme de domination.

POPULATION ET CULTURE

Rares sont les espéces de la galaxie capables de rivaliser
avec l'instinct aiguisé des prédateurs sakiyens. Les autoch-
tones de Saki vivent pour le frisson de la chasse. Leur so-
ciété met a I'honneur les individus qui ont fait la preuve de
eurs talents de pistage ou de leur force physigue au com-
bat. Les Sakiyens sont organisés en clans qu'ils nomment

meutes, oll chaque membre doit a la fois préserver son
monthreel, ou honneur personnel, et contribuer a I'yithreel,
I'honneur collectif (cf. Chonneur sakiyen, page 99, pour
plus d'informations). Pour accumuler 'honneur, il faut ac-
complir un exploit, comme abattre un rass avec une arme
blanche ou une fleche bien placée. Au contraire, se mon-
trer moins rusé qu’'une proie ou &tre vaincu en duel consti-
tue un échec déshonorant. Les meilleurs pisteurs et guer-
riers deviennent souvent des chefs de meute. Parmi eux,
les plus puissants sont intégrés au cercle de chasseurs qui
prennent les décisions collectives concernant tous les su-
jets planétaires et galactiques.

Tous les Sakiyens n'ont pas l'occasion d'accumuler
I'honneur pour eux-mémes ou pour leur clan : les Sa-
Kiyens au teint clair, une sous-espéce plutét rare, sont
considérés comme une aberration. Incapables de se
fondre dans I'environnement de la jungle durant les
tragues, ils s'avérent également trop visibles de nuit.
Les individus victimes de cette anomalie génétique sont
considérés comme inférieurs a leurs cousins a la peau
sombre et bannis de la société sakiyenne. Ces exclus
vivent parmi les bétes et doivent se battre pour survivre.

INFORMATION PLANETAIRE

I.r:s jungles luxuriantes de Saki recouvrent presque
chague meétre carré de terre de la planéte. Respec-
tueux de leurs terrains de chasse, les Sakiyens n'ont dé-
poisé que de faibles zones de foréts pour développer une
poignée de centres urbains.

KAEHAXA

La gigantesque cité de duracier baptisée Keehaxa qui
flotte en altitude au-dessus du paysage de Saki offre un
contraste surprenant avec les riches tons bleus et verts
de lI'immense jungle gu'elle survole. La métropole sa-
kKiyenne mesure huit kilomeétres de large. Elle est couron-
née d'une multitude de gratte-ciel aux formes noueuses
qui surplombent une série de girouettes suspendues.
Keehaxa tient lieu de capitale a toute la planéte, car elle
abrite son principal spatioport et ses plus importants
centres d'affaires et d'industrie.

Presgue tous les ingénieurs et scientifiques sakiyens
considérent Kaehaxa comme leur foyer, car c’est dans
tte cité flottante gu'ils congoivent la plupart des
moteurs a répulseur les plus compacts et efficaces de
‘univers. La grande majorité des étrangers gui visitent
Saki se ruent a Keehaxa pour acquérir I'exclusivité des
derniéres innovations au nom des méga-corporations
lactiques comme Aratech, lkas-Adno, Mobguet et
Ubrikkian. Au lieu de rester stationnaire, Keehaxa em-
prunte une trajectoire erratique a travers la planéte
pour ravitailler les villages isolés et les expéditions de
chasse sans les obliger a interrompre leurs tragues ou
eurs autres activités.

[1]%]

En dépit de I'immensité de Keehaxa, sa configuration
et sa mobilité la rendent difficile a localiser pour qui-
conque ne dispose pas de coordonnées d'accés a jour.
De grosses bouches d'aération brassent des milliers de
tonnes d'air glacé pour réduire la signature thermigue de
la ville. Quand elle survole un océan, ses puissants rayons
tracteurs puisent de I'eau fraiche pour que ses réacteurs
a fusion restent a une température de fonctionnement
stables, Des tuyaux d'échappement éjectent une vapeur
ionisée dans le ciel et créent ainsi une masse nuageuse
qui, ajoutée a l'ionosphére déja épaisse de la planéte,
brouille les senseurs et les scanners visuels des vaisseaux
en orbite. Ce systéme contribue & dissimuler la cité depuis
I'espace : en dépit des invasions répétées gu'a subies Saki,
Keehaxa n'a jamais souffert de bombardements aériens et
n'est jamais tombée aux mains de 'ennemi. La modeste
force militaire de Saki, cantonnée & Kashaxa, écrase les
rares adversaires qui parviennent a la localiser.

VILLECRETE

Nichée parmi les sommets vertigineux et enneigés de la
chaine de montagnes Rotoksa se trouve une cité tout en-
tiére consacrée a la passion de |a chasse qui est le propre
des Sakiyens.

Le Grand Pavillon de Chasse Rotoksa est une structure
de pierre et de bois si énorme qu'on peut a juste titre
la considérer comme une ville. C'est 1a que se reposent
les Sakiyens entre deux excursions organisées pour tra-
quer les creatures les plus féroces de la galaxie et accu-
muler I'honneur. Les meilleurs meneurs et combattants
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frequentent le Pavillon oli ils savent pouvoir trouver des
conseils, ainsi qu'une atmosphére de camaraderie et de
compétition. La, ils peuvent échanger des anecdotes de
chasse, prendre des décisions communautaires, fabri
quer du matériel de chasse exceptionnel et apprécier le
son de la traditionnelle flte de pierre.

Le Grand Pavillon et la ville qui I'entoure dominent une
immense vallee de plus d'une centaine de kilométres de
long nommee la combe des Chasseurs. Ses gestionnaires
iImportent des créatures des quatre coins de la galaxie
qu'ils introduisent dans cette vaste réserve de chasse. Un
bouclier a particules s'étire sur toute la zone et empéche
les animaux de s'échapper. Les valeureux chasseurs sa-
Kiyens viennent y confronter leur force, leur talent et leur
ingeniosité a ceux des bétes les plus redoutables de |'uni-
vers. Certains Sakiyens en profitent également pour se tra-
quer entre eux afin de peaufiner leurs technigues ou pour
regler des questions d'honneur lors de duels sanglants.

Au fil des millenaires, des équipements rustiques et
modernes ont eté construits sur la créte voisine du Grand
Pavillon. Ces lieux hébergent les aspirants qui n'ont pas
encore merité d'entrer dans le complexe officiel. Ce site
baptisé Villecréte comprend des dizaines de boutiques
vendant des armures, des provisions et des armes, ainsi
quedes tavernes et des débits de boisson pour accueillir
quiconque espére devenir un jour un célébre chasseur.
De nombreux habitants de Villecréte passent leur vie
entiére a tenter de devenir membres du Grand Pavillon.

LES COLONIES SAKIYENNES

La place de Villecréte est surmontée d'une haute tour :
il s'agit du quartier général de la branche sakiyenne de
la Guilde des Chasseurs de Primes. Grace & un réseau
de senseurs et & des droides a holocameéras disséminés
a travers toute la combe, cette organisation suit les pro-
grés des chasseurs dans la réserve et enregistre leurs
accomplissements.

Ceux qui les impressionnent se voient offrir une place
dans la guilde et on leur confie I'élimination de cibles
prestigieuses, par l'intermédiaire de contrats galactiques
lucratifs. Ceux qui font perdre du temps a la guilde, en re-
vanche, risquent de s'attirer ses foudres, car les membres
de cette élite ne sont pas vraiment réputés pour leur to-
lérance a I'égard des incompétents.

PORT IEPATAP

Sur la cote nord de la mer Kaasban se trouve une pe-
tite crique. La, au coeur d'une jungle touffue, se niche
un bidonville tentaculaire baptisé Port lepatap. Des
milliers de Sakiyens exilés et déshonorés y vivent dans
des cahutes branlantes constituées de débris et de de
chets, luttant pour survivre dans la forét tropicale in-
hospitaliére. Port lepatap est un cloaque malsain dont
les habitants succombent souvent aux maladies et a la
famine, Les résidents en bonne santé fouillent les or-
dures en quéte de nourriture et traquent du petit gibier
dans les environs, méme si les proies y sont de plus en
plus rares.

De nombreux bannis doivent leur vie 3 la générosité
apparente de la Guilde galactique des Assassins, qui a
implanté une succursale dans la baie. Elle y affréte des
vaisseaux pour chasser d'immenses créatures marines
dans les eaux profondes et les propose ensuite aux op
primés affamés en échange de créances et de faveurs.
Les villageois endettés a |'extréme sont contraints de se
battre & mort dans des arénes de gladiateurs, tandis que
la guilde diffuse ces combats a travers toute la galaxie
via des canaux illicites et prend des paris sur leur issue.
On promet aux vaingueurs qu'on les fera sortir de la pla
néte, mais la guilde honore rarement ses engagements.
En geéneral, elle pousse les gladiateurs a continuer a se
battre en faisant monter les enjeux jusqu’a ce qu'ils se
fassent tuer, et méme ceux qui parviennent a quitter la
planéte servent généralement de chair a canon lors de
missions-suicide.

Ce systéme implacable convient parfaitement aux Sa-
kKiyens qui occupent le sommet de I'echelle sociale, et
de nombreux réprouvés sont préts a tout pour une meil-
leure vie. Certains Sakiyens que I'on trouve dans la Bor-
dure Extérieure font partie des chanceux qui ont réussi
a echapper aux cruelles attentions de Port lepatap. La
plupart des habitants du bidonville préferent ne plus ja-
mais y mettre les pieds, mais quelques rares survivants
s'efforcent d'y retourner envers et contre tout, dans le
but d'aider des proches ou des amis a s'évader, ou pour
se venger de la Guilde des Assassins et de ses shires.




(V)
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CREATURES ET DEFIS

Les Sakiyens glorifient la force et la ruse des grands
chasseurs. Ni la civilisation ni l'industrie ne viennent
empiéter sur la forét vierge sakiyenne, afin de per-
mettre aux befes sauvages de proliferer. Ce gibier a
I'honneur d'étre traqué par les guerriers sakiyens. Cer-
taines créatures ayant massacré de nombreux Sakiyens
sont considerees comme des adversaires de valeur et
on les tient en haute estime.

RASS [NEMESIS]
Meme les plus valeureux chasseurs sakiyens ont raison
de craindre et de respecter le puissant rass. Sous son
€pais manteau de longue fourrure noire, ce mastodonte
musculeux peut éviscérer la plupart des étres intelligents
d'un simple revers de ses griffes dentelées. Son échine
heérissée de piguants acérés empéche de ['attaguer de
flanc. Meme s'il rode & quatre pattes dans les denses
forets sakiyennes, le rass culmine a une impressionnante
hauteur de quatre métres quand il se dresse sur ses
pattes arriére pour combattre.

Les rass nichent dans des zones déboisées par le feu
ol ils peuvent repérer les menaces de loin tout en se
fondant dans les tenebres touffues de la jungle calcinée.
Les Sakiyens considérent le duel & mort contre un rass
comme le summum d'une demonstration de force et de
talent, et traguent souvent ces monstres jusque dans
leur repaire pour les affronter. Traditionnellement, les
Sakiyens utilisent les 0s noircis de leur premier rass tué
pour confectionner la poignée de leur coutelas, et ils che-
rissent cette lame comme leur bien le plus précieux.

Compétences : Perception 3, Pugilat 2, Survie 3, Vigi-
lance 2

Talents : aucun

Capacités : Cuir barbelé (guand le rass est touché lors
d'une attague au corps a corps, le MJ peut dépenser
{6} {8 pour infliger 1 point de blessure 3 |'attaquant sans
tenir compte de son encaissement), Gabarit 2
Equipement : crocs redoutables (Pugilat ; dégats 6 ;
critigue 3 ; portée au contact ; Sanguinaire 2), griffes
acerees (Pugilat ; degats 9 ; critique 5 ; portée courte ;
Briseur, Renversement)

CHASSEUR DE PRIMES SAKIYEN [RIVAL]

Les chasseurs de primes sakiyens rivalisent avec les tra-
queurs ganks et les mercenaires rodiens lorsqu'il s'agit
de traquer des creatures intelligentes. Grace a leurs sens
exacerbes, leurs instincts feroces et leur technologie de
répulseurs supérieure, ils disposent de tout un arsenal ol
puiser pour ramener une proie, morte ou vive.

Compétences : Athletisme 1, Coordination 1, Discre-
tion 1, Distance (Armes legeres) 2, Perception 1, Sur-
vie 2, Vigilance 1

Talents : Pisteur chevronné 2 (retire [lJ Il aux tests effec-
tués pour suivre ou trouver des traces ; reduit de moitie
le temps nécessaire pour retrouver une cible}, Vivacité
(ne subit pas les malus habituels pour se déplacer en
terrain difficile)

Capacités : aucune

Equipement : fusil a répulseur SakTek D-29 [Artillerie ;
dégats 8 ; critique 4 ; portée moyenne ; Dégats etour-
dissants, Désorientation 3, Renversement), combinaison
furtive sakiyenne (+ 1 encaissement, ajoute [E1 ] & tous
les tests de Discrétion), menottes

POISSON SKUIR [RIVAL]

Dans les profondeurs sombres et glacées des océans de
Saki rode I'horrible skuir. Ce prédateur marin aussi mas-
sif que feroce possede un corps luisant et une puissante
gueue en eventail dont il se sert pour se propulser.
Rapide et dangereux, il est également doté d'une ma-
choire aux crocs acérés et de quatre longs appendices
ventraux aux extrémités aiguisees comme des rasairs
qu'il peut darder pour capturer sa proie. Ces caracteéris-
tigues font de Iui I'un des monstres les plus effrayants
des mers sakiyennes.

Le skuir mesure en général cing métres de long, mais
des specimens bien plus volumineux vivent dans les pro-
fondeurs glacées. Les vaisseaux harponneurs de Saki
chassent les adultes pour leur chair, mais ces creatures
redoutables prennent en échange la vie de nombreux
marins. Le folklore prétend méme qu'un skuir albinos
nomme Oloss Yvee serait si gigantesque qu'il pourrait
couler des navires entiers et avaler leurs équipages dans
leur intégralité. La plupart des exilés albinos de Port le-
patap considérent ce monstre mythique comme un sym-
bole, vivante incarnation de la vengeance gu'ils briilent
d'assouvir contre leurs persécuteurs.

Compétences : Athlétisme 2, Pugilat 2, Resistance 2,
Survie 1

Talents : aucun

Capacités : Creature aquatique (le skuir peut respirer
sous I'eau sans malus et ne souffre d'aucun malus de dé-
placement lorsgu’il évolue dans I'eau, mais ne peut ni se
déplacer ni survivre sur |a terre ferme), Gabarit 2
Equipement : pinces rasoir (Pugilat : degats 7 : cri-
tique 5 ; portée courte ; Enchevétrement 1, Perforant 4),
dents acérées (Pugilat ; dégats 11 ; critique 2 ; portée au
contact ; Sanguinaire 3)
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Données d’astrogation : systeme Sriluur,

secteur Tharin (Péripherie), Bordure Extérieure

Mesures orbitales : 295 jours par an /
22 heures par jour

Gouvernement : gouverneur impeérial

Population : 460 000 (Weequays 82 %,
Houks 8 %, autres 10 %)

Langues : sriluurien, houki, langue
huLL basic

Terrain : deserts, canyons océans
acides, champs d'obsidienne,
“montagnes volcanigques

Villes importantes : Al-Campur
(capitale), Dnalvec, Meirm City

Sites intéressants : Quay'kizac, cote
de Cuivre, canyon des Os de Cristal,
plaine de Cueva

Exportations : mercenaires, minerais,
gemmes

Importations : b:ens de consommation, eau

Routes marchandes : passe de Sisar, corridor
de Salin

Conditions particuliéres : aucune
Contexte : dans les profondeurs.du Goulet de Kreetan

se trouve I'un des ports les plus mal fameés de la Bor-

dure Extérieure. Le monde désertique de Sriluur est
un environnement rude et impitoyable que I'on peut a
peine qualifier de planéte habitable. Son hémisphére
‘nord est grélé de montagnes volcaniques, de coulees
de lave, de lacs caustiques et d’activité meteoritique.
Au sud, le sol est beaucoup plus stable mais affiche

neanmoins les signes d'un passé tectonique violent.

Des canyons rocheux tailladent les vastes étendues
arides et des foréts de crétes d’obsidienne dentelées se
dressent vers le ciel. Ce paysage cruel et funeste est le
foyer des Weeguays.

‘ILy a bien longtemps, les Hutts sont arrivés sur Sriluur
pour exploiter ses farouches guerriers et -ses gene-
reux dépots de minerais. Les gisements lucratifs et les
gemmes ont également attiré les prospecteurs houks qui
ont établi des colonies dans la zone équatoriale de la pla-
néte pour extraire du cuivre des steppes et écumer les
métaux en fusion des flots de lave. Cette intrusion a créé
des tensions, qui ont dégénéreé jusqu'a exploser avec les
conflits Houk-Weequays une décennie plus tot. Cet acces
de violence a abolti a une incursion de I'Empire pour
mettre un terme a de nouvelles hostilités, conduisant a
l'annexion de Sriluur, qui se débat encore aujourd'hui
sous controle imperial.

LES DISCIPLES DE QUAY

oici le mythe originel des Weequays tels qu'ils
‘le racontent :

« Au commencement étaient Sri’ quay ‘'va le Pere et

Si'quay la Mere, qui régnaient sur les cieux, en parfait.

équilibre mutuel. Mais le Pére chercha a rompre cette
harmonie et créa une cour d’'adorateurs pour témoigner
de sa gloire. Abandonnée a sa solitude, Si'quay, insuffla
vie & des enfants afin qu'ils I'aiment a leur tour. Le plus
puissant d'entre eux etait le grand guerrier Luur. Jaloux
des prouesses de Luur, Sri'quay’va donna naissance a
Quay’va, la prétresse guerriére dotée du pouvoir du feu.

Quay'va défia Luur, et ils s'engagérent dans un
combat mortel. La bataille dura une eternité. mais

Quay’ va porta au final un coup fatal a son adversaire.

Lichor qui suppurait de la blessure de Luur se trans-
forma en os de cristal noircis. Dans son agonie, Luur

en appela aux cieux et le grand dieu Quay, le. plus

brave des autres enfanis de Si Quay, répondit au eri

de détresse de son frére.

Quay reprit le combat contre Quay'va. |l ne rehnt pas
ses coups et, ayant pris I'avantage, il bannit Quay'va

dans les terres du nord. Grace a l'aide de ses fréres
et sceur, Raquor le dieu de la nuit, Uuru la deesse de
I'eau, Am-Shak le dieu de la foudre et Ruul, la déesse
de la vie, Jume!ie de Luur, le grand dieu de la lune Quayﬁ

wveille sur la prison éternelle de Quay'va. »




LA SURVIE DU
PLUS FORT

s riluur est un monde gui ne ménage pas ses visiteurs,
car son climat comme ses habitants peuvent se mon-
trer extréemement inhospitaliers. |l est difficile d'y sur-
vivre, mais les Weequays et les Houks y sont parvenus,
et les deux espéces ont |utté sans pitié pour le contrdle
de leur monde.

POPULATIONS ET
CULTURES

Les premiers habitants de Sriluur sont les frustes et su-
perstitieux Weequays, alias « disciples de Quay ». Ces in
digénes coriaces occupent une poignée de campements
éparpillés dans tout I'hémisphére sud. lls vivent en com-
munautés tribales, chacune d'elles honorant diverses
divinités de leur panthéon. Le maitre de ces dieux est
Quay qui, selon leur folklore, a sauve les Weequays de la
destructrice déesse du feu, Cueva.

Quand les premiers Hutts sont arrivés sur Sriluur, les
clans de Weequays ont commercé avec eux, échangeant
des pierres precieuses, des métaux et des guerriers
contre de I'eau potable et des appareils technologiques.
Les mercenaires, ouvriers et conscrits weequays sont

TRADUCTION, TRAHISON

les principales sources de main-d’ceuvre pour les Hutts
bien que I'Empire occupe la planéte. A I'heure actuelle,
des millions de Weequays vivent hors de leur monde au
service des Hutts, comme pirates ou en quéte de leur
propre destinée.

A mesure que les Impériaux renforcent leur emprise
sur Sriluur, des groupes de résistance weequay se dé-
veloppent un peu partout pour les harceler. Des pirates
weeqguays attaquent et pillent régulierement les convois
impériaux, tant pour en tirer un profit que pour les priver
de ravitaillement. 'Empire a réagi par des frappes puni-
tives contre les supposés repaires illégaux des plaines
de Cueva, ce quin'a servi qu'a endurcir la résolution des
hors-la-loi.

INFORMATION PLANETAIRE

I.a majeure partie de Sriluur est un immense désert,
1ais la vie a neanmoins réussi a y prospérer. Au milieu
des sables brulants, des lacs corrosifs et des alcoves de
pierre, de modestes communautés grouillent d'activité.

AL-CAMPUR

Al-Campur est la capitale de Sriluur et ses habitants
considérent Am-Shak, le dieu weequay de la foudre,
comme leur saint patron. Cette ville pleine de monu-
ments de grés et d'édifices incrustés d'obsidienne at
tire toute sorte d'etres intelligents. Al-Campur est
construite en cercles concentriques autour du
monastére de Shak, ol les dévots d’Am-Shak
pratiquaient autrefois des sacrifices. Au
jourd'hui, ses prétres consultent la pierre
thal mystique pour communier avec lui et
prédire le climat. LEmpire a mis fin aux
sacrifices rituels aprés avoir envahi la
planéte et les moines prétendent que
I'absence d'offrandes dignes de ce
nom a provoqué |augmentation
des pluies acides le long de Ia
plaine inférieure de Cueva.

En face du monasteére se trouve un batiment complexe
jadis utilisé par le Consell des Doyens weequay pour ré-
soudre les disputes tribales, Aujourd'hui, le gouverneur
impérial Newen Streeg s'en sert de quartier général, d’ol
il coordonne les patrouilles le long de la passe de Sisar.
Dans la cour principale, Streeg exécute régulierement
des civils weequays en guise d'exemple.




En dépit de I'oppressive présence impériale dans la ca-
pitale; Al-Campur abrite une considérable activité crimi-
nelle. La famille hutt Desilijic a conservé ses entreprises
illégales sur place malgré les tentatives impériales pour
supprimer le crime organisé. Lincapacité apparente de
I'Empire a étouffer la contrebande a incité le Vigo Sprax
du Soleil Noir a organiser des réseaux de trafic d'armes
et d'épices, de produits illicites et d'extorsion de fonds a
Al-Campur. La rumeur prétend également qu'une cellule
de recrutement rebelle opére au sein de la cité.

DNALVEC

A trente kilomeétres des campements coloniaux houks,
a la frontiére des plaines de Cueva, Dnalvec est le plus
grand port de Sriluur. Les trois spatioports de classe stel-
laire de Dnalvec sont toujours bondés de cargos houks
chargés de cuivre, d'aurodium et de mullinine. Suite
aux restrictions portant sur |'extraction d'hollinium, que
I'Empire s'approprie pour la construction de turbolasers,
Dnalvec est devenu un refuge pour les contrebandiers
qui cherchent a faire passer cet élément super-lourd
sous le nez des douaniers impériaux. Quant aux pilotes
honnétes, ils se bousculent pour importer de I'eau po-
table issue de la planéte voisine Sedri et repartir avec
des soutes pleines de cuivre.

Dnalvec héberge plus de trois mille combattants et
dresseurs de raquor'daans (loups noirs] a l'intérieur du
complexe de la milice. Ce redoutable groupe de guerriers
weequays, vestige des Conflits Houk-Weegquay, monte
la garde contre les Houks et autres étrangers. |l protége
également les abords du campement contre les abon-
dantes beétes sauvages, comme les redoutables trou-
peaux de kashams.

MEIRM CITY

Située sur le littoral est de la mer de Meirm, également
nommeé Cote de Cuivre, Meirm City est un centre indus-
triel et religieux florissant. La cité entiére est nappee
d'un brouillard vert épais émanant des sables cuivres
qui s'oxydent sur la plage. Méme si le cuivre pulverise
abonde sur la gréve, le ramasser sur place nécessite un
équipement trop codteux pour en tirer un profit. Les co-
lons houks préferent donc forer les montagnes étagées
au nord de la ville pour remplir leurs guotas, tandis gue
les Weequays excavent avec précaution les mesas sa-
crées au sud pour acquitter leur tribut envers les Hutts.

La rivalité seculaire entre les Houks et les Weequays
necessitant leur séparation, un canal divise la cité en
deux districts : les cheminées des raffineries houks vo-
missent de la fumée au nord pendant gu'au sud, les
huttes de torchis et les pavillons des artisans weeguays
débordent d’armures de bronzium, de sculptures et de
vibroarmes. Ce fossé limite les rixes, mais les heurts
demeurent frequents et parfois sanglants. Le siége se-
cret du Soleil Noir se trouve a la ferraillerie Gricul, un
centre de réparation connu du quartier houk, qui attise
les braises des Conflits Houk-Weequay en vendant des
armes aux deux parties ef en suscitant sournoisement
des echauffourées impromptues.
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QUAY’'KIZAC

Le site religieux le plus important des Weequays se
trouve caché au coeur d'un canyon labyrinthique. La zig-
gurat Quay’kizac est une ville-temple dédiée au culte du
dieu de la lune Quay. Durant le mois de I'’Abondance,
des missionnaires organisent un pélerinage éreintant
a travers des kilométres de terres hostiles, ot des mil-
liers de dévots sont purifiés par le vent et le sable avant
d'entrer dans le temple. Au cceur du mausolée, quand la
June Quay parvient & son zénith, ils vénérent une grande
pierre thal noire et polie, dressée sur un autel a ciel ou-
vert, dans I'espoir que la divinité entende leurs priéres.

Le sacrifice que ce voyage a Quay'kizac représente
n'est pas toujours symbolique ; les rigueurs du périple
se révélent souvent fatales pour de nombreux pelerins.
Litineraire qu'ils suivent traverse le redoutable canyon
de la Tentation, baptisé d'aprés une ancienne fable. Ce
site présente bien des perils : des chemins tortueux gui
se terminent en cul-de-sac, des ponts de terre &troits
couverts de graviers glissants, ainsi qu'un lac dont I'onde
claire est le terrain de chasse des terribles bandigos, de
dangereuses et voraces créatures considerées comme
les serviteurs de la déesse des eaux, Uuru.

LES ILES CUPRIC

Cet archipel situé prés de la région polaire sud de Sriluur
comporte la majeure partie des terres agricoles de
Sriluur et fournit I'essentiel de ses réserves de nourri-
ture. Sa fertilité provient de ses troupeaux d'aro’ruuls,
des quadrupéedes massifs dont les plumes de plusieurs
méetres de long exsudent une phéromone de croissance
une fois I'animal apprivoisé.

Durant les Conflits Houk-Weegquay, les Houks vindica-
tifs lancerent une attaque-surprise contre les Tles Cupric
et ravagérent d'immenses zones de terres cultivables.
Des produits chimiques toxiques empoisonnérent le sol,
rendant la moitié de cette région inexploitable. Depuis,
I'"Empire maintient une garnison aquatique & proximité
et a instauré la loi martiale sur l'archipel. Les distribu-
tions de nourriture sont séverement rationnées, mais des
rumeurs prétendent que la terre a achevé sa convales-
cence il y a déja quelque temps.

CREATURES ET DEFIS

Méme si la legende prétend qu’ils sont l'incarnation du
grand dieu Quay, les Weequays ne sont pas les seuls
gtres vivants de Sriluur. En dehors des Houks, d'autres
créatures indigénes, comme le loup noir, hantent égale-
ment le désert. D'aprés le folklore weequay, elles repré-
sentent differentes divinités du panthéon local.

BRUTE HOUK [RIVAL]

Les Houks sont de grands humanoides puissants dotés
d'une peau mouchetée bleu-violet et d'yeux jaunes.
Leur crane est orné d’'une créte caractéristique et leurs
bajoues pendantes sont en général plus claires que le
reste de leur corps. Mesurant plus de deux métres de
haut et pesant environ 150 kg, ils manifestent un carac-
tére souvent agressif. Un Houk est un adversaire redou-
table méme pour un Wookie.




Capacités :
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RAQUOR’DAAN (LOUPS NOIRS) [RIVAL]
Predateurs
iennes,

nocturnes des éetendues sauvages sriluu-
ces loups noirs sont considérés comme les plus
leurs du dieu de la nuit, Raguor. Ces terri
fants quadrupédes mesurent 1,50 m de haut et pos-
sedent une |0u||u.(- noire et dense, ainsi gu'une longue
queue dotée d'i.m guillon. Leur dos est couvert d'un
épais. Leurs griff “, dentelées peuvent aussi bien dé-
a chair de I[: proies gue percer la pierre pour
alader les flancs de canyon et chasser les bandigos.
sque ces predateurs silencieux hantent les plaines
tiques durant la nuit, seuls leurs yeux jaunes et me-
acants luisent a la lumiere de la lune.

Compétences : Discrétion 2, Perception 1, Pugilat 3
Survie 3, Vigilance 1
Talents : aucun

Capacités : Harcélement IiaruL;L:c ('(!l.it.‘ créature est au
3 tous les
ests r'o con nm S ufl ctues contre Lt‘['f’ defmew
Eqmpement griffes acérées (Pugilat ; degats 5 ;
. portée au contact ; Désorientation 1,
l |, dard venimeux I,Pll{;l!dl ; degats 6 ;
> 4 portée au contact ; Déegats etour-
ts, Perforant 1)

une affinité avec les
: ,|t|01 honorable et sécu-
X cotes de leur
apprivoisent un
I ge s tenus en tres haute estime,
méme s'ils restent rares. La légende prétend gue ces
créatures sont les enfants du d fe la nuit, Raguor, et
tue ragquor'd \parer de son lou
veteau est un sa

noirs p(r >
en s'entraina

dl salvage l[

aan femelle pour s'emn

Compétences : Corps a corps 2,
lourdes] 2, Perception 1,
Talents : aucun
Capacités : Communication phéromonale (un Weequay
peut communiguer avec d'autres Weequays grace a ses
phéromones s'ils sont a portée courte les uns des autres)
Equipement : vibroglaive de dresseur (Corps a corps :
dégats 5 ; critigue 2 ; portée au contact ; Parade 2, Per-
forant 3), carabine blaster (Distance [armes lourdes] : de-
gats 9 ; critigue 3 : portée moyenne ;

reglage etourdissant).

Distance (armes

Résistance 3, Survie 3




‘Villes importantes : Toydor

TOYDARIA
Données d’astrogation : systeme Toydaria,

Espace Hutt, région de la Bordure Médiane

Mesures orbitales :.184 jours par an /
21 heures par jour

Gouvernement : monarchie féodale
Population : 11 millions
(Toydarians 79 %, Hutts 18 %,
autres 3 %) ;

Langues : toydarien, langue hutt,
basic

Terrain : marais, lacs

Sites intéressants : District
commercarnt de Toydor, Palais Royal,
Eglise de Toydaria

Exportations : biens de consommation,
main-d’ceuvre

Importations : biens de consommation,
technologie .

Routes marchandes : Shag Pabol

Conditions particuliéres : restrictions de vol
atmospheériques

Contexte : Toydaria est une planéte marécageuse

putride qui sert de source alimentaire et de centre de '

loisirs aux Hutts. Ses marais parfumes grouillent: de

champignons et de spores que les indigénes recueillent-

pour se nourrir. Toydaria abrite quantité de creatures
dangereuses, mais aucune' d'elles n'est aussi rusee que
les Toydarians eux-mémes. Depuis des millénaires, ce

‘monde situé sur I'nypervoie Shag Pabol a fourni aux

gangsters hutts beaucoup d'artisans talentueux et de di-
recteurs commerciaux astucieux.

De nombreux natifs toydarians préferent mener un’

mode de vie pastoral et accomplissent leur devoir en-
vers leur roi et les Hutts en toute simplicité. Une poi-
gnee de zones urbaines est disséminée sur Toydaria,
mais tout trafic aérien est interdit en dehors des sec-

teurs autorisés pour -permettre aux Toydarians de vo-

ler en toute liberté. En dépit de ces lois, les caravelles
hutts planent souvent au-dessus des cités et des lacs
de boue au mépris de toute régulation officielle, mais
les ‘habitants ont appris a éviter ces vaisseaux de plai-

" sance. Cette restriction isolerait totalement les villages

éloignés s'il n'existait pas un systéme complexe de rails

légers qui permet aux citoyens de traverser trés vite de -

grandes distances.
Toydaria heberge egalement une importante flotte

‘des douanes imperiales composée des vestiges du
corps expeditionnaire de l'amiral Greelanx, vaincue

sur Nar Shaddaa, et a laquelle s'ajoutent quelques
renforts. Cette unité de riposte éclair est doublée d'un
avant-poste de detection a la pointe du progres, qui
empéche toute entreprise illicite de deborder hors de
I'Espace Hutt.
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LE COMMERCE D'EPICES TOYDARIEN

ans le marais situé prés de I'avant-poste imperial
de la zone Oktos se trouve une epaisse mangrove
ol pousse le gabaki gris. Cette moisissure sauvage
est un dépresseur léger, souvent brilé comme de
I'encens ou mélangé au tabac. Peu de gens savent

‘que le gabaki noir, bien plus rare croit aussi a proxi-

mité : il s'agit de ingrédient-clef du neutropixie, une
narco-épice particulierement puissante.

Ces champignons poussent a partir des excrements

du shaoryn, une creature des marécages assez rare,
également appelée feu follet des marais. Les pro-
ducteurs d'epices ont fait poster des agents dans les
villages toydarians proches des terrains de chasse

‘connus des shaoryns, afin de protéger ces animaux.

s ont disposé des holoprojecteurs d'images terri-
fiantes dans les environs, pour renforcer la croyance
locale selon laquelle les marais seraient hantés. De-
puis que I'Empire occupe les marecages du sud, les
rencontres fortuites avec des shaoryns se sont mul-
tipliges, car les créatures se nourrissent des stor-
mtroopers malchanceux qu'ils croisent. De ce fait,
la population de shaoryns a grimpé en fléche, au
point d'empiéter sur les communautes des toyda-
rians. Les contrebandiers charges de la collecte de

‘gabaki noir rivalisent. pour revendiquer le plus gros

coup de filet.




LE POUVOIR DU COMMERCE

la culture des Toydarians ventripotents valorise la
perspicacité en affaires, et ces commergants ruses
s'en servent méme pour négocier avec les Hutts. Grace
2 I'nabilete de leurs marchands, les Toydarians ont évité
d'étre réduits en esclavage comme tant d'autres espéces
vivant dans le voisinage des Hutts, et sont relativement
ndépendants des Kkajidics.

