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Alors que la guerre civile galactique fait rage, une gigantesque
station spatiale appelée la Roue reste un des rares endro\ts 2
échapper encore aux griffes de 'Empereur et attire a elle crapules
en tous genres, aventuriers et réfugiés.

Un drone-messager a la dérive retrouvé par un fabricant 4 engins
illégaux basé sur la Roue redonne vie a de vieilles histoltes de
contrebandiers a propos du Sa Nawaor, un vaisseau trésoriet

séparatiste perdu corps et biens. L'épave du vaisseau se trouvetrat
quelque part a la frontiére de L'Espace Sauvace, attendant d'&tte
retrouvée par des individus assez braves ou assez fous pout se \ancet

dans cette aventure.... ; : _ :
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INTRODUCTION

PAR-DELA LA BorbuRE est un scénario d'aventure des-
tine a Star Wars - Aux CoNFINs DE UEMPIRE, concu
pour des personnages joueurs debutants, mais qui peut
facilement &tre adapté a un groupe plus expérimente.
Lintrigue est centrée sur ! :
rier séparatiste d
Sauvage. Les PJ ae\.or t mo
ils disposent p
jouer la concurren
survivre 2 ses périls

Le MJ peut utiliser PAR-DELA LA BoRbURE comme point
de départ pour une nouvelle campagne ou com
nouveau chapitre dans une série d'aventures

pp
Ia Roue, C

van détail trois y[ec inédits :
na et Rau.c Prime. Enfin, le MJ peut également 1
dans ses propres car*lmg[.es les nouveaux adve es
€L Vaisseaux présentes ici, comme les troopers éclaireurs
impériaux, le vaisseau de reconnaissance en espace pro
fond de classe Skywatcher, les reevos amphibiens ou les
terrifiants nexu.

Le MJ trouvera dans cette introduction les informa-
tions suivantes :

* Présentation générale de I'aventure : une vue

d'ensemble de l'intrigue.

® Cadre de l'aventure : une présentation détaillée
des evenements entourant le Sa Nalaor depuis
l'annee 22 av. BY jusqu'a I'époque présente. Cette
partie met en place le décor de I'action et place les
personnages en contexte.

* Personnages notables : une présentation rapide
des PNJ majeurs, de leurs motivations et du role
qu'ils jouent dans cette aventure, complétée de la
mention des chapitres du livre ot vous pourrez trou-
ver davantage d'informations sur ces derniers.

® Résumé de I'aventure : une présentation detailiée
du déroulement des trois épisodes de l'aventure.

* Préparation de la partie : des instructions pour
le MJ sur la facon d'utiliser ce livre et de faire jouer
cette aventure.

* Impliquer les personnages joueurs : des indi-
cations sur la facon d'impliquer les Obligations et
Motivations des personnages joueurs dans cette
aventure.

® Jouer en campagne : des suggestions sur la facon
de prolonger cette aventure par d'autres.

PRESENTATION GENERALE

DE L'AVENTURE

PAR-DELA LA Boroure est une formidable aventure d'ex-
ploration divisée en trois parties. Dans I'Episode I, les
loueurs acceptent un travail qui les conduit aux extrémités
les plus reculées de la Bordure Extérieure, a la recherche
de l'épave d'un vaisseau trésorier. Les PJ réunissent de
I'equipement et des informations susceptibles de les aider
dans leur expedition tout en évitant les manigances d'une
Equipe concurrente de chasseurs de trésor et en déjouant
la surveillance du Bureau de la Sécurité Impériale. Dans
IEpisode II, ils doivent ouvrir une nouvelle route dans
I'hyperespace pour rejoindre la planéte Cholganna et
explorer les dangereuses jungles qui couvrent sa surface
afin de localiser le lieu du crash et rechercher d'éven-
tuels survivants. Dans I'Episode 111, les PJ ramenent leurs
decouvertes sur la planéte-décharge de Raxus Prime, ol
Iis doivent repousser une ultime attaque de leurs rivaux
et prendre |a fuite dans I'hyperespace avant que les
stormtroopers impeériaux n'investissent leur planque,

CADRE DE L'AVENTURE

A la fin de la Guerre des Clores, le capitaine Rel Harsol,
aux commandes de |a frégate Sa Nalaor des Banques
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S

intergalactiques de la Confédération des systemes
interdépendants (CSI), s'enfuit de I'Empire galactique
nouvellement proclamé pour se réfugier dans les zones
les plus reculées de I'espace. Durant les mois préce-
dents, Harsol avait commandé une petite flotte chargée
de la protection d'une station spatiale de recherches
cybernétiques appartenant a la CSI et située en bor-
dure de |a route commerciale Perlemienne, non loin du
systéme Salvara.