POPULATIONS ET
CULTURES

Toydaria est connue a travers toute la galaxie pour ses
comptables, trafiquants et financiers talentueux, et
nombre de ces individus ont fait fortune au service des
kajidics hutts. Les Toydarians demeurés sur leur monde
natal ont plutdt tendance a se contenter d’'une vie mo-
deste de pecheurs et de fermiers, vivant dans les villages
aériens perches dans les arbres. Entre deux saisons de
crue, ils péchent et rassemblent des mets de choix a
naute teneur en protéines pour leur seigneur.

La plupart des récoltes toydariannes sont expor-
tées en tant que tribut pour les Hutts. Les moussons
dévastatrices et la présence de dangereuses spores
qui ravagent les cultures limitent les réserves de nour
riture ; les Toydarians ont donc pris I'habitude de se
battre pour les restes. Le risque constant de famine
provoque parfois des conflits entre serfs, voire entre
vassaux toydarians, Quand la mission de régler ces gue-
relles échoit au roi Maalva, celui-ci permet a ses sujets
de les résoudre a leur facon, quand il ne suscite pas
lui-méme des différends en secret pour renforcer son
propre pouvoir.

Suite au meurtre du roi Katuunko par un assassin Sith
durant la Guerre des Clones, de nombreux citoyens de
Toydaria en sont venus a se méfier de tous les utilisateurs
de la Force. A la fin du conflit, les rumeurs de trahison de
la part des Jedi ont aggravé leurs inquiétudes, et Toyda
ria a retiré tout soutien a la Républigue.

INFORMATION PLANETAIRE

l a majeure partie de Toydaria demeure vierge de toute
influence technologique. De petits hameaux sont
eparpillés un peu partout, composes de huttes de bran-
chages et d'adobes nichées dans les arbres tortueux
des marécages. Ces edifices surélevés protégent les vil
ageois toydarians contre les fréquentes inondations et
es prédateurs des marais, et on les retrouve donc un
peu partout sur la planéte. Néanmoins, certains site se
démarguent sur cette toile de fond fangeuse.

TOYDOR

Dominant de haut les marais et les bancs de boue
toydarians, les tours de Toydor pointent majestueuse-
ment vers le ciel. Toydor est la plus grande des rares
zones métropolitaines ayant accueilli 8 bras ouverts la
haute technologie sur Toydaria. Cette balise qui scintille
au-dessus des marécages fait office de capitale plané-
taire et abrite le Palais Royal, ainsi que le célébre dis-
trict commerc¢ant de Toydor. Des plateformes d’atterris-
sage a repulseurs encerclent la ville pour accueillir les
appareils aériens soigneusement aiguillés, et un vaste
réseau de rails légers s'etend depuis son cceur dans
toutes les directions.

La fleche centrale culminante de cette ville circulaire
neberge la monarchie de Toydaria. Des agents des
kajidics hutts, des représentants officiels et d'autres
nobles venus de toute la galaxie deambulent dans ses
couloirs, jouissant durant leur séjour du confort des
uxueux bains de boue et des traitements aux algues dis-
pensés dans les spas. A l'intérieur du palais, dignitaires et

diplomates se voient accorder I'accés a la cour du trone
et sont divertis le temps de signer des contrats avec le
souverain. Durant leurs visites, les invités ont le privilege
de pouvoir admirer les magnifiques jardins a répulseurs
et la collection privée de sculptures lumineuses signées
Volette que posséde le roi.

La base en anneau du complexe royal est une vaste
terrasse publique a l'air libre. Cette zone, baignée par
les parfums musqués de I'atmosphére toydarienne, est le
district commercant de Toydor. Chaque jour, des milliers
de visiteurs s'y rendent pour acheter des biens ou des
services, légaux comme illégaux. Plusieurs magnats des
convois toydarians et propriétaires de franchises galac-
tiques possédent des locaux dans cet immense centre
du négoce. Entre les vitrines de permabéton tachées
de mousse se nichent les kiosgues d'innombrables ven
deurs d'algues de luxe, de poissons et de champignons.
On peut trouver toutes sortes d'éguipements le long des
rangées des rues marchandes et tout y est négociable.

L'AVANT-POSTE DE LA
ZONE IMPERIALE OKTOS

Nichée au plus profond des marais de Toydaria, au milieu
des lacs de boue et des vers agrippeurs, se trouve une
garnison impériale fortifiée qui renforce I'avant-poste de
détection de Shag Pabol. Les marécages environnants
grouillent d’éclaireurs impériaux qui guettent tout espion
ou saboteur toydarian potentiel. Les senseurs de I'avant-
poste font partie des plus perfectionnés de la région :
leurs hyperintercepteurs de signaux peuvent repérer



tout deplacement en vitesse-lumiére jusqu'a Tol Amn,
Irith et Nal Hutta, et ils captent les transmissions hypers-
patiales jusgue dans la Bootana Hutta. Néanmoins, cet
equipement de détection est sujet aux pannes, ce qui
contraint les vaisseaux de patrouille navale a faire des
heures supplémentaires.

CREATURES ET DEFIS

Les marecages grouillent de milliers d'espéeces diffé-
rentes de plantes et d’animaux, parmi lesquels comptent
bien entendu les Toydarians eux-meémes.

FERMIER TOYDARIAN [SBIRE]

La plupart des Toydarians sont des fermiers ordinaires.
s cultivent ou ramassent les végétaux des marécages,
paient leur dime au souverain et, en général, font de leur
mieux pour éviter d'attirer 'attention des autorités,
qu'elles soient locales, hutts ou impeériales. Les marais de
leur mende natal peuvent étre extrémement dangereux,
mais les fermiers les connaissent comme leur poche.
Sous le régne impitoyable du roi Maalva, ils se méfient
des etrangers, mais il est possible de les convaincre d'ai-
der les voyageurs qui leur font bonne impression.

Equipement : blaster de poche (Distance [armes l&-
geres] ; degats 5 ; critigue 4 ; portée courte ; Réglage
Etourdissant), des du destin pipés, tablette de données

ROI MAALVA [NEMESIS]

Neveu de feu Sa Majesté Katuunko, Maalva lui a suc-
ceéde aprés son assassinat durant la Guerre des Clones.
Maalva ne manifeste pas le méme tempérament modére
gue son oncle. Au contraire, il est acariatre, ruse, fanfa-
ron et tatillon. || est toutefois parvenu a conserver son
trone grace a son astuce politique et en recrutant des
vassaux ambitieux gui lui ont prété serment de loyaute.
Plutot que d'utiliser son pouvoir pour aider son peuple,
Maalva se remplit les poches et reproche la pauvreté de
sa planéte a I'Empire, aux Hutts, et 3 un mauvais jet de
Deés du destin.

Le roi Maalva toléere les Impériaux sur ordre de ses
suzerains hutts, mais il a également tiré personnelle-
ment parti de leur présence. A l'insu de ses sujets et de
ses conseillers, le souverain organise regulierement |'en
l[evement de villageois des campements les plus éloi-
gneés pour les vendre comme esclaves & I'Empire. En
retour, Maalva est grassement payé et les vaisseaux
arborant son sceau sont exemptés de toufe inspec-
tion douaniére.

Compétences (en groupe uniquement) : Athlétisme,
Corps a corps, Négociation, Survie

Talents : aucun

Capacités : Gabarit 0, Sustentation (les Toyadarians
n'ont pas besoin de dépenser de manceuvre supplémen-
taire quand ils se deplacent en terrain difficile)
Equipement : outil agricole (Corps a corps ; dégats 3 ;
critique 6 ; portée au contact ; Désorientation 1)

MARCHAND TOYDARIAN [RIVAL]

En depit des idées regues, tous les Toydarians ne sont
pas des marchands. Néanmoins, comme la plupart des
membres d'espéces intelligentes, nombre de Toydarians
gagnent leur pain grace au commerce sur Toydaria, ainsi
gu’a travers toute la galaxie.

Compétences : Calme 2, Charme 2, Négociation 2, Per-
ception 3, Systeme D 2, Tromperie 3

Talents : Négociateur-né (une fois par session, permet
de relancer un test de Calme ou de Négociation), Perspi-
cace | (améliore 1 dé de difficulté des tests de Charme,
de Coercition ou de Tromperie qui le prennent pour cible)
Capacités : Gabarit 0, Sustentation (les Toyadarians
n‘ont pas besoin de dépenser de manceuvre supplémern-
taire 'quand ils se deplacent en terrain difficile)
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Compétences : Charme 3, Coercition 4, Commande-
ment 3, Connaissance (Bordure Extérieure) 2, Connais-
sance (Pégre) 2, Négociation 4, Sang-froid 4, Systeme
D 3, Tromperie 4

Talents : Bénéefice du doute 2 (retire [l 2 tous les tests
de Coercition et de Tromperie), Perspicace 1 (améliore
| dé de difficulté des tests de Charme, de Coercition ou
de Tromperie qui le prennent pour cible), Répartie caus-
tigue (en tant qu action, peut effectuer un test de Coer-
cition de difficulté moyenne (¢ @) ; chaque 3% inflige
1 point de stress a une cible a courte portée ; chaque 3
inflige 1 point de stress supplémentaire a la cible affec-
tée. Toutes les cibles affectées ajoutent Il a tous leurs
tests pendant 4 rounds)

Capacités : Gabarit 0, Sustentation (le roi Maalva n'a
pas besoin de déepenser de manceuvre supplémentaire
guand il se déplace en terrain difficile)

Equipement : épée de cérémonie (Corps a corps ; dé-
gats 2 ; critique 3 ; portée au contact), vetements ren-
forcés (+1 encaissement, +1 défense), bon crypté de
50 000 crédits, couronne royale

GARDE ROYAL TOYDARIAN [RIVAL]

L'assassinat du souverain Katuunko a instauré une at-
mospheére de superstition et de peur au sein de la no-
blesse toydarianne. Craignant des représailles aprés la
Proclamation de |'Ordre Nouveau, |a garde royale a for-
meé une brigade d'élite chargée de démasquer et d'éli-
miner tout utilisateur de |la Force. Les membres portent
un éguipement spécial, tel que des cimeterres doublés
de cortosis, et s'entrainent pour résister a l'influence




mystigue des utilisateurs de la Force. Bien slr, comme
la plupart des citoyens de la galaxie, ils n'ont en fait
gu'une compréhension limitée des capacités et pou-
voirs de la Force.

Compétences : Corps a corps 2, Distance (armes lé-
geres) 2, Distance (armes lourdes) 2, Perception 2, Sang-
froid 4, Vigilance 3

Talents : Garde du corps (une fois par round, subit 1 poeint
de stress pour protéger un personnage au contact.
Jusqu'au début du tour suivant, ameliore 1 dé de diffi-
culté des tests de combat visant le personnage protége.)
Capacités : Gabarit 0, Sustentation (le garde royal toy-
darian n'a pas besoin de dépenser de manceuvre sup-
plémentaire guand il se déplace en terrain difficile)

Equipement : fusil blaster (Distance larmes lourdes] ;
degats 9 ; critique 3 ; portée longue ; Réglage étour-
dissant], épée en cortosis (Corps a corps ; degats 5 ;
critique 3 ; portée au contact ; Briseur, Cortosis, San-
guinaire 1), électroviseur (retire |l imposé par la portée
longue ou un mauvais éclairage), 2 grenades a fragmen-
tation (Distance [armes legeres] ; dégats 8 ; critique 4 ;
portée courte ; Munitions limitées 1, Souffle 6], armure
matelassee (+ 2 encaissement)
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VODRAN

Données d’astrogation : systeme Vodraﬁ,
Espace Hutt, Bordure Extérieure

Mesures orbitales : 399 jours par an /
18 heures par jour

Gouvernement : Conseil
Supréme Hutt

Population : 320 millions

(Vodrans 95 %, autres 5 %)-
Langues : langue hutt
Terrain : marais, jungle

Villes importantes : Bunku
-Nagara, Thruncan, Dekaar

Sites intéressants : Jatoon Sach'a,
Aruk’kulli, Kudor

Exportations : mercenaires, esclaves
Importations : armes, textiles

Routes marchandes : Eperon d’Ac’fren
dans la passe de Sisar

Conditions particuliéres : aucune

Contexte : Vodran, planéte féetide pleine de ma-

rais. saumatres, de jungles impénetrables et d'océans

chauds et peu profonds, se situe dans |'amas de Si’klaa-
ta. Il s'agit d'un lieu déplaisant,- qui ne présente que

deux caractéristiques remarquables : les Vodrans repti- .

liens et les charognards détritivores connus sous le nom

de dianogas. Comme tous les mondes habités de cette:

région, Vodran est un bastion du pouvoir hutt gue les
grands kajidics dirigent d'une main de fer. Son climat,
_consideré comme inconfortable et malsain par beau-

coup d’humains et d’'autres espéces, est Lrés apprécie

des Hutts qui se delectent des paysages detrempés et
de 'humidite oppressante..

Les terres émergées de Vodran sont presque entiére-

ment saturées d'eau. C'est un monde recouvert de ma-
rais boueux, de marécages et de tourbiéres, et dont les
zones séches sont recouvertes .d'inextricables jungles.
On trouve ici le végétal predominant le plus colossal de

la flore vodranienne, le manglier. Ses énormes racines

aeriennes le soulévent au-dessus des eaux stagnantes
comme autant de gigantesques tentacules emmeleés. Ca-
pables de rivaliser en taille avec les plus petits wroshyrs
de Kashyyyk, les mangliers de Vodran peuvent appro-
cher deux-cents meétres de haut.

Les Vodrans, l'espéce intelligente dominante de ce

monde, vivaient jadis dans les frondaisons des arbres

geants de la planéte. Ovipares, ces humanoides repti-

liens dotés d'une peau tannée brun-vert et de protubé-
‘rances heérissées ont évolué en une race de chasseurs
et de guerriers, organisés en groupes pour se protéger
mutuellement contre les prédateurs les plus vicieux. Les
Vodrans ont développé il y a longtemps les armes et ou-

tils nécessaires pour traquer les dianogas et les poissons:

spiculaires qui rodent dans les parages.
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Malgre ses dianogas, Vodran est depuis longtemps un
monde important de |'Espace Hutt, et I'une des clefs‘de
volte du pouvoir hutt. Les Vodrans ont prété serment
d’allegeance aux Hutts en méme temps que les Niktos
et Klatooiniens lors du traité de Vondor, aux environs de
25 000 av. BY. Depuis, ces farouches guerriers servent
loyalement leurs maitres.

LES EBOUEURS DE LA GALAXIE

lors qu'il n'est pas rare de croiser des Vodrans
dans I'Espace Hutt, voire dans les systemes de
la Bordure Extérieure, le reste de la galaxie connait
bien mieux une deuxieme race native de Vodran :
les dianogas. Généralement considérés comme des
paras:tes ces monstrueux céphalopodes ont réus-
si a se repandre un peu partout par I intermediaire
des broyeurs d'ordures des vaisseaux stellaires,
infestant presque toutes les planetes habnées et
les stations spatiales. Ces créatures se contentent
genéralement de dévorer les déchets des autres
espeéces, mais elles peuvent atteindre une taille
_conséquente et devenir une veritable menace pour
les creatures intelligentes dont elles consomment
les détritus. '




UNE HISTOIRE D'ASSERVISSEMENT

u n a depuis longtemps oublié |'histoire primitive de
Vodran, mais son premier contact avec le reste de la
galaxie s'est produit au cours des conflits dévastateurs
entre les Hutts et le conquérant tionais Xim le Despote,
il y a plus de vingt-cing millénaires. Lorsque les forces
des empires rivaux s'affrontérent dans les cieux de cette
planéte, ses habitants contemplérent avec une stupeur
réverencieuse les eclairs des lasers et les monstruguses
explosions qui éclairaient |a nuit, convaincus que leurs
divinités s'affrontaient. Quand Dojundo le Hutt, lieute
nant de l'irréductible seigneur de guerre Kossak le Hutt,
descendit a la surface de Vodran, les autochtones Iui té-
moigneérent le respect di a un dieu. Peu aprés, les Vo
drans s'allierent aux Hutts en méme temps que les Kla-
tooiniens, les Niktos et les Weequays, et ils aidérent leurs
nouveaux suzerains a vaincre les armeées de Xim durant
la Troisieme Bataille de Vontor. Emerveillés par la « ma-
gie des étoiles » et I'apparente bienveillance des Hutts,
Kl'ieutu Mutela, le plus grand héros de Vodran, fit de son
espéce I'esclave éternelle des Hutts.

Apres le traité de Vontor, I'histoire de Vodran n'est
plus qu'asservissement volontaire et abus. Les indi
génes abandonnérent trés vite leur propre culture
et leur langue pour adopter celles de leurs nouveaux
maitres. Au fil des millenaires, les Hutts sacrifierent des
dizaines de millions de Vodrans a leur quéte éternelle
de pouvoir et de richesse. Méme si les cing familles du
Conseil Supréme Hutt régnent presque sans partage
sur la planéte, chaque kajidic peut se targuer d'avoir
quelgues Vodrans a son service, et on en trouve dans
tout I'Espace Hutt. Peu de Vodrans s'aventurent en de-
hors de ce secteur, mais il arrive que les Hutts louent
leurs domestiques, ou méme qu'ils les vendent comme
esclaves a d'autres potentats criminels ou planétaires,
au prix fort bien entendu.

Au cours de leur longue histoire, les Vodrans n'ont ja-
mais envisage de se révolter ou de mettre fin a leur ser
vitude. Durant la Guerre des Clones, les Séparatistes ont
tenté d’'engager des mercenaires vodrans a plusieurs re-
prises, mais ont essuyé le refus des Hutts, qui désiraient
manifester une apparence de neutralité. Des agents de
la Confédération des Systémes Indépendants ont essayé
avec maladresse de faire éclater une rébellion sur Vodran

pour la rallier au parti Séparatiste, mais leur projet a tour
né a la débacle et les cadavres des aspirants insurrection-
nistes ont fini dans I'estomac des dianogas.

POPULATION ET CULTURE

Les Vodrans considérent les Hutts comme des dieux in-
carnés et leur témoignent une indéfectible loyauté de-
puis des dizaines de milliers d'années. La plupart d’entre
eux les vénerent tant qu'ils croient que leur espéce a vu
le jour au moment ol le premier Hutt a touché le sol de
leur planéte. A de rares exceptions pres, les Vodrans vivent
pour servir leurs suzerains venus de |'espace, et leur so-
Ciété tout entiére est dediée a cet objectif. Les Vodrans
admirent sincérement leurs maitres voraces et tentent de
les copier dans la plupart des domaines. Généralement
actifs et frugaux, ils ne vont cependant pas jusqu'a imiter
les meeurs dépravées et l'indolence des Hutts.

La population vodran est divisée en clans coopératifs
nommes kajidics, comme ceux des Hutts, qui supervisent
et gouvernent chacune des régions de leur monde. Sou-
mis aux Kajidics hutts, et donc au Conseil Supréme hutt,
les seigneurs de ces tribus n'ont en réalité ni autorité ni
autonomie. De plus, au lieu d'en vouloir aux Hutts, la
grande majorité des Vodrans considérent leur associa
tion avec eux comme bénéfique et acceptent avec joie
leur condition servile. La plupart accordent peu d'im-
portance a l'identité personnelle et agissent avant tout
en fonction de « la valeur du plus grand nombre », une
philosophie qui place le bien-étre et la survie de |'espéce
avant ceux de l'individu. La vie guotidienne s'articule
autour de la position de chacun au sein d'une couvée
{la famille proche vodrane) et d’'une communauté. Cette
philosophie désintéressée a aidé les Vodrans a survivre
sur leur monde natal hostile, leur permettant de chasser
et de défendre leurs campements, mais elle en a éga-
lement fait un peuple d'esclaves idéaux pour les tyran
niques Hutts.

Meme si la plupart des Vodrans acceptent ce statu quo
et n'envisagent méme pas une autre forme d'existence,
quelques membres isolés de |'espéce développent par-
fois d'étranges particularités comportementales, ainsi
gu’'un ego qui les met au ban de leur sociéte.

INFORMATION PLANETAIRE

eéme si Vodran ne comporte pas beaucoup d'écosys

temes différents, sa surface marécageuse est pat-
semee de villes et de campements érigés sur les terres
drainées et déboisées, ou nichés dans les branches
des mangliers.

De magnifiques tours de pierre, de ferrobéton et de
duracier s'élevent par endroits au-dessus de la dense
canopée verte, construites par les Vodrans pour leurs
maitres hutts.

BUNKU NAGARA

Coeur economique, culturel et spirituel de Vodran, Bunku
Nagara, ou « Cité des Palais » en langue hutt, n'a pas
volé son nom : une multitude de domaines somptueux et
d'edifices immenses émergent de la jungle, vision hutt du
paradis batie en pierre et en métaux précieux. Presque
chague kajidic d'importance posséde une résidence a
I'intérieur des murs de Bunku Nagara. Un diction hutt
bien connu prétend méme qu'on mesure la fortune d'un
clan a la taille de son palais & Bunku Nagara.
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Un monumental complexe de pylénes et de tours
coniques s'éléve majestueusement au centre de cette
vaste cité, dominant les batiments environnants. Le Vatta
Hutta, ou Temple des Hutts, est le véritable cceur de la
ville et du culte que les Vodrans vouent 3 leurs maitres.
Prétendument construit a I'endroit méme ol Dojundo le
Hutt posa le pied sur Vodran et ol Kossak aurait acquis
le statut divin selon la légende, ce sanctuaire colossal est
VOUé au culte des dieux vivants que sont les Hutts.

THRUNCAN

Jadis I'une des plus grandes villes de Vodran, Thruncan
en etait la capitale administrative, foyer de millions de Vo-
drans et siege du gouverneur impérial. Aujourd’hui, cette
metropole autrefois prospéere n'est plus qu'une ruine ou
quelgues milliers de survivants fouillent les cendres et les
debris comme des charognards. Thruncan n'a pas suc-
combé a une catastrophe naturelle, mais doit son sort
funeste a « I'Insurrection de Thruncan », un soulévement
populaire dirige non contre |les Hutts, mais contre |'op-
pression de I'Empire.

Quand 'Empire décida un moment de s'impliguer
plus activement dans les affaires de 'Espace Hutt et de
freiner le trafic d’armes et d'épices dans la Bordure Ex-
térieure, le gouverneur de Vodran émit une série de dé-
crets qui entraient en conflit direct avec vingt-cing mille
ans de tradition. La population d'habitude servile de la
planéte commenca & protester, peut-étre encouragée
par des Hutts désireux de saper l'influence impériale sur
Vodran. Trés vite, une rébellion pure et dure éclata dans
les rues de Thruncan avant de gagner les agglomeérations
voisines. La garnison modeste de la ville, qui comprenait
un bataillon de stormtroopers, fut entierement décimee,
et le corps du gouverneur fut traing dans les rues.

La reaction impériale se révéla aussi brutale gue ra-
pide : un escadron de vaisseaux de guerre apparut
au-dessus de Vodran et, ignorant les appels des Hutts,
elle bombarda durant trois jours les cités dissidentes.
Cet assaut tua des millions de Viodrans et n'épargna que
les palais de Bunku Nagara. Quand les tirs cessérent,
toutes ces villes étaient en ruine et I'Empire avait rappe-
I& aux Hutts qu'eux non plus n'étaient pas intouchables.
Meéme si les Hutts ont été officiellement considérés
comme irréprochables dans ce drame terrible, les retom-
bées de ['Insurrection de Thruncan ont poussé une trés
petite minorité de Vodrans a remettre en question I'auto
rité de leurs suzerains.

JATOON SACH'A

Cette vaste région de I'hémisphére sud de Vodran, dont
le nom signifie « Marais profond » en langue hutt, est un
endroit sinistre et obscur ol seuls les plus téméraires
osent s'aventurer. Dans ce marais profond, immense
étendue sauvage envahie d'énormes arbres anciens et
de vegetation pourrissante, rodent certains des pré
dateurs les plus redoutables de la galaxie. La lumiére
du soleil ne parvient a en dissiper les ténébres que
par intermittence.

D'innombrables legendes circulent au sujet du lugubre
Jatoon Sach'a. Les chasseurs qui s'y risquent, du moins
ceux qui en reviennent, parlent de monstres fapis dans
'ombre, comme la Noga Mak'tu, la |1égendaire « Meére
des Dianogas », qui serait dix fois plus grande que le plus
grand de ses rejetons. Méme si certains considérent ces
histoires comme des sornettes, des chasseurs témeéraires
ont cherché la Noga Mak'tu dans I'espoir de toucher les
recompenses fabuleuses que certains Hutts offrent pour
sa capture ; peu d'entre eux en sont revenus vivants.



LES MONTS ARUK'KULLI

Cette chaine de pics escarpés divise quasiment en deux
I'némisphére nord de la planéte. Aruk'kulli est guasiment
la seule bande de terre séche de Vodran. Son climat varie
en fonction de la latitude ; les régions du sud, proches de
I'éguateur, sont chaudes et pluvieuses, tandis que celles
du nord sent plus froides et arides, et leurs cimes cou-
vertes d'un manteau de neige. La jungle monte a I'assaut
de ses versants abrupts et quelques marais noirs et soli-
taires s'etendent dans les vallées entre les pitons. Des di-
zaines de cones volcaniques, essentiellement situgs dans
le nord, entrent en éruption assez régulierement.

En haut des sommets et des plateaux d'Aruk’kulli,
plusieurs familles hutts riches et puissantes possédent
des résidences secondaires gui vont des repaires secrets
aux retraites fortifiees en passant par les sanctuaires
luxueux. La rumeur parle de groupes isolés de Vodrans
dans les montagnes et les combes primitives. Leur lan-
gage et leur mode de vie n'auraient pas évolué depuis
des dizaines de milliers d'années.

CREATURES ET DEFIS

Vodran abrite de nombreuses créatures dangereuses qui
vivent dans ses marais, ses tourbiéres et ses bayous.

PETIT DIANOGA [RIVAL]

Ces creatures commencent leur vie en fant que larves
microscopiques se nourrissant de plancton et de minus-
cules detritus. Grace a cette manne abondante, ces orga-
nismes embryonnaires se developpent vite jusqu'a par-
venir 8 un stade juvénile plus massif, consommant de
plus grosses sources de nutriments. Un jeune peut mesu-
rer entre un et quatre metres de long avant d'atteindre
I'age adulte.

Compétences : Discrétion 2, Perception 1, Pugilat 2,
Survie 1, Vigilance 1

Talents : aucun

Capacités : Amphibie (un dianoga peut respirer sous
I'eau sans malus, et ne souffre d’aucun malus de dépla-
cement lorsqu'il évolue dans I'eau), Constriction (méme
s'il reste moins puissant qu'un adulte, un petit dianoga
peut ceinturer un adversaire avec plusieurs tentacules
tout en continuant a attaquer avec les autres ; toute vic-
time immobilisée subit 2 points de stress et 1 point de
blessure au début de son tour. Un adversaire immobilisé
sous |'eau risque de se noyer ; cf. page 214 et 215 du
livre de régles d'Aux Conrins D LEMPIRE pour plus d'in-
formations sur I'asphyxie et la noyade)

Equipement : tentacules (Pugilat : dégats 4 ; critique 4 ;
portée au contact ; Enchevetrement 3, Renversement)

GRAND DIANOGA [NEMESIS]

Meéme si les dianogas adultes mesurent environ cing ou
six metres de long, ils continuent leur croissance durant
toute leur vie et peuvent devenir bien plus grands s'ils
ont acces a une source de nourriture constante. Dans les
profondeurs des marais de Vodran, ainsi que dans les
égouts et les décharges de ses métropoles et de ses vais-
seaux, les dianogas peuvent atteindre les dix métres,
voire plus.

Compétences :

Discrétion 5, Perception 2, Pugilat 3,
Survie 3, Vigilance 3

Talents : Adversite 2 (ameliore 2 dés de difficulté de
tous les tests de combat contre cette cible)

Capacités : Amphibie (les dianogas peuvent respirer
sous 'eau sans malus, et ne souffrent d'aucun malus de
deplacement lorsqu’ils évoluent dans 'eau), Poigne écra-
sante (dote de nombreux tentacules, un dianoga peut
agripper un adversaire malheureux tout en continuant
d'attaguer ; toute victime immobilisée subit 2 points de
stress et 1 point de blessure au début de son tour. Le
dianoga étant une créature amphibie, un adversaire im
mobilise sous |'eau risgue de se noyer — voir page 214
et 215 du livre de regles d'Aux ConriNs DE L'EMPIRE poLr
plus d'informations sur I'asphyxie et la noyade)
Equipement : tentacules (Pugilat : dégats 6 ; critique 3 ;
portée au contact ; Enchevetrement 4, Renversement)

NERVI VODRAN [RIVAL]

Les Vodrans reptiliens sont coriaces et dans I'ensemble,
devoués a leurs maitres hutts. Méme si certains re-
sistent a cette servitude, la plupart des Vodrans sont
fiers de servir leurs suzerains qu'ils considérent comme
des dieux.

Compétences : Athlétisme 1, Corps a corps 1, Distance
(armes lourdes) 2, Perception 1, Survie 1, Vigilance 1
Talents : aucun

Capacités : Loyauté (améliore 1 dé de difficulté de tous
les tests sociaux visant ce personnage s'ils entrent en
conflit avec sa loyauté ou interferent avec son devoir.en
VEers ses maitres hutts)

Equipement : fusil de chasse vodran (Distance [armes
lourdes] ; dégats 7 ; critique 4 ; portée longue ; Encom-
brant 2), uniforme de nervi (+ 1 encaissement)
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" . et Niktos 25 %, T'landa Til 1,5 %,

Données d’astrogation : systeme Cha Réaba;

Espace Hutt, Bordure Extérieure

Mesures orbitales : 624 jours par an/
10 heures par jour

Gouvernement : Conseil Supréme Hult
Population : 190 millions

(humains 55 %, Rodiens, Ttwi'leks
Hutts 0,5 %, autres 18 %)

Langues :

Terrain : plaines, montagnes,
foréts pluvieuses

langue hutt, basic

Villes importantes : Colonie 1,
Colonie 2, Colonie 3

Sites intéressants : Autel des
Promesses, Montagne des Exaltes,
Zoma Guwanga

Exportations : ép|ces rafﬁnees bois
de nala

Importations : épices non raffinees, esclaves
Routes marchandes : Shag Pabol
Conditions particuliéres : aucune

Contexte : Méme si la plupart des drogués n'en savent
rien -ou s'en mogquent, il y a de fortes chances que le

glitterstim ou le ryll qu'ils consofnment aient été raffinés
et traités sur Ylesia. Cetie planéte est I'un des principaux.

centres de transformation de drogue de la galaxie et im-
porte de grandes quantités d'épices brutes de Kessel et
de Ryloth pour en faire des produits utilisables et les ex-
- pédier sur Ies marchés de tout I'univers:

Ylesia est gouvernee par la famille hutt Besadu qui la
dirige avec ses alliés du Soleil Noir. Il s'agit d’'un monde

en grande partie-tempéré, dont les mers chaudes et pew

profondes sont parsemées de milliers de minuscules Tles
eparpilléees autour de trois petits continents. La majeure
partie de la population d'Ylesia vit sur celui de |'est, prés
de I'équateur, dans une bande tropicale dominée par des
foréts pluvieuses et des savanes herbeuses.

UN MONDE ASSERVI

a popu]atlon d'Ylesia presente une excepnonnelle

diversite, essentiellement a cause des « pélerins »
qui s’y rendent par la Shag Pabol. Bien que ce monde
soit controle par le clan Besadii, les Hutts consti-
tuent moins de | % de sa population. Depuis I'éli-
mination du culte de I'Unicite, certains des T'landa
Til survivants sont revenus dans le systéme Y'Toub,
tandis que d’autres ont préféré demeurer sur Ylesia
et fonder ce qu'ils ont nomme les « antres d'Exulta-
tion » o les toxicomanes peuvent obtenir leur dose.
-Bﬁaucoup d esclaves pelerlns ont ete Irbéres durant

._étre. t_c_'us ex_hltr_e_s ety en_ dépll_:_ Qe la réyélag:cn_des.

veritables objectifs de cette secte, une grande partie

d'entre eux est toujours dépendante de I'Exultation.
Ironiquement, alors que la planéte est presque en-
tierement consacrée a la production de ryll et de
glttterstlm I'addiction la plus populaire sur Ylesia

est issue: de I'Exaltation transmise par les T'landa

Til. Les esclaves et les serfs sous contrat composent

‘environ la moitié de la population totale d'Ylesia,
‘méme si, depuis la destruction de la secte de: I'Uni-

cité, ils ont abandonné leurs derniéres illusions de

liberté, Aujourd'hui, les mercenaires des Besadii et

les esclaves-guerrters niktos travaillent aux cotés de

‘milliers de fantassins et agents du Soleil Noir pour en-

tretenir I'ordre et maintenir les ouvriers d'épice dans
leur servitude.




UN PARADIS
ILLUSOIRE

I.(rs; malheureux qui cédaient aux sirénes de l'utopie
spirituelle d'Ylesia se retrouvaient pris au piége des
machinations des Hutts et des T'landa Til. Sous son
vernis ascetique, ils ne découvraient gu'une existence
éprouvante et sombre a tous égards.

DE FAUSSES PROMESSES

Longtemps associée aux drogues illégales et narcotiques,
Ylesia produit de I'épice depuis plusieurs millenaires.
Plusieurs années aprés la fin de la Guerre des Clones,
Aruk Besadii Aora congut un stratagéme complexe et
audacieux pour saccaparer le monopole galactigue de
ce trafic. Aprés avoir acheté la planéte entiére, ce baron
du crime hutt engagea des centaines de T'landa Til, de
grands quadrupédes intelligents qui avaient évolué sur
Varl en méme temps que les Hutts. Aruk avait appris que
es vibrations vocales subsonigues utilisées par les males
pour séduire leurs femelles, combinées aux vagues de
sensations agréables gu'ils transmettaient grace a leur
capacité télépathique, avaient un effet euphorisant sur
de nombreuses autres especes. |l créa donc une nouvelle
religion de toutes piéces, I'infame culte de I'Unicité, dont
les T'landa Til seraient les prétres. Grace a 'envoi de
« missionnaires » a travers toute la galaxie, il attira des
dizaines de milliers de pélerins sur Ylesia pour participer
a la céréemonie de I'Exultation. Le « don » des prétres
t'landa til leur permit de subjuguer une armée d'esclaves
volontaires qui devinrent trés vite dépendants de ces cé-
réemonies. Les T'landa Til mirent leurs fidéles au travail
dans les usines de traitement d'épice, prétendant gue ce
rude labeur leur ouvrirait la voie de l'illumination.

Le succés d'Aruk lui valut des ennemis au sein des
autres clans hutts, notamment au sein du kajidic Desili-
jic. Craignant que les opérations d'Aruk sur Ylesia n’at
tirent un peu trop |'attention de I'Empire, Jiliac Desilijic
Tiron et son neveu Jabba complotérent pour éliminer
leur rival Besadii une bonne fois pour toutes. Le reje-
ton et potentiel heritier d'Aruk, Durga Besadii Tai, était
alors jeune et inexpérimenté, mais grace a son alliance

CHARLATAN T'LANDA TIL [RIVAL]
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avec le syndicat du crime du Soleil Noir, il fut en mesure
de consolider rapidement sa position aprés la dispari-
tion de son prédécesseur.

Neéanmoins, méme les alliés de Durga au sein du Soleil
Noir n'ont pu empécher le raid a grande échelle organisé
par la Rébellion sur Ylesia. Cet assaut a interrompu la
majeure partie de la production d'épice a I'échelle de la
planéte, et a colité des milliards de crédits aux Besadii.
Pire encore, les esclaves-pélerins ont été délivrés et le
culte de I'Unicité entierement anéanti. Au cours des an-
nées qui ont suivi cette débacle, le clan hutt Besadii a
reconstruit son organisation sur Ylesia, méme si ses opé-
rations actuelles n'arrivent pas a la cheville de celles des
précédentes décennies.




STATION
SPATIALE KWENN

Données d’astrqgation : systeme Kwenn, Espace Hutt, .

reégion de la Bordure Médiane

Mesures orbitales : 323 jours par an / 27 heures
par jour -

Gouvernement : Conseil d’administration

Population : 324 000 (humains 44 %, Hutts —=

5 %, autres 53 %) et entre 50 000 et 200 000
pilotes, touristes et résidents temporaires

Langues : basic, langue hutt

‘Terrain : urbain, docks, laboratoires, tours
luxueuses _

Villes importantes : Kwenn Central, Hauts
de Mirrsteel

Sltes intéressants : cale séche, auberge Tallifax

Exportations : contrebande, divertissements, produits
manufactures, vaisseaux, technologie, tourisme

Importations : biens de consommation, produits
industriels, matériaux bruts, eau

Routes marchandes : Ootmian Pabol
Conditions particuliéres : aucune
Contexte : en orbite géosynchrone autour de la planéte

homonyme, la station spatiale’ Kwenn sert de portail

entre la Bordure Médiane controlée par I'Empire et la
zone sans foi ni loi de I'Espace Hutt. Avec sa carapace
couleur bronze marbrée de patine, ses « pattes » fili-
formes qui abritent ses cales séches et-ses fleches évo-
-quant des yeux pedonculés, cette station-fait penser a
un crabe-araignée despayrien, d'autant qu'elle parait
ramper frénétiquement autour de Kwenn comme un de

ces predateurs autour d'uni escargot éboueur sans dé-,

fense. Cet ancien complexe a changé d’apparence au fil
des constructions et des démolitions de sections, mais il
demeure le dépot d'approvisionnement le plus emprun-
té de I'Ootmian Pabol depuis des milleénaires.

Mesurant trois kilometres de circonférence, la station .

constitue la derniére étape des convois et navires de
guerre a destination de I'Espace Hutt. Elle propose des
cales séches pour la réparation des vaisseaux, des en-
trepots de stockage et d'expédition pour des centaines
de sociétés, et un centre de loisirs pour les plus riches.
Cest egalement un port fantdme connu des contre-

bandiers qui transitent entre I'Espace Hutt et la Bor-

dure Médiane.

Recemment, la station Kwenn a été vendue par le clan

-Besadii apres sa débacle financiére ‘sur Ylesia. Méme si
elle appartient actuellement au trust Kwenn, plusieurs
syndicats du crime rivalisent pour s'emparer de cet ac-
cés a |'Espace Hutt. Le Syndicat Tenloss a tenté de s'ap-
proprier la majorité des parts en se servant de sociétés
factices et d'acheteurs anonymes, tandis que les Anjiliac
onteu recours aux pots-de-vin et au chantage contre les
membres du conseil d’administration.
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LES <« CALES SECHES »

I.-:es formes de radoub de la station Kwenn sont
sCapables d'héberger et de réparer plusieurs vais-

seaux capitaux a la fois. Les destroyers stellaires.

impériaux y sont souvent amarrés entre deux
patrouilles, tout comme des croiseurs et des pa-
quebots de luxe. La compagnie Ubrikkian entre-
tient d'ailleurs une vaste zone de mouillage pour

son département de recherche et développement,

mais F'ingénieur en chef de ce pole technique au-
tonome est dans la poche du clan Desilijic, qui

-en detourne l'usage pour s'en servir comme port
fantome. Il nest donc pas rare d'y voir des merce-

naires gamerréens ‘ou weequays monter la garde

aux pomts d'entrees.



L'ENTREE DE LA PERDITION

la station Kwenn est un havre pour les spationautes
et abrite des milliers de créatures intelligentes qui
satisfont aux besoins des voyageurs intergalactiques.
Des paquebots de luxe aux vaisseaux esclavagistes,
des destroyers impériaux aux frégates pirates, des croi-
seurs d'entreprise aux transporteurs indépendants, tous
les navires font halte ici pour se réapprovisionner avant
d'entrer dans |'Espace Hutt ou d'en sortir.

POPULATION ET CULTURE

Une multitude de formes de vie sont représentées a
bord de la station Kwenn. Les techniciens et ingénieurs
occupent les entrepdts, les garages et les formes de ra
doub. Les stands de marchands et de nourriture s'ag
glutinent dans les corridors et les baies d'amarrage
de convois reconverties de Kwenn Central, 3 coté des

bidonvilles ol grouillent les mendiants et les voleurs.
Ubrikkian Industries, Incom Corporation et Golan Arms
possedent tous trois des sieges dans les tours de chrome
des Hauts de Mirrsteel, ainsi que des laboratoires de re-
cherche et de développement secrets sur place. Méme
les xénoarchéologues explorent cet endroit, en guéte de
ses veritables origines. Presque tout ce qui se passe sur
la station Kwenn profite au Soleil Noir ou aux kajidics
hutts. Les nervis du clan Anjiliac soutirent de I'argent auix
propriétaires d'échoppes en échange de leur protection
tandis que les espions du Soleil Noir vendent des do-
cuments internes et des secrets d’'entreprises aux pius
offrants. Cette rivalité pousse les agents du Soleil Noir et
les mercenaires des Anjiliac a s'engager dans une guerre
froide qui donne lieu a des échauffourées dans les cou-
loirs de |a station lorsqu'ils décident de tester les limites
de leurs territoires respectifs.

DONNEES SUR LA STATION

Ila station Kwenn est divisée en trois sections claire-
ment définies : Kwenn Central, gui compose le coeur
du complexe, les Hauts de Mirrsteel, juste au-dessus, et
les cales séches tout en bas.

KWENN CENTRAL

Au ceceur de la cogue en forme de coquillage de la sta-
tion Kwenn se nichent une multitude de hangars, d'ameé-
nagements pour cargos et de quartiers résidentiels. Sa
carapace extérieure est criblée de baies d'amarrage, de
postes de réapprovisionnement en carburant, de poles
de réparation, de garages illégaux et d'autres équipe-
ments destinés a accueillir les navires. A l'intérieur de
cette section se trouve un dédale de boutiques, de bars,
d'hotels et de casinos qui occupent quasiment chaque
centimetre carré de 'espace habitable. Les couloirs jon
chés de piéces détachées et de monceaux de détritus
disparaissent sous une épaisse couche de graisse et de
liquide de refroidissement séché. Central est dans un
état de délabrement permanent. De nombreux turbolifts
fonctionnent mal, voire pas du tout. Les machines d'épu
ration de l'air qui auraient di &tre remplacées depuis
longtemps peinent a évacuer la puanteur des masses né-
gligées qui imprégne I'atmosphére chaude et rance.

La station Kwenn a été déclarée territoire neutre entre
les Hutts et I'Empire, et un pont entier sert 8 maintenir
cette paix précaire. Ce statut lui permet d'héberger des
dizaines de ports fantomes dissimulés, utilisés par les
contrebandiers pour transporter leurs cargaisons illicites.
Ces equipements sont cachés dans des conduits d'or-
dures, des canalisations et des conduits de ventilation
des profondeurs de Kwenn Central. Certains xénoarchéo-
logues pensent que cette construction date d'avant le
conflit entre les Hutts et Xim le Despote, ce qui a inci
té les universités galactiques a envoyer des expéditions
pour en etudier la structure intérieure. D'ailleurs, une
rumeur prétend gu'une forme de xénotechnologie est a
I'ceuvre dans ses entrailles.

L’AUBERGE TALLIFAX

Lauberge Tallifax fait partie des installations incontour-
nables de Kwenn Central depuis plusieurs décennies. Cet
établissement, qui retransmet des matchs et propose
également des chambres, a changé de mains a plusieurs
reprises au fil des ans. Il appartient actuellement au cé
|&bre pilier de smashball Mallsam O'ne, le numeéro un
des Cuirassés Corelliens. Ce joueur a cessé de bousculer
partenaires et adversaires pour servir des boissons et ra
conter des anecdotes de ses jours de gloire & une clien-
tele composée de fans. Les contrebandiers et pilotes de
cargos viennent de partout se détendre et soutenir leurs
couleurs, mais les Cuirassés Corelliens ont largement les
faveurs des habitués, et les manifestations de soutien
aux autres eéquipes suscitent des réactions violentes.

LES HAUTS DE MIRRSTEEL

D'opulentes tours couronnent la station, loin au-dessus
de la coque bulbeuse de Kwenn Central, dans une zone
nommeée les Hauts de Mirrsteel, Les célébrités, les ba
rons hutts et toutes sortes d'individus au portefeuille
bien garni se sont offert des appartements-terrasses
somptueux dans ces pylones d'argent étincelant et de
transparacier qui scintillent sous les étoiles. C'est aussi la
gu'est mort le fameux hurleur de jatz, Jos Irrmo.

Mirrsteel offre également un quartier recréatif extra-
vagant qui comprend des casinos, des opéras, des spas
et des centres de loisirs. Les boutiques des plus talen-
tueux couturiers de la galaxie y vendent des tenues a la
pointe de la mode. Les filiales de concessionnaires hup-
pés proposent des vehicules luxueux aux nantis et autres
flambeurs, et plusieurs cantinas chuba dans le plus pur
style hutt y accueillent chague nuit des récitals de poésie
gamorréenne. « Qu'il est court le régne des spectres de
demain », le célebre opéra encensé par la critique, est a
I'affiche chague soir au Grand Opéra de Mirrsteel, situé

dans la tour Centre Ouest.
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MONDES ET STATIONS
SUPPLEMENTAIRES

'immense zone dominée par les Hutts contient des cen-

taines de mondes habités, ainsi que d'innombrables
petites colonies, des bases pirates cachées, des repaires
secrets et des stations spatiales isolées. Cette partie dé-
crit plusieurs sites importants que les personnages joueurs
peuvent visiter (ou dont ils voudront peut-étre s'échapper)
au cours de leurs voyages a travers |'Espace Hutt.

ALEE

Situé le long de I'éperon llosien, entre Bimmisaari et
llos Minar, Alee est un monde en majorité agraire, ber-
ceau d'une espéce de gastéropodes intelligents appelés
Vippits. Ces étres a I'apparence étrange se déplacent sur
un pied abdominal musclé qui sécréte un mucus lubri-
fiant pour faciliter leur progression. Leur corps charnu
est protégé par des écailles turquoise et iridescentes.
Meme si I'agriculture prédomine sur Alee, ses habitants
sont réputés pour leur intellect affuté, malgré un certain
manque d'imagination. Un nombre surprenant de Vippits
délaissent donc leur vocation agricole au bénéfice d'une
carriere légale. Les Vippits ont acquis une réputation
bien méritée d'avocats et de juristes exceptionnels, et la
plupart des Hutts en gardent toujours au moins un a leur
service pour s'occuper des troubles légaux que genérent
leurs activités professionnelles « légitimes ». En plus de
ces créatures, bon nombre d'llosiens vivent sur Alee ol
on les emploie comme ouvriers agricoles.

CIRCUMTORE

Ce planétoide artificiel en forme d'anneau a été construit
dans un but inconnu par une espece mystérieuse que
I'on pense éteinte depuis longtemps. Circumtore se si-
tue a la jonction de plusieurs hypervoies commerciales
importantes qui traversent I'Espace Hutt. Des centaines,
voire des milliers de petits convois et cargos légers
passent chaque jour par ce terminal stellaire complexe,
et une quantité phénoménale d'épice et de biens de
contrebande y change régulierement de mains.

Depuis plusieurs siécles, Circumtore est sous la do-
mination des voraces Hutts a carapace. Méme s'ils ne
posent guére de questions concernant les produits qui
alimentent leurs marchés — du moins tant qu'ils touchent
leur part —, la sécurité demeure assez stricte sur Circu-
mtore. Contrairement a ce qui se passe sur la plupart
des autres ports et planétes de 'Espace Hutt, les armes
sont interdites sur Circumtore suite & une triste affaire
qui date de quelques années. Le célebre Boba Fett, venu
mettre la main sur un individu recherché avec plusieurs
autres chasseurs de primes, a provoqué un incident qui
a entrainé la mort d'un Hutt & carapace et de dizaines
de mercenaires. Depuis lors, les mesures de vigilance sur
Circumtore ont été considérablement durcies, ce qui en
fait froniquement I'un des lieux les plus sdrs de toute la
région pour acheter et vendre des biens au marché noir.

L'ESPACE HUTT
LES BARONS DE NAL HUTTA

NIMBAN

Jadis membre de la République Galactique disposant de
représentants au sénat, Nimban est devenue célébre il
y a plusieurs siecles quand elle s'est séparée de la Re-
publique et a demandé & rejoindre I'Espace Hutt. Les
Nimbanels sont connus pour leurs raisonnements tor-
tueux et leur capacité a gérer des montagnes de pape-
rasse et autres systémes d'informations retors, ce qui
les rend précieux au sein des institutions tentaculaires
comme le ministére impérial des Finances, le Bureau des
taxes impériales et le Bureau officiel des Services Stel-
laires. D'autres grandes organisations en quéte de comp-
tables, de logisticiens et d'administrateurs ont également
recours a leurs talents, par exemple 'Autorité du Secteur
Corporatif et les kajidics hutts, pour qui ils trafiguent les
livres de comptes avec adresse, dissimulant des reve-
nus occultes derriére une masse complexe de nombres.
Grace au chaos économique consécutif a la Guerre des
Clones et a I'effondrement de la Fédération du Com-
merce, les entrepreneurs et investisseurs nimbanels
ont pu acheter assez de parts pour controler plusieurs
conglomeérats importants, comme la firme de conception
de vaisseaux Heeursch-Kessel Motors et le fabricant de
droides Delban Faxicorp. Ils ont imposeé leur modus ope-
randi a ces compagnies en difficulté, aujourd’hui basées
sur Nimban.

Le penchant des Nimbanels pour les jeux de I'esprit ré-
sulte de leur adaptation 2 I'étrange écosystéme de leur
monde natal, ol I'extraction des portions comestibles de
certains végétaux, comme la fleur casse-téte et le boyy'lo,
nécessite une certaine réflexion de la part des herbivores
intelligents. Cette approche intellectuelle des problemes
a meme remplacé la violence chez les Nimbanels, qui
préféerent s'engager dans des compétitions nommeées
muhndees, o les rivaux s'affrontent & coups d'énigmes de
logique compliquées et de puzzles mathématiques pour
déterminer le vaingueur. Bien que profitables et efficaces,
les méthodes des Nimbanels peuvent néanmoins s'avérer
frustrantes pour les autres races qui n'ont pas la patience
de répondre & leurs normes rigoureuses ou de remplir
chaque formulaire en trois exemplaires.

NAR KREETA

Située a la jonction des hypervoies Pabol Kreeta et
Pabol Sleheyron, prés de la pointe des saillants de
Boz Pity dans la région du Goulet Kreetan, Nar Kreeta
est a la fois une colonie miniére et un centre de com-
merce majeur. Ce monde rocheux et aride est consti-
tue d'enormes montagnes, de profonds canyons et
d'océans alcalins chauds.

Nar Kreeta a été annexée par les Hutts il y a plusieurs
milliers d'années et plusieurs grandes compagnies de
forage y opérent sous charte octroyée par la Guilde Mi-
niére. Méme si les Hutts s'accaparent une bonne part




des béneéfices, le sol de cette planéte contient une veéri-
table fortune. On en extrait régulierement d'immenses
quantités de diatium et de kiirtium, ainsi que des mi-
nerais rares comme |'iridium, le tydirium, le vanadium
et I'yttrium, sans compter d'autres minéraux plus com-
muns. Nar Kreeta sert également de point de transit
pour les produits et esclaves a destination de la Bor-
dure Médiane ou qui en viennent, ce qui fait de ce sys-
teme un lieu de prédilection pour les pirates.

STATION DE TRANSIT
OUTLAND

Cette grande station spatiale située sur I'hypervoie
Shag Pabol, a |a frontiére de 'Espace Hutt, est une halte
populaire pour les vaisseaux arrivant du secteur Baxel
ou qui en sortent. D'abord sous le controle des Hutts,
elle a fini par appartenir & 'infomarchande toydarianne
Rozatta, associée et amie du tristement célébre chas-
seur de primes Jango Fett, qui s'y est souvent rendu du-
rant les années précédant la Guerre des Clones. Quand
le Mandalorien Montross, un concurrent de Jango Fett,
a tenté d’éliminer ce dernier, il a torturé et assassiné
Rozatta, puis placé des charges thermiques autour de
sa station dans l'espoir de tuer son rival. OQutland a
failli 8tre complétement détruite, mais Jango Fett s'en
est tiré.

A la fin de la Guerre des Clones, Outland a été rapa-
rée et réaménagée par le clan hutt Besadii et plusieurs
kajidics allies dans le but d'étendre leur monopole sur
le trafic d'epice. Méme si Outland est officiellement un
depot de carburant, il s'agit en réalité d'une chambre de
compensation pour les contrebandiers transportant du
glitterstim et du ryll bruts le long de I'hypervoie Triellus
— également surnommeée « ['autoroute hutt » — ainsi que
d'autres drogues, des armes et des esclaves a destina-
tion de la Bordure Extérieure,

Cette station qui orbite autour d'un astéroide stérile
est divisée en plusieurs districts. Les zones d'amarrage
spacieuses sont capables de prendre en charge quantité
de petits et moyens cargos, et elles sont équipées de
plusieurs kilomeétres de tapis roulants et d'une horde de
droides qui effectuent le transfert des cargaisons et des
navires. Le quartier des loisirs offre des dizaines de canti-
nas et de tapcafés, plusieurs fumeries d'épice, des salles
de sabacc, des arénes de gladiateurs et une multitude
d'etablissements miteux. Dans I'Allée des Marchands,
des centaines de vendeurs bradent leurs denrées — lé-
gales ou non — dans les vitrines et sur les étalages, tan-
dis que les commercants et négociants concluent toutes
sortes d'affaires.

RIILEB

Ce monde chaud et humige constitué d'océans profonds
et de milliers d'archipels marécageux abrite une espéce
intelligente d’humanoides insectiformes qui a réussi a
rester indépendante des Hutts malgré sa situation au
coeur de I'Espace Hutt. Bien que les Riilebs possédent
peu de technologie militaire de pointe, ils sont parve-
nus & déjouer plusieurs tentatives d'asservissement de

leur foyer. Lautonomie de Riileb vis-a-vis des Hutts fait
parfois de cette planéte un refuge pour quiconque s'est
mis ces créatures & dos et a besoin de disparaitre pour
quelgue temps.

SLEHEYRON

Cette plaque tournante de |'esclavage est tombée sous
la domination des Hutts bien avant I'avénement de la
Républigue. Il v a plusieurs millénaires, la lutte pour
le controle de Sleheyron a été I'une des étincelles qui
ont mis le feu aux poudres entre les Hutts et Xim le
Despote. Aujourd'hui, la planéte ne présente plus au-
cune trace de ce conflit de jadis. Plus grosse pépiniére
économique juste aprés Nar Shaddaa, Sleheyron est le
centre de la traite d'esclaves de la région, en grande
partie grace a sa situation au croisement des voies com-
merciales de Pabol Hutta et Pabol Sleheyron, a mi-che-
min entre la Bootana Hutta et 'amas de Si'klaata. Des
sommes inimaginables ont circulé dans ces marchés, ol
des dizaines de milliers de malheureux sont achetés et
vendus chague jour.

En dehors de ses tristement célébres marchés aux
esclaves, ce monde hautement technologique est éga-
lement un pole majeur du traitement du gaz Tibana, qui
vient de régions parfois aussi lointaines que Genarius
et Bespin. Des centaines d'usines, exploitées par des
millions de droides et d'esclaves, raffinent ce précieux
gaz qui servira dans les armes et les navires de toute
la galaxie.

Sleheyron est hautement stratifiée, avec quelgues
petits districts bien entretenus qui dépassent comme
des Tles au milieu d’'une mer de bidonvilles sinistres
et de zones industrielles nimbées de smog. Nombre
d'énormes cargos remplis de gaz Tibana, de convoyeurs
chargés d'esclaves et de vaisseaux de contrebandiers
plus modestes transitent en permanence dans les spa-
tioports de Sleheyron. En dépit des efforts ostentatoires
des Hutts pour la refréner, la piraterie foisonne dans le
systéme Sleheyron, en grande partie parce que les Hutts
eux-mémes en sont les instigateurs secrets.

TETH

Cette planéte occupe une position contradictoire et
nebuleuse dans la région. Cette « Capitale » impériale
officielle du secteur Baxel contenant I'Espace Hutt est
située juste a I'extérieur de ce dernier si I'on en croit les
estimations du Conseil Supréme Hutt. Ce monde couvert
de jungles, de plaines et de mesas est aussi marqué par
le progreés suite a des siécles de colonisation humaine.

La relation entre I'Empire et les Hutts est complexe, et
Teth reflete cette réalité. La machine politique, nourrie
de leurs ambitions parfois contradictoires, peut broyer
des carriéres et des vies, y compris celles des individus
les plus haut places.
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'Espace Hutt offre une multitude de possibilités aux

baroudeurs, aventuriers et voyous desireux de se faire
un nom dans le milieu de la pégre: Cette région permet
aux joueurs d’Aux Conrins pe L'EmpPIRE d'explorer la li-
siere mal famee de la galaxie. Dans ces bas-fonds qui
s etendent sur plus de dix mille années-lumiére; tout peut
etre achete, vendu ou volé, et le crime rapporte gros.

Qu'ils soient chasseurs de primes niktos, mercenaires '

ganks, assassins sakiyens ou meéme Hutts, les individus

'OPTIONS DE
PERSONNAGES

ambitieux, inventifs et sans scrupules découvriront que,’
dans cette zone sous controle des kajidics, leurs talents

valent cher.

Dans ce chapitre, vous trouverez les informations.né-
cessaires pour incarner quatre nouvelles espéces, ainsi
que des details sur des armes, armures, équipements,
véhicules et vaisseaux spécifiques a ces mondes domi
nés par les Hutts.

NOUVELLES ESPECES

es planétes de 'Espace Hutt fourmillent d’espéces in-
telligentes, dont la plupart servent les cruels suzerains
de Nal Hutta. Tout le monde est au courant de I'associa-
tion des Vodrans, Niktos, Klatooiniens et Weequays avec
les Hutts, mais ce ne sont pas les seuls gue contrdlent Ies

barons du crime de la galaxte

Cette section propose des régles de création détail
lee de personnages hutts et de trois espéces différentes
de cette région, dans le but de permettre aux PJ d'Aux
Conrins DE L’EMPIRE de mener une existence de vauriens
et d'aventuriers au service des Barons pe NaL Hutra. ..
ou en rebellion contre eux, a moins qu'ils-n‘aient décide
de fonder leur propre empire criminel.
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LES HUTTS

Les Hutts sont de volumineux gastéropodes jouissant
d'une longévité extreme et dotés d'une force physique et
mentale remarquable. Semblables & d'énormes limaces
et dépourvus de jambes, ils ne peuvent se déplacer
qu'avec lenteur une fois leur croissance achevée. Méme
si les Hutts les plus célébres ont souvent été des bandits
et des barons du crime, ils sont présents dans presque
toutes les professions. Les régles suivantes décrivent la
conception d'un jeune adulte Hutt d'un siécle ou deux.

Physiologie : au fil du temps, les Hutts continuent a
grandir et, s'ils font fortune, & gagner en corpulence.
Comme ils peuvent vivre plus d'un millier d'années, les
plus agés — et les plus puissants — atteignent une taille
impressionnante. Un Hutt jeune et vigoureux posséde un
torse flexible et musclé d'environ deux ou trois métres
de long, surmonté d'une large téte dotée de gros yeux
globuleux et d'une bouche gigantesgue. Par rapport au
reste de son corps, ses bras paraissent courts et bou-
dinés, meme s'ils possédent une force indéniable.

Société : |'organisation hutt est fondée sur une politique
clanigue, et I'on attend des membres d'une famille qu'ils
cherchent a améliorer le statut du clan tout entier. La
loyauté compte autant que le prestige et le moindre af-
front doit étre vengé. L'extréme longévité des Hutts les
incite a la patience et ils n'ont aucun mal a aborder la
plupart des sujets sur le long terme. Comme la plupart
d'entre eux n‘accordent pas beaucoup d'importance
a la vie ou a la liberté des autres espéces, considérées
comme « inférieures », ils en maintiennent plusieurs dans
une condition de servitude quasi totale. Heureusement,
certains individus constituent les proverbiales exceptions
qui confirment la regle.

La plupart des clans hutts gerent des organisations
nommeées kajidics. Pour quelgu'un de 'extérieur, ce terme
est presque synonyme de clan, voire d'empire du crime.

PROMOTION PERSONNELLE

En effet, la plupart de ces entreprises trempent dans la
traite d'esclaves, le trafic d'épice et differentes formes de
banditisme interstellaire ; la réputation de gangsters impi-
toyables des Hutts est a cet égard grandement meéritée.
Un Hutt qui ne rejoint pas le kajidic familial est un proscrit.
Il n"a pas de réelle place dans sa société natale et ses sem-
blables ne le comprennent pas vraiment.

Monde d’origine : méme s'ils sont originaires de Varl,
les Hutts se sont depuis bien longtemps emparés d'une
autre planéte, Nal Hutta, dont le nom signifie « Joyau
Glorieux » en langue hutt. La majeure partie de Nal Hut-
ta est un no man's land pollué et marécageux, dont per-
sonne hormis un Hutt ne voudrait, mais sa cinquiéme
lune, Nar Shaddaa, abrite un spatioport et un centre
d'affaires trés important.

Langue : la langue hutt, parfois appelée hutt ou huttois,
est pratiguée a travers toute la galaxie. C'est I'un des
principaux idiomes commerciaux dont |'universalité ri-
valise avec le basic, surtout dans la Bordure Extérieure
et I'Espace Hutt. Les Hutts sont parfaitement capables
d'apprendre a parler le basic, voire n'importe quel lan-
gage, mais la plupart choisissent ne pas le faire (ou le
prétendent) afin de se distinguer. De nombreux Hutts pré-
ferent utiliser des traducteurs, qu'il s'agisse de droides ou
de « serviteurs », pour dominer leur interlocuteur.

La vie dans la Bordure : une fois adultes, les riches Hutts
évitent tout travail physique pour des questions de statut,
mais les plus jeunes membres de leur race, impatients de
faire leurs preuves, font parfois d'excellents guerriers en
raison de leur force physique considérable. Négociateurs
et comploteurs nés, ce sont de redoutables marchands,
politiciens et criminels. Les obligations des personnages
hutts impliquent soit les liens envers leur clan d'origine,
soit les raisons qui les ont poussés a couper les ponts.

CAPACITES SPECIALES

Seuil de blessure : 13 + Vigueur

Seuil de stress : 11 + Volonté

Expérience de départ : 70 XP

Capacité spéciale : les Hutts entament le jeu avec
| rang dans le talent Endurance et 1 rang dans le
talent Perspicace. lIs disposent également de 1 rang
en Coercition ou en Sang-froid. Neanmoins, ils ne
peuvent pas dépasser le rang 2 en Coercition ou en
Sang-froid durant la création du personnage.

* Pesant : un Hutt ne peut jamais utiliser plus d'une
manceuvre pour se déplacer par round.

LES GANKS

Certains des tueurs les plus redoutés et sanguinaires de
I'Espace Hutt font partie de cette mystérieuse race de
mercenaires. Vetus de la téte aux pieds d'armures so-
phistiquées, ces paramilitaires se montrent rarement aux
non-Ganks téte nue ou sans équipement. lls travaillent
comme chasseurs de primes, assassins et gardes du
corps pour les Hutts et toute autre créature en mesure
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Sakiyenne Nikto

d'aligner les crédits pour s'offrir leurs services, et dispo
sée a souscrire a leurs methodes. lls se sont forgé une ré-
putation de brutes sans précédent plusieurs millénaires
plus tot, lors des tristement célébres Massacres Ganks,
durant lesquels ils ont décimé l'intégralité des Porporites
pour préserver les intéréts des Neimoidiens dans le trafic
de ryll. Depuis, les Ganks ont conselidé leur position de
plus dangereux mercenaires de la pégre galactique.

Physiologie : sous leurs armures et implants cyberné-
tigues, ces bipédes carnivores sont dotés d'une carrure
puissante et d'une fourrure allant du jaune doré a un mé-
lange de brun foncé et de rouge, ainsi que de faciés gri-
macants et d'yeux de fouine qui leur conférent un air de
prédateurs menacants. Agressifs et belliqueux, les Ganks
sont connus pour leur caractére emporté et leur absence
de scrupules, méme s'ils se protégent férocement entre
eux. La cybernétique représente un élément crucial de
leur société, car elle fait partie intégrante de leur corps,
chague Gank possédant au moins plusieurs implants ou
prothéses.

Société : leur culture militariste et guerriére est organi-
sée de fagon stricte en meutes familiales, que I'on sur-
nomme parfois des « nuées ». Méme si les étrangers ne le
remarguent pas forcément au premier abord, les Ganks
obéissent a une hiérarchie stricte entre eux, avec a leur
téte des « alphas » — en général les vétérans les plus ex-
périmentés. Les Canks n'agissent pas souvent de fagon

Gank Hutt

indépendante, préférant former de petits groupes avec
d'autres membres de leur espéce. Ils sont passés maitres
dans l'art de I'embuscade et des tactiques d’escouade,
agissant avec le méme genre d'efficacité redoutable que
des unités d'élite. Lorsqu’ils se retrouvent obligés de tra-
vailler avec d'autres espéces moins disciplinées, ils sont
trés vite frustrés par leur mangue de méthodologie.

Les Ganks ont tendance a s'emparer de « trophées »
sur leurs adversaires, habitude qui leur a valu la réputa-
tion de voleurs en plus d'assassins. Effectivement, la plu-
part d'entre eux dépouillent les corps de leurs victimes
pour prouver le nombre et la qualité des ennemis abat
tus. Méme parmi les Ganks qui ne ménent pas une vie
de crimes et de violence, la prise de trophées fait partie
des traditions.

Monde d’origine : nul ne sait d'ol viennent les Ganks.
On soupgonne que leur planéte natale est située dans
la Bootana Hutta ou peut-étre cachée dans les denses
nuages radioactifs de la nébuleuse d'Oktos, mais on les
trouve le plus souvent dans les cités verticales de Nar
Shaddaa, au service des Hutts.

Langue : méme si les Ganks possédent leur propre lan-
gage, personne ne |'a jamais entendu, car ils ne |'utilisent
pas en public. lls préférent communiquer en silence entre
eux grace a leurs comlinks cybernétigues, mais nombre
d'entre eux maitrisent des rudiments de basic et s'expri
ment souvent couramment en langue hutt,
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UNE RACE DE CYBORGS

La vie dans la Bordure : les Ganks vivent en lisiere de la
Bordure, et leur apparition quelque part est toujours de
mauvais augure, Les Hutts ont I'habitude de recruter de

tites armees de Canks lorsgu'ils ont besocin de merce-
naires professionnels, en plus d'escouades spécialisées
pour des contrats ponctuels. Méme si la plupart des
Ganks restent en géneral ligs de prés a leur nuée, un indi-
vidu peut parfois se détourner de la sienne et devenir un
chasseur solitaire. Cela se produit le plus souvent guand
I'unique survivant d'un groupe refuse d'en intégrer un
autre. Ces marginaux sont souvent obsédeés par l'idée de
venger la mort de leurs compagnons et peuvent passer
des annees a traquer et a abattre |es responsables.

CAPACITES SPECIALES

Seuil de blessure : 10 + Vigueur

Seuil de stress ; 10 + Volonte

Expérience de départ : 110 XP

Capacité spéciale : les Ganks entament le jeu avec
| rang de Coercition ou de Vigilance. Néanmoins, ils
ne peuvent pas depasser le rang 2 dans ces compé
tences durant la création du personnage.

® Cyborg : tous les Ganks sont des cyborgs, et chacun
d'eux possede plusieurs implants cybernéetiques dif-
ferents. Un Gank entame le jeu avec au maximum
deux equipements cybernétigues (tels que ceux dé-
crits a la page 174 du Livre de réegles d'Aux ConFINs
DE UEMPIRE ou & la page 106 de celui-ci), pour un
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total de 5 000 crédits. Si un joueur choisit une Obli-
gation supplémentaire lui permettant d'obtenir des
crédits pour la créat de son personnage, il peut
cumuler cette somme a son budget de base pour ac
querir des implants. La limite d'implants des Ganks
est égale a 3 plus leur Vigueur.

LES NIKTOS

Lles Niktos de Kintan, farouches et denués d'humour,
sont peut-etre les esclaves les plus connus des Hutts, A
leur service depuis des millénaires, méme s'ils ne sont
pas toujours d’'une loyauté a toute épreuve, leurs cing
sous-especes aussi robustes que stoiques sont trés ré-
pandues a travers tout I'Espace Hutt et les territoires de
la Bordure Extérieure.

Physiologie : ces humanoides reptiliens au cuir épais
font a peu pres la taille d'un homme moyen et ont été
forgés par leur environnement impitoyable : bombardés
depuis des milliers d'années par les radiations gamma de
I'etoile magnétique toute proche M'dweshuu, les étres vi-
vants de Kintan ont di s’adapter pour éviter de succom-
ber. La frequence des mutations des Niktos a acceleré
leur evolution, altérant leur génome mille fois plus vite
que la normale. Suite au mauvais développement de leur
musculature mimétique, leurs visages sont assez inex-
pressifs et leurs yeux protégés par une fine membrane
ransparente. Ces facies figés et ces regards fixes incitent
souvent les gens a sous-estimer leur intelligence.