Quand les vaisseaux de la Republique — devenue I'Em-
pire — s'emparérent de la station, Harsol parvint a s’en-
fuir avec le chef cybernéticien, une Arkanienne nommee
Cratala, ainsi que ses collaborateurs principaux et bon
nombre de leurs prototypes. Sans gouvernement pour
les defendre et comprenant que I'Empire ne les laisserait
jamais en paix, Harsol et Cratala se donnérent pour pro-
jet d'établir une petite base hors de I'espace controle par
I'Empire. Cratala y poursuivrait ses recherches techno
logiques tandis qu'Harsol protéserait leur installation et
se servirait de ses contacts clandestins pour leur trouver
des contrats, Iégaux ou non. Un de ces contacts serait le
Twi'lek Ropok, le fondateur d'lsoTech, une firme techno-
logique clandestine.
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LA CHASSE AU TRESOR SELON GRINNER

Le Sa Nalaor ? Ouais, c'est Pas du neuf, cette histoire, A une epoque, tout ce que la Bordure Ext
chasseurs de trésor était syr la piste de ce coffre-fort volant des
la vérité et le Sa Nalaor n'ont jamais fait tr
foutrement bien pour disparaitre.

érieure comptait de
Séparatistes, disparu il y a un bail. Enfin, méme si
"és bon ménage, une chose est tout de méme sire : ce navire sy entend

Voici une version de Ihistoire, et qui pourrait bien étre la bonne : 3 Ia fin de Ia Guerre des Clones, un capitaine sépara-
tiste chargea jusqu'a la gueule son vaisseau de tous les crédits et les lingots qu'il avait pu réunir. Quand le mouvement
seéparatiste s'effondra, le gars prit la tangente. |l fila jusqu'au bout de la route commerciale Perlemienne, emportant
avec lui les meilleurs cybertechs de la galaxie.

Mais pour sir, ¢a défrisait les Impériaux tout juste arrivés au pouvoir. Peut-étre quiils craignaient une nouvelle guerre
cybernétique, ou la création d'une armée privée dans |a bordure Extérieure, mais il est plus probable qu'ils croyaient
simplement traquer un autre commandant séparatiste en fuite. Toujours est-il que les Impériaux Iui donnérent |a
chasse tout le long de la route commerciale perlemienne.

Le Sa Nalaor devait avoir un sacre hyperdrive, parce qu'on raconte qu'il fut
tout le long du chemin jusqu'a la Bordure Extérieure. Ft au moment
vaisseau en miettes, bam ! || disparut 3 nouveau dans I'hyperespace.
Certains racontent qu'il aurait

pris dans de nombreuses escarmouches
0l les Impériaux s'apprétaient enfin a réduire le
Fin de I'histoire. Personne ne I'a plus revu depuis.
simplement disparu dans un incident d'hyperespace. D'autres

al, et ils croient que le valsseau serait perdu entre les
a autre, quelqu'un raconte gu'on aurait retrouvé des débris du vais
rieure. Le truc, clest quil y a eu

prétendent qu'il a été
systemes stellaires. De temps
SEau sur une planéte reculée de la Bordure Exté-
cette guerre et qui
dépaves a retrouver. Alors bon, vous pourriez bien
bien, mais ¢a ne sera stirement pas le Sa Nalaor. Non, ga, m'est avis que

tellement de vaisseaux séparatistes qui se sont battus durant
ont été éparpillés aux quatre vents ensuite, qu'il existe un paquet

dénicher quelque chose si vous cherchez
c'est pas pour tout de suite.



un chasseur de trésor découvrait leur campement, pour
se retrouver aux prises avec leurs droides de combat
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* (Capitaine Rel Harsol : c'est le vétéran de la
Guerre des Clones qui tenta de faire sortir Cra-
tala et son équipe de la République afin de mon
ter un commerce clandestin de cyber-equipement
avec Ropok, le pére de Reom. Il dirige a présent
le groupe de rescapes sur Cholganna, mais la dé-
gradation de leur situation a transformé sa crainte
d'etre découverts par I'Empire en une veritable
paranoia (cf. page 63)

¢ Cratala : excentrique et distante, I'Arkanienne est
une cybertech accomplie qui associe ses trouvailles
a des technologies oubliées de I'Ancienne Répu
bligue pour créer des systémes cybernétigues sans
égal. Quand le Chancelier Palpatine réquisitionna
les collégues de Cratala pour lui servir de personnel
meédical attitré, celle-ci parvint a s'‘échapper et rejoi-
gnit la CSl ; elle fut ensuite sauvee par le capitaine
Harsol (cf. page 64).

RESUME DE L'AVENTURE

Cette partie décrit en détail le déroulement de I'aven
ture. Toutefois, les événements pourront varier, selon les
actions des joueurs et l'introduction éventuelle d'intri-
gues secondaires par le MJ ou les PJ. Consultez la ru-
brigue Préparation de la partie a la page 8 pour plus
d'informations.

EPISODE | : L'HISTOIRE
DU SA NALAOR

Au déebut de l'aventure, les PJ recoivent une invitation
a venir sur la station spatiale de la Roue afin d'y ren-
contrer Reom, un Twi'lek, Patron d'lsoTech, une com-
pagnie technologique plus ou moins Iégale, Reom vient
de recevoir un vieux drone-messager, apparemment
en provenance du Sa Nalaor, le ceélébre vaisseau tré
sorier disparu, Aprés la fin de la Guerre des Clones, le
péere de Reom s'était mis en affaire avec le capitaine
du vaisseau, Rel Harsol, dans le but de proposer sur le
marcheé noir de la technologie cybernétique de concep-
tion séparatiste.