Société : la culture nikto a également été conditionnée
par Kintan. Les Niktos ont appris & s'allier pour survivre
aux dangereux prédateurs de leur planéte, dont les vi-
cieux dragons épineux, les énormes trogleines et les
féroces phacobétes. lls ont découvert les vertus de I'en-
traide a force de dompter leur redoutable écosysteme.
Les tensions raciales entre les cing branches de Niktos ont
provogueé plusieurs guerres dévastatrices jusqu'au traité
de Vontor, ol les Hutts ont imposé une paix générale.

Meme si plusieurs tabous tenaces empéchent tout croi
sement entre les diverses sous-espéces, il arrive de voir
des sang-méelé, qui en général affichent les caractéris
tiques d’'un seul parent, les vrais hybrides restant rares.

L'existence de nombreux Niktos est rude en dépit de
la « bienveillance » des Hutts, et la majorité d'entre eux
triment au service de ces suzerains durs et cruels. Peu de
Niktos sont des meneurs nés et leur servitude est juste
un mode de vie ; pour la plupart, un suzerain Hutt moins
sadique qu'un Seigneur Noir des Sith suffit amplement
a leur bonheur. Malgré tout, un désir sous-jacent de li-
berte que des millénaires de soumission n‘ont pas suffi
a eéradiguer entierement couve toujours chez les Niktos.
De temps en temps, I'un d'entre eux s'enfuit ol achete
sa liberte, mais méme un esclave émancipé doit rester
vigilant, sous peine de retomber entre les griffes d’'un
autre Hutt.

Monde d’origine : les Niktos viennent de Kintan, dans
I'amas de Si'klaata, une planéte aux climats et paysages
variés allant d'immenses déserts et de toundras arides a
des montagnes boisées et des archipels tropicaux. Les
radiations de M'dweshuu ont imprégneé toute la planéte
et provoque d'étranges mutations dans ses écosystémes.
Meme si le niveau de rayonnement n'est pas mortel (du
moins a court terme), Kintan n'en demeure pas moins un
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environnement aussi dangereux que violent. Pour plus
d'informations, consultez la page 62 du Chapitre 1l :
L'Espace Hutt.

Langue : contrairement aux Klatooiniens et aux Vodrans,
les Niktos n'ont pas abandonné leur idiome d'origine. La
plupart d'entre eux le pratiquent au meme titre que le
hutt. Beaucoup de Niktos parlent quelgues rudiments de
basic, méme si la mobilité limitée de leur bouche les rend
un peu difficiles a comprendre.

La vie dans la Bordure : en raison de leur soumission
aux Hutts, la plupart des Niktos oscillent entre illégali
té et immoralité, et accomplissent généralement le sale
boulot a la place de leurs maitres. Meme si beaucoup
de Niktos servent de gardes du corps ou d’hommes de
main aux Hutts, d'autres font office de pilotes, de me:
caniciens ou de techniciens. L'Obligation de départ d'un
Nikto est le plus souvent due a un Hutt, qu'il s'agisse
spécifiguement d’un Devoir envers un kajidic spéecifigue,
d’une Dette pour avoir acquis sa liberté ou d'une Prime
offerte pour le rattraper aprés une évasion.

CAPACITES SPECIALES

® Seuil de blessure : 11 + Vigueur

® Seuil de stress: 10 + Volonte

e Expérience de départ: 100 XP

* Capacité spéciale : chague sous-espéce nikto pos
sede ses propres capacités spéciales, qui figurent
ci-dessous.

KAJAIN'SA’'NIKTOS (NIKTOS ROUGES)

Originaires des plaines désolées des Terres sans Fin,
les Niktos Rouges se sont adaptés a cet environne
ment aride. Cette sous-espéce bien connue est dotée
d'une peau allant de |'orange clair au rouge, et de pe-
tites excroissances osseuses sur le front et au menton,
Les narines de ses représentants sont doublées d'une
membrane semi-perméable gui leur évite d'inhaler du
sable. Des protections similaires recouvrent les tubes
respiratoires de chague coté de leur cou et limitent la
deperdition d'humidité. Elles leur permettent en outre de
survivre Jusgu'a une semaine sans eau fraiche.

Capaciteé spéciale : [es Ka'jain'sa'Niktos entament le jeu
avec 1 rang en Resistance. Néanmoins, ils ne peuvent
pas dépasser le rang 2 dans cette compétence durant la
créeation du personnage. Lorsqu'ils effectuent des tests
de compeétences, les Niktos Rouges peuvent retirer un [lij
di a des conditions climatiques arides ou chaudes.

KADAS'SA'NIKTOS (NIKTOS VERTS)

Originaires des foréts et régions cotiéres tempérées de
Kintan, les Kadas'sa'Niktos possédent une peau écailleuse
verte et une créte de protuberances osseuses terminée par
de petites cornes autour des yeux et du menton. Les Ka-
das’sa’Niktos sont dotés d’'un nez proéminent 2 |a sensibi

lite exacerbée et de longues griffes adaptées a 'escalade.

Capacité spéciale : les Kadas'sa'Niktos entament le jeu
avec 1 rang en Coordination. Néanmoins, ils ne peuvent
pas depasser le rang 2 dans cette compétence durant

CINGQ SOUS-ESPECES

la création du personnage. lls bénéficient également de
[0 & tous les tests d'Athiétisme destinés a escalader des
arbres et toute surface que leurs griffes peuvent percer.

Griffes : quand un Nikto Vert effectue des tests de Pu
gilat pour blesser un adversaire, il inflige +1 point de
degats et a une valeur de critique de 3.

ESRAL'SA'NIKTOS (NIKTOS DES MONTAGNES)

Les Esral'sa’Niktos gris-bleu, ou Niktos des montagnes,
ont evolué dans |'arriere-pays montagneux de Kintan.
Des appendices sur les joues, ressemblant a des na-
geoires, leur donnent une excellente ouie et servent a
reguler |la chaleur, deux atouts précieux dans un environ-
nement comme le leur.

Capacité spéciale : les Esral'sa'Niktos entament le jeu
avec |1 rang en Survie, mais ne peuvent pas dépasser le
rang 2 dans cette compétence durant la création du per
sonnage. lis gagnent egalement le talent Baroudeur-né
{une fois par partie, un Nikto des mentagnes peut relan-
cer | test de Résistance ou de Survie).

GLUSS’'SA’NIKTOS (NIKTOS PALES)

Natifs des Tles rocheuses Gluss'elta, les Gluss'sa'Niktos,
ou Niktos Pales, possédent une peau gris-blanc, de mi-
nuscules cornes autour des yeux et de petits ailerons
faciaux. Ayant évolué au bord des océans de Kintan, ces
marins et nageurs nés sont dotés de doigts et d'orteils
legeérement palmes pour mieux se propulser dans I'eau.

Capacité spéciale : les Cluss'sa'Niktos entament le jeu
avec 1 rang en Athlétisme, mais ne peuvent pas dépas-
ser le rang 2 dans cette compétence durant la creation
du personnage.

Nageur : un Nikto Pale ne subit aucun malus pour se
deplacer dans l'eau et peut retenir sa respiration un
nombre de rounds égal a deux fois sa Vigueur avant de
commencer a se noyer.

M’SHENTO’SU’NIKTOS (NIKTOS DU SUD)

Les Niktos du Sud sont dotés d'une peau créme,
blanche, jaune ou orange, et ne possédent ni cornes ni
nageoires faciales, contrairement a leurs autres conge-
néres. A la place, ils ont developpé de longs tubes a
respiratoires a l'arriere du cou. Ceux-ci facilitent la res-
piration et permettent également aux Niktos du sud de
percevoir les ultrasons.

Capacité spéciale : les M'shento'su'Niktos entament le
jeu avec | rang en Perception,.mais ne peuvent pas deé-
passer le rang 2 dans cette compétence durant la créa-
tion du personnage. Les Niktos du Sud benéficient égale
ment de [[] 4 tous les tests de Perception et de Vigilance
effectués pour détecter des bruits.
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LES SAKIYENS

Peu de prédateurs de la galaxie peuvent rivaliser avec les
Sakiyens : seuls les Gands leur font concurrence comme
traqueurs, et ils sont aussi bons chasseurs que les Tran-
dosiens et les Defels. En tant que tueurs, ils n‘ont pas
d'égal. Heureusement pour le reste de la galaxie, ils ne
s'intéressent guére a tout ce qui se trouve au-dela de
leur propre systéme stellaire et quittent rarement leur
monde d'origine.

Meéme s'ils semblent plus adaptés a une vie sur la terre
ferme en raison de leurs prouesses de chasse, nombre
de Sakiyens ont abandonné leurs campement forestiers
pour vivre dans de majestueuses cités a répulseurs. La,
leurs plus brillants chercheurs ne cessent de développer et
d’'améliorer la technologie de répulseurs qu'ils exportent
a travers tout l'univers et qui leur a permis de résister
jusqu'a présent a de multiples tentatives de conquéte.

Les Sakiyens sont des chasseurs de primes et des as-
sassins réputés ; ceux qui quittent leur monde natal, Saki,
sont donc trés demandes au sein des kajidics hutts. Néan-
moins, les relations entre les fiers Sakiyens et les Hutts ne
sont pas des plus cordiales, car ces derniers préféereraient
de loin les dominer et s'emparer de leur planéte.

Physiologie : méme s'ils sont proches des humains en
apparence, les Sakiyens forment une espéce a part, dont
I'évolution présente des similitudes, mais s’en distingue a
bien des égards. Parmi les plus visibles figurent leurs volu-
mineux cranes chauves bilobés et leurs oreilles pointues.
Leur peau est tres réflechissante, comme du métal poli, et
peut aller du noir d'encre ou du gris sombre a différentes
nuances de rouge, de bleu ou de pourpre ; il existe éga-
lement des Sakiyens clairs et des albinos. Leur cerveau
mesure quasiment le double de celui d'un homme et, trés
developpé, peut traiter d'impressionnantes quantités d'in-
formations sensorielles.

De plus, les Sakiyens sont dotés de sens extraor-
dinaires : ils peuvent voir le spectre infrarouge el pos-
seédent une ouie et un odorat exceptionnels. La rumeur
prétend que certains de leurs chasseurs traquent leur
proie rien qu'au flair.

Société : la société sakiyenne obéit a de complexes
relations familiales et claniques. Les clans sakiyens,
parfois surnommes « meutes », composent le socle des
communautes et chacun de leurs membres se soucie
avant tout de protéger et de défendre les siens. De ce
fait, les Sakiyens ont tendance a se montrer territoriaux
et meéfiants vis-a-vis des étrangers, et en particulier
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Monde d’origine : située en bordure de la Bootana
Hutta, au cceur de I'Espace Hutt, Saki est un mor
tropical aux grands océans et aux foréts humides luxu
riantes, que la remarquable technologie  répulseurs des
Sakiyens a préserves. Au lieu de déboiser leurs territoires
de chasse, ils ont préfere s'élever vers le ciel grace a de
volumineuses cités et forteresses flottantes. Pour plus
nformations sur Saki, rendez-vous a la page 70 du
Chapitre Il : 'Espace Hutt.

C

Langue : bien que soumis a la domination économique
des Hutts, les Sakiyens ¢ onserve leur identité cultu-
relle et leur langue n 2anmoins, la plupart d'entre
eux parlent aussi couramment le hutt et maitrisent au
moins des notions de bz

La vie dans la Bordure : grace a leur intelligence et a
leurs sens quasiment surnaturels, Ies Sc Kiyens sont des
prédateurs nés qui excellen ] a plupart de
ceux qul écument la galaxie de'-,-'écr'|:1er.‘ souvent chasseurs

de primes et assassins, toujours par godt du sport. Leur
caract ue af ce d'empathie envers leurs proies,

considerées comme des espéces « inférieures », peut me-
ner i}'e nombreux mercenaires Sakiyens & accepter des
contrat c,-.' répugneraient a d'at |';es, et leur honneur les
pousse a tenir leurs engagements a n'imperte quel prix.

CAPACITES SPECIALES

Seuil de stress: 10 + \“ni
Expérience de départ : 30 XP

Capacité spéciale : les Sakiyens entament le jeu
avec | rang en Perception ou en Vigilance, mais ne
peuvent pas depasser le rang 2 dans ces compeé-
tences durant la creation du personnage. lls com-
mencent également avec | rang dans le talent Pis-
teur chevronneé.
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NOUVELLES ARMES

I v a mille et une fagons de périr dans I'Espace Hutt :

voyager dans cette région anarchigue sans armes est
aussi peu recommandé que de nourrir un rancor. Heu-
reusement, ce ne sont pas les moyens de se défendre
gui manquent dans le royaume des Hutts. Des petits
mais puissants blasters hutts aux étranges fusils a répul-
seurs sakiyens en passant par les exotiques projecteurs
d'acide et de gaz empoisonnés et les batons en cortosis
des Morgukals, on trouve toutes sortes d'instruments de
mort au marché noir dans I'Espace Hutt.

ARMES ENERGETIQUES

Selon les statistiques, il y a plus de blasters par habi-
tant de I'Espace Hutt que n'importe ot ailleurs, Comme
presque tout le monde en posséde, la puissance de feu
est primordiale. Heureusement, dans une galaxie dé-
bordant d'armes, le choix est infini, du moins pour qui-
conque peut aligner les crédits.

BLASTER BOONTA

Baptisés en hommage au légendaire héros Boonta le
Hutt, qui en aurait possédé un, ces blasters de poche
caractéeristiques ressemblent en général a des bijoux
tape-a-I'ceil et ostentatoires, Créées sur mesure selon
les golits personnels des Hutts, ces armes clinquantes
sont toutefois assez puissantes pour assurer la protec-
tion de leur usager, si tant est qu'un tueur a gages par-
vienne a neutraliser ses gardes du corps. Certaines sont
d'inestimables héritages de famille transmis de généra-
tion en génération.

Ajoutez Il aux tests de Perception pour trouver un
blaster Boonta sur le corps de son porteur. Retirez [l des
tests de Tromperie de son porteur lorsgu’il tente de faire
passer cette arme pour un ornement inoffensif.

/ S

Blaster Boonta

OPTIONS DE PERSONNAGES
LES BARONS DE NAL HUTTA

BLASTER A ONDE D'IMPULSION
ATA GREFF-TIMMS

Cette arme antique était a la pointe de la technologie
il y a plusieurs millenaires, avant I'essor des blasters
modernes. Basé sur le méme principe gu'un blaster, le
Greff-Timms émet un bref rayon d'énergie concentrée
qui, hélas, a tendance & se dissiper assez vite, ce qui
limite sa portée efficace. Son effet moléculaire désta-
bilisant se rapproche de celui d'un disrupteur et inflige
de cruelles blessures. M&me si on le considére en géné-
ral comme archaique, certains baroudeurs et criminels
I'apprécient toujours pour sa déplaisante capacité a
mutiler ses victimes.

FUSIL SEMI-AUTOMATIQUE PCA ARAKYD

Ce fusil semi-automatique PCA (pour Particules Char-
gees et Accélerées) est une carabine blaster a portée
moyenne dotée d'un énorme champ de tir. Congue
avant la Guerre des Clones pour les combats urbains et
rapprocheés, cette arme ne s'est pas révélée assez puis-
sante pour une utilisation standard et a fini par n'équi-
per que les commandos et autres unités spécialisées.
Neanmoins, le marché privé I'a adoptée, particuliére
ment les criminels, pour sa capacité a arroser une petite
zone de particules chargées mortelles. Sa popularité
chez les mercenaires trandosiens et les tueurs ganks
lui a valu le surnom de « hachoir trandosien » ou de
« broyeur de Nar Shaddaa ».

LANCE-BELASTER WEEQUAY

Congus pour les immenses déserts de sable blanc de
Sriluur, ces blasters inhabituels sont dotés de canons
d'une longueur exceptionnelle (quasiment deux métres).
Meéme si ce ne sont pas les plus puissants sur le marché,
leur portée trés longue en fait des armes idéales pour
chasser ou se battre dans de vastes plaines désertes ol
I'ennemi peut étre repéré a grande distance. Bien que
relativement encombrantes, de nombreux Weequays les
plébiscitent pour leur capacité a pouvoir toucher toute
cible a portée de vue.

FUSIL A REPULSEUR SAKTEK D-29

Fabriquée par la corporation sakiyenne SakTek, cette
arme inhabituelle utilise un générateur a répulsion pour
émettre une onde de concussion. Crace 4 la méme tech-
nologie que les rayons tracteurs, le D-29 tire une vague
invisible d'énergie électromagnétique qui repousse vio-
lemment sa cible, la renverse, la désoriente et |'assomme
sans lui causer de blessure grave.
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TABLE 3-1 : ARMES A DISTANCE
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ARMES A PERCUSSION

Meéme si les armes a percussion sont en général consi-
dérées comme des reliques dépassées et réservées a
des sauvages arriérés, elles sont toujours utilisées par les
nombreuses peuplades qui subissent I'hégémonie hutt.
Toutes ne sont pas des vestiges d'un age primitif : plu-
sieurs fabricants proposent des armes modernes & pro-
jectiles aussi dangereuses gu'un blaster.

PISTOLET « DISSUASIF » KD-30 DE
KELVAREK CONSOLIDATED ARMS

Cette arme a percussion particulierement vicieuse pro-
jette des munitions spéciales remplies d'un acide qui
ronge l'armure, la chair et les os. Interdit dans de nom-
breux secteurs « civilisés » de la galaxie, il est pourtant
étonnamment courant dans |'Espace Hutt.

Le contenu de ses balles continue a provoguer des
degats au fil du temps : une cible touchée par une car-
touche de KD-30 subit une blessure (qui ignore I'encais-
sement] au début de chacun de ses tours pour les deux
rounds suivants.

PISTOLET FURTIF 2VX DE PRAX ARMS

Ce pistolet miniature de chez Prax est I'une des armes
les plus petites et faciles a dissimuler de toute la ga-
laxie. Le 2VX tient au creux d'une paume humaine,
ce gui le rend en théorie indétectable pour I'obser-
vateur lambda. Méme si ses dards ne sont pas mor-
tels en eux-mémes, les produits contenus a l'intérieur
peuvent |'étre,

Chague munition peut contenir une dose de neuro-
toxine, d’anesthésique, de neuroparalysant (cf. page 173
du livre de régles d'Aux Conrins DE LEMPIRE) ou de tout
autre poison (tels que ceux décrits a la page 109), au
gré du MJ. Chaque fois qu'une cible est touchée (qu’elle
subisse ou non des blessures), elle subit en plus les effets
du poison.

Ajoutez |l Il aux tests de Perception pour découvrir
un Pistolet furtif 2VX sur le corps de son porteur.

FUSIL DE CHASSE VODRAN

Ces fusils, en général fabrigués a la main dans des
eéchoppes vodranes, se retrouvent souvent entre les
mains des meilleurs chasseurs de dianogas (ou parfois
dans l'estomac de ces creatures). Sans &tre trés com-
plexes, ces armes sont assez puissantes pour venir a
bout de la plupart des prédateurs qui hantent les ma-
rais de Vodran. Les chasseurs astucieux ont I'habitude
d'installer un leurre dans les branches inférieures d'un
manglier et d'attendre que les pédoncules oculaires d'un
dianoga eémergent des eaux boueuses pour les crever
d'un tir précis, avant de se rapprocher pour achever la
béte aveuglée.

OPTIONS DE PERSONNAGES

EXPLOSIFS ET
AUTRES ARMES

Meéme si les blasters sont omniprésents a travers tout
I'Espace Hutt, de nombreux mercenaires, chasseurs de
primes et autres malfrats préférent compléter leur arse-
nal avec un éguipement moins conventionnel,

PROJECTEUR D'ACIDE TENLOSS L70

Cette arme terrifiante émet un rayon d'acide xénobo-
rigue capable de dissoudre a peu prés n'importe quel
matériau. Les composants inertes sont contenus dans
deux réservoirs séparés a l'intérieur du L70 et n'entrent
en contact que lors d'un tir. Pour des raisons évidentes,
cette monstruosité est interdite dans la plupart des sys-
temes stellaires.

Le Tenloss L70 fonctionne comme un lance-flammes
en aspergeant sa cible avec précision. Quand l'attribut
Incendiaire est activé, son utilisateur peut I'appliquer a
n'importe quel personnage touché par l'attaque ; I'attri-
but peut étre activé a plusieurs reprises, affectant une
cible différente chaque fois. Le MJ peut dépenser 48} {5}
ou & pour appliquer I'attribut Incendiaire & un allié at-
teint par I'attaque initiale. Comme il s'agit d'une brilure
chimique, les dégats issus de cet attribut Incendiaire ne
peuvent &tre arrétés en se roulant par terre ou en sau-
tant dans I'eau.

GRENADE A GAZ TOXIQUE

Meéme si la plupart des gens rechignent 2 utiliser du
poison au combat, certains chasseurs de primes et
contrebandiers s'en servent pour semer la terreur chez
leurs victimes. Les mercenaires droides et gands, insen-
sibles aux vapeurs toxigues, emploient freguemment
des grenades de ce type. Ces projectiles peuvent étre
remplis de gaz mortels, comme du dioxis, du trion ou
du Fex-M3,

Ces munitions peuvent étre chargées d'une dose
de neurotoxine, d'anesthésique ou de neuroparaly-
sant (cf. page 173 du livre de régles d’Aux CONFINS DE
L’EmPIRE) OU de tout autre poison (tels que ceux décrits
a la page 109), selon les préférences du MJ. Chaque fois
gu'une cible est touchée (qu’'elle subisse ou non des dé-
gats), elle subit en plus les effets du poison.

A moins d'étre en extérieur et par grand vent, le gaz
toxique perdure pendant 2 rounds, affectant chaque in-
dividu pris dans le nuage. Par contre, dans un lieu fer-
mé et mal ventilé comme une petite piéce ou un couloir
exigu de vaisseau, il persiste durant 5 rounds. Seuls les
droides et autres créatures n'ayant pas besoin de respi-
rer ne sont pas touchés par ses effets. Les personnages
munis de combinaisons hermétigues, de masques res-
piratoires, de respirateurs ou de recycleurs ne sont pas
affectés non plus.




ARMES DE
CORPS-A-CORPS

Pour les Hutts et leurs hommes de main, les transactions
sont souvent une affaire de brutalité et d'intimidation,
nécessitant sur le long terme un investissement substan-
tiel en termes de mercenaires. Bien qu'ils aient acces a
des armes a distance, |a plupart des voyous et autres or-
dures qui ont élu domicile dans I'Espace Hutt préférent
affronter leurs ennemis et leurs victimes de prés, savou-
rant la violence intime du combat rapproché.

ARG'GAROK

Proche de la traditionnelle hache gamorréenne, I'arg'ga-
rok est une vibrohache massive capable d'infliger de ter-
ribles blessures. Plébiscitée par les guerriers gamorréens,
cette arme aussi lourde que disgracieuse mesure 1,50 m
et son maniement nécessite une force prodigieuse,
Bien que traditionnellement associée aux Gamorréens,
I'arg'garok est trés appréciée pour le prestige qu'elle
confére et on la voit parfois dans les mains de certains
Houks ou Barabels employés par les kajidics hutts, voire
de Hutts plus physiques et belliqueux que les autres.

Bien entendu, cette arme doit étre manipulée a
deux mains.

VIEROGLAIVE DU DRESSEUR

Souvent brandis par les Weegquays, ces vibroglaives sont
constitués d'une téte lourde a simple tranchant fixée
sur une lance pouvant mesurer jusqu'a deux meétres de
long. Les dresseurs de loups noirs de Sriluur apprécient

particulierement cette arme, dont la longueur leur permet
de controler leurs raguor daans grace au bord émoussé
de la hache tout en restant a distance respectable de
leur redoutable gueue. Les Weequays s'en servirent aussi
lors de leurs affrontements avec les Houks, égalisant ainsi
leurs chances au combat rapproché.

Le vibroglaive du dresseur se manie & deux mains.

BATON MORGUKAI EN CORTOSIS

Religues issues du peuple des Morgukais, une ancienne
caste de guerriers niktos qui tragquaient autrefois les Jedi
et les Sith, ces armes sont excessivement rares. Facon-
nées dans ce matériau résistant aux sabres lasers, elles
émettent des lames d'énergie qui y ressemblent beau-
coup. Le culte des Morgukais a été déclaré hors-la-loi par
I'Empire Galactique et a longtemps été considéré comme
éteint, comme les Jedi qu'il combattait jadis.

Le baton en cortosis se manie a deux mains.

FOUET NEURONIQUE

Cet instrument terrible gu'utilisent les esclavagistes de
toute la galaxie pour contréler leur « marchandise » a &té
interdit sur de nombreux mondes. Un courant électrique
parcourt ce fouet meétallique dont chague coup inflige de
douloureuses decharges aux cellules nerveuses de sa vic-
time. |l emet un leger bourdonnement menacant a pleine
charge, ainsi qu'une véritable détonation au contact de
sa malheureuse cible.

Cette arme peut étre utilisée pour attaguer des cibles
au corps-a-corps jusqu’a portée courte (la difficulté reste

Moyenne [ 1.
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LANCE A PHACOBETE
Ces longues piques utilisées par les Niktos ont autrefois
&té inventées pour chasser les gigantesques prédateurs
mutants de Kintan. Méme si les phacobétes sont au-
jourd’hui éteintes, de nombreux Niktos continuent a se

TABLE 3-2 : ARMES DE CORPS-A-CORPS

' Compétence ' Dégats | Critique Portée Enc. ' Emp. | Prix

servir de ces armes. Traditionnellement, leurs manches
sont faconnés a partir de |'ivoire et des os des animaux
abattus et souvent gravés d'images religieuses et de poe
sies issues de |la mythologie nikto.

La lance a phacobéte se manie a deux mains.

Rareté | Spécial

' [ ] | i i

| l | ! Briseur, |

! ! Bl I ; Encombrant5, |

| Arggarok Corps-a-corps | +5 | 3 —rrrare | == i 31 1000 7 | Mauvaise i

i ! | | qualité 1, |

| | | ' | Perforant | !

} === _ i — = N R R e E—

| | | | |

| Baton | [ | {ae |

| Morgukai | Corps-a-corps 8 = ][;C‘i 3 0| (19000 10 | Ea‘fagt }'CO”OS'S' a

{ en cortosis | P i !

. —_— ._.j. - .,__..__.'_ e S— - —_— .i--,--—____

! { | ! ; | Desorientation 4,

| Fouet 3 i | | Enchevetrement 1,

| neuronique iCorps—e)-corps + 4 | Cotifte 1 1 | 150 6 Réglage

' | | i | | etourdissant

| ‘Lance & =R — = A | ; | =i Parade 1,
phacobéte Corps-a-corps. | 4 > | contact | B 5 1050 | & Renversement

| Vibroglaive du | == | Au ‘ ! | Parade 2,

| dedresseur | COT = EO0IpS 22 ¢ | contact = 2 | 97 8 | Perforant 3

NOUVELLES ARMURES

uand on fait affaire a8 coups de blaster ou de vibro-
nlame. une bonne protection peut faire toute la diffé-
rence. Dans I'Espace Hutt, une armure fiable peut s'ave-
rer aussi précieuse gue de I'épice ou de l'or,

ARMURE BLINDEE POUR HUTT

Faconneés exclusivement a |'usage des Hutts a carapace
de Circumtore, ces exosquelettes massifs sont constitues
de trongons cylindriques en duracier. Affranchis des né
cessités de tout exercice physique grace aux repulseurs
el aux puissants servomécanismes incorpores a leurs
combinaisons renforcées, les voraces Hutis a carapace
peuvent atteindre une corpulence excessive par rap-
port a leurs semblables, d'ol la taille énorme de leurs
armures. Elles leur permettent en outre de planer jusqu’a
cing metres au-dessus du sol.

Crace a cet équipement, un Hutt peut ignorer les effets
des capacites Maladroit et Pesant (qu'il soit affligé de I'une

TABLE 3-3 : ARMURES

' Armure blindée pour Hutt

| sakiyenne

| ‘Combinaison furtive |
|
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Type Défense | Encaissement | Prix

{ () 25000

d'elles ou des deux) et n'a pas a dépenser de manceuyre
supplementaire pour se déplacer en terrain difficile.

COMBINAISON FURTIVE SAKIYENNE

Tissées avec de la soie d'umbraraignée, ces combinai-
sons sont plébiscitées par les assassins qui souhaitent
passer inapercus. C'est grace a ce matériau exception-
nel, qgui réfracte et absorbe la lumiére, gue les toiles
d'umbraraignée sont quasiment invisibles. Les Sakiyens
ont utilisé cette proprieté pour créer des combinaisons
intégrales gui dissimulent leur porteur a tous les regards,
hormis sous une lumiére vive. Les chimistes dAyelixe/
Krongbing Textiles ont réussi a synthéetiser de 'ombre
soie a partir de la fourrure des Defels, mais les Sakiyens
prétendent gue la soie de I'umbraraignée |ui est supé-
rieure en gualite.

Une combinaison furtive sakiyenne ajoute 2] [ & tous
les tests de Discrétion.

Rareté

Encombrement | Emplacement

2500 | ] 1




Armure blindée pour Hutt

N

Combinaison furtive sakiyenne

7

KITS D'ARMES ET
ARMURES

Meéme un détail infime peut faire |a différence dans un
combat. La plupart des bourlingueurs modifient donc
leur uipement pour augmenter leurs chances de ne
pas finir désintégrés... ou pire. En théorie, 'Espace Hutt
propose tous les accessoires possibles et imaginables,
mais certains d’entre eux jouissent d'une certaine popu-
larité parmi les esclaves et serviteurs des Hutts.

RESERVOIR A POISON
1ateurs de combat rapproche
& de leurs armes en équi-
t qui libére une toxine stockee
térieur d'un reéservoir sur simple pression d'un bou-
ton de la poignée. Méme si imbiber son arme de poison

La plupart des assassins ¢
' surer de |la
a

TABLE 3-4 : KITS D’ARMES ET ARMURES
Rhjet

Kits d’armes

(I 750

ateur de b

Reservoir a poison {l} 400

peut suffire, ce systéme est bien plus efficace. Cet acces:
soire ne peut etre installé gue sur des armes de Pugilat
ou de Corps-a-corps.

Modéles typiques : aucun

Effets : permet a son utilisateur d'emmagasiner dans
'arme une dose de neurotoxine, d'anesthésigue, de
neuroparalysant (cf. page 173 du Livre de régles d’Aux
Conrins DE L'EMPIRE) ou de tout autre poison (décrit a la
page 109), au choix du MJ.

En tant que manceuvre, l'utilisateur de cette arme peut
tremper sa lame dans du poison. Jusau'a la fin du tour
suivant, chaque fois gu'une cible est touchée [(qu'elle
guérisse ou non de ses blessures), elle subit en plus les
effets du poison.

Mods possibles : augmente de 1 le nombre de doses
de poison que le réservoir peut contenir [4]
Emplacements nécessaires : |

Prix : (I) 400 crédits.

' Emp. nécessaire | Rareté

Détecteur de menace 750 |
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ATTENUATEUR DE BLASTER

Souvent plus discret qu'une arme a percussion, le blas-
ter émet néanmoins une détonation ou un bourdonne-
ment a chaque coup. M&me si les éclaireurs et snipers
militaires se préoccupent en général plus de |'éclair pro-
duit, qui risque de trahir leur position ou de diminuer
leur vision nocturne, les voyous des bas-fonds trouvent
le bruit du blaster bien plus génant. Afin de régler ce
probléme, plusieurs armuriers ont concu des silencieux
adaptés aux canons des blasters. Ce kit ne peut &tre
monté que sur des pistolets biasters.

Modéles typiques : atténuateur sonore Merr-Sonn
DS9, silencieux « Chuchoteur » Czerka

Effets : ajoute Il Il a tous les tests de Perception ou
de Vigilance effectués pour localiser un tireur embusqué
muni de cet appareil

Mods possibles : aucun

Emplacements nécessaires : |

Prix : () 750 crédits

DETECTEUR DE MENACE

Il s'agit d'un ensemble de détecteurs de mouvements,
d'électrorécepteurs et de photorécepteurs fixés a une ar-
mure, qui scannent en permanence |'environnement de
leur utilisateur. Grace a des signaux directionnels auditifs
ou électrigues, ces appareils le préviennent de toute at-
taque et de tout danger imminent. Méme si beaucoup
trouvent cet appareil un peu génant, il procure un avan-
tage indéniable dans des situations critiques. Ce kit ne
peut étre installé que sur une armure et se voit en géné-
ral intégré au casque, au viseur ou a un autre emplace-
ment visible & tout moment par le porteur.

Modéles typiques : scanner d'alerte multidirectionnel At-
las Corp, évaluateur de menace Galactic Electronics Z-12
Effets : ajoute automatiquement £} aux tests d'Initiative
Mods possibles : Talent inné (Coup éclair) [1], ajoute
automatiguement {3 aux tests d'Initiative [2]
Emplacements nécessaires : |

Prix : 750 crédits

NOUVEAU MATERIEL

'arsenal d'un bandit n'est pas entiérement congu pour

le combat. En effet, la plupart des marginaux de la Bor-
dure preferent éviter I'usage de la violence pour gagner
leur crolte, et méme les mercenaires et chasseurs de
primes ne peuvent se satisfaire d'un simple blaster pour
remplir leurs contrats.

EQUIPEMENTS
CYBERNETIQUES

Comme partout ailleurs, la technologie est omniprésente
dans I'Espace Hutt, et la cybernétique est particuliére-
ment accessible sur la plupart de ses mondes. Sur Nar
Shaddaa, d'innombrables charlatans proposent de rem-
placer des membres ou de poser des implants sur toute
personne en mesure d’aligner les crédits.

IMPLANT SURRENAL

Ce petit appareil fixé sur les glandes surrénales accroit la
production d'adrénaline dans le corps quand le systéme
nerveux du sujet est soumis a un stress. M&me si son
effet n'est pas aussi immédiat qu'une injection directe
d'adrénaline dans une veine, il permet de se remettre
bien plus vite de la fatigue.

Un implant surrénal ajoute | rang au talent Récupéra
tion rapide.