Reom veut que les PJ rejoignent les coordonnées indi-
quées par le drone-messager afin de voir si le Sa Nalaor
s'y trouve. Leur destination est la planéte reculée de
Cholganna, connue pour étre le monde natal des terri-
fiants nexu. S'ils trouvent le vaisseau, les PJ doivent exa-
miner |'épave et rechercher des survivants. Reom envoie
avec eux son dreide |T-3PO, puisque celui-ci connait le
capitaine Harsol. |l pourra I'identifier et lui garantir que
les PJ travaillent bien pour Reom. Les PJ partiront dés
gue IT-3PO sera arrivé a |la Roue et amené a leur vais-
seau, En attendant, ils doivent préparer leur appareil
et essayer de se renseigner sur le monde de Cholganna
ainsi que sur le Sa Nalaor.

Mais les PJ ne sont pas les seuls a s'intéresser au vais-
seau disparu. Le Bureau de la Sécurité Impériale surveille
activement les recherches du Sa Nalaor, mais les PJ ne
devraient pas s'en apercevoir avant que les Impériaux ne
tentent de placer un mouchard sur leur vaisseau afin de
les suivre jusqu'a leur destination.




LE SA NALAOR

Le clan rodien des Yiyar s'intéresse aussi de prés a
‘épave. Ce groupe est constitué de récupérateurs et
pilleurs d'épaves agressifs, voire violents, et devient le
principal rival des PJ dans la recherche de la frégate dis-
parue. Aprés avoir échoué a récupérer les données du
drone-messager, les Rodiens tentent de s'emparer de
IT-3PO au moment oli celui-ci est amené au vaisseau
des PJ. Si les personnages joueurs les en empéchent, ils
prennent l'avantage et arrivent a Cholganna les premiers.
Sinon, le clan Yiyar prend la fuite avec le droide et part le
premier pour Cholganna.

EPISODE Il : BIENVENUE

DANS LA JUNGLE

Une fois les PJ arrivés sur Cholganna, ils entreprennent

des recherches pour localiser le vaisseau. lls découvrent

des débris de I'épave, des capsules de survie abandon-

nées, puis la frégate elle-méme. Les PJ doivent aussi

repousser les prédateurs particulierement dangereux de
cette planéte, dont les terribles nexu.

lls localisent enfin |'épave du vaisseau, mais le temps
et les conditions extrémes de la planéte ont fait des ra-
vages. Avant que les PJ puissent s'approcher davantage,
ils sont attaqués par des nexu cybernétiquement ame-
liorés, qui semblent garder I'épave. Par la sL IT-3PO
active en secret une balise de repérage qui attire |'atten-
tion du capitaine Harsol, lequel se révéle étre I'ancien
maitre du droide.

Le matin suivant, le clan Yiyar rattrape les PJ et les
attaque. Peu aprés, le capitaine Harsol découvre la pré-
sence des deux groupes grace a la balise de [T-3PO, et il
les raméne au campement fortifié des rescapés, baptisé
le Refuge.

La, les PJ doivent traiter avec les rescapés et répondre
a leurs questions sur les récents événements qui ont agi-
té la galaxie avant de négocier avec le capitaine Harsol.
lls découvrent I'existence d'une scission entre le capi-
taine et les autres rescapés. Harsol se cache de I'Empire
depuis si longtemps que sa paranoia étouffe le camp ;
tous ceux qui tentent de quitter la planéte ont tendance
& disparaitre mystérieusement. Pendant ce temps, le
clan Yiyar suscite des problémes, ce qui donne I'occasion

aux PJ de gagner la confiance des habitants du Refuge.
Alors que les choses sont sur le point de s'envenimer, un
vaisseau d'exploration impérial survole le Refuge dans
le rugissement de ses moteurs, semant la panique chez
les rescapés.

Larrivee des Impériaux provogue une crise entre le
capitaine Harsol et la cybernéticienne Cratala. Les PJ
doivent choisir un camp ou prendre le contréle du Re-
fuge, tandis que des droides sondes impériaux survolent
les lieux. Les PJ doivent aider le camp a repousser les
troopers éclaireurs menés par un agent du BSI, détermi-
neé a arreter le capitaine Harsol, Cratala et tous les autres
(y compris les PJ) au nom de I'Empire.

EPISODE Il : GISEMENT TOXIQUE

Les personnages joueurs raménent leurs découvertes
ainsi que les éventuels survivants a la Pointe du Rebut,
la base d'opérations d'IsoTech sur Raxus Prime, une pla-
néte-décharge sous controle impérial. Les PJ doivent
se poser en évitant les patrouilles de chasseurs TIE
et les perdre parmi les canyons de ferrailles et autres
monceaux de déchets pour éviter de les conduire a la
base de Reom. Une fois posés, les PJ sont accueillis par
Norta, le chef des opérations d'lsoTech sur Raxus Prime.
Il écoute leur rapport, s'occupe des répercussions éven-
tuelles et imprévues que pourrait avoir leur mission, et
leur demande d'attendre Reom, qui doit arriver le lende-
main. Les PJ ont I'occasion d'explorer la Pointe du Rebut
et de se faire quelgues crédits supplémentaires.

Le clan Yiyar lance une attaque-surprise appuyée
par des mercenaires trandosiens. Les membres du clan
briilent de se venger en dérobant tout ce que les PJ ont
pu ramener de Cholganna et en causant le plus de dé-
gats possible aux installations d'lsoTech. Lors du combat,
Reom fait son apparition dans la base avec des renforts
en utilisant un passage secret, et retourne la situation.
Reom apprend ensuite aux PJ gu'un des vaisseaux spa-
tiaux mis a la casse, une corvette corellienne CR90, n'est
pas vraiment une épave.

Aprés avoir repoussé pour de bon leurs rivaux, Reom
et les PJ ont enfin un moment de répit. Mais avant que
les PJ s'en aillent, les senseurs d'lsoTech détectent des
chasseurs impériaux en approche. Reom passe un nou-
veau deal en échange de |'aide des PJ : la corvette d'lso-
Tech a besoin de réparations d'urgence avant de pou-
voir s'arracher a la décharge et prendre son envol. C'est
une course contre la montre, tandis que les redoutables
stormtroopers impériaux convergent vers la base du
contrebandier.

Quand IsoTech ne peut plus attendre, la corvette prend
les airs. Certains PJ peuvent rester a son bord pour aider
a piloter le vaisseau, utiliser son armement ou effectuer
des réparations d'urgence et de contrdle des dégats. Le
reste des PJ prend la fuite & bord de leur propre vaisseau
et se retrouve face a d'autres chasseurs TIE accompa-
gnes de deux vaisseaux de patrouille orbitale lourde
ment armés. lls doivent tenir leurs adversaires a distance
le temps de sortir du puits gravitationnel de la planéte et
de pouvoir sauter dans I'hyperespace,
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Une fois le trésor récupéré et leurs dettes aupres de
Reom honorées, les PJ peuvent résoudre d'eventuelles
intrigues secondaires, s'associer a IsoTech pour faire des
affaires, ou poursuivre leurs aventures Aux CONFINS DE
L'EMPIRE.

PREPARATION DE
LA PARTIE

Avant de faire jouer cette aventure, le MJ devrait |2 lire et
réflechir a la fagon dont il pourra intégrer les personnages
joueurs & ['histoire. Cette aventure permet aux résultats
narratifs des jets de dés d'orienter certains aspects de
I'histoire et de modifier certaines scénes. Elle comprend
egalement des suggestions et integre des liens narratifs
pour certains types d'Obligations et de Motivations. Le
MJ peut utiliser tout ou partie de ces outils afin de pré-
parer une aventure sur-mesure pour ses joueurs et leurs
personnages specifiques.

L'INTRIGUE PRINCIPALE

PAR-DELA LA BORDURE &5t organisee autour d’une série de
rencontres importantes qui forment I'histoire principale.
Il s'agit de la rencontre des PJ avec leur employeur, des
demeles avec les explorateurs rivaux, du voyage jusqu’a
Cholganna, de la découverte du Sa Nalaor, de |a rencontre
avec les rescapes, et du voyage de retour a Raxus Prime.
Comme I'exploration est le theme central de I'aventure,
Ces rencontres n'ont pas nécessairement a se produire
dans cet ordre exact. Chaque scéne peut conduire 3 un
résultat similaire par différentes approches en termes de
jeu. Lintrigue principale devrait toutefois étre en rapport
avec au moins une des QObligations des PJ.

INTRODUCTION
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LES INTRIGUES SECONDAIRES

Les intrigues secondaires prennent leur source dans
I'historique des PJ, dans leurs Motivations et Obliga-
tions, ainsi que dans leurs décisions en cours de partie.
Certaines intrigues secondaires peuvent étre liges direc-
tement a des PNJ spécifiques, ce qui est indiqué dans
le texte. Certaines intrigues secondaires sont purement
liees aux situations et sont temporaires, mais d'autres
peuvent se prolonger au-dela de cette aventure pour for-
mer une veritable campagne. Par |'interprétation des jets
de des, le MJ peut également inventer des intrigues se-
condaires gui entraineront I'histoire dans des directions
inattendues et passionnantes. Consultez la Table 1-1 :
Intrigues secondaires & |a page suivante pour trouver
des suggestions sur la facon de lier les intrigues secon-
daires aux Motivations et Obligations des PJ.

DIFFERENTS NIVEAUX D'INTERACTION

Grace a l'intrigue principale et aux intrigues secondaires,
le MJ est en mesure de personnaliser la campagne et
de créer différents niveaux d'interaction dans |'aventure.

Le MJ devra conserver le controle de I'intrigue prin-
cipale tout en laissant les choix des joueurs agir sur les
intrigues secondaires. Cela peut se révéler utile si les his-
toriques des PJ nont vraiment rien a voir avec ce type
d'aventure, ou si cette derniére se déroule durant une
campagne plus longue et gue le MJ souhaite conserver
les details de I'aventure séparés de ['intrigue principale
de sa campagne.

Le MJ peut permettre aux joueurs d'affecter l'intrigue
principale comme les intrigues secondaires. Cette
méthode est faite pour les MJ qui aiment laisser beau-
coup de latitude a leurs joueurs et sont préts a adapter
lintrigue principale quand les joueurs partent dans des
directions inattendues.

Enfin, le MJ peut décider de n'intégrer qu’une partie
des intrigues secondaires, voire aucune. Cela peut étre
utile si les joueurs sont moins intéressés par l'interpréta-
tion et le développement de leurs personnages que par
le fait de jouer I'aventure telle qu'elle a été écrite.