Modeéles typiques : stimulateur surrénal Athakam
MedTech A.9a de BioTech Industries

REFLEXES CYBERNETIQUES

Cette série d'implants spécialisés congue pour stimuler
et réguler le systéme nerveux sympathique de l'utilisa-
teur peut diminuer son temps de réaction aux stimulj
extérieurs et aux menaces. En réduisant la latence de la

OPTIONS DE PERSONNAGES
LES BARONS DE NAL HUTTA

TABLE 3-5 : CYBERNETIQUE

Objet Prix Enc. Rareté
Implant cyberjack 3750 - 6
Implant de w -
communication gank 250 | !
Implant surrénal 2 250 - 5
Interface neuromeécanique | (I} 3500 - 6
Pisteur rétinien Q-22 2 500 - 6
| Poing 2 repulseur 4750 7
Reflexes cybernétiques 2750 - 5
Respirateur cybernétique 2 000 | - &

communication neurale entre les organes sensoriels et
le tronc cérébral, ce kit confére un avantage indéniable
a son porteur.

Les réflexes cybernétiques ajoutent 1 rang au talent
Réaction éclair,

Modéles typiques : systéme CyberReflex rapide 12 de
BioTech Industries

RESPIRATEUR CYBERNETIQUE

Pour les créatures organiques désireuses d'échapper aux
fragilités de la chair, cet éguipement propose une alter-
native aux poumons : souvent concu pour étre robuste
et résistant, il filtre nombre de toxines différentes et per-
met a son porteur de survivre sous I'eau, voire dans un
environnement dépourvu d'air, pour une durée limitée.
Certains modeles émettent un souffle rauque tandis que
d'autres sont totalement silencieux.
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Un respirateur cybernétique fournit en permanence
au personnage les bénéfices d'un masque respiratoire et
d'un respirateur (reportez-vous a la page 181 du Livre
de régles d'Aux Conrins DE L'EMPIRE] et ajoute 1 rang au
talent Antitoxine.

Modeéles typiques : aucun

IMPLANT DE COMMUNICATIONS GANK

Ce comlink spécifigue est directement relié au néocortex
de son porteur, qui peut alors communiguer par la pen-
sée avec d’autres personnages possédant un appareil si-
milaire. A peu prés tous les Ganks adultes sont dotés de
cet implant, ce qui leur permet de se coordonner avec
une efficacité sans égale.

Les individus qui en sont équipés peuvent « parler »
en silence entre eux jusqu’'a plusieurs kilométres de dis-
tance. Comme ils ne fonctionnent pas par transfert de
sons, ces appareils ne peuvent interagir avec un comlink
normal. Leur nature unigue empéche par ailleurs tout
espion d'intercepter leurs signaux, méme si des brouil-
leurs peuvent les perturber. Les messages envoyés
grace a ce systéme ne sont ni traduits ni auditifs, et
tout échange nécessite que les utilisateurs pratiquent
la méme langue.

Modéles typiques : aucun

IMPLANT CYBERJACK

Souvent sous forme de prothése de doigt ou d'autre ap-
pendice artificiel, un cyberjack permet a son utilisateur
de se brancher a un systéme informatique via une inter-
face série universelle, et de connecter directement son
cerveau a un droide ou & un ordinateur.

Une fois par test, un personnage doté d'un cyberjack
implanté peut subir 2 points de stress pour retirer 1 dé
de difficulté d'un test d'Informatique afin de mettre hors
service un appareil de sécurité ou de s'infiltrer dans
un réseau.

Modeles typiques : unité d'interface cybernétique Neu-
ro-Saav Instruments, pack cyberjack lllicit Electronics

INTERFACE NEUROMECANIQUE

Ce systéme de pilotage ingénieux mais notoirement
difficile 8 maitriser est directement intégré au systéme
nerveux d'un individu et lui permet de contréler un
véhicule grace a la pensée, comme s'il s'agissait d'une
partie de son propre corps. Cet équipement cyberné-
tique nécessite l'installation d'un connecteur dans I'ap-
pareil piloté.

Lorsgu'un personnage conduit un véhicule grace a cet
accessoire, il peut utiliser sa compétence Coordination au
lieu de celle de Pilotage (planétaire) ou Pilotage (espace).

Modéles typiques : connecteur C-39 Neuro-Saav
Technologies

PISTEUR RETINIEN Q-22

Cet appareil, composé de microsenseurs implantés der-
riére la rétine d'un individu et d'un minuscule ordinateur
de repérage fixé a la base de son crane aide a identifier
des menaces imminentes. Une simple pensée active ce
systéme, qui projette une grille de visée directement sur
la rétine de |'utilisateur. Sans &tre infaillible, ce kit peut
augmenter la précision de son utilisateur pour effectuer
des tirs difficiles ou toucher des cibles multiples avec une
arme lourde.

Un pisteur rétinien ajoute automatiguement {3 aux
tests d'Artillerie et de Distance (armes lourdes).

Modeles typiques : Q-22 de Neuro-Saav Technologies

POING A REPULSEUR

Egalement nommeée « répulsomain » ou « poing d'acier »,
cette arme cybernétique en duracier n'est pas congue
pour passer inapergue, et on la recouvre rarement de
peau synthétique. Elle contient des générateurs a répul-
sion miniatures qui peuvent étre allumés pour infliger
des coups brutaux et dévier des assauts violents.

Cet accessoire ajoute 1 rang au talent Carde straté-
gique et compte comme une arme de Pugilat (dégats 8 ;
critique 3 ; Cadence lente 2, Choc 1). Elle est dotée de la
régle Cadence lente 2, ce qui signifie qu'elle ne peut étre
utilisée qu'une fois tous les trois rounds. Entre temps,
pendant gu'elle se « recharge », son propriétaire peut
toujours attaquer & mains nues, mais ne bénéficie pas
des caractéristiques de I'arme.

Modeéles typiques : poing d'acier Juggernaut lllicit Elec-
tronics, répulsomain Control Zone Ltd.

Poing & répulseur

N\ 8
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LOISIRS ET
DIVERTISSEMENTS

Nombre de fortunes hutts ont été baties sur les paris et
autres formes de divertissements. Méme si le jeu est I'un
des plus grands marchés de 'Espace Hutt, tout le monde
ne joue pas selon les mémes régles.

TABLE 3-6 : LOISIRS/DIVERTISSEMENTS

' Prix Enc. Rareté

(1500 1 6

| Jeu de sabacc marqué |

Deés du Destin pipés

JEU DE SABACC MARQUE
Jeu de hasard trés populaire a travers toute la galaxie,
le sabacc est tres difficile @ maitriser et encore plus a
truguer. Chaque carte posséde une face électronique qui
peut changer durant la partie, au hasard et sans avertis-
sement, ce qui rend tout comptage presque impossible,
Neanmoins, des arnagueurs et autres tricheurs profes-
sionnels doués ont trouvé des methodes pour marquer
leurs jeux, trafiquer les cartes ou modifier le générateur
aleatoire pour accroiire leurs chances,

Les joueurs utilisant un jeu marqué gagnent O] aux
tests de Tromperie lorsqu'ils jouent au sabacc. Remar-
quer qu'un jeu est marqué nécessite un test de Percep-
tion Difficile (4 4 4) ou Intimidant (¢ ¢ ¢ @), sclon
sa qualité (un jeu marqueé de qualité supérieure coite

1 000 crédits).

Modéles typiques : alcun

(I} 100 | 5

DES DU DESTIN PIPES
Des milliers de crédits ont été gagnés et perdus suite a
un simple lancer de Dés du Destin. Primitif et basique,
ce jeu existe quasiment partout dans la galaxie, méme
si sa simplicité le rend facile a truguer pour des escrocs
determines a faire pericher le sort en leur faveur. En
alourdissant |égérement les dés, les individus dénués de
scrupules peuvent mieux prevoir guelle face apparaitra,
la rouge ou la bleue. Bien que difficile a8 remarguer au
premier coup d'ceil, ces des modifiés, dont le résultat ne
doit rien au hasard et parfois appelés « toupies », finiront
par éveiller 1a suspicion des Gamorréens les plus bétes si
teur utilisateur en abuse.
Les personnages utilisant des dés pipés ajoutent [ ]
aux tests de Tromperie lorsqu’ils jouent aux dés. Recon-
naitre un |eu trafigue necessite un test de Perception

Exceptionnel (@ ¢ ¢ ¢ @) 2u premier jet, mais la diffi-
culte diminue de 1 dé & chaque lancer suivant.

Modéles typiques : aucun

SECURITE

Larichesse est la principale préoccupation des Hutts, qui
veillent donc jalousement sur leurs biens et leur fortune.
Les esclaves, en particulier, peuvent se révéler difficiles a
surveiller, et leurs maitres ont congu plusieurs appareils
atroces pour s'assurer gue leurs « investissements » ne
s'échappent pas.

TABLE 3-7 : SECURITE

Rareté

{Prix | Enc.
Collier de sécurite
thalassien

| Entraves explc

COLLIER DE SECURITE THALASSIEN

Plus connu sous le nom de « collier d'esclave », ce dis-
positif cher aux esclavagistes thalassiens comporte un
systéme trés sophistigué destiné a une fonction éle
mentaire : construit en duracier et doté d'une lourde
chaine cadenassée par un verrou magnétique, cet ap-
pareil est congu pour empécher toute évasion et résis
ter a nimporte quelle tentative d'effraction. Si le
porteur tente d'ouvrir son collier sans posséder la
clef electronique appropriée, il recoit un choc
neural trés douloureux, voire mortel. Cer-
tains exemplaires sont équipés de verrous
biométriques ou activés par la voix.
Pour enlever un collier de securité tha-
lassien sans sa clef, il faut réussir un test
de Magouilles Intimidant (¢ ¢ ¢ ). En cas
d'échec, le porteur du collier subit 2 points de stress
et | point de blessure (qui ignore 'encaissement) et
il est Désorienté pendant 5 rounds.

Modeéles typiques : aucun




B

S

= a0

L44]

ENTRAVES EXPLOSIVES

Cette méthode particulierement effrayante et vicieuse
pour garder les esclaves et les prisonniers consiste a les
équiper de fers contenant des charges explosives mor-
telles afin de les dissuader de s'enfuir. Généralement
composees d'un collier et d'une ceinture reliés par des
chaines de duracier, ces entraves sont dotées de déto-
nateurs programmes pour sauter sur commande, si leur
porteur guitte une zone bien précise ou quand il s'éloigne
trop de ['unité de controle.

Enlever ce dispositif sans la clef adéquate nécessite
un test de Magouilles Intimidant (¢ ¢ ¢ ). En cas
d'eéchec, I'appareil explose, infligeant 10 points de bles-
sure (qui ignorent I'encaissement) & son porteur ainsi
qu'a chaque personnage situé au contact,

Modéles typiques : aucun

POISONS

Meéme si les Hutts et leurs hommes de main ne sont
pas opposés a l'usage de la violence, le poison de-
meure ['outil le plus courant pour résoudre les conflits
sournois qui se trament au ceeur des kajidics et les
querelles claniques. De nombreux assassins préférent
cette methode silencieuse aux bruyants blasters
et bien des Hutts puissants ont péri sous l'effet de
toxines inconnues.

A tout poison est associée la difficulté du test de Reé-
sistance a effectuer pour ne pas y succomber. Pour plus
d'informations sur les régles des poisons, référez-vous a
la page 173 du Livre de régles d’Aux ConFINS DE L'EMPIRE.

TOXINE DENDRITON

Cette neurotoxine particulierement [étale est plébiscitée
par les assassins les plus cruels : une fois exposée au
poison, leur proie commence & éprouver une grande fa-
tigue et des douleurs sourdes, qui empirent jusqu’a la
paralysie totale et I'agonie.

Pour résister a une dose standard, il faut réussir un
test de Résistance Intimidant (¢ ¢ ¢ @) En cas
d'eéchec, la victime subit 1 point de stress a la fin de son
prochain tour, 3 de plus a la fin du suivant, et 5 supplé-
mentaires a la fin du tour aprés celui-ci (qui ignorent
chaque fois I'encaissement). De surcroit, elle subit [l &
tous les tests gu'elle tente sous I'emprise du poison, et
chaqgue {8} obtenu a ces tests lui inflige 1 point de stress
supplémentaire (qui ignore I'encaissement) da a la souf-
france et a de violents spasmes musculaires. Le MJ peut
depenser ¥ obtenu lors du premier test de Résistance
pour obliger le personnage a en effectuer un nouveau a
la fin de son troisiéme tour ou a subir 5 points de stress
supplémentaires (qui ignorent |'encaissement).

GAZ DIOXIS

Déja connu avant la Guerre des Clones, le dioxis tue en
moins d'une minute la plupart des formes de vie carbo-
nees. Ce gaz verdatre, énormément utilisé par les armées
de droides des Séparatistes qui y étaient immunisés, a

depuis €té repris par les mercenaires et assassins indiffe-
rents aux dommages collatéraux.

Pour résister a une dose standard, il faut réussir un
test de Résistance Difficile (¢ ¢ §). A partir de deux
doses combinées, la difficulté devient Intimidante
@& @ ®). En cas d'echec, la victime subit 5 blessures
(qui ignorent I'encaissement). De surcroit, chaque &
genere inflige 2 points de stress (qui ignorent 'encais-
sement] a la cible, victime de nausées et de spasmes
musculaires. Ce produit volatil persiste dans I'air durant
3 rounds, & moins que des vents forts ne le dissipent.

VENIN DE RAQUOR

Extrait des glandes a toxine des loups noirs sriluuriens, le
venin de raquor est un puissant inhibiteur enzymatique
aux effets paralysants. Bien plus difficile a contrer que la
plupart des neuroparalysants de synthése, il est collecté
par les dresseurs weequays et les chasseurs de primes le
paient un bon prix au marché noir.

Pour résister a une dose standard, il faut réussir un
test de Résistance Intimidant (@ ¢ ¢ @) En cas
d'eéchec, ce poison inflige I'état étourdi (page 218 d'Aux
Conrins DE UEMPIRE) 2 |2 victime pendant 2 rounds. De
surcroit, chaque 48 généré inflige 2 points de stress (qui
ignorent I'encaissement) a la cible, et le MJ peut dépen-
ser un & pour I'immobiliser durant 2 rounds. Le venin de
raquor est le plus souvent injecté, mais il peut aussi étre
transformé en substance gazeuse pour remplir des gre-
nades a gaz, méme si son efficacité est alors réduite au

niveau Difficile (¢ ¢ ).

TABLE 3-8 : POISONS

Enc. Rareté

Gaz dioxis (1 dose] () 100
Toxine dendriton (1 dose) mi2s 0 ': 7
Venin de raguor (1 dose) 150 0 7

DROGUES ET PRODUITS
DE CONSOMMATION

Les Hutts sont connus pour apprécier sans modération
mets colteux et autres produits de luxe, méme si leurs
penchants paraissent souvent étranges aux yeux des
autres espéces. Neanmoins, les denrées qu'ils trafiquent,
et en particulier I'épice, sont populaires dans toute la ga-
laxie auprés d'innombrables créatures.

En plus de leurs effets immédiats, la plupart des dro-
gues entrainent aussi toutes sortes de conséguences
déplaisantes a long terme. Selon I'envie du MJ, un per-
sonnage grand consommateur de stupéfiants devra ef-
fectuer un test (par exemple de Sang-froid pour ne pas
succomber & une addiction, ou de Résistance pour sur-
monter des effets secondaires toxigues) pour ne pas su-
bir I'obligation Addiction.

OPTIONS DE PERSONNAGES
LES BARONS DE NAL HUTTA



GRENOUILLE DES ARBRES NALAS
Ces amphibiens qui vivent dans les arbres nalas d'Ylesia
sont consideres comme un mets de choix par les Hutts.
Aruk le Hutt en était particulierement friand. et ses enne-
mis ont exploité ce penchant pour I'empoisonner.

HERBE MARCAN
Linhalation de ce narcotique léger trés populaire chez
les Hutts declenche une sensation d'euphorie. Souvent
consommeée dans des narguilés, cette herbe dégage
un parfum particulier. On en vend de bonnes quantités
dans I'Espace Hutt bien qu'elle soit moins rentable que
d'autres epices.

RYLL
Cette épice relativement legére, mais addictive et poten
tiellement dangereuse, est essentiellement extraite sur
Ryloth, foyer aride et rocheux des Twi'leks. Une grande
partie du ryll brut voyage clandestinement par le Cou-
loir du Vent de la Mort et par la route commerciale de
Iriellus jusqu'a Ylesia, pour y &tre raffing avant d’arriver
sur le marché noir. Pas aussi apprécié dans les Mondes
du Noyau que d'autres drogues, le ryll jouit neanmoins
d’une popularité stable dans la Bordure Extérieure et le
Secteur Corporatif.

OPTIONS DE PERSONNAGES
LES BARONS DE NAL HUTTA

TABLE 3-9 : DROGUES ET
PRODUITS DE CONSOMMATION

Rareté

; ; ) 7 000 25 6
(caisse de | doses)
! Grenouille des arbres ' s -
| nalas (12 grenouilles) ; |

| Herbe Marcan (1 dose) 200 | 4

5 Herbe Marcan

|caisse de 100 doses)
| MNel 1 B8 :
| Neutropixie =

(caisse de 100 doses) 25 | 7
ldoee]. a— ] 3 4

Ryll [caisse de 100 doses) | 25 | 5

Une dose de ryll permet a un individu d'ignorer les ef-
fets d'une blessure critique de gravité Facile ou Moyenne
jusqu’a la fin de la scéne ou de la rencontre. Deux doses
permettent d'ignorer les effets d'une seule et unique
blessure critique de gravité Difficile jusqu’a la fin de la
scene ou de la rencontre, Une fois les effets du ryll dissi-
pés, le personnage subit les conséquences nermales de
sa blessure critique, ainsi que [l Il 2 tous les tests quil
effectue jusqu'a la fin de cette session de jeu.

EPICE GUNJACK

Synthetisé a partir d'un mélange trés concentré de
methylpénatox, de glucose et de produits chimigues
inotropes, le Gunjack accrolt sensiblement la force de
son utilisateur au détriment de sa coordination motrice
et de son acuite mentale, et au prix de graves risques
pour sa sante a long terme.
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Une dose de Gunjack augmente la Vigueur du consom-
mateur de 1 (jusqu'a un maximum de 6) jusqu'a la fin
de la scéne ou de la rencontre. De surcroit, chaque dose
améliore 1 dé de tous ses tests liés a I'Agilite, I'Intelli-
gence et la Ruse jusqu'a la fin de la session de jeu.

NEUTROPIXIE

Cette puissante épice hallucinogene a un effet calmant
caractéristigue sur son consommateur. Dérivée du gaba-
ki noir, une variante rare du gabaki gris, elle contient
une trés forte concentration de composants hallucino-
geénes. Les huiles naturelles de cette plante proche d'un
champignon sont assez acres, ce qui incite la plupart des
consommateurs a y ajouter un parfum légérement fruité
pour en masquer le godt. Le gabaki noir ne pousse que
sur Toydaria et son secret est jalousement gardé par le
cercle fermé des cultivateurs qui produisent le neutro-
pixie. M&me les Hutts ne connaissent pas son origine, et
paieraient bien entendu une petite fortune pour mettre
la main sur une telle information.

Une dose de neutropixie ajoute automatiquement
£2 £ a tous les tests en lien avec I'Agilité et la Volon-
té jusqu'a la fin de la rencontre. Une fois ses effets dis-
sipés, le personnage subit automatiquement 48 a tous
les tests en lien avec la Vigueur, I'Intelligence et la Ruse
jusqu'a la fin de la session de jeu & cause des nauseées,
des douleurs musculaires, de la faiblesse générale et de
la torpeur mentale.

OUTILS

Pour ceux gui vivent et travaillent dans I'Espace Hutt, les
outils ne se limitent pas aux blasters et aux produits du
marché noir. Louvoyer entre les ecueils des rivalités entre
clans hutts et contourner les lois impériales nécessite
quelques accessoires spécialisés, que I'on ne trouve pas
forcément dans I'éguipement des criminels ordinaires et
autres baroudeurs lambda.

DISQUE ARDOS

La valeur de ces petites piéces ou médailles d’aurodium
foré sur Varl ne se limite pas a celle du métal précieux
gui les compose, mais correspond au symbole qu'elles re-
présentent. Une image stylisée de |'étoile Ardos figure sur
une face, et le sceau du kajidic qui I'a frappée sur I'autre.
Ces medailles tiennent lieu de récompense particuliere
aux serviteurs et aux émissaires favoris de leurs maitres,
quils identifient comme bénéficiant de la protection des
Hutts. Aux yeux d'un Hutt, tuer le possesseur d’un disque
Ardos est presque aussi tabou que le meurtre d’un pair ; la
plupart d'entre eux et de leurs serviteurs respectent cette
immunité relative qu'ils n'accordent que trés rarement. A
l'inverse, le vol ou la contrefagon d'un disque Ardos est
consideré comme un crime odieux chez les Hutts.

Le personnage qui exhibe cet objet ajoute [ & tous
les tests de Charme ou de Négociation qu'il effectue
avec des Hutts, leurs sbires ou domestiques. En géne-
ral, la plupart des Hutts respectent ce symbole et s'abs-
tiennent de blesser son détenteur et méme de |ui nuire.
Toutefois, si la piece affiche I'embléme d'un clan rival, le
MJ peut au contraire augmenter la difficulté des tests

de Charme ou de Négociation avec le Hutt en question,
méme si celui-ci répugnera toujours a agresser ouverte-
ment son porteur.

Par exemple, Jabba Desilijic Tiure risque de ne pas se
montrer trés accueillant ou poli envers des individus ex-
hibant un disque Ardos frappé du sceau Besadii, mais il
leur garantira toutefois un droit de passage sécurisé a
travers son fief au lieu de les faire dévorer par son ran-
cor apprivoisé (sauf en cas de provocation outranciére).
Comme les Hutts sont méfiants & I'extréme et impérieux
par nature, ils demandent en général a examiner tout
disque Ardos qui leur est présenté, méme s'ils sont déja
convaincus de son authenticite.

BLANCHISSEUR DE CREDITS

Meéme si les officiers impériaux ferment en général les
yeux sur les trafics divers des Hutts et de leurs associés,
quicongue trempe dans la contrebande de produits et de
services oneéreux s'aper¢oit sans tarder qu'il vaut mieux
que personne ne puisse remonter a la source de ses re-
venus. Pour ceux qui souhaitent que les crimes qui ont
permis de I'obtenir ne souillent pas leur argent, les blan-
chisseurs de créedits constituent la solution idéale. Ces
datapads sophistiqués, dotés de codes et logarithmes
de cryptage complexes, sont congus pour faire circuler
rapidement les crédits et autres monnaies électroniques
dans un circuit tortueux de transferts et d’échanges. Les
fonds deviennent alors impossibles a relier a leur source,
meme pour les droides fiscaux les plus accomplis.

Retrouver de I'argent ayant transité par un blanchis-
seur necessite un test d'Informatique Exceptionnel

6640

Modéles typiques : aucun

ATTACHE DE POCHE P-2 MICRODATA

Version améliorée du polyvalent Secrétaire de poche
Microdata et du plus commun datapad Versafonc-
tion88, cet agenda portable se double d'un outil mul-
tifonctions trés efficace, doté d’un systéme de sécurité
ultra performant et d'un cryptage digne des services se-
crets impériaux. Cet attaché de poche coliteux est trés
vite devenu extremement populaire aupres des Hutts et
de leurs majordomes pour la tranquillité d'esprit qu'il
procure a ses utilisateurs.

Tenter de pirater cet appareil nécessite un test d’In-
formatique Intimidant (¢ ¢ ¢ €). En cas d'echec, les
données stockées sont automatiguement effacées et
perdues & jamais.

Modeles typiques : attaché de poche P-2 Microdata,
datapad Versafunction 108 Traveller

TABLE 3-10 : OUTILS

Objet Prix Enc. Rareté
Attache de pecﬁe - g
Microdata 00 ] o
| Blanchisseur de crédits | () 2 500 12 7
Disque Ardos {1} 10 000 1 5

OPTIONS DE PERSONNAGES
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NOUVEAUX VEHICULES ET VAISSEAUX

Peu de véhicules et de navires sont fabrigués dans |'Es-
pace Hutt, mais les habitants de Nal Hutta et de ses
colonies sont trés friands de toutes sortes de speeders,
de vehicules de terrain et de vaisseaux... qu‘ils sont par-
fois méme préts a acheter légalement !

LANDSPEEDERS

Meme si les airspeeders ne présentent en genéral aucun
interet pour les Hutts, ils adorent d'autres appareils a rée-
pulseurs qui leur permettent de se déplacer sans s'abais-
SEr a exercer une activite physiqgue.

SKIFF DE FRET BANTHA-I! UBRIKKIAN

Parmi les omniprésents véhicules de transport de I'Es-
pace Hutt et de la Bordure Extérieure, le skiff de fret Ban
tha-ll est un appareil a répulsion efficace et pratigue
pouvant convoyer passagers comme marchandises. Fa-
cile a piloter, ce long navire étroit a8 pont ouvert pelt
contenir un chargement velumineux, ce qui I'a rendu
courant dans les entrepots et les spatioports. Bien gue
relativement rapide et maniable, il n'est pas adapté au
combat. Certains pirates et maraudeurs le blindent néan-
moins et le hérissent d'armes pour effectuer des raids
contre des campements isolés.

BLINAGE 8

BABARIT L WVITESSE | MANIAHILITE

Type de vehicule/Modele : Skiff de fret/Bantha-ll
Constructeur : Ubrikkian Industries
Aitityde maximale 50 m

Equipage : | pilote

Charge utile : 250
Passagers: 16

Coit/rareté : 8000 credits/4
Emplacements disponibles : 2
Armes : aucune.

BARGE A VOILES DE
CLASSE LUXE UBRIKKIAN

La barge a voiles d'un Hutt est presque son bien le plus
précieux. Construits sur mesure, ces appareils a répul-
seurs représentent aux yeux des Hutts le symibole Ultime
du luxe et du prestige. Propulsés par de puissants mo-
teurs a repulsion a trois chambres, ces vaisseaux pesants
peuvent glisser sans a-coups au-dessus de nimporte
quel terrain et sont équipés de grandes voiles retrac-
tables pour capter le vent lors de croisiéres d'agrément.
Pour les Hutts, un tel appareil, qui ne Sert gu alx excur-
sions touristiques et aux autres plaisirs hédonistes, te-
moigne d'une réussite certaine.

GABARIT | VITES:

Type de véhicule/Modeéle : Barge a voiles/classe Luxe
Constructeur : Ubrikkian Industries

Altitude maximale : 10 m

Portée des senseurs : courte

Equipage : 26

Charge utile : 1000

Passagers : 300

Coiit/rareté : 300 000 credits/6

Emplacements disponibles : 2

Armes : canons blasters lourds jumelés montés sur le
pont (portée proche ; arc de fir : tous ; déegats 5

_dique 4 ; Jumelé 1).
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TRAINEAU A REPULSION HUTT
(FLOTTEUR HUTT)

Seuls les plus jeunes et les plus pauvres des Hutts se
meuvent par leurs propres moyens, car I'exercice phy-
sigue est considéré comme un signe de faiblesse. De ce
fait, presque tous possédent un traineau a répulsion
pour se deplacer, méme sur une distance de quelques
metres. Plusieurs compagnies, dont Ubrikkian, le conces-
sionnaire de plaisance Gefferon et la Corporation SakTek,
offrent un vaste panel de traineaux a répulseurs pour
correspondre aux gofts des Hutts. Le HF-2 SakTek est un
modele courant trés prisé pour sa fonctionnalité et ses
nombreuses options luxueuses,

GAHARIT L VITESSE |

Type de véhicule/Modele : traineau a répulsion/HF-2
Constructeur : SakTek Inc.

Altitude maximale : 5 m

Portée des senseurs : aucun

Equipage : un Hutt

Charge utile : 20

Passagers : 2

Coat/rareté : 8 000 crédits/3

Emplacements disponibles : 2

Armes : autoblaster dissimulé (portée moyenne : arc de
tir : avant ; degats 3 ; critique 5 ; Automatique).

SPEEDER DES MARAIS DE CLASSE
PONGEETA UBRIKKIAN INDUSTRIES

Basé sur les anciens aéroglisseurs utilisés sur Varl, cet
appareil a repulsion léger et maniable, congu pour traver-
ser marais et tourbiéres, ressemble a une barge dotée
d'une proue blindée et de trois gros moteurs a répulsion
attachés a un treillis metallique a la poupe. Ce speeder
est courant sur de nombreux mondes de 'Espace Hutt,
parmi lesquels Nal Hutta, Riileb et Vodran. Les sables
des planétes arides telles que Kintan, Klatooine et Sri-
luur ayant tendance a se loger dans les parties meéca-
nigues, on en voit peu la-bas.

Type de vehicule/Modeéle : speeder des marais/classe
Pongeeta

Constructeur : Ubrikkian Industries
Altitude maximale : 2 m

Portée des senseurs : proche
Equipage : un pilote

Charge utile : 15

Passagers : 2

Coiit/rareté : 6 000 credits/3
Emplacements disponibles : 2
Armes : aucune

CHASSEURS
ET VAISSEAUX
DE PATROUILLE

Avec des milliers de planétes et autant d'années-lumiere
de routes commerciales sous leur controle, les Hutts ont
besoin dlinnombrables chasseurs et vaisseaux de pa-
trouille pour garder le pouvoir. Méme si beaucoup de
kajidics possédent des flottes de vieux Z-95, d'Y-wing
et de chasseurs CloakShape, les modeéles fabrigués
par MandalMotors sont devenus trés populaires chez
les Hutts.

INTERCEPTEUR SCYK M3-A
MANDALMOTORS

Petit intercepteur de flottille fabriquée par MandalMotors,
le M3-A tient son nom d'un lézard vif et agressif de
Tatooine. Doté d'un blindage leger et propulsé par un
moteur jonique Koensayr R303, le Scyk est rapide et
maniable. Sa silhouette compacte ne lui permet d'étre
equipé que d'un systéme d'armement modulaire assez
facilement démontable : le réle qu'il joue dépend donc
essentiellement de la configuration. En plus de la fai-
blesse de son bouclier, cet aspect le désavantage pour
des assaluts contre des cibles mieux protégées, malgré
son excellent potentiel.

GABARIT

Type de véhicule/Modeéle : chasseur stellaire/M3-A Scyk
Constructeur : MandalMotors

Hyperdrive : primaire (classe 2), secondaire (aucun)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : courte

Equipage : un pilote

Charge utile : 4

Passagers : 0

Provisions : 2 jours

Coiit/rareté : 55 000 crédits/4

Emplacements disponibles : |

Armes : canons laser legers jumelés montés a I'avant (por-
tée proche ; arc de tir : avant ; dégats 5 ; critique 3 ; Jume-
l& 1) ou canons ionigues légers jumelés montés a l'avant
(portée proche ; arc de tir : avant ; dégats 5 ; critique 4 :
lonique, Jumelé 1) ou lance-torpilles & protons monté a
l'avant (portée courte ; arc de tir : avant ; dégats 8 ; cri-
tique 2 ; Breche 6, Cadence lente 1, Munitions limitées 4,
Projectile guidé 2, Souffle 6) ou lance-missiles a concus-
sion monté a |'avant (portée courte ; arc de tir : avant ; de-
gats 6 ; critique 3 ; Breche 4, Cadence lente 1, Munitions
limitées 6, Projectile guidé 3, Souffle 4)

OPTIONS DE PERSONNAGES
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CANONNIERE KRAYT M22-T

MANDALMOTORS
Mises en service par le célebre baron du crime Jabba
Desilijic Tiure, ces cananniéres lourdement armees ont
éte distribuges en guise de récompense a ses
lieutenants favoris pour leurs bons et loyaux
services, afin de les aider @ maitriser les
elements indisciplinés de son Kajidic.
Depuis les debuts du M22-T Krayt,
d'autres clans ont pris conscience
de l'utilité de ce vaisseau, et sur-
tout de sa puissance de feu. lls ont
commande Dbeaucoup d'exem-
plaires de ce modele auprés de
MandalMotors.

Type de véhicule/Modéle
M22-T Krayt

Constructeur : MandalMotors
Hyperdrive : primaire (classe 1), secondaire (classe 12)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : courte

Equipage : un pilote, un artilleur

Charge utile : 20

Passagers : 2

Provisions : une semaine

Coiit/rareté : 185 000 credits/6

Emplacements disponibles : 2

Armes : canons laser lourds jumelés montés sur tourelle
dorsale (portée courte ; arc de fir : tous ; degats 6 ; cri-
tique 3 ; Jumele 17,

Trois canons ioniques moyens montés a |'avant (portée
courte ; arc de tir : avant ; dégats 6'; critique 4 ; lonigue,
Jumele 2).

Lance-missiles & concussion monté a l'avant (por-
tée courte ; arc de tir : avant ; dégats 6 ; critique 3 ;
Bréeche 4, Cadence lente 1, Munitions limitées 16, Pro-
jectile guide 3, Souffle 4)

vaisseau de patrouille/

CHASSEUR STELLAIRE
STARHOPPER HH-87
Ce chasseur polyvalent a longue portée est arrive sur le
marché peu avant la Guerre des Clones et s'est rendu
populaire auprés des syndicats du crime hutts pour sa
solidité et sa polyvalence. Doté d'un blindage impres-
sionnant pour un vaisseau de sa taille, le Starhopper est
aussi résistant qu'efficace. Equipé de deux canons laser
jumelés et adapte au vol spatial comme atmospheérique,
il convient & de nombreux roles, des patrouilles dans les
cieux de Nal Hutta et de Nar Shaddaa jusqu'a la traque
de creanciers et autres fugitifs de cherchant a échapper
a la « justice » hutt,

OPTIONS DE PERSONNAGES
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Type de vehicule/Modeéle : chasseur stellaire/Starhopper
HH-87

Constructeur : Mandallotors

Hyperdrive : primaire (classe 1], secondaire (aucun]
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : courte

Equipage : un pilote

Charge utile : 6

Passagers : 0

Provisions : 2 jours

Coiit/rareté : 50 000 credits/4

Emplacements disponibles : 2

Armes : canons laser légers jumelés montés a |'avant
{portee proche ; arc de tir : avant ; dégats 5 ; critique 3 ;
Jumele 1)

CARGOS ET TRANSPORTS

Les empires économiques des Hutts, construits sur le
negoce — aussi illégal soit-il —, dépendent du transport
des marchandises au meéme titre que les mégacorpora
tions et les guildes de commerce du Secteur Corpora
tif. De ce fait, les navires de fret et les transports sont
vitaux pour la prospérité et les affaires des Hutts. Les
vaisseaux corelliens sont trés prisés pour leur vitesse,
mais en theorie, on trouve tous les types de cargo exis-
tants dans I'Espace Hutt.