ATTRIBUER
L'EXPERIENCE

Les conseils d'attribution des points d'expérience sont
bases sur ce que les joueurs ont réussi a accomplirala fin

ADAPTER LE NIVEAU DE
DIFFICULTE DE L'AVEI




des Episodes I, I et Ill. Toutefois, le MJ est encouragé a
distribuer des XP a la fin de chaque session au cours de
laquelle les PJ ont réussi a venir a bout des objectifs de
I'épisode en cours. Le MJ devrait également en profiter
pour leur accorder les XP attribués normalement (géné-
ralement 15 XP par session et par joueur). Attendre |a fin
de chaque épisode pour attribuer d'un coup des dizaines
de XP risque de frustrer des joueurs de Aux CONFINS DE
LUEmPIRe, parce que le systéme d'achat favorise une pro-
gression réguliére. Les personnages joueurs deviennent
progressivement plus compétents et plus puissants au
cours de leurs aventures, ce qui donne & leur évolution
un rythme plus naturel.

IMPLIQUER LES
PERSONNAGES JOUEURS

Il est conseillé d'ajuster I'aventure afin qu’elle corresponde
aux objectifs et a I'historique des personnages joueurs.
Ceux-ci doivent etre personnellement impliqués dans ce
voyage. Le MJ peut personnaliser I'aventure grace a une
Obligation ou Motivation d'un personnage, ou en utilisant
d'autres éléments de son historique. La table ci-dessous
vous suggére des intrigues secondaires compatibles avec
certains types d'Obligations et de Motivations des PJ.
Ces intrigues secondaires peuvent également contribuer
a adapter l'aventure a différents styles de jeu et mettre
en avant I'enquéte, |'action, ou l'interprétation des person-
nages. Le MJ peut adapter comme il I'entend ces sugges-
tions ou apporter ses propres solutions afin de trouver ce
qui correspondra le mieux aux PJ de son groupe.

LES OBLIGATIONS ET
L'INTRIGUE PRINCIPALE

Le rapport principal entre les PJ et l'intrigue centrale de-
vrait se nouer par le biais des Obligations. Dans l'idéal,
si les PJ remplissent les objectifs de I'aventure, ils de-
vraient y gagner I'occasion de réduire I'Obligation d'un

TABLE 1-1: INTRIGUES SECONDAIRES

Intrigue secondaire

ou plusieurs d'entre eux. Le MJ doit pour cela lier un ou
plusieurs PJ a Reom, leur employeur, ou & un autre PNJ
devant lui-méme une faveur au Twi'lek.

OBLIGATION CONCERNANT
DIRECTEMENT REOM

Il est possible que les PJ connaissent déja Reom. I
pourrait leur avoir fourni un vaisseau ou du matériel
en échange d'une Obligation. Cette option est parfaite
pour de nouveaux personnages ; |'aventure se présente
comme une premiére occasion de le rembourser.

OBLIGATION CONCERNANT
UN ASSOCIE DE REOM

Un patron, un baron du crime ou un autre personnage
envers qui les PJ ont une Obligation, leur demande (or-
donne, fait chanter, manipule, etc.) d'aller se mettre au
service de Reom pour une mission dans la Bordure Exté-
rieure. Si Reom est satisfait de leur travail, I'Obligation
des PJ envers ledit personnage sera réduite. Cette option
est parfaite pour des personnages déja établis, n'ayant
pas de liens avec Reom et la Roue.

MOTIFS CACHES

Les PJ peuvent également utiliser la mission comme une
couverture pour se rendre a Cholganna ou a Raxus Prime
pour d'autres motifs. Cette méthode fonctionne mieux si
I'une des intrigues secondaires a plus d'importance (ou
est plus amusante ou intéressante) pour les PJ gue la
mission consistant a retrouver le Sa Nalaor. Les PJ pour-
raient vouloir capturer un nexu, ou empocher le contrat
mis sur la téte d'un chasseur de gros gibier connu pour
ses safaris sur Cholganna. lls pourraient étre des sym-
pathisants de la Rébellion cherchant un nouveau monde
pouvant servir de refuge ou vouloir espionner les ins-
tallations impériales de Raxus Prime. Si un motif secret
devient la principale motivation des PJ et que leur entre-
prise est couronnée de succés, le MJ devra leur accor-
der des récompenses comparables a celles prévues pour
avoir réussi la mission principale.

Suggestion d'Obligation et de Motivation

Vi T Obligation : Chantage, Criminel
ictimes d’un chantage
. Motivation : Crime, Cupidité, Pouvoir, Statut
) Obligation : Trahison, Prime, Criminel, Dette |
Chasseurs de primes S s :
Motivation : Crime, Renverser 'Empire
- Obligation : Famille, Responsabilite |
Un parent éloigné e e : : |
| Motivation : Lieu d'origine, Famille/Clan étendu, Soif de voyages/de nouveauté
| Obligation : Chantage, Dette, Obligé, Faveur, Serment
Une Faveur | . ) o .
| Motivation : Crime, Cupidité, Mentor, Pouvoir
> ; : Obligation : Addiction, Trahison, Chantage, Obligé, Serment, Responsabilité
Linformateur impérial = e - - S el
Motivation : Pouvoir, Sautenir I'Empire, Lieu d'origine, Camarades, Parents
| Les chasseurs de trésors Obligation : Obligé, Famille, Obsession, Responsabilité
disparus Motivation : Ami d’'enfance, Camarades, Vieil ennemi, Amitig, Mentor, Amour
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INTRIGUES SECONDAIRES,
OBLIGATIONS ET MOTIVATIONS

La table 1-1 : Intrigues secondaires associe des
intrigues secondaires a certains types d'Obligations et
de Motivations. Comme il est impossible d'anticiper les
combinaisons d'Obligations et de Motivations que les PJ
pourraient posséder, il appartient au MJ d'adapter ces
idees a ses personnages joueurs. La rubrique Descrip-
tions des intrigues secondaires en page suivante pro-
pose des suggestions d'histoires supplémentaires.

DESCRIPTION DES
INTRIGUES SECONDAIRES

Voici différentes intrigues secondaires que le MJ peut
utiliser pour impliquer les personnages dans |'aventure :

VICTIMES D'UN CHANTAGE

Un PNJ fait chanter un ou plusieurs PJ et veut les obliger
a lui ramener ce qu'ils trouveront sur Cholganna plutot
que de rapporter leurs trouvailles a Reom. Le maitre-
chanteur peut resider sur la Roue, ou dans un autre en
droit frequenté régulierement par les PJ. Il menace de ré-
véler le passé criminel de ses victimes (ou quelgue autre
secret dangereux) au reste du groupe, ou de leur mettre
des chasseurs de primes aux trousses, ou encore de les
livrer aux Impériaux s'ils échouent. Les PJ en question
peuvent le cacher aux autres, ce qui les forcera a voler
ou copier les découvertes du groupe si cela est possible.
Des PJ plus coopératifs pourront au contraire révéler le
chantage afin que le groupe dans son ensemble cherche
une solution au probleme.

CHASSEURS DE PRIMES

Un groupe de chasseurs de primes de la Roue apprend
qu'un ou plusieurs PJ sont recherchés, avec une prime
substantielle & la clef. lls leur tendent une embus-
cade dans leur hangar et remettent tous ceux qu'ils
ont capturés aux autorités locales ou, si la source de
I'Obligation des PJ se trouve ailleurs dans la galaxie,
les ramenent a leur vaisseau. Si les PJ parviennent a re-
pousser l'attaque ou a s'enfuir, les chasseurs de primes
pourraient réussir @ découvrir leur destination et a les
suivre a Cholganna. lls pourraient aussi tenter de nou-
veau de les capturer apres |'aventure, en surveillant les
activités de Reom. =

UN PARENT ELOIGNE

bonne raison de vouloir deé
vaisseau et a son eguipage.

per I'histoire de ce parent, les raisons pour lesquelles il
se trouvait a bord du vaisseau, et quel réle il occupe a
présent s'il a survécu au crash. Le MJ peut également de-
velopper un des personnages secondaires decrits dans
la description du Refuge, dans I'Episode Il. Si le parent
est retrouve vivant, le MJ devrait garder une part de
mystére. Peut-etre souhaite-t-il retrouver les siens, mais
il détient d’anciens secrets remontant a la Guerre des
Clones, ce qui risque de poser probleme. Voila qui pour-
rait étre le début d'une nouvelle aventure a créeer par le
MJ. Cette idée fonctionne de maniere similaire avec un
vieil ami de la famille.

UNE FAVEUR

Un des personnages envers qui les PJ ont une Obligation
leur demande de |uj faire une faveur pendant qu'ils sont
sur Cholganna ou Raxus Prime. Comme pour Victimes
d’un chantage ci-dessus, il peut demander une part des
trouvailles, ou un rapport sur les activités des impeériaux,
ou encore des details sur les opérations secréetes de
Reom sur Raxus Prime. Les Obligations des PJ, et peut-
etre aussi leurs Motivations, devront les contraindre a
acceder a cette requéte.

L'INFORMATEUR IMPERIAL

Si les PJ ont des contacts avec les Impériaux ou subissent
des pressions de la part d'un agent impérial, d'un noble,
ou d'un membre de leur famille, ils pourraient étre
contraints de ramener leurs découvertes a ce contact.
Cette situation peut étre directement connectée aux ac-
tivités des Impériaux et des agents du BSI dans l'intrigue
principale, ou il peut s'agir d'un agent, d'un officier ou
d’'une organisation impériale rivale inventée par le MJ.
Retrouver le Sa Nalaor serait un exploit notable et un
veritable tremplin politiqgue pour tout Impérial impli-
qué dans sa découverte. Comme pour Victimes d’un
chantage, les PJ peuvent opérer en secret et sous la
contrainte (cf. Episode I),

LES CHASSEURS DE TRESOR DISPARUS

Les PJsont a la recherche d'un chasseur de trésor ou d'un
explorateur qui a disparu alors gu'il recherchait I'épave
du Sa Nalaor. Peut-tre connaissent-ils des membres de
son equipage, ou que celui-ci leur devait de I'argent (ou
inversement). Les disparus peuvent étre des amis ou au
contraire des rivaux. Les chasseurs de trésor disparus
Peuvent étre retrouves vivants sur Cholganna, emprison-
les rescapeés, Les PJ pourront également retrou-
Vaisseau ecrase dans la jungle et leurs cadavres
bois, victimes de nexu. A moins
ient eté victimes de la p&
Episode II]. 3