CARAVELLE SELTISS-2
UBRIKKIAN INDUSTRIES

Ce yacht de plaisance haut de gamme doté d'un prix a
I'avenant a bénéficie d'un tel succes auprés des Hutts
qu'il @ gagné le surnom officieux de « caravelle hutt ».
Congu pour ressembler a une barge a voiles stellaire, ce
navire est richement aménagé, avec des finitions en bois
de greel, en cristal chall et en aurodium. En général,



ces modeles sont dépourvus d'hyperdrive et font la na-
vette entre Nal Hutta et Nar Shaddaa, mais certains
Hutts v font installer des hyperdrives pour les convertir
en yachts de plaisance interstellaire. Ces vaisseaux sont
munis de discrets canons rétractables dissimulés sous
des blindages lorsqu'ils ne servent pas, et leurs acque-
reurs ajoutent souvent des protections sur mesure et des
armes cachées dans les couloirs. En cas d'urgence, la ca-
bine principale peut s'éjecter du corps de I'appareil afin
de se transformer en capsule de survie pour le proprié-
taire et ses proches, méme s'il n'y a aucun autre équipe-
ment de sauvetage a bord (aprés tout, un Hutt peut tou-
jours se procurer de nouveaux domestiques).

GABARI || VITESSE

Type de véhicule/Modeéle : transport/Seltiss-2
Constructeur : Ubrikkian Industries

Hyperdrive : rnon

Naviordinateur : non

Portée des senseurs : courie

Equipage un pilote, un copilote, deux artilleurs,
quatre servants

Charge utile : 200

Passagers: |2

Provisions : un mois

Coit/rareté : 550 000 credits/6

Emplacements disponibles : 4

Armes : Canons lasers moyens rétractables montes sur
les tourelles babord et tribord (portée proche ; arc de
tir . avant/arriere/babord ou avant/arriere/tribord ; dé
gats 6 ; critique 3)

TRANSPORT D’ESCLAVES Y164

Vision fréguente dans les cieux de Nar Shaddaa et de
Sleheyron, ces vaisseaux menagants servent au trans-
port d'esclaves a travers toute la galaxie. Ces navires
trapus possédent de grands enclos de contention et
des cellules pour garder leur cargaiscn en vie et en (re-
lative] bonne santé, méme si les aménagements se li-
mitent au strict minimum. Bien gu'ils soient congus
pour contenir un total de 1200 prisonniers, des escla
vagistes particulierement cruels et sans scrupules
peuvent y entasser jusqu'au double de cet effectif,
comptant sur les bénéfices pour compenser les pertes
inévitables gui surviendront dans ces conditions. Bien
qu'équipées de canons quad-laser, ces nefs robustes et
encombrantes ne sont pas prévues pour le combat et
les convois sont en général escortés de chasseurs plus
adaptés a |la bataille.

GAHARIT VITESSE MANIABILITE

Type de véhicule/Modéle : transport/Y 164
Constructeur : Rendili StarDrive

Hyperdrive : primaire [classe 3), secondaire [classe 15]
Naviordinateur : oul

Portée des senseurs : courie

Equipage : un pilote, un copilote, un navigateur, deux
artilleurs, dix gardes

Charge utile : 120

Passagers : | 200 esclaves

Provisions : 3 mois

Coiit/rareté : 245 000 crédits/6

Emplacements disponibles : 3

Armes : canons quad-laser |égers montés sur les Lou-
relles dorsale et ventrale (portée proche ; arc de tir :
tous ; dégats 5 ; critique 3 ; Jumelé 3, Précis).

TRANSPORT SUWANTEK TL-1200

Jusqu'a présent inconnu de la puissante Corporation
Technigue Corellienne et des Chantiers Navals de Kuat,
Suwantek Systems connail un certain succes grace a
sa série de transports TL. Le TL-1200 est un cargo
solide, de taille moyenne et doté d'une capacité de
chargement correcte. Bien qu'il soit équipé en seérie
de deux canons laser montés de chaque coté de la
proue, beaucoup de propriétaires y ajoutent de I'arme-
ment supplémentaire pour se protéger des pirates et
autres dangers.

Sans étre exceptionnel, c'est un vaisseau robuste et
fiable, d'ol sa présence accrue dans I'Espace Hutt et la
Bordure Extérieure. En fait, plusieurs marchands et
contrebandiers le plebiscitent pour cette raison meme,
car il sait se faire discret 1a ol des navires plus voyants
attireront I'attention indésirable des flibustiers, des vo-
leurs, des créanciers ou des syndicats du crime.

Type de véhicule/Modeéle : cargo/TL-1200
Constructeur : Suwantek Systems

Hyperdrive : primaire (classe 2), secondaire (classe 12)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : courte

Equipage : un pilote, un copilote, un ingénieur, trois
membres d'équipage

Charge utile : 600

Passagers : 8 (jusqu’a 100 dans la soute du cargo)
Provisions : 3 mois

Coiit/rareté : 170 000 credits/6

Emplacements disponibles : 4

Armes : canons laser moyens montés sur les tourelles
babord et tribord (portée proche ; arc de tir : avant/
arriere/babord ou avant/arriere/tribord ; degats 6
critique 3)
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VAISSEAUX CAPITAUX

II'y a plusieurs millenaires de cela, les Hutts ont mis fin
a leurs tentatives de conguéte militaire et |'Espace Hutt
s'est vidé de ses énormes batiments de guerre. Néan-
moins, ils continuent a affréter des vaisseaux capitaux
pour la protection de leurs fiefs, et méme les amiraux
impeériaux ont été surpris par la puissance de feu de ces
cuirasses massifs.

YACHT STELLAIRE UBRIKKIAN MODIFIE
DE CLASSE MENESTREL

Fabriqué sur mesure par Ubrikkian pour les Hutts, ce
grand yacht luxueux concurrence en taille et en puis-
sance bon nombre de corvettes et de navires de guerre
plus petits. Chagque modeéle est aménage avec opulence
a la demande, aucune dépense n'étant épargnée pour
s'assurer du confort de ses passagers. Lourdement arme
et cuirassé, équipé de batteries de turbolasers |égers et
de canons ioniques discrétement montés sous les crétes
de sa superstructure, il peut contenir une demi-douzaine
de chasseurs stellaires dans son hangar certes modeste,
mais fonctionnel. Le yacht stellaire de classe Meénestrel
est capable de transporter un Hutt influent et sa cour
dans un environnement luxueux et sar.

45

Type de véhicule/Modéle : yacht/yacht stellaire de
classe Ménestrel
Constructeur : Ubrikkian Industries
Hyperdrive : primaire (classe 2), secondaire (classe 12)
Naviordinateur : oui
Portée des senseurs : moyenne
Equipage : 37
Capacité d’emport : 6 chasseurs stellaires (modéles
HH-87, M3-A ou Z-95), deux navettes
Charge utile : 800
Passagers : /5
Provisions : | an
Coiit/rareté : 1 750 000 credits/7
Emplacements disponibles : 5
Armes : six batteries de turbolasers légers dissimulés
montes sur des tourelles réparties a babord et a tribord
(portée moyenne ; arc de tir : avant/arriere/babord ou
avant/arriére/tribord ; degats 9 ; critique 3 ; Bréche 2,
Cadence lente 1)

Six canons ioniques moyens répartis a babord et a tri-
bord (portée courte ; arc de tir : avant/arriere/babord ou
avant/arriere/tribord ; dégats 6 ; critique 4 ; lonigue)

Rayon tracteur lourd monté a I'avant (portée moyenne ;
arc de tir : avant ; dégats — ; critigue — ; Tracteur 6).




FREGATE DE CLASSE KOSSAK UBRIKKIAN
Spécialement congu et fabriqué par Ubrikkian pour les
Hutts, ce vaisseau permet aux kajidics de protéger leurs
investissements contre les rivaux et pirates qui pour-
raient les menacer, et de renvoyer une image de force
brute grace a ses batteries de turbolasers et de canons
ioniques dotés d'une puissance de feu significative.
Arme et cuirasse a l'extreme, il comporte une défense
rapprochée de canons lasers plus petits le long de sa
coque. En dépit de la taille relativement réduite de son
hangar, la frégate de classe Kossak peut contenir une
douzaine de chasseurs ainsi que plusieurs navettes et
petits transports.

VITESSE MANIBILITE
Type de véhicule/Modeéle : frégate/classe Kossak
Constructeur : Ubrikkian Industries
Hyperdrive : primaire (classe 2], secondaire (classe 12)
Naviordinateur : oui
Portée des senseurs : longue
Equipage : 975 officiers, pilotes et membres d'éguipage
Capacité d’emport : 8 chasseurs stellaires (de type
HH-87, M3-A ou G1-M4-C), 4 chasseurs lourds ou bom-
bardiers (modeéle M1 2L], trois navettes.
Charge utile : 3 500
Passagers : 90 gardes
Provisions : 2 ans
Coiit/rareté : 8 300 000 crédits/7
Emplacements disponibles : 3
Armes : douze batteries de turbolasers moyens montés
sur des tourelles réparties a babord et a tribord (portéee
longue ; arc de tir : avant/arriere/babord ou avant/ar-
riere/tribord ; dégats 10 ; critique 3 ; Bréche 3, Cadence
lente 1)

Douze canons laser legers jumelés montés sur des tou-
relles réparties & babord, a tribord et a |'arriere (portee
proche ; arc de tir : babord, tribord ou arriére ; dégats 5 ;
critigue 3 ; Jumelé 1)

Quatre canons ionigues moyens jumelés montés
a l'avant (portée courte : arc de tir : avant, tribord et
babord ; degats 6 ; critique 4 ; lonique, Jumelé 1)

Deux rayons tracteurs lourds montés a l'avant [portée
moyenne ; arc de tir : avant ; dégats . critique — ;
Tracteur 6)
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SOTOOR Cstune
Ie erspé’ctive_s. mais ausSeen peéri t que 'équipe a
, le materiel et la Chance n§@@ssaires, elle peut
: dement engranger les crédits en travaillant pour
‘(&». Hutts ou en déjouant leurs plans. Toutefois, méme
les mercenaires et les francs-tireurs les plus audacieux
doivent éviter de les contrarier (sans oublier pour autant
que se mettre au service de tels individus finit souvent
par se révéler néfaste).

Ce chapitre a pour objet de fournir au MJ un ensemble
de rencontres et de défis qu'il peut intégrer a n'importe
v quelle campagne. Ces rencontres sont associées a |'Es-
< pace Hutt ; elles prennent donc tout leur sens quand
leurs aventures ménent les personnages dans cette ré-
gion de la galaxie. Il n'est toutefois pas compliqué de
modifier certains détails pour les adapter a une autre.

Les rencontres modulables sont |a pour donner au MJ
une palette de scenes et de situations savoureuses dans
le but d'etoffer ses histoires, de les rendre plus variées et
plus vivantes, en faisant ressentir aux joueurs I'ambiance
particuliére de la région. Elles permettent de s'affranchir
du souci auquel beaucoup de campagnes spatiales se re-
trouvent confrontées : ol gu'aillent les PJ, les planétes et
les systémes se ressemblent tous. Grace a ces rencontres
modulables, vous pourrez vraiment donner vie a |'Espace
Hutt dans vos parties.

Ah, mais le terme « dette »

ne s'applique pas si vous

n'aviez aucune intention de payer a l'origine, pas vrai ?

Hutt

— Mahon le

! s
QU'EST-CE'QU'UNE
RENCONTRE
MODULABLE ?

Il 'y a les aventures et il y a les campagnes. Bien des
MJ se contentent d'enchainer les aventures. Aprés
quoi, si tout le monde y a trouvé son compte, une
campagne se met progressivement en place. D'autres
MJ orchestrent leur campagne depuis le début en pro-
grammant une intrigue complexe censée s'étendre sur
plusieurs mois de jeu. Certains se servent d’aventures
deéja rédigées pour 'environnement qui les intéresse,
d'autres congoivent leurs propres histoires en s'ins-
pirant souvent des historiques, motivations et autres
concepts associés aux PJ.

Les rencontres modulables ont pour but d'étayer
le travail du MJ par I'ajout de scénes détaillées que
tout le monde devrait apprécier. Il s'agit d'épreuves
et de situations qui peuvent intervenir a tout mo-
ment pour redonner du rythme au récit ou fournir au
MJ une reaction efficace en cas de retournement de
situation imprévu.
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Le MJ peut donc utiliser ces rencontres de diverses

facons :

e S’en servir d’épisode planifié pour une aven-
ture : L.e MJ peut prendre une rencontre m odulr ble
pour en faire un passage-clef de so ent
ainsi introduire un é
ou s'en servir df_i' transiti

® S’adapter aux choix des joueurs :

Se retourner vers une |e.._umrv -JEJI I des
joueurs choisissent une opti pré-
vue. Si les personnages decident de se rendre sur

Nal Hutta, par exemple, au lieu de Toydaria comme
le MJ I'avait anticipé, ce dernier peut entamer la ren
contre Une invitation qu’on ne décline pas pour
bien coller aux spécificités de la région.

1and le MJ ré-
clcher

* Faire mtervemr les Obhgatlons ;
flechit

dans ce cadre des 0._.._|I.~>

¢ Faire office d'interméde improvisé : si
ou deux manguen =
vent du mal a e E-,l:‘!‘-t‘l’r_d“
sans eux. Dans L rencontre
lulable peut parfaitement faire |'affaire pour oc-
cuper |a soirée.

¢ S’en servir pour batir une aventure entiére :
plupart des rencontres modulables peuvent 3
étoffées ou travaillées pour constituer des histoires
pien plus substantielles, surtout si les joueurs s'at-
tachent & certains de |l' aspects et n festent
) 5. A n de la rencontre, ils

peuvent ainsi manifester leur désir de se p('r--\'"u-f
une personne ou une idee

o

sur un prntu 2me donné,

SuUggeree | cet epi sme ce qui donne au .\-IJ tous
les elem : es a I'élaboration d'une his-
toire bien s dense

il suffit
d'enc 'ﬂ ner plusieurs rencontres modulables en
les r r une trame rative pour batir toute
une e. Un'MJ un oit peu inventif peut
agencer une ossature convaincante, |'étoffer et ainsi
créer une histoire riche et captivante.

Ces rencontres présentent une stri
sigue. Une fois familiarisé avec I'une, il est t simple
d’enchainer avec les autres. Leur but reste 1t tout
de faciliter le trava lui fournissant une
liste d'aventures « cl » a choisir au mo-
ment opportun.

ture plutot clas-

> par une bréve
tenu. Cet aper-
ement |a ce

Chaque rencontre modulable début
description de son théme et de son
nsé permettre au MJ de rap
1icher plus sérieusemen

as, Il peut -a;;-;durm Nt passer
s itre Ja p'uq appr
esure, g.ac\
a rencontre com-
d'y faire

o
A
8
L
(4]
e

1, de savoir co :(,‘HT |
i ces vont permett

La deuxiéme partie détaille la rencontre a proprement
.K.flu Cest |a gue vous trouverez les sites, les évene

ents et les profils des PNJ, présentés dans |'ordre d'ap
parition le plus probable. Tout a été fait pour simplifier et
épurer ces rencontres modulables au maximum. Tout ce
qui a trait & l'intrigue et a 'action y est détaille, mais vous
trouverez Pxemp e peu de préecisions sur le vecu et
> des PNJ.

rencantre -se: te 1€ par la descri
ition et des éventuelles récompenses. Si le groupe a
occasion d'acqueérir gue chose d'intéressant (guil
s'agisse de credits, 1s, de matériel ou d'une

e importante), section gu'il en sera
question. La cc iLI._ls:oz'a de |’z i
laguelle les PJ se r uvent a la fin de la rencontre sont

dét

COMMENT UTILISER CES
RENCONTRES

Chacune de ces re

) de sa re

contres est censée aider le MJ a

der les personnages joueurs dans leur exploration
I'Esp Hutt. les survelant, vous saurez lesque
peu VOUus servir 1S quelles circe

peuvent entrer en jeu. Si Z qu

scénario en téte, il est d'autant
une ou plusieurs de ces rencontres.

TABLE 4-1 : LISTE DES RENCONTRES MODULABLES

Rencontre modulable Apercu

wenue a bord [Espace]

Une affaire qui tourne mal

|INar Shaddaa)

En traversant I'Espace Hutt

queés dans une
wvda

. les PJse retrouvent impliqués dans un jeu meurtrier du « chat et
de la souris » avec un groupe de pirates determingés a les dépouiller,

18 hallucin

Sur Nar Shaddaa, une transaction entre un groupe de contrebandiers et un trafiquant
d’armes transforme Ln marche en champ de tir, et les PJ se retrouvent pris dans le

feu crojse.
Une invitation qu'on ne décline pas Les PJ sont « anee Mot tta. Lors de ces
[Nal Huttal diners organ Hiilfc-. I tune.

Les récits de mondes-trones [Jlspa us ne sont pas rares, mais lorsqu'un vieux loup de

La route Morte [Bootana Hutta]

trésor sans pi
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c s'engage.




Le MJ peut profiter de l'une de ces rencontres pour
lancer sa campagne dans I'Espace Hutt. D'autres peuvent
intervenir lorsque les PJ se rendent dans le systéme ou
la planete dont il est guestion, ou si leur théme se préte
particulierement bien a la situation en cours. Dans cet
ordre d'ideée, il suffit que le vaisseau des PJ navigue dans
I'Espace Hutt ou a proximité pour démarrer la rencontre
Bienvenue a bord.

La Table 4-1 : Liste des rencontres modulables
(page 120) présente brievement chacune des rencontres
du chapitre. La section qui suit vous conseille sur la ma-
niere d'adapter ces rencontres a une campagne en cours
d’Aux Conrins DE L'EmpIRe. Le MJ peut se contenter de
reprendre ces amorces au compte de son histoire ou tis-
ser de nouvelles intrigues pour renforcer le lien entre ces
rencontres et la trame générale. Les MJ les plus auda-
cieux peuvent méme prendre une rencontre modulable
comme point de départ de leur histoire, méme si cetle
option implique forcément une préparation supplémen-
taire visant a developper l'idée de depart.

Nar Shaddaa demeure la destination de prédilection
des voyageurs qui se rendent dans I'Espace Hutt. Une
affaire qui tourne mal peut constituer une excellente
premiére rencontre, d'autant quelle illustre parfaitement

la dangerosité de cette région de la galaxie. Une autre
possibilité consiste a mettre les PJ aux prises avec des
pirates a l'instant oil ils pénétrent dans le secteur avec
Bienvenue a bord. Ces deux rencontres présentent
l'avantage de metire en scéne les périls gui attendent tot
ou tard tout équipage sillonnant I'Espace Hutt.

Les rencontres modulables restantes ont trait a
d'autres sites de I'Espace Hutt. Une fois dans cette
region, les PJ peuvent avoir de bonnes raisons de se
rendre dans la Bootana Hutta pour y exhumer les se-
crets ancestraux de La route Morte. Sur Toydaria,
ils peuvent se retrouver embarqués dans un drole de
marche en faisant des Emplettes toydariannes. Si leur
réputation les précéde quand ils se présentent
dans I'Espace Hutt, ils peuvent méme étre
conviés a la Granee Noopa d'Une invi-
tation qu’on ne décline pas.




BIENVENUE A BORD

oyager dans I'Espace Hutt s'avére souvent peérilleux.

Entre les bizarreries spatiales, les pirates et les pillards,
les périples effectués dans cette région ne ressemblent
en rien a ceux du reste de la galaxie. Quicongue vy pé-
nétre sait que les faux pas coltent cher dans ce repaire
de malandrins, ou ne tarde pas a 'apprendre.

Cette rencontre peut intervenir & tout moment lorsque
les personnages joueurs voyagent dans I'Espace Hutt a
bord de leur vaisseau. Elle peut notamment remplir les
roles suivants :

* Premier contact : cette aventure peut servir a don-
ner le ton et le rythme des intrigues dans I'Espace
Hutt quand les PJ s'y rendent pour la premiére fois.

* La route Morte : |a rencontre peut également in-
tervenir durant La route Morte, autre aventure
modulable. Le MJ peut intercaler cette rencontre
quand les PJ parcourent les hypervoies donnant sur
la Bootana Hutta.

* Trouble-féte : quand les PJ commencent a se faire
une petite réputation dans I'Espace Hutt, ils finissent
forcément par déranger. Un Hutt contrarié peut en-
gager des pirates pour leur régler leur compte, a
moins que les pillards figurent parmi les groupes
avec lesguels les PJ ont eu un différend.

Cette rencontre voit un vaisseau en sale état ap-
procher celui des PJ. Le Fereallis contacte donc les PJ
pour demander de I'aide. L'équipage affirme avoir été
attaqué par des pirates qui ont pratiqguement détruit
leur vaisseau. C'est une ruse, puisque ce cargo camou-
fle est justement piloté par des pirates en chasse sur
les voies spatiales. Si les PJ leur en donnent l'occa-
sion, les pillards prennent leur vaisseau a 'abordage
et s'en emparent. S'ils veulent sauver leur navire, les PJ
vont devoir en expulser les assaillants et sauter dans
I"hyperespace.

QUEL TAS DE FERRAILLE'!

Alors que le vaisseau des PJ évolue dans I'Espace Hutt, il
recoit une transmission d’'un navire proche. Lisez ou pa-
raphrasez ce qui suit :

RENCONTRES MODULABLES
LES BARONS DE NAL HUTTA

Les PJ n‘ont aucun mal & remonter jusqu'a l'origine
du signal, ol ils trouvent un vaisseau sérieusement en-
dommageé. Le Fereallis ressemble a un cargo Suwantek
TL-1200 modifié dont I'air s'échappe manifestement
par de nombreuses bréches. Le vaisseau est a2 la dé-
rive et montre quelques rares signes de vie. Si les PJ se
méfient, ils ont droit a un test de Sang-froid Difficile
4 ¢ ¢ pour démasquer la supercherie ou a un test
de Mécanique Difficile (¢ ¢ @) pour s'apercevoir que
les fuites béantes sont factices et ne résultent pas de
dégats réels.

LUn test de Pilotage (espace) Moyen (¢ @) permet
aux personnages de se placer parallelement au cargo
pour vy relier un cable de traction. Une fois I'amarrage
accompli, ils peuvent installer un sabot pour se rendre
d'un vaisseau a 'autre.

A I'ouverture du sas, le silence parait total dans le car-
go. Personne ne vient accueillir les PJ, les lumiéres vacil-
lantes renforcent I'impression d'avaries. Les personnages
peuvent tenter un test de Perception Difficile (¢ ¢ ¢)
pour détecter I'un des pirates caché derriére des caisses
ou a I'angle d'un couloir.

Au moment oil les PJ commencent a inspecter le vais-
seau, ils peuvent déterminer I'Initiative (Vigilance pour
eux, Calme pour le capitaine Gideon et ses hommes
de main). Quand intervient un créneau d'initiative des
PNJ, I'un d'entre eux tente de lancer une grenade a gaz
(cf. page 102) remplie de toxine dendriton (cf. page 109).

Les PJ vont désormais pouvoir tenter de repousser
I'assaillant. Le capitaine Cideon et deux groupes de
trois pirates (cf. profils de la page 123) cherchent a
faire des prisonniers et ont activé le réglage étourdis-
sant de leurs armes. Les tirs débrides de blaster sont
trés peu indigués dans cette situation, aussi bien pour
les joueurs que pour les pirates, car ils peuvent endom-
mager des éléments critiques du vaisseau et condam
ner toute retraite. Le risque de dépressurisation existe
également bel et bien, ce qui aurait pour effet de tuer
tous les passagers. Les tests de Pugilat et de Corps a
corps sont donc de mise. En cas de & & obtenus avec
un tir de blaster, le Fereallis subit 1 point de dégats
de coque. Un résultat de & 48 & % ou ¥ se traduit
par une bréche majeure dans la coque (cf. page 245 du
livre de base de Aux ConFins DE L'EMPIRE).

Tous les PJ qui dépassent leur seuil de stress perdent
connaissance et se retrouvent prisonniers des pirates.
Quand ils reprennent leurs esprits, ils sont assis et li-
gotés dans une cellule de la soute de leurs ravisseurs.
Un groupe hétéroclite de pirates est également présent
et tient les personnages en joue. Pour mieux servir son
intrigue générale, le maitre du jeu est invité 4 remplacer
autant de pillards qu'il le souhaite par ses propres PNJ.




Lisez ou paraphrasez ce qui suit :

CAPITAINE GIDEON [NEMESIS]
Le capitaine Gideon est membre des Suwanee, groupe
de pirates et coupe-jarrets sans scrupules gui harcélent
les vaisseaux stellaires des environs depuis des années.
Devaronien aux larges cornes blanches, il affiche un sou-
rire démoniague caractéristique et porte une vibroépéee
acérée qui renforce son allure peu amene.

Compétences : Artillerie 2, Calme 2, Connaissance
(Pegre) 2, Corps a corps 3, Discrétion 2, Distance (armes
legeres) 3, Négociation 2, Pilotage [espace) 3, Systeme
D 2, Tromperie 3, Vigilance 2

Talents : Adversité 2 (améliore 2 dés de difficulté de tous
les tests de combat contre le capitaine Gideon), Perspi-
cace 2 (améliore 2 dés de difficulté des tests de Charme,
Coercition ou Tromperie visant le capitaine Gideon), Pi-
lote chevronné 2 [retire Il 2 tous les tests de Pilotage)

Capaciteés : aucune
Equipement : pistolet blaster lourd (Distance larmes
légéres] ; degats / ; critigue 3 ; portée moyenne ; ré-

glage étourdissant), uaroepee (Corps a corps ; dégats 5 ;
> 2 ; portée au contact ; Parade 1, Perforant 2,
Sc. ngui 1a|re 1), armure matelassée (+2 encaissement),
masque respiratoire, ceinture multi-usages

COEQUIPIER PIRATE

DU FEREALLIS [RIVAL]

Léquipage du capitaine Gideon est composé de trois

brutes Weequays, d'un second Twi'lek, de deux contre-

bandiers humains et d'un voyou Aguale. Par souci de
simplicite, tous partagent le profil suivant :

illerie 1,

Compétences : Art
legeres) 3, Pugilat 1, Vigilance 1

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster lourd (Distance [armes lé-

Calme 2, Distance (armes

geres| ; degats 7 ; critique 3 ; portée moyenne
étourdissant), vibrolame (Corps a
corps ; dégats 3 ; critique 2 ; portée au
contact ; Perforant 2, Sanguinaire 1) ou
gants a décharge (Pugilat; degats 3; cri-
tique 5 ; Etourdissement 3), armure
matelasseée (+2 encaissement],

masque respiratoire

; reglage

L=
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LOUPS SOLITAIRES

Si un ou plusieurs personnages parviennent a
éviter la capture lors de l'attaque initiale, ils ont
pu se cacher quelque part dans le vaisseau et pre-
parer une riposte. Pirater l'ordinateur de bord du
navire ennemi ou entamer des lirs de couverture
peut conférer un certain nombre de [l aux tenta-
tives d'evasion des autres PJ. En revanche, si les pi-
rates comprennent que tout le monde n'a pas éte
fait prisonnier, le capitaine Gideon part aussitot a
la recherche des PJ manguants, accompagneé de la
moitie de ses hommes,

test de Magouilles
Difficile ( ¢ §).

> un test de Magouilles Moyen

11de Mecanique Dificie @ 4 4)50-52c1c> - ON INVERSE LES ROLES




:'Lt|e a sa place. Si les PJ offrent plus de résistance gue
revu, le capitaine peut rapidement revoir ses plans et
battr e en retraite sans dem_.nu(.r son reste. Si le groupe
prend bel et bien l'avantage, le Devaronien ordonne a
ses trou ipes de se retr. am,he| '.-'ers le Fereallis, mais des PJ
inventifs peuvent également trouver un moyen ingénieux
de I'y attirer pour |ui tomber dessus.

b
8]

De retour dans leur vaisseau, les pirates en activent
aussitot les armes et défenses. lls prennent alors le
groupe en chasse pour éviter que les PJ ne renseignent
les Hutts sur leurs activités. La piraterie sauvage est
en effet trés mal percue par ces derniers, qui la voient
comme un mangue a gagner sur leurs profits. Une autre
solution consiste pour le MJ a associer les pirates a un
kajidic qui apparaitra dans les séances de jeu a venir.

POURSUITE'!

La poursuite endiablée se prolonge jusqu'a ce que les PJ
parviennent a semer les pirates (a priori, en sautant dans
I'hyperespace). La scéne s'arbitre selon les régles des
courses-poursuites, page 242 du livre de base de Aux
Conrins pE L'EmPIRE ef celles des combats des vaisseaux
spatiaux, page 231.

Lorsque les coordonnées sont enfin programmeées
dans le naviordinateur (test d'Astrogation Moyen
¢ 0]] le MJ peut révéler aux joueurs gue les pirates
ont mis I'hyperdrive hors service quand ils deétenaient
le vaisseau. Les PJ doivent donc reprendre les hostilités
contre leurs poursuivants pendant que l'un d'entre eux
repare |'hyperdrive, ce qui demande de réussir un test
de Mécanique Difficile (@ ¢ ). |ls peuvent depenser
$°2 &'} ou @ obtenus a ce test pour réduire d'un cran la
difficulté de la prochaine tentative.

L'ARROSEUR ARROSE

itaine sur
erchera

LE FEREALLIS, TRANSPORT TL-1200
MODIFIE SUWANTEK

Type de véhicule/Modeéle : cargo/TL-1200
Constructeur : Suwantek Systems

Hyperdrive : primaire (classe 1), secondaire (classe 12)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : courte
Equipage : | pilote, 1 copilote, 1
membres d'équipage.

Charge utile : 600

Passagers : 8 (jusgu'a 100 dans la soute)

Provisions : 3 mois

Coutf'rarete : 120 400 crédits/6

Emplacements disponibles: 2

Armes : deux canons lasers montés sur tourelle, répar-
tis de chaque coté (portée proche ; arc de tir : avant, ar-
riere et babord ou avant, arriére et tribord ; dégats 6 ;
critique 3)

AMELIORATIONS
Systéme de visée amélioré ;: ameliore un de d'aptitude
des tests d'Artillerie effectués avec les canons du vaisseau.

Ingénieur, trois

Géneérateur pour hyperdrive : réduit la classe de I'hy
perdrive de 1 jusqu'a un minimum de 1 (déja intégre
au profil)

ETAPES SUIVANTES

Apres leurs démeélées avec les pirates, les PJ vont proba
blement se montrer bien plus prudents quand ils croise
ront d’autres vaisseaux dans 'Espace Hutt. Le maitre du
jeu peut envisager plusieurs solutions pour la suite de Ia
campagne, selon |'état d'avancement.

* Premier contact : si cette rencontre s'est déroulée
a leur arrivéee des PJ dans I'Espace Hutt, les PJ vont
strement devoir faire des réparations et se réappro-
visionner. Une escale sur Nar Shaddaa leur permet
de planifier la suite de leurs opérations et de s'infor-
mer sur Gideon et sa bande (si ceux-ci sont parve
nus a prendre la fuite).

* La route Morte : si la rencontre a servi d'introduc-
tion a La route Morte (cf. page 140), la prochaine
etape consiste pour les PJ a se rendre sur la Perle.
Une fois sur la station, ils vont pouvoir procéder
aux réparations.

* Trouble-féte : siles PJ apprennent gue I'a*‘aqut des
pirates était commanditée par guelqu'un dautre,
ils peuvent chercher & identifier le responsable et
ses mobiles. En se penchant sur leurs précédentes
aventures, les personnages doivent pouvoir trouver
guelques indices.
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EMPLETTES TOYDARIANNES

n visite dans le Distric t comm erLur de Toydor, les PJ
5 pa r toydarian pour ré-

,.-o,u le roj» %1.“ de !I|HI.
atypique, ils rirui'-;{awl sill

le maitre cog n'a _uas éte
en realité, « l'ingrédient
d'une épice a
quelgues

vec ses emp

elllette

ypelée neutropixie et sa

sieurs manieres :

* Un service royal : si les PJ cherchent a entrer
en contact avec le rol toydarian ou ses suivants,
Domdees officie justement alais. Un petit servi
en vaut eventuelleme I re, et le ¢ rp
leur obtenir une audience auprés d'un subalterne

¢ Gagner ses galons : si les FJ "d‘Ell ent pour le
compte d'un kajidic ou d'une autre nisation cri-
minelle hutt, cette « commission 2Lt
leur premiére mission. En cas de sma;&"
se voir confier de « vé

LE DISTRICT
COMMERCANT

Impressionnant marché destine aux touristes et spatio-
nautes de passage sur Toyc . le District commercant
de Toydor empeste les eaux ||‘_)L:‘t"> et les ordures laissées
par les milliers de Toydarians qui v déambulent.

constituer
ils peuvent

Pendant la visite des lieux,
récolter des champignons sa
voisin, lls découvrent ¢
sant de base dans )
chotrope appe ire s'annonce d'au
plus cors V'ils auront :1i|’1'r'-:: a des patrouilles
ales et a de dangereuses ¢ ures.

es PJ sont enga

Les PJ sillonnent les ét
bon 1€ douzaine de marchands différents, la plupart sp
cialisés dans diverses épices provoc
Lun d'eux leur propose un eug I
neutropixie, dont ante les effets : force et agilit

crues. Si un membre du groupe |1reser‘nc [ OLI;W
diction et gue le jet de lil—l ut de  11'a pas ¢
che d'Obligation, le MJ peut décider d'activer I'Add
du personnage concerné, pour illustrer sa tentati :
a ce paradis narcotigue (sans compter l'inquiétude de

Ses compagnons a son sujet).

et sont accostés par ur

r

Quand les personna
un Toydarian grassouillet & 1554l ||L use
vient & leur rencontre. Il leur adresse la parole d'une voix
asthmatigue. Lisez ou paraphrasez ce qui suit :
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rare » entre dans la pr t-,,ur:mm

Au fil de la conversation, Domdees livre les informa-
tions suivantes :

° Yar PJ s'ils |ui tent les
baki noir dont il a besoin.

. : tsur la face nord des arbres
et des mer es, d'une grotte des marais
du sud, & une de voyage de Toydor.

les
ine de
que la

® Les gabaki noirs doivent etre congel
2Ur cueillette s

f comme |'in
t alors

Jui suivent |
leurs pr
teinte gris terne qu'ils 1d'

* Pour les raisons éy r'-r;uf-r's
Kis les plus

"i-;'i"‘%‘;-l‘i seuls les gaba-
nbres et frais méritent d'etre cueillis.