NOUVEAUX PERSONNAGES ET REMPLA[;ANTS
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|'autre de ces destinations nexu vivant, ils pourraient tomber sur le capitaine

Shorwarr, un Wookie (cf. page 95)

e si les PJ dé

ingereux ou trop longs, les circonstance

pourraient * Du fric facile : en explorant I'épave du Sa Nalaor
L 1R| ue est une et du Refuge, les PJ pour ir un avant-got
du trésor qui les attend au for riviere Tethyrr,
a condition de parvenir a y acceder (cf. page 95).
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Vous t i-dessous quelques idees pour prolon-  INNOUVEAUX HORIZO NS
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les actions des PJ (cf. page 16).
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'L'HISTOIRE DU
SA NALAOR

ans I'Episode 1, les personnages joueurs découvrent

I'histoire du Sa Nalaor, une frégate des banques inter-
galactiques de la CSl qui a disparu, et se préparent a par
tir pour les derniéres coordonnées connues du vaisseau :
Cholganna, une planéte située a la frontiére de I'Espace
Sauvage. Mais les PJ découvrent rapidement qu'ils ne
sont pas les seuls a s'intéresser a I'épave du Sa Nalaor.
Ce chapitre comprend les rubrigues suivantes :

¢ Une proposition de travail : les PJ rencontre leur
employeur, Reom, président d’lsoTech.

* Explorer la Roue : |es niveaux des hangars sont
I'endroit parfait pour enguéter et s'équiper.

e L'Empire vous regarde : le Bureau de la Sécurité
Impériale s'intéresse de prés aux récentes rumeurs.

¢ Le clan Yiyar : voici les principaux adversaires des
PJ, ceux qui tentent de retrouver I'épave avant eux.

* Rendez-vous avec un droide : Yav Yiyar et compa-
gnie tentent de kidnapper IT-3PO afin de prendre
I'avantage sur les PJ.

* Conséquences et départ : les PJ filent entre les
doigts de la sécurité et du clan Yiyar, et font leur
bond dans 'hyperespace.

L'aventure commence sur la Roue, une station spa-
tiale située sur la route commerciale Perlemienne.-Les
PJ peuvent étre habitués a la région ou y passer pour la
premiére fois, comme beaucoup d'autres qui cherchent
a faire profil bas guelgue temps aprés avoir connu des
démelés avec les Impériaux.

Les PJ commencent la partie avec une invitation a venir
retrouver Reom d'lsoTech (& moins qu'il ne s'agisse d'un
ordre] pour parler d’'une occasion unigue de rembour
ser leurs dettes ou autres Obligations. Reom cherche
quelgu'un pour- explorer les coordonnées transmises
par un. drone-messager récemment découvert, et qui
indigueraient la.derniére position connue du Sa Nalaor.
Reom peut contacter directement les PJ ou étre mis en
rapport avec. eux par I'un de ses contacts. La situation
des PJ détermine le type d'invitation qu'ils regoivent.

Laventure suppose que les PJ arriment leur vaisseau
a l'une des nombreuses plates-formes d'atterrissage
de la Roue (cf. la Carte du niveau des hangars, «Les
niveaux des hangars» page 22). Lemplacement de han
gar se loue a prix d’'or sur la Roue-en raison de la fré-
quentation de {a station et des pots-de-vin faramineux
que l'administrateur doit verser pour acheter la com-
plaisance des Impériaux.

L'HISTOIRE DU SA NALAOR
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Données d’astrogation : systéme de
Besh Gorgon, région de la Bordure
Meédiane

Mesures orbitales : 302 jours par an
/ 24 heures par jour

Gouvernement : administrateur
Population : 300 000

(humains 70 %, autres 30 %)
Langues : Basic

Terrain : station spatiale

Villes importantes : la Roue

Sites intéressants : niveaux des han-
gars, hotels, casinos

Exportations : divertissements,
informations

Importations : nourriture, eau, technologie de pointe,
informations

Routes marchandes : route commerciale Perlemienne
Conditions particuliéres : neutralité

Contexte : la Roue est.une gigantesque station spatiale
circulaire. Située sur la route commerciale Perlemienne,
a l'oree de la Bordure Médiane, elle fait office de plague
tournante des échanges commerciaux et se trouve au
centre d'une «.sphére d'immunité » qui lui confére un
statut unique dans I'Empire. En théorie, les vaisseaux
impeériaux ne sont pas autorisés a aborder la station, et
I'Empire n'y maintient aucune présence officielle. Cela en
fait une destination de choix pour tous ceux: qui désirent
échapper a I'attention de 'Empire. La Roue est un centre
important d'activite economique, Iégale comme illégale.
C'est également une destination touristiqgue majeure,
avec ses nombreux casinos et ses lieux.de divertisse-
ment prises.

La realité est toutefois un peu plus nuanceée. Si la sta-
tion jouit en apparence d'une indépendance revendi-
quee, elle paie en secret d'importantes taxes a 'Empire
en echange de son autonomie de fagade. Des événe-

ments relativemeént récents ont méme suscité une viola-

tion de sa sphere d'immunité avec le déploiement tem
poraire de ‘stormtroopers a la poursuite des rebelles
les plus recherchés de la galaxie, Luke Skywalker, la
princesse Leia, Han Solo et Chewbacca. Leur présence
a entrainé une crise qui s'est soldée par la mort de
I'administrateur de la Roue, le sénateur Greyshade. A
I'heure actuelle, une commission composée des chefs
de secfion de la Roue dirige la station, en attendant
qu'un nouvel administrateur soit nommeé. Malgré ces
mésaventures, la Roue continue & fonctionner normale-
ment grace a son systéme informatique central, baptisé
Master-Comm.