€5 PErsonnages doivent en I’LH’IHI al my JI 1S deux

kilogra
test de

Les PJ peuvent tenter un test de Sang-froid ou de
Vigilance Difficile (¢ ¢ 0)

'ULII percer les cachotte-

celui-ci ne dit
ﬁie Ie‘us do

par U L el .c:r-‘-t-r les er|\I eres
:c,qu a 2 000 credits par ;Jc-rsn‘n en remportant
test opposé de Négociation LUn test de Medecme
Intimidant (¢ ¢ ¢ @) ou un test de Connaissance
(Pegre) Difficile (4 ¢ €) permet de savoir que le gabaki

noir constitue également un composant du neutropixie,

ajoutant alors [0 aux né

2gociations,

un point de rendez-vous ou se
issi L "J peuvent ensuite
n de leur virée

101

Competences : Charme 3, Connaissance 'Bd 'dure e
). Connaissance (Pegre) 3, Neégociati
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-

LE SAC DE DOMDEES

munir ¢
de

Talents Beau parleur (lorsgu'il effectue un test
de Négociation, peut dépenser @ pour gagner 3¥
supplémentaire).

Capacités : Gabarit O, Sustentation (Domdees n'a pas
besoin de dépenser de manceuvre supplémentaire lors-
qu'il se deplace en terrain difficile)

Equipement : spatule, toque de chef cuisinier, tablier

PROMENONS-NOUS
DANS LA FANGE...

Les airspeeders et les vaisseaux sont interdits sur toute
la planéte en dehors de quelques zones spécifiques, et le
marais est trop dense pour permettre aux engins de type
marcheur ou landspeeder d'y évoluer efficacement. Les
PJ vont donc devoir faire le voyage a pied

Quand les PJ entament leur progression pénible dans
ce bourbier, lisez ou paraphrasez ce qui suit :

Chaque PJ doit effectuer un test de Résistance
Moyen (’ ’] pour supporter le caractére oppressant
de ces marécages. Un masque respiratoire ajoute [

au test, et une combinaison environhementale com-
plete permet de s’y soustraire entierement. Quand un
il ne subit pas d'effet negatif lig a

PJ réussit son test,
'environnement durant le voyage. En cas d echec, il re-
duit de 2 son seuil de stress et doit retenter le test au
bout de deux heures. Si un PJ ne porte pas de masgue
respiratoire et dépasse son seuil de stress dans le ma-
rais, il contracte la toux suppurante.

TOUX SUPPURANTE

[I faut six heures de marche pour atteindre les
grottes. Toutes les deux heures, un ou plusieurs PJ
doivent effectuer un test de Survie Difficile (@ ¢ ¢)
pour déterminer s'ils ne s'égarent pas. En cas de suc
cés, ils gardent le cap, tandis gue Y ou % indique
gu'ils s'écartent du bon chemin, perdent du materiel,
subissent [ aux tentatives suivantes ou regoivent
chacun 1 point de stress en raison des sangsues, des
insectes et du malaise général engendré par le site,
& 48 indiguent que les personnages tombent sur une
bande de créatures hostiles de type sbire (comme les
vers agrippeurs de cette page). En cas de {8} & ) ou
de &, ils rencontrent un ou plusieurs rivaux (comme
des petits dianogas, cf. page 85). En cas de {2, les
PJ uvrent un sentier ou un cours d'eau facilitant
la progression, et évitent ainsi un test de Survie (voire
deux pour un @).

VERS AGRIPPEURS [SBIRE]
Ces arthropodes de plus d'un métre de long sont dotés
d'une épaisse carapace marron et d'un rostre garni de
dents tranchantes. lls fouettent leurs proies avec leurs
deux longues gueues préehensiles ou les étreignent a
I'aide de leur langue tentaculaire avant de les engouf-
frer dans leur gueule béante. Les nobles de la cour
royale et les dignitaires Hutts organisent de fréguentes
chasses au vers agrippeurs. Des chasseurs de gros gi-
bier viennent de loin dans I'espoir de repartir avec une
paire de pattes avant de la créature gu’ils pourront
ajouter a leurs trophées. Les Toydarians recyclent di-
verses parties de la cargasse des vers agrippeurs dont
ils tirent des armures, des armes, de la nourriture et

d'autres marchandises.
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Compétences (en groupe uniquement) : Pugilat, Sur-
vie, Vigilance

Talents : aucun

Capacités : Poigne écrasante (le ver agrippeur possede
deux tentacules avec lesquels il peut maintenir ferme-
ment sa cible ; tant que la victime reste ainsi immobili-
sée, elle subit 2 points de stress et 1 point de blessure au
debut de chacun de ses tours de jeu]

Equipement : morsure (Pugilat ; dégats 4 : critique 4 :
portée au contact ; Perforant 2, Sanguinaire 2), appen-
dices préhensiles (Pugilat ; dégats 5 ; critique 4 ; portée
au contact ; Enchevétrement 3, Renversement)

Lisez ou paraphrasez ce qui suit quand les PJ at-
teignent leur destinaticon :

Les PJ vont maintenant pouvoir explorer le secteur
environnant ces terriers a la recherche de gabakis
noirs. Les galeries sont trop étroites pour les membres
du groupe, mais la clairiere est vaste et vallonnée, avec
seulement une douzaine d'arbres dissémingés sur une
zone de 50 m de cGié, Les compagnons ne manguent
donc pas de recoins a examiner. Chaque PJ a droit a
un test de Perception ou de Survie Moyen (¢ )
pour cueillir 250 g de gabakis poussant sur |'écorce
d'un arbre creux. Pour chaque 3% supplémentaire, le
personnage en trouve 250 g de plus. Dans le meilleur
des cas, les PJ ramassent un total de 1 750 g de gaba-
kis dans la zone. Un PJ gui obtient {8} a la nausée en rai
son de |'odeur acre des champignons et subit 1 point
de stress.

PLUS UN GESTE!

Pendant la cueillette, les PJ tombent sur un groupe de
soldats des marais impériaux. Lisez ou paraphrasez alors
ce qui suit :

Les soldats des marais cherchent surtout & savoir si
les PJ ne sont pas des espions. Un test de Perception

RENCONTRES MODULABLES
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Facile [‘] indigue aux joueurs que les soldats sont mani-
festement anxieux et surveillent notamment la lisieére des
bois. Si le groupe engage la conversation avec eux (test
de Charme ou de Tromperie Moyen [@ 1. Il apprend
les éléements suivants :

* |es soldats des marais viennent d'un avant-poste
impérial des environs. lis ratissent régulierement les
marais pour débusquer les indiscrets, les espions et
les sabateurs.

* |'équipe en guestion cherche activement une autre
patrouille portée disparue depuis peu.

¢ Plusieurs rapports d'officiers de patrouille font état
de lumiéres et gémissements étranges. Certains
pensent que le marais est hante.

Les soldats soupconnent les PJ d'étre responsables de
la disparition de leurs collegues. Si le groupe ne reus-
sit pas un test de Charme ou de Négociation Difficile
(@ ¢ @) pour les convaincre du contraire, les Impériaux
tentent de les appréhender. 8} indigue qu'ils veulent
confisquer leurs scanners et appareils de surveillance.
& o 8 ou § peuvent méme pousser les soldats a
exiger l'ouverture du sac a dos renfermant les gabakis,
entrainant alors leur destruction. Les soldats des marais
ordonnent le départ immediat des PJ. Un @ obtenu par
I'intermédiaire d'une compétence sociale peut toutefois
les convaincre d'aider le groupe a retrouver son chemin,
ne serait-ce que pour s'en débarrasser au plus vite. Si les
PJ refusent la fouille ou résistent & une arrestation, les
soldats recourent a la force sans ménagement. Si tout se
passe bien, en revanche, ils se remettent en formation
de patrouille et abandonnent le groupe pour poursuivre
leurs recherches ailleurs.

SOLDAT DES MARAIS [SBIRE]

Cette unité spéciale du Corps Impérial des Stormtroo-
pers opéere essentiellement dans les marécages, tour-
biéres et autres zones humides. Leur armure étanche
dispose d'une réserve d'oxygéne d'une heure et procure
un camouflage efficace. Les soldats des marais ins-
pectent la zone par equipes de trois.

Compétences (en groupe uniquement) : Athletisme,
Corps a corps, Distance (armes |égéres), Distance (armes
lourdes), Perception, Sang-froid, Survie, Vigilance
Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement Carabine blaster [(Distance [armes
lourdes] ; dégats 9 ; critique 3 ; portée moyenne ; réglage
étourdissant), électrojumelles, 2 grenade a fragmenta-
tion (Distance [armes légéres| ; dégats 8 ; critique 4 ; por
tée courte ; Munitions limitees 1, Souffle 6), respirateur,
armure de soldat des marais (+2 encaissement, ajoute
[[] aux tests de Discretion effectués en environnement fo-
restier ou marécageux), ceinture multi-usages, munitions
supplémentaires
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LA VEINE MERE

Un test de Survie Facile () ou de Perception Moyen
(4 @) revele une galerie dans les environs. L'acces est
bordé de gabakis gris et |a taille de 'ouverture permet
cette fois aux personnages de s'y faufiler. Si la patrouille
de soldats des marais a choisi d'aider les PJ, ces tests
ne sont pas necessaires. Les soldats savent en effet ol
trouver les champignons et guideront le groupe jusgu'au
terrier. Une trainée de gabakis gris s'enfonce dans |a ga-
lerie, ot les PJ découvrent une salle remplie de dizaines
de monticules recouverts de gabakis noirs.

Quand les PJ entament la cueillette des champignons,
ils remarguent des fragments verts de plastoide qui
émergent de tas de terre proches des gabakis. En y re-
gardant de plus prés, ils reconnaissent des morceaux de
masque de soldat des marais et comprennent trop tard
le sort tragigue de la patrouille disparue. Lisez ou pa-
rap]'lrasez ce qguil Suit

1un bruit |

Des shaoryns apparaissent, en nombre égal a celui des
PJ, et recourent 3 Calme pour determiner 'ordre d'initia-
tive. A leur premier tour de jeu, les shaoryns emploient
leur pouvoir d'Influence pour convaincre les PJ qu'ils
cherchent a les aider, mais comptent en fait les séparer
les uns des autres pour mieux les dominer. Si une cible
se retrouve esseulée, un shaoryn en profite pour |a saisir
et tenter d'absorber son fluide vital. Si la cible parvient a
rester a distance des créatures, celles-ci recourent alors
a leur pouvoir d'Influence pour lui infliger du stress. Pre-
dateurs fourbes et sensibles a la Force, les Shaoryns sont
néanmoins pourvus d'une intelligence trés limitée.

SHAORYN [RIVAL]

Les shaoryns, prédateurs spectraux, hantent les marais du
sud de Toydaria. lls se présentent sous la forme de lueurs
jaunatres flottant parmi les marécages, ce gui leur vaut
le surnom local de « feux follets des marais », Sous leurs
illusions, les shaoryns apparaissent comme de grands
amphibiens élancés au corps vert et spongieux, dotés de
tentacules coriaces évoquant des lianes avec lesquels ils
enlacent leurs proies pour les drainer de toute vie.

Compétences : Discrétion 3, Pugilat 2, Sang-froid 2,
Tromperie 4

Talents : Adversité 1 (améliore 1 dé de difficulté de tous
les tests de combat contre cette cible), Valeur de Force 2
Capacités : Absorption de vie (chague fois qu'un shao-
ryn inflige des degats a une cible une fois 'encaissement
appligué, il eélimine un nombre de points de blessure égal
a la moitié de ceux-ci, arrondis a I'entier supérieur), Pou-
voir de la Force : Influence (@ : inflige 2 points de stress
a une cible a portée courte ; @ : en cas de réussite a un
test opposé de Sang-froid, contraint une cible a por-
tée courte a adopter un état émotionnel ou a croire en
quelgue chose, méme s'il s'agit d'un mensonge, pendant
4 minutes ou 4 rounds de combat)

Equipement : membres gluants (Pugilat : dégats 5 ; cri-
tigue 5 ; portée au contact ; Enchevétrement 3)

A Tlissue de la rencontre, les PJ vont devoir choisir s'ils
cueillent les gabakis manguants ou s'ils se hatent de sor-
tir de cette taniére pour rentrer a Toydor. Apres plusieurs
heures de marche forcée dans les marécages, ils re-
trouvent Domdees au point de rendez-vous. Le Toydarian
les attend dans sa navette sur un plateau de pierre situé

a un kilometre a I'est de Toydor. A leur arrivée, lisez ou
paraphrasez ce qui suit :

Le salaire des PJ les attend dans une petite caisse en
plastacier sur la plateforme d'atterrissage faisant face a
la navette de Domsdee. A l'intérieur, de la monnaie im-
périale trébuchante cotoie des plats a base de chuba
élegamment enveloppés dans des serviettes en lin. Si les
PJ ont tugé un ou plusieurs soldats des marais, le MJ peut
leur imposer 2 points d'Obligation Prime ou Criminel, car
les impériaux ont observé le groupe avant de prendre
contact et ont signalé sa presence.
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UNE AFFAIRE QUI TOURNE MAL

ar Shaddaa n'a pas volé son surnom de Lune des
Contrebandiers. Tout ou presque s'achéte et se vend
dans les marchés de banlieue ot le cotit de la vie s'avére
bien bas comparé aux sommes qui y changent de mains.

Dans cette rencontre modulable, un groupe de contre-
bandiers rusés menés par Corte Voss compte bien es-
croquer son client, un trafiquant d’armes trandosien ré-
puté du nom de Thamoss. Malheureusement pour Corte
et sa bande, Thamoss s'est préparé a leur tentative et
n'a pas l'intention de les laisser repartir indemnes. Aprés
tout, il a une réputation a préserver.

Le maitre du jeu peut se servir de cette rencontre
modulable pour mettre en valeur les aspects les plus
louches de Nar Shaddaa et lancer quelques pistes pour
de futures aventures.

ULWAN BACHEETSKA

Ulwan Bacheetska, I'un des quartiers marchands les plus
actifs de Nar Shaddaa, se cache au coeur des ruelles les
plus sordides de la planéte. C'est ici que des fortunes se
batissent, que des existences périclitent, et que I'expres-
sion « acheteurs, prenez garde » [ou « bedwanee wabdan-
na », en hutt) prend tout son sens.

Les PJ peuvent s'y trouver pour toutes sortes de rai-
sons, aussi douteuses soient-elles, qu'il s'agisse d'ache-
ter des produits illicites ou de récupérer des articles de-
mandeés par un client ou un créancier. Dans tous les cas,
lisez ou paraphrasez ce qui suit au moment opportun :

Vos narines sont assaillies par un millier d'odeurs
differentes dans le tourbillon dactivite d'Ulwan
Bacheetska. Marchands et clients ergotent sur les
prix dans des centaines de langues. Pas de doute,
vous étes au ceeur de la Lune des Contrebandiers.

Comme un seul homme, la foule s'efface soudain
pour reveler deux hurnains, deux Twi'leks et un Gand
qui font face a un Trandosien esseule. Apparemment
desarme, ce dernier toise pourtant les cing autres
dune mine meprisante. « C'est a prendre ou a lais-
ser, Corte. Ton petit jeu commence a me fatiguer I»

La meneuse de la bande, une Twi'lek, pose la main
sur son blaster. « Ecoute, Thamoss, dit-elfe en es-
quissant un sourire de defi, soit tu prends la ca-
melote, soit je te transforme en sac a main. A toi
de voir.»

Accompagnant son grognement d'un mouvement
imperceptible de sa main griffue, Thamess s'écrie
simplement : « Descendez-les ! » Aussitot, les tirs de
blaster se mettent a fuser;

Les PJ viennent d'assister a une négociation qui a °

LES PARTIES
CONCERNEES

D'un cote, nous avons Corte Voss, une contrebandiere
aux abois, et quatre membres de son équipe (un cin-
quiéme, le Jawa Kef, est actuellement a bord de la Grdace
du Titan, le vaisseau de la Twi'lek, prét a décoller en toute
hate si les choses devaient mal tourner). Face a Corte et
a sa bande, un trafiguant d'armes Trandosien du nom de
Thamoss accompagné de ses mercenaires.

Le marché de départ entre les deux groupes était
plutot simple. Corte et les siens devaient fournir a Tha-
moss un lot de fusils blasters dont les propriétaires im-
périaux avaient été soulages. La Twi'lek n'a pu mettre la
main sur le nombre d'armes promis a Thamoss, méme
si elle soutient le contraire. En effet, sur les deux-
cents fusils blasters prévus dans I'arrangement, seuls
cinquante-cing sont confortablement stockés dans la
soute de son cargo.

Meme si |'affaire était loin d'étre gagnée d'avance,
Corte comptait berner Thamoss en lui fournissant les
guelgues armes en sa possession au prix fort, tout en
exigeant une avance sur les blasters manquants. Tha-
moss, qui ne comptait pas jeter davantage de credits par
la fenétre, a refusé sa proposition et offert une somme
peu équitable pour les fusils dont elle dispose. La tenta-
tive d'intimidation de Corte n'a fait que pousser le violent
trafiquant a donner le signal a ses mercenaires.

tourné court. Il leur reste juste a décider s'ils veulent —F

y prendre part ou non. S'ils optent pour un camp ou
I'autre, ils vont devoir combattre en plein marcheé urbain,
les ennemis attaquant sur tous les flancs.
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TABLE 4-2 : UTILISATION DES 2 ET @ A ULWAN BACHEETSKA
Codt - Option

o | Un badaud panigué trébuche sur un ennemi. Ce dernier, géné, subit Il 3 son prochain test

QYo

GO

t sar

% \_ :

d'attaque)
& Alors gue le combat fait rage, le personnage remn —nﬂue une boutique ou un étal non surveillé. |l peut chiper
o un article, une poignée de petits objets ou des ¢ (& I'apprec du M), sans se faire remarguer.

TABLE 4-3 : UTILISATION DES 43} ET ¥ A ULWAN BACHEETSKA

Coiit - Options

B ou® U.r.u 'r_laf.i_auci se retrouve malgre |ui dans le champ de tir de la prochaine attaque du PJ, imposant [l 2 son

-y - ‘une
S ou

L-attague du personnage joueur touche un badaud par inadvertance. Ce dernier decide de riposter contre

B8 1B 1B U : : : ; s MR 5
A AR le PJ {son profil est celul du Voyou des rues, page 396 du livre de

P .
Ré5|5tance Difficile [”.] quan

plus 1 autre point de blessure

Une substance illicite crnrwpus:ja sur un etal a portée courte de 'un des Pl est touchee par un tir ennemi,

ce gui produit une explosion limitée mais puissante. Le PJ (et tout PJ & portée courte ou au contact de
99 I'explosion] doit réussic un test d'Athlétisme ou de Coordination Difficile (4 4 €) pour se mettre 4

I'abri d'un saut ou d'une roulade. En cas d'échec, il subit 4 points de blessure, plus 1 blessure par Y et

| point de stress par 18

CORTE VOSS, Talents : Adversite 1 (ameliore | de de difficulte |::'{:-
CONTREBANDIERE [NEMES[S] tous les tests de combat (:{_mn"' ((:m ), Arme

main (une fois par rou
‘me, ou sortir

Contrebandiére rusée, Corte se considére également
comme uhe femme daffair L Elle joue cepen-

nt de malchance depuis sa derniére transaction avec
les Hutts du clan Gorensla. Depuis, elle fait profil bas
ter de subir leurs foudres.

nser 1 point
sa Ruse a un
s de stress

reussi une

coup réussi)
pour ajou
Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster lourd L
légeres] ; dégats 7 ; critique 3 ; portée moyenne ;
olage élou:dis ant), ;
ment), data

r d'escroquer Thamoss p
nade &'Lalu :orn idée, largement aj
Jui ¢ maontrée un brin
coup. Re,f-;!er son compte au Trandosien et 2
la dérange pas, mais si quelqu'un voulait
se sortir de ce mau lle n‘au
pas d'objec . Les PJ peuvent espérer elgues
crédits en lui por Secours, mais |Isr|5{‘ue 1t surtout de
partager ses enn

MEMBRES DE LA
BANDE DE CORTE [SBIRE]

Compétences : Astrogation 2, Calme 3, Charme epuis longtemps resigne Jiaisser sa fougueuse ca-

Z
nce (armes légéres] 3, Négociation 2, Pilotage (es pitaine tenter le diable.
pace) 3, Pugilat 2, Systéme D 2
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Quand le combat éclate, les membres de la bande
de Corte sont surpris, mais vont tout faire pour s'en
sortir. Ce n'est pas la premiére fois qu'un plan de
Corte dégénere,

Sile combat tourne en leur défaveur, ils réalisent gue
Thamoss est vraiment dangereux (alors que Corte leur
avait assuré que l'affaire se reglerait en deux temps
trois mouvements), et peuvent demander aux PJ de
les aider.

Compétences (en groupe uniquement) : Artillerie,
Athletisme, Calme, Distance (armes [égeres), Pugilat
Talents : aucun

Capaciteés : aucune

Equipement : pistolet blaster (Distance |armes legeres| ;
degats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ; réglage étourdis-
sant], vetements épais (+ 1 encaissement)

THAMOSS, TRAFIQUANT [NEMESIS]

Thamoss, marchand trandosien, manifeste un pen-
chant pour les armes et les équipements militaires. ||
est cruel et ruse, et se targue de toujours tirer le meil-
teur profit des marchés qu'il conclut. Il s'accompagne
de gros bras pour veiller sur ses transactions, cet in-
cident n'étant pas le premier. Thamoss a décidé de
faire payer Corte pour son manque de respect, et a
I'intention de se servir de son pistolet disrupteur pour
assouvir sa vengeance,

Si les PJ choisissent de porter assistance & Thamoss.
il est peu probable qu'il leur offre ensuite une récom-
pense sous forme de crédits. |l peut en revanche leur
offrir des missions en tant gqu'hommes de main. Si au
contraire, les PJ se font un ennemi du Trandosien, ils
doivent s'attendre a le croiser de nouveau lors de leurs
futures pérégrinations dans I'Espace Hutt. Le MJ peut
traduire cela par une petite Obligation correspondant a
I'animosité persistante de Thamoss, ou se contenter de
le faire apparaitre lors de scénes ol il exige un dedom-
magement quelconque.

Compétences : Connaissance (Pagre) 2, Distance [armes
legeres) 2, Négociation 3, Perception 3, Pugilat 3, Sys-
teme D 3, Vigilance 3

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

Capacités : Griffes (Pugilat ; degats 5 : critique 3 - por-
tée au contact)
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Equipement : pistolet disrupteur (Distance [armies lé-
geres| ; degats 10 ; critique 2 ; portée courte ; Sangui-
naire 4), blaster de poche (Distance [armes légéres] ; dé-
gats 5 ; eritique 4 ; portée courte ; réglage étourdissant),
armure matelassée [+ 2 encaissement), comlink

GARDES DU CORPS DE THAMOSS [SBIRE]

Thamoss est accompagné d'un groupe de mercenaires
qui assurent sa protection rapprochée dans toutes ses
transactions. Ces guatre combattants discrets et d’as-
pect tres ordinaire adoptent des positions tactiques
avant la rencontre entre Thamoss et la bande de Corte,
observant la scéne depuis la foule. Au signal du Trando-
sien, ils passent a I'action, blaster en main.

Compétences (en groupe uniquement) : Distance
(armes legeres), Distance (armes lourdes), Perception,
Tromperie, Vigilance

Talents : Coup éclair 1 (ajoute [E & ses tests de com-
bat contre les cibles qui n'ont pas encore agi lors de
la rencontre)

Capacités : aucune

Equipement : carabine blaster (Distance [armes lourdes| ;
degats 9 ; critique 3 ; portée moyenne ; réglage étourdis-
sant), pistolet blaster (Distance [armes [égéres| ; dégats 6 ;
critique 3 ; portée moyenne ; réglage etourdissant], cou-
teau de combat (Corps a corps ; degats 4 ; critique 3 :
portée au contact), vetements renforcés (+1 défense
+ 1 encaissement], comlink, couverture thermique

RESOLUTION

Tout va dépendre du camp pour lequel les personnages
joueurs prennent parti, si tant est qu'ils en choisissent un.

Au depart, epauler Corte Voss apparait comme ['op-
tion la moins profitable. Méme si elle et sa bande ne
manquent pas de reconnaissance, surtout si les PJ leur
sauvent la peau, cette équipe n'a pas grand-chose a of-
frir en dehors de son amitié. Si la question des fusils blas-
ters vient sur le tapis, Corte se fait une joie d’en donner
une pleine caisse (cing fusils) aux PJ en guise de remer-
ciement. A plus long terme, en revanche, la gratitude de
Corte peut aiguiller le groupe vers des plans de plus en
plus intéressants et profitables.

Se ranger du coté de Thamoss parait plus rentable 2
court terme. Le trafiquant peut leur offrir une remise sur
les munitions et quelques améliorations pour I'armement
de leur vaisseau, mais le Trandosien n'est pas reputé
pour ses largesses. |l peut leur proposer du travail, leur
premiére mission consistant dans ce cas a trouver le na-
vire de Corte et a rapporter les fusils blasters.

Siles PJ préferent éviter de se méler au conflit, les tirs
perdus les obligent tout de meme a réagir. S'ils ripostent
d’une maniéere ou d'une autre, méme pour se défendre.
ils ne passeront forcement pas inapergus.




UNE INVITATION QU'ON

NE DECLINE PAS

les Hutts ne sont pas connus pour leur générosité,
mais il leur arrive de s'intéresser a des étres qui leur
paraissent prometteurs, potentiellement lucratifs ou
simplement divertissants. Dans le cas présent, un Hutt
anonyme invite un groupe de héros a un Granee Noopa
(littéralement « Grand Festin ») sur la planéte Nal Hutta.

Peu de personnes survivent aux festivités d'un Granee
Noopa, mais plus rares encore sont celles qui osent refu-
ser une telle invitation. Ce serait manquer de respect au
Hutt anonyme qui I'a envoyée.

LE GRANEE NOOPA

Une invitation a un Granee Noopa est a la fois un hon-
neur et une malédiction. De nombreux individus am-
bitieux espérent toute leur vie avoir 'occasion de se
hisser ainsi au-dessus de la vermine et de la fange dans
laquelle ils pataugent. Bien souvent, c'est quand on ne
s'y attend pas que I'on recoit une telle convocation, car
les Hutts choisissent leurs convives avec autant de soin
que s'il s'agissait de gladiateurs ou de bétes de course.
Decliner une telle proposition revient a faire preuve
d’'une grande |acheté, mais aussi a insulter le Hutt qui
I'a envoyeée.,

Les informations concernant les Granee Noopa sont
généralement a prendre avec des pincettes, car peu de
convives survivent a ces événements. Quant a ceux qui
passent avec succes les épreuves d'un Grand Festin, ils
evitent d’aborder le sujet par la suite, de peur de trop en
réveler ; en dévoilant les secrets gu'ils y ont appris ou les
défis qu'ils ont di y relever, ils risqueraient de contrarier
dangereusement leur hote d'un soir.

Les Hutts nassistent pas aux Granee Noopa, du
moins pas en personne. lls se contentent d'observer le
déroulement de la féte a distance, en se délectant des
pitreries et des prouesses de leurs invités. Quand les
convives d'un Hutt survivent a la soirée et 'emportent
sur leurs adversaires, leur mystérieux hote est promis &
un grand prestige et a une notoriété durable parmi les
siens. En effet, les Hutts n'hésitent pas a prendre des
paris sur 'issue de ces événements, et il n'est pas rare
de voir des empires criminels changer de mains dans de
telles circonstances.

A la fin du Granee Noopa, si les perdants survivent
malgré tout, ils se retrouvent esclaves du Hutt dont les
invités l'ont emporté. Les vainqueurs, en revanche, re-
coivent des louanges, une coquette somme, et le droit
de repartir vivants. Ces groupes jouissent d'une véritable
estime de la part des Hutts et de leurs associés de la Bor-
dure Extérieure, qui font spontanément appel & eux en
cas de besoin. Par ailleurs, certaines Obligations (comme
les dettes envers les Hutts, les avis de recherche, etc.)
peuvent s'en trouver atténuées.

L'INVITATION

Linvitation arrive discrétement un soir, adressée au per-
sonnage joueur considéré comme le meneur du groupe
par le mystérieux Hutt. Si les PJ ne disposent d'aucun
appareil de communication, I'invitation leur est livrée en
main propre sous la forme d'une lettre anonyme. Le mes-
sager n'est pas affilié aux Hutts et n'a pas la moindre
idée du contenu. Lorsque les PJ consultent I'invitation,
lisez ou paraphrasez ce qui suit :

Les joueurs gui tentent un test de Connaissance
(Pegre) Moyen (@ @) peuvent apprendre les informa-
tions suivantes concernant le Granee Noopa :

® 3% : le Granee Noopa est une tradition hutt dans
le cadre de laguelle des individus prometteurs ont
I'occasion de se mesurer a leurs pairs. Décliner une
telle invitation est une insulte envers le Hutt qui I'a
formulée.

* {2} :le Cranee Noopa consiste en plusieurs épreuves
distinctes, toutes plus dangereuses les unes que les
autres, et congues pour opposer les individus et les
groupes qui y participent.

* &} ) : les Hutts eux-mémes n'y assistent jamais
personnellement. llIs se contentent d’envoyer des
intermédiaires appelés boddah pour observer et
guider les participants.

¢ @ : quiconque remporte un Granee Noopa y gagne
fortune et gloire. Les malheureux perdants qui sur-
vivent malgré tout a I'événement deviennent a ja-
mais les esclaves des Hutts.

Si les PJ déclinent l'invitation ou ne peuvent se rendre
au Granee Noopa pour une raison ou une autre, ils vont
forcément froisser le mystérieux Hutt. Cela peut se tra-
duire par une Obligation supplémentaire, individuelle ou
ae groupe.
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GUIDE DE L'ESPACE HUTT DE ULASD,
CHAPITRE 79 : LE GRANEE NOOPA

La tradition du Granee Noopa (ou « Grand Festin ») est
une parfaite représentation de la culture hutt. Comme
de nombreuses conventions sociales de I'espéce, cet
événement sert simultanément plusieurs desseins,
dont certains échappent aux observateurs etrangers.
Il peut s'agir d'un moyen de résoudre un différend poli-
tique par procuration, de récompenser des serviteurs
etrangers a |'espéce, ou au contraire de se débarras-
ser d'eux s'ils se sont montrés un peu trop ambitieux
au go0t d'un Hutt. L'événement est caractéristique des
traditions hutts : chague Hutt mise la vie de quelgu'un
d'autre pour arriver & ses fins, dans le cadre de régles
sacrées et extrémement obscures, gue seuls les Hutts
connaissent. Et bien entendu, peu importe l'dentité du
vainqueur, ce sont toujours les Hutts qui triomphent.

ARRIVEE SUR NAL HUTTA

Quand les personnages joueurs posent les pieds sur Nal
Hutta, ils sont accueillis aus.patiow par Venik Rin, leur
boddah. Ce dernier se présente et répond aux guestions
de son mieux. En tant que Boddah attitré des PJ. il est
chargé de guider les invités de son maitre d'épreuve en
epreuve, de les informer sur les regles et de leur confier
conseils et astuces (que les PJ peuvent suivre ou bouder
a leur guise). Chague autre groupe pa nt dispose
de son propre boddah, dont le profil correspond 2 celui
du majordome Hutt, page 45

Venik est considéré comme le mandataire de son
maitre. Ainsi, le groupe est responsable de sa survie,
el toute atteinte portée contre lui revient 8 commettre
un affront envers leur hote. Les PJ ne seraient pas
pour autant disqualifiés, mais la balance ne pencherait
certes pas en leur faveur, surtout en cas d'egalité entre
es concurrents.

BODDAH VENIK RIN [RIVAL]
Representant des personnages joueurs, Venik Rin est un
Zabrak d'age mar, Il porte de nombreuses marques et
infirmités, ses cornes sont fissurées. son vis ge atroce
ment balafré et sa posture bancale : il a en effet été es
tropie par un rancor. |l se déplace en boitant, mais parle
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d une VOIX rﬁru et assurée. Rin sert de marionnette a son
> avi tant que ce dernier lui four-
se ses douleurs.

Compétences : Calme 2, Cha
Connaissance (Pegre) 3, Négoci
Sang-froid 2, Systéme D 3 Tom:Je
Talents : Bénéfice du doute 1 (retire . Ir:-us ses tests
de Coercition et de Tromperie), Irrésistible 1 (retire |l 2
tous ses tests de Charme et de Commandement)
Capacités : aucune

Equipement : blaster de poche (Distance [armes lé
geres] ; degats 5 ; critique 4 ; portée courte ; réglage
eLo_l.mssd:n!. toge élégante, inhalateur d'épices

REGLES DU
GRANEE NOOPA

Les régles du Granee Noopa sont relativement simples,
mais Venik les résume de la facon suivante :

C{J(“"("“Gl" S
I ion 2.
au(‘)

¢ Quand un groupe intégre un Granee Noopa, il ne
peut plus quitter I'événement. On wns;d(rf tous
ceux qui tentent de partir a ceremonie de clé-
ture comme ayant renoncé a leur propre vie : ils sont
donc soit tués soit réduits en esclavage par les Hutts.

* le nombre de par ants dépend avant fout de
2nant patt au Granee Noopa.

. trois groupes seront présents
(on'p is € e |Ll| des PJ). Quatre équipes étaient au
2es, mais I'une d'entre elles a décliné
ubli un autre désagréement qui I'a
empéchee de participer.

. Ies personnages sont autorisés a utiliser tous les
bjets (et armes) dont ils disposent, mais le meurtre
{'1'91-‘ res participants est interdit en dehors des cas
de legitime deéfense et d’épreuves bien spé |
Cet interdit reste toutefois soumis & -"iﬂi'_EE!'p!{?IfiIiC'.!'I,
mais |a « bienséar > 3 |e respecter.

PALAIS WHEETA

Ce palais dans le plus pur style hutt
do egroupeés au cceur d'une ¢ I
cernée d'une impressionnante muraille. Ve introduit
les personnages dans le complexe par une grande porte
blin clee a double battant qui se referme a\.ec un bruit
sinistre. Il est désormais trop tard pour reculer, et Venik
prend bien soin de le rappeler a tout le monde

orésente d'imposants

Les PJ sont enstite gll ideés jusqu’a un grand vestibule
ol ils retrouvent deux autres groupes de participants
accomuagm;ﬁ de leurs boofla s respectifs. Selon Venik,
c'est I'occasion pour les équipes de faire connaissance et
de se jauger avant le debut des hostilités.
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SHALO SHERIN
ET SA SUITE

Aristocrate humain originaire des Mondes du Noyau,
Shalo est tombé en disgrace. Sa famille I'a déshérité
pour des crimes non divulgués (la rumeur raconte qu'il
aurait fait assassiner son frére pour se retrouver seul
héritier), mais il reste un acteur impitoyable et oppor-
tuniste de la Bordure Extérieure. || consacre I'essentiel
de son temps a diverses negociations illicites. Il compte
d'ailleurs un jour fonder son propre empire criminel, si
possible conjointement avec les Hutts ou quelgue autre
cartel bien établi.

Si les personnages joueurs vont a8 sa rencontre, Shalo
fait mine de s'intéresser a eux pour mieux les évaluer. ||
émet quelgues remargues désobligeantes a |'égard de
Torani Kulda, qu’il présente comme fermée a toute né
gociation. Shalo confie d'ailleurs aux PJ gu'il est prét a
collaborer avec eux contre |'assassin rodienne, s'ils sont
disposés a respecter une tréve provisoire.

SHALO SHERIN, ARISTOCRATE
HUMAIN [NEMESIS]

Grand et plutdt bel homme, Shalo a des cheveux gris,
des yeux bleus et un penchant pour |les vetements
chics. Lautorite qui émane de lui impressionne facile-
ment. Son personnel est d'ailleurs d'une loyauté ex-
treme. Sous ses allures irréprochables, c'est un étre
parfaitement amoral, prét a sacrifier n'importe qui pour
arriver a ses fins.

Therah Yunin, sa concubine Twi'lek, ne le quitte jamais
d’'une semelle. Elle lui est profondément redevable de-
puis un épisode remontant a de nombreuses annees et
I'assiste dans toutes ses manigances, mais elle sait bien
que ce noble sans cceur ne changera jamais. Son profil
est celui de la danseuse Twi'lek, page 414 du livre de
base d'Aux ConFiNs DE L'EMPIRE.

Compétences : Charme 3, Coercition 3, Commande-
ment 3, Connaissance (Pégre) 2, Distance (armes lé-
geres) 2, Negociation 3, Systéme D 3, Tromperie 4
Talents : Adversité 1 (améliore 1 dé de difficulté de tous
les tests de combat contre Shalo Sherin), Beau parleur 1
[quand il effectue un test de Tromperie, il peut dépenser
@ pour gagner ¥¢), Chef de bande (peut consacrer une
manceuvre a donner des ordres & d'autres membres de
sa troupe a portée moyenne, ce qui leur confére [ a leur
prochain test)

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster leger (Distance [armes |é-
geres| ; dégats 5 ; critique 4 ; portée moyenne ; réglage
gtourdissant), vetements élégants de soirée, bouclier dé-
flecteur individuel (+2 défense)

SAVO ET CAMERLIN, GARDES DU
CORPS DE SHALO [RIVAUX]

Savo et Camerlin sont les serviteurs de Shalo. La pre-
miére opére de facon trés directe, tandis gue le'second
se montre plus stratégique. Imposante humaine aux che-
veux noirs et aux paupiéres lourdes, Savo se sert de sa
vibrohache pendant les combats rapprochés et dépasse
Camerlin d'une bonne téte. Ce dernier, plus fréle, préfere
les attaques a distance tandis gue sa collégue occlpe
I'adversaire. Les deux se montrent légérement plus
loyaux envers Shalo que des mercenaires moyens, lIs se
sacrifieront en revanche 'un pour ['autre s'il le faut,

Compétences : Calme 2, Corps a corps 3 (Savo uni-
guement], Distance (armes légéres) 3, Perception 2,
Vigilance 2

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement de Savo : vibrohache (Corps 2 corps ; dé-
gats 7 ; critique 2 ; portée au contact ; Briseur, Perfo-
rant 2, Sanguinaire 3), vétements renforces (+ 1 défense,
+1 encaissement)

Equipement de Camerlin : pistolet blaster [Distance
[armes légéres] ; dégats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ;
réglage étourdissant), comlink, jumelles scanner, da-
tapad, ceinture multi-usages, vétements renforcés
(+ 1 défense, + 1 encaissement)

TORANI KULDA
DU CLAN VIRULLI

Torani, assassin et chasseuse rodienne en pleine ascen-
sion dans |'Espace Hutt, est accompagnée d'une poignée
de serviteurs et de parasites rodiens, ainsi gue de son
complice, un droide assassin rodien connu sous le nom
de AD-2.

Si les personnages joueurs vont a sa rencontre avant le
début des épreuves, Torani les ignore royalement. S'ils se
montrent insistants, AO-2 et les gardes rodiens s’agacent
et adoptent des postures défensives, au grand dam des
differents boddah. Avec un peu de chance, ces derniers
interviennent avant que les armes ne parlent.

Mine de rien, Torani évalue les PJ par rapport a la
bande de Shalo Sherin et a son groupe de vauriens.

TORANI KULDA, ASSASSIN
RODIENNE [NEMESIS]

Petite et agile méme pour une Rodienne, Torani Kulda
respire l'assurance et la sérénité, meprisant tous ceux
qu'elle considere comme inférieurs. Elle a une peau vert
clair et des yeux dorés, et son front est barré de trois
balafres qu’elle ne cherche manifestement pas a cacher.
Adversaire sournoise, Torani opére en duo avec son re-
doutable partenaire AG-2.
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Compétences : Athlétisme 2, Calme 2, Coercition 3.
Distance (armes légéres) 2, Distance (armes lourdes) 3,
Perception 2, Survie 3, Systéme D 2

Talents : Adversité 1 (améliore 1 dé de difficulté de tous
les tests de combat contre Torani Kulda), Point faible
(aprés avoir réussi une attague, peut dépenser 1 point
de Destin pour ajouter des dégats égaux a sa Ruse a un
coup réussi)

Capacités : aucune

Equipement : fusil blaster doté d'un canon accélérateur
(Distance |armes lourdes] : dégats 10 ; critique 3 : portée
longue ; Précis 1, Réglage étourdissant), pistolet blaster
(Distance [armes égéres| ; degats 6 : critique 3 : por-
tée moyenne ; réglage etourdissant), vibrolame (Corps a
corps ; dégats 3 ; critique 2 ; portée au contact ; Perfo-
rant 2, Sanguinaire 1), armure matelassée (+ 2 encaisse-
ment], comlink, ceinture multi-usages

A0-2, DROIDE ASSASSIN [N EMESIS]
A0-2 est un grand droide de combat dégingande et
pourvu d'un chassis noir mat recouvert de plagues d'ar-
mure laminee. Une unigue lueur optigue rouge émane de
son masque parfaitement inexpressif, et une cape noire
lui tombe des épaules pour recouvrir la plus grande par-
tie de son corps. On le présente souvent comme 'ombre
de Torani, vu le temps qu'il passe a ses cotes. Leur rela-
tion semble plus ou moins égalitaire, mais certains obser-
vateurs commencent a se demander si le droide ne serait
finalement pas le maitre plutot que le serviteur,

Compétences : Athlétisme 2, Calme 3, Corps a corps 4,
Distance (armes légéres) 2, Distance (armes lourdes)
3, Magouilles 2, Perception 3, Pugilat 3, Systéme D 2,
Vigilance 4

Talents : Coup cible (aprés avoir réussi une attaque,
peut depenser 1 point de Destin pour ajouter des dé
gats égaux a son Agilité & un coup réussi), Coup mor-
tel 3 (ajoute +30 aux résultats des blessures critiques
infligées a ses adversaires), Coup précis 2 (une fois par
round, peut exeécuter une manceuvre Coup précis en s'in-
fligeant 2 points de stress pour réduire de 2 la défense
au corps a corps et a distance de |a cible)

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 : vibrolame integrée (Corps a corps ; deé-
gats 5 ; critique 2 ; portée au contact ; Parade 1, Perfo
rant 2], fusil blaster (Distance [armes lourdes] ; dégats 9 ;
critigue 3 ; portée longue ; réglage etourdissant), plaques
d’armure laminée (+ 2 encaissement), comlink intégre
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FONDO, TYSS ET PLAADO,
LARBINS RODIENS [SBIRES]

Fond, Tyss et Plaado, voyous rodiens difficiles a distinguer
les uns des autres, s'empressent de suivre tous les ordres
de Torani. Vetus de vestes en cuir, ils portent leur arme &
la ceinture; dans un étui descendant sur la cuisse, et jouent
avec leur couteau de combat a la moindre occasion.

Compétences (en groupe uniquement) : Corps 2
corps, Distance (armes léggres), Pugilat, Vigilance
Talents : Coup éclair 1 (ajoute [ & ses tests de combat
contre les cibles qui n‘ont pas encore agi de la rencontre)
Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster (Distance [armes lé
geres| ; degats 6 ; critigue 3 ; portée moyenne ; réglage
etourdissant], couteau de combat (Corps a corps ; dé-
gats 3 ; critique 3 ; portée au contact), vétements epais
(+ 1 encaissement)

RAFRAICHISSEMENTS

Une fois les présentations terminées, les participants
sont escortes jusqu'a un bar somptueux. Le boddah Rin
informe les personnages joueurs que la coutume invite
chacun a boire au succeés de ses adversaires. Lisez ou
paraphrasez ce qui suit ;

Le probléme, c'est que certaines boissons sont plus
ou moins fortes que la normale, voire empoisonnées. Les
participants ne risquent pas le forfait a ce stade de la
compeétition, mais un mauvais choix risque de les expo-
ser a de déplaisantes conséquences. En outre, il n'est pas
envisageable de refuser ce rafraichissement : chacun doit
avoir un verre en main pour le boire 3 la réussite de ses
adversaires, sachant qu'un cocktail sur deux est toxique,

Chacun des trois boddah est capable d'identifier un
tiers des verres empoisonnés et peut divulguer I'informa
tion a son equipe si les PJ réussissent un test opposé de
compétence sociale (a déterminer selon l'interprétation
des joueurs).

Les invites vont désormais devoir décider s'ils par-
tagent ces informations (ce que Shalo suggere) ou s'ils
font cavalier seul. PJ et PNJ peuvent tenter des tests de
Tromperie opposés au Sang-froid de leur cible pour
mentir sur ce qu'ils savent. Des tests de Perception Dif-
ficiles (’0.] permettent egalement de determiner si
un verre est a eviter, tandis que l'on peut permuter la
position et I'aspect de deux cocktails en réussissant un
test de Magouilles opposé a la Vigilance de la cible.
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» W :le personnage reagit trés mal au cocktail. [l subit
aussitot une blessure critique.

Quels gue soient |es résultats istance,
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LE BAL

Le Bal est bien entendu une épreuve martiale durant [z
quelle les combattants disposent de six rounds pour &l
miner leurs adversaires. Chague gro tre dans la
cour depuis un acces différent, a portée Iorlg\lt, de cha-
CUne es opposees. A |'arrivée des PJ, lisez o
paraphrasez ce qui sujt

A ce moment, Shalo Sherin entre en contact avec
PJ pour leur proposer une alliance provisoire. Selon It
le groupe I'aide a evincer Torani et sa bande de minab |E S,
la suite de la compétiti a se derouler de facon
plus equitable. Si les PJ déclinent son offre, Shalo joue la
carte de la patience et ordonne a son équipe d’adopter
une attitude défensive jusgu'a ce que les PJ ou Toran
montrent des signes de faiblesse.

1e5

De son cote, Torani a anticipé ce genre de manigances
>t ne compte pas faire de quartier ni accepter quelgue
proposition de tréve que ce soit. Elle scinde ses forces en
deux groupes : ses larbins ro s se chargent de Shalo
Sherin pendant qu'elle et AO-2 s'occupent des PJ dans le
but de les écraser.

Les premiéres notes de musique (un morceau instru-
mental au rythme endiable semblable 3 de nombreux
classigues de ce 5] annoncent |'ouverture du Bal.
Pour cors ieurs blasters automatises ont
ete dissimulés (Aor‘s salle de danse et commencent a
tirer des le debut de I'eépreuve. Peu pré ces blasters
n'en restent pas moins dangereux et ciblent les p
pants au hasard tant que la musique se fait entendre.
Plusieurs statues sont situées a portée moyenne de la
position de départ des personnages (et & portée courte
les unes des autres).

yartici-

Comme indic ]\IL-JICCDUE"I“]‘-S"II le Bal
Une fois I'épreuve terminée, les hostilite
pues et les survivants sont escortés hors de la zone par

leurs boddahs respectifs.

ure six rounds.

BLASTER ETOURDISSANT AUTOMATISE
blasters auto s sont disposés a l'intérieur de
25 creusées dans la muraille de la salle de danse icns
oissont a por‘;ée Iowue Ic5 unes des autres). Lc\ S per
er (ajoutez Il aux tests de
:lI c: Un test de ca.n‘.bai_
e Siun personnage
> 1I=[ durant le Bal, un
olaster automatisé peut aussitot attaquer au prix d'une
broutille hors tour en effectuant un test de Distance
{armes Iegeres} © O] (.LS armes f nt le profil
(8 tique 3 ;

reuss
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LE DINER

Le Diner, considéré par les observateurs comme le plat
de résistance, sert souvent a purger les survivants du Bal.
En effet, le Diner ne vient pas remplir la panse des par-
ticipants, mais plutdt celle des créatures que les Hutts
leur opposent.

On conduit les invités dans une grande salle dont les
issues opposées sont ensuite condamnées. Un certain
nombre d'animaux voraces — parfois des meutes entiéres,
plus rarement une seule béte affamée — sont lachés contre
les convives (la configuration exacte varie d'un Cranee
Noopa a I'autre). Dans le cas présent, les Hutts ont sélec
tionné des massiffs, 2 raison d'un par tranche de deux
concurrents présents au Diner. Les bétes se répartissent
equitablement les proies potentielles et combattent
jusqu'a la mort. Lisez ou paraphrasez ce qui suit quand les
PJ pénétrent dans la salle a manger.

Les extremités de la salle sont a portée longue 'une
de l'autre, mais les PJ se trouvent a portée courte des
murs coulissants d'oll sont lachés les massifs. Quiconque
survit au Diner est directement convoqué a la Cérémonie
de cloture. S'il ne reste personne a I'issue du Diner, les
Hutts n'en sont pas moins satisfaits et considérent que
les participants ont fait match nul.

MASSIF, PREDATEUR DU DESERT [RIVAL]
Les massiffs, prédateurs a carapace originaires de
Geonosis, servent souvent de bétes de garde dans la
Bordure Extérieure. Hauts d’un bon métre au garrot, ils
tirent profit de leurs sens aiguisés et de leur ruse ani-
male pour s'imposer sur leur proie. |ls se montrent par
ticulierement redoutables quand ils sont affamés,
comme c'est le cas ce soir. Tenailles par la faim, ces
massiffs s'acharnent sur les adversaires a terre jusqu'a
ce qu'on détourne leur attention.

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

Talents : Adversité 1 (améliore 1 dé de difficulté de tous
les tests de combat contre cette cible)
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Capacités : aucune

Equipement : griffes (Pugilat ; dégats 6 ; critique 3 ; por
tée au contact ; Renversement), crocs tranchants (Pugilat ;
dégats 4 ; critique 2 ; portée au contact ; Sanguinaire 3)

CEREMONIE DE CLOTURE

C'est lors de la Cérémonie de cldture que 'on déclare of-
ficiellement les vainqueurs et les perdants, s'il reste des
survivants. Si un seul groupe a survécu au Bal et au Diner,
ses membres obtiennent la victoire.

Si deux groupes sont encore présents (ou plus rare-
ment trois), on compare le nombre d'adversaires tués
et de pertes enregistrées pour déterminer le vainqueur,
Les boddahs encore valides se chargent de départager
les éventuels candidats ex aequo. En cas d'égalité per-
sistante, chaque groupe désigne un champion parmi ses
rangs pour aller affronter celui de |'adversaire (ou des
adversaires) dans un combat & mort.

Lidentité des vainqueurs est annoncée par la voix re
tentissante d'un Hutt qui s’exprime dans sa propre
langue. Lisez ou paraphrasez ce qui suit

VICTOIRE ET DEFAITE

Les perdants encore en vie sont réduits en esclavage par
l'organisateur hutt du Granee Noopa. Les vaingueurs, &
l'inverse, recoivent louanges et crédits, et e droit de quit-
ter Nal Hutta. Un tel groupe bénéficie d'une grande es-
time et n'aura aucun mal a trouver du travail auprés des
Hutts de la Bordure Extérieure. En outre, le MJ peut es
timer gu'il est temps de réduire ou de modérer certaines
Obligations touchant les PJ et liges aux Hutts [dettes,
primes, etc.),

La simple victoire rapporte 10 000 crédits et 5 points
de reduction d'Obligation par PJ. Ceux-ci gagnent en
plus de cela un disque Ardos (cf. page 111) ou une autre
réecompense de taille pour le groupe, & I'appréciation
du MJ. De nouvelles perspectives s'ouvriront aussitét
aux PJ, et leurs exploits seront relatés dans certaines
sphéres. La maniére dont ils exploitent ce prestige nais-
sant a de quoi alimenter de futures aventures dans I'Es-
pace Hutt et au-dela.




ET SI LES PJ PERDENT ?

i les personnages joueurs survivent a leur defaite
au Granee Noopa, ils se retrouvent assenvis par un
puissant baron du crime hutt. S'ils se soumettent a ce
sort, ils regoivent chacun une Obligation supplémen-
taire refletant leur statut d'esclave des Hutts.
Les PJ peuvent tenter de fuir le palais Wheeta, et
méme réussir. lls ne font alors qu'aggraver leur cas,

car les Hutts ne reculeront devant rien pour leur faire
paver leur disgrace au Granee Noopa.

Pour pimenter le tout, le parrain hutt des PJ peut de-

cider d'horripiler ses rivaux en les aidant adroitement
dans leurs tentatives d’évasion de Nal Hutta.
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LA ROUTE MORTE

es mondes-trones des Hutts fascinent les voyageurs de

I'espace : ils sont censes regorger de trésors de clans
défunts, et I'acces en est interdit a8 quicongue n'appar-
tient pas a cette espéce. Nombreux sont ceux a avoir
brave la route Morte, cette hypervoie traversant la Boo
tana Hutta, dans I'espoir de découvrir guelque fortune
cachée. La plupart du temps, personne n'accorde de cré-
dit aux récits echanges dans les cantinas : & entendre les
racontars, un monde débordant de religues précieuses
serait decouvert chaque jour. Il arrive pourtant qu'une
histoire contienne une once de verité. Cest le cas de
celle-ci.

Au fil de cette rencontre modulable, les PJ vont de
couvrir une piste fiable qui va les mener au cceur de la
Bootana Hutta, sur la trace d'un trésor hutt oublié. lls
vont devoir emprunter une voie périlleuse, contourner
des mesures de sécurite d'un autre temps et finir par
exhumer ce qui aurait probablement di rester dans
['imaginaire.

TROP BEAU POUR
ETRE VRAI

Les PJ se désaltérent au Lady Orange, cantina du sec-
teur Corellien de Nar Shaddaa, quand un contrebandier
s'approche de leur table pour leur promettre des ri
chesses inestimables, Lisez ou paraphrasez ce qui suit ;

Létranger, qui se présente sous le nom de Jacek, narre
I'histoire d'un palais hutt oublié sur un monde abandon-
ne par I'espéce. ll jure gu'il dispose de preuves bien ca-
chées attestant de la véracité de son récit. Si le groupe
se montre prét a 'accompagner pour cette expédition, il
promet a chacun des PJ une part égale du trésor,

Un groupe de chasseurs de primes d’une table voisine
surprend la conversation. [Is ne tardent pas a s'estimer
plus dignes que les PJ de récolter ces richesses perdues
et tentent de forcer le vieillard a les guider. Si les PJ in-
terviennent, les chasseurs de primes, qui ne sont pas du
genre a négocier, risquent de degainer leurs armes et de
semer la confusion dans |'établissement, tous les clients
se préecipitant alors a I'abri ou vers la sortie. Pendant que
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le reste de sa bande occupe les personnages joueurs
(une brute par tranche de deux PJ), Graayl tente de
forcer Jacek a I'accompagner par la porte de derriére.
Si Graayl parvient a s'eéchapper avec Jacek, il se rend
aussitot au hangar le plus proche ou |'attend son vais-
seau. Si les PJ essaient de lui couper la route, un test
de Systéme D Moyen (@ @) leur permet de trouver un
raccourci jusqu'au hangar. Jacek n'est pas censé com-
battre, mais si son profil est nécessaire, reportez-vous a
celui de l'Infomarchand, page 393 du livre de base de
Aux Conrins DE L'EMPIRE.

GRAAYL NOR [NEMESIS]
Meneur des chasseurs de primes, ce Barabel froid et cal
culateur a accumulé la somme impressionnante de
douze primes au cours du dernier cycle. Son groupe, le
Pacte Rouge, s'est fait une certaine répufation ; celle de
finir le boulot codte gue colte. Ce groupe compte de
nombreux voyous et flingueurs, notamment un Twi'lek,
un Rodien et un Defel.

Compétences : Connaissance (Pegre] 2, Distance (armes
légeres) 3, Magouilles 2, Perception 2, Pilotage (es-
pace) 2, Systéme D 2, Tromperie 3

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

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster lourd (Distance [armes
|egéres| ; dégats 7 ; critique 3 : portée moyenne ; ré-
glage étourdissant), coup-de-poing (Pugilat ; dégats 5
critique 4 ; portée au contact ; Désorientation 3), armure
matelassée (+ 2 encaissement)

VOYOUS DE GRAAYL [RIVAL]

La bande heteroclite de Graayl est composée de malfrats
ravis de s'en prendre aux voyageurs insouciants.

Compétences : Calme 1, Distance (armes légéres] 2,
Perception 2, Survie 2, Vigilance 1

Talents : Arme en main (une fois par round, peut dégai-
nerou rengainer son blaster au prix d'une broutille)
Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster (Distance [armes légéres] ;
degats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ; réglage étourdis-
sant), armure matelassée (+2 encaissement)
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Si les PJ parviennent a sortir Jacek de ce mauvais
pas, il les guide jusqu'a un casier caché au fond d'une
ruelle jonchée d'ordures. S'ils refusent de I'y accom-
pagner, il se contente d'aller récupérer sa preuve pour
la leur montrer a la premiére occasion. Il s’agit d'une
relique ancestrale d'origine hutt : I'Eria Tomvaas. On
raconte depuis de nombreuses années que |'objet ne
serait qu'un élément d'un immense trésor enfoui dans
I'Espace Hutt. Il ressemble a un morceau de verre cra-
moisi aux formes sophistiguées. Il ne s'agit toutefois
aucunement de verre, mais d'une matiére inconnue
au contact chaud. Jacek tapote I'objet et aussitot, une
séquence de notes harmonieuses en émane et envahit
la ruelle d'une merveilleuse mélodie. L'Eria est une des
parties d'un ensemble de reliques appelé 'Ame de la
siréne, dont la totalité est censée se trouver dans le tré-
sor mythique.

D'aprés Jacek, la relique serait la clé permettant de
pénétrer dans le palais. Grace a ses connaissances et &
I'objet, il peut mener les PJ au trésor. |l présente égale-
ment une carte grossiére et fragmentaire ainsi qu'une pe-
tite statue de Hutt. |l dit connaitre une personne capable
de compléter la carte et explique qu'aprés des décen-
nies de recherches, il dispose enfin de toutes les pieces
nécessaires pour transformer ce réve en réalité.

HORS DES
SENTIERS BATTUS

Le mysteérieux palais est loin d'étre le seul site a explorer
sur la route Morte. La carte de Jacek et les coordonnées,
guoique relativement exactes, manguent de précision.
Elles donnent quelques repéres et indiquent une sortie
de I'nypervoie. En suivant la route Morte, les PJ peuvent
explorer d'autres endroits le long de la Bootana Hutta.
Tous ces lieux jalonnent le chemin jusqu’au trésor hutt,
et sont autant d’occasions pour le maitre du jeu de mul-
tiplier les rencontres pour étoffer sa campagne.

Les sauts.dans I'hyperespace de la route Morte n'ont
rien d’anodin. La voie doit en effet son nom a la quan-
tité de vaisseaux disparus en son sein. Les fluctuations
de gravité et les perturbations spatiales sont trés cou-
rantes, et de nombreux naviordinateurs doivent étre
recalibrés trés régulierement durant le voyage. Le vol
doit donc représenter un passage délicat et éprouvant.
Pour refléter ces aléas, chaque trongon demande aux
PJ de réussir un test d’Astrogation Difficile (¢ ¢ @)
assorti de [l Il pour représenter les divers périls de
I'hyperespace.,

LA CASSE

La premiére escale a lieu en lisiere d'une ceinture d'as
teroides remplie d'épaves de vaisseaux et de deétritus
divers. C'est l'occasion pour les joueurs de recalculer les
coordonnées hyperspatiales et s'ils le souhaitent, d’exa-
miner les débris. Le maitre du jeu peut faire intervenir
une rencontre, par exemple avec des pirates tapis parmi
les asteroides. Quelques petits ajustements permettent
d'intégrer la rencontre modulable Bienvenue a bord
(cf. page 122).

LA PERLE

Cette station spatiale fonctionnelle mais presque désaf-
fectée dérive seule dans une zone reculée du systéme
Elgit, recoin oublié de la Bootana Hutta, loin de toute
planéte. Le systéme apparalt a l'intersection de la route
Morte et de la Bootana Hutta, et constitue un point de
convergence pour de nombreux marchands.

Le propriétaire et administrateur de la Perle se nomme
Harke. Ce Sakiyen distant mais pittoresque renonca il y
a bien longtemps a I'ambiance malsaine des zones plus
animees de I'Espace Hutt pour se retrancher dans ce
coin de la Bootana Hutta. Ici, il se contente de bricoler
de vieux droides et d'autres appareils tout en entrete-
nant sa station marchande pour ceux qui traversent la
région. La Perle permet au maitre du jeu de proposer
une escale reposante pour les PJ, surtout s'ils ont en-
chaingé les combats jusque-la. La Perle a de quoi accuell-
lir confortablement les voyageurs (mais au prix fort) et
propose de nombreux produits et installations. Harke
emploie quelques personnes capables d'accomplir des
taches mécaniques, médicales et autres.

Cordial mais rusé, Harke est trés versé dans les secrets
de la Bootana Hutta et peut constituer une trés bonne
source d'informations, si I'on y met le prix bien entendu.
Il peut compléter la carte de Jacek et en traduire les
coordonneées grace aux hiéroglyphes de |a statue présen-
tée par le vieillard. Jacek demande aux PJ d’'en dévoiler
le moins possible a Harke et ne transmet lui-méme au
negociant que le strict minimum pour assurer la traduc-
tion. Quand Harke comprend ol ce petit groupe compte
se rendre, il leur déconseille & tous de voyager vers le
monde de Pybus. Lisez ou paraphrasez ce qui suit :

LA LEGENDE DE PYBUS

Les Hutts n'ont pas touché a Pybus, planéte de jungle
luxuriante au cceur de la Bootana Hutta, car ils‘la-consi-
derent comme tabou et |'évitent. Sa surface est jonchée
de ruines, seuls vestiges d'une civilisation jadis prospére
et inconnue de tous.

Il'y a bien longtemps, quelque chose troubla profonde-
ment les Hutts partis coloniser cette planéte. lls I'aban-
donnérent alors et la désignérent comme dangereuse
pour I'espéce. Au fil du temps, les histoires d'esprits
vengeurs et de malédictions commencérent a circuler,
alimentant la |égende sinistre de Pybus.

N'étant pas du genre a accorder un grand crédit aux
fables populaires, Vortga le Hutt se rendit sur Pybus en
684 av. BY et y fit construire un complexe tentaculaire
parmi 'une des ruines les mieux préservees. |l savait que
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ses superstitieux congénéres et leurs serviteurs ne vien-
draient pas I'y ennuyer, ce qui faisait du site la forteresse
ideale pour son immense fortune, Vortga avait bien des
ennemis (la plupart au sein de sa propre famille), et avait
donc besoin d'un lieu isolé pour conserver I'essentiel de
ses credits et biens précieux.

Vortga trouva finalement la mort sur Nar Shaddaa, des
centaines d'années plus tard. Seule la lame d'assassin
qui emergeait de son énorme masse temoignait d'une
quelconque violence, et personne ne revendiqua jamais
I'assassinat. Depuis des siecles, les Hutts ont tenté en
vain de retrouver son trésor.

Dans la derniere période de sa vie, le Hutt paranoiaque
voyait des tueurs et des voleurs 3 chaque coin de rue.
Pour assurer la protection de ses biens, il fit éliminer tous
ceux de ses serviteurs qui disposaient de la moindre in-
formation sur Pybus. Du moins, le croyait-il...

L'un de ses employés, un Klatooinien du nom de Lalk-
an, survecut a la grande purge de Vortga. L'ancien bras
droit de Vortga avait échappé a ses assassins et fui I'Es-
pace Hutt en emportant avec lui un certain nombre de

secrets. Lalkan connaissait la clé des coffres de son

maitre et la procédure mystérieuse permettant
d'atteindre la planéte sans encombre.

Il connaissait I'emplacement o le Hutt avait caché les
reliques et coucha tout ce savoir sur flimsiplast prés d'un
siecle plus tard, a I'approche de ses derniers jours. Il prit
bien soin de crypter les informations pour qu’elles ne
tombent pas entre de mauvaises mains.

Lalkan transmit alors ce savoir a un habitué du petit
tapcafe gu'il tenait. Cet homme aimable et prévenant
n'était autre que Jacek. Le vétéran de I'espace allait
ensuite emporter ces informations dans ses voyages et
consacrer des annees a retrouver la clé et la carte cen-
sees lui permettre d’exhumer le grand trésor de Vortga.

A l'approche de Pybus, Jacek partage ce récit avec les
personnages. ll les guide ensuite vers un site d'atterrissage
isolé, non loin du complexe bien camouflé de Vortga.

QUANDON
REMUE LE PASSE

Le complexe bati par Vortga apparait comme une exten-
sion de I'une des ruines de Pybus. Le Hutt avait fait
renforcer et fortifier le temple, qu'il avait legérement
remanié en profitant de I'aspect naturel du site pour
dissimuler les travaux. Le maitre du jeu doit insister sur
I'énormité du complexe dans ses descriptions. La jungle
a envahi 'essentiel des batiments, et cache désormais
encore davantage les modifications apportées par le
Hutt. Une énorme porte apparait au niveau du sol dans
la structure aux allures de pyramide. La cle de Jacek est
nécessaire pour I'ouvrir. Une fois la clé insérée, |a paroi
émet un léger sifflement et la surface apparemment lisse
se decale par crans, puis s'abaisse pour présenter une
volee de marches s'enfoncant dans les ténébres aux
pieds du groupe.
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AMPHIBIPOLE DE PYBUS [SBIRE]
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RENCONTRES MODULABLES
LES BARONS DE NAL HUTTA




DROIDE DE SECURITE

HUTT ANCESTRAL [RIVAL]

Ces droides de sécurite datent de I'époque ol les Hutts
occupaient encore Varl, leur monde d’origine. Leur forme
évoque d'ailleurs celle de leurs maitres.

Compétences : Corps a corps 2, Distance [armes
lourdes) 2, Vigilance 3

Talents : aucun

Capacités : Droide (n'a pas besoin de respirer, de man-
ger ou de boire, peut survivre dans le vide ou sous ['eau,
immunisé contre les poisons et toxines) ; Langue hutt (le
droide de securité hutt ne parle pas le basic et ne le com-
prend pas non plusj

Equipement carabine blaster [Distance [armes
lourdes] ; dégats 9 ; critigue 3 ; portée longue ; réglage
étourdissant), vibroépée (Corps a corps ; dégats b ;
eritique 2 ; portée au contact ; Parade 1, Perforant 2,
Sanguinaire 1)

LE TRESOR DE VORTGA

Lisez ou paraphrasez ce qui suit guand les PJ penetrent
dans la chambre forte :

in Hutt

RENCONTRES MODULABLES
LES BARONS DE NAL HUTTA

En général, le MJ ne cherche pas spécialement a en-
richir les personnages joueurs au-dela de leurs réves les
plus fous. Si les PJ surmontent tous les obstacles et par
viennent jusqu’au trésor, il parait normal de les laisser
en recueillir une partie, ne serait-ce que pour sacquit-
ter de certaines Obligations [ou simplement pour faire
quelgues folies]. Mais la fortune incommensurable de
Vortga risque de comprometire sérieusement I'équilibre
d'une campagne. Heuretisement, le Hutt était aussi pa
ranoiaque et egoiste que riche. S'il he pouvait pas jouir
de ses biens, personne d'autre ne le pourrait non plus, il
se |'etait jure,

Le dernier piege, et le plus devastateur, se déclenche
quand les personnages joueurs pénétrent dans la
chambre forte. Un compte a rebours caché démarre
alors. Au bout de cing minutes passees a l'interieur, les
PJ entendent un grondement sourd, un frémissement qui
se propage dans fout le complexe. Le sol commence a
se cragueler et une partie du trésor disparait dans les
fissures. Les PJ disposent de quelgues secondes pour
rassembler ce qu'ils ont sélectionné et deguerpir. Le MJ
doit alors leur imposer des tests d’Athletisme ou autre
compétence approprige, dont la difficulte dépend du
nombre d'objets que le personnage cherche a emparter
[Facile l‘] pour une guantité raisonnable, puis plus dif-
ficile, & I'appréciation- du MJ). Un échec a ce test indigue
que le personnage a perdu quelgue chose, qu'il est bles-
sé par une chute de gravats, ou qu'il subit une blessure
critigue ou quelgque autre effet desagreable.

DBJETS RECUPERES DANS
LE TRESOR DE VORTGA
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landis que I'Empire regne ostensiblement sur la galaxie, dautres puissances
ercent leur sinistre influence dans ses recoins les plus louches. Cest le cas dans
I'Espace Hutt, ol I'avarice est le maitre mot, ef od les barons du crime manifestent
une soif de pouveir sans limites. Quiconque penetre dans leur domaine doit
s'appréter a miser gros... mais le jeu en vaut la chandelle.

Sillannez les regions les plus mal famées des bas-fonds galactiques pour vous
frotter aux Barons pe NaL Hutta. Explorez les marais de la planéte des Hutts et les
strates de Nar Shaddaa, puis explorez les étendues sauvages de Kintan, de Sriluur
et de Toydaria. Cet ouvrage contient tout ce dont les bourlingueurs et les fugitifs
les plus ambitieux auront besoin pour chercher fortune dans le domaine des plus
celebres parrains du crime de I'univers.
Cet ouvrage contient :

» Les fiches détaillées de toutes les planétes importantes de |'Espace Hutt.

= Quatre nouvelles espéces, y compris les puissants Hutts.

* Des armes, instruments, produits de contrebande et vehicules gu'utilisent et
vendent les kajidics hutts et leurs sbires.
e (Cing rencontres modulables que le MJ peut utiliser pour intégrer cette

redoutable région :ians sa campagne ou créer une série d'aventures dans
I'Espace Hutt.
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