Les rebelles ayant pris la fuite, les troupes impériales
se sont retirées de la Roue. Leur incursion a entaché la
réputation d'indépendance de la station, mais I'incident
est peu a peu oublié. 'Empire a toutefois profité de cette
crise pour renforcer sa présence secréte sur la Roue par
le biais d'informateurs et d'agents du Bureau de la Sécu-
rité Imperiale.

L'HISTOIRE DU SA NALAOR
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Labsence d'agents des douanes impériales: et des
controles traditionnellement mis en place dans un.astro-
port attire des visiteurs de toute la galaxie. Des contre-
bandiers, des marchands, des négociants, des courtiers
de toutes sortes se livrent a leurs transactions a I'abri des
taxes habituelles et des réglementations sur le transport
des marchandises. La station sert également de terrain
neutre pour des négociations en tous genres, qu'elles
concernent. des planétes en guerre, des corporations
interstellaires, des syndicats du crime ou des individus
divers et variés.

MASTER-COMM

master—(:omm est le systeme informatigue cen-
tral qui controle la Roue. Il posséde un mode
de fonctionnement similaire & celui d'un droide
grace a la myriade de senseurs et de banques de
donnees disseminés dans toute la station. Grace a
feu le senateur Greyshade, Master-Comm dispose
meme de plusieurs corps humanoides de droides
qui lui permettent de circuler sur les ponts et de
parler directement avec le personnel et les visiteurs.
Il gére a peu prés tous les systémes de bord, du
controle des conditions environnementales au bor
fonctionnement des ascenseurs de type turbolift, en
passant par la gestion des acheminements.

Master-Comm ne devrait normalement pas interve-
nir directement dans le déroulement de I'aventure.
Il est possible que les PJ entrent en relation avec lui
a un niveau moins personnel en utilisant le systéeme
informatigue ou en interrogeant un des kiosgues
d'information de la station. Mais si les choses se
mettent & déraper vraiment, le MJ pourra faire
intervenir Master-Comm par |'un de ses corps de
droide de protocole afin qu'il vienne régler person-
nellement la situation. -




UNE PROPOSITION DE TRAVAIL

ircot ]anuu—'& de la mise en rapport des PJ avet
rier ; il peut s'agir d'une invitation
e direct ou de motifs secret

UNE INVITATION PERSONNELLE
Si les PJ sont directement liés 8 Reom par une Obliga
s recoivent un message leur demandant de prendre
part & une r|'|iSC.5c'a"| qui leur permettra d'éponger leur
dette. Celui-ci évoque des profits mutuels en plus d'une
chance de rembourser en partie ce qu |I5 doivent, Lisez
ou parapt xte suivant

ten, |

UN ORDRE DIRECT

Si les PJ n'ont aucun rapport préétabli avec un des PNJ,
un personnage envers qui ils ont une Obligation leur or
donne de se rendre a la Roue afin d'y rencontrer Reom.
Ce personnage est en relation avec le président d'lsoTech
et a besoin gue les PJ se mettent a sa disposition dans le
cadre d'un accord crucial. Le MJ peut ajuster le ton du
message selon gue les relations des PJ avec ce p
nage sont cordiales ou déli . Lisez ou paraphrasez le
texte suivant :

MOTIFS SECRETS
Si les PJ se servent de ce voyage comme couverture
pour une opération d'un tout autre genre, ils entendent
parler de Reom et d'lsoTech alors gu'ils se rencardent
sur un moyen de se rendre discrétement sur Raxus
Prime. Une tierce partie, comme un infomarchand (du

genre de Grinner), sert d'intermédiaire et arrange pour
eux une rencontre avec Reom, Lisez ou paraphrasez le
texte suivant :

ISOTECH

IsoTech est une compagnie dont le vernis de |égalité
sert de couverture a des op ns H.eeales Remo et
sa sceur Shira vendent en effet des appareils techno
logigues au marché noir. Leur pére Ropok avait dé
la compagnie durant la Guerre des Clones et prévoyait
avec le capitaine Harsol d'écouler les systémes cyberne-
tigues de pointe créeés par Cratala fisparition de
es deux personnes I'a contraint a trouver de nouvelles
sources d'ap ionnement. IsoTech prospéra au fil
des ans malgré |'arrestation de Ropok, qui mourut dans
les gedles de | Empire.

Le siege d'lsoTech se trouve sur la Roue, mais la so
ciété possede des inté sur plusieurs autres mondes
et stations spatiales a la réputation douteuse. Elle dis-
pose de laboratoires secrets, d'ateliers de fabrication,
et méme d'activités dans I'espace sideral. La plupart
des installations d'lsoTech sont de petite taille ; la
compagnie ne posséde que quelques sites de grande
envergure

t située dans les niveaux ol se concentrent

es q de rchandises, sur l'anneau
Les bureaux qu'elle y loue sont vieux et

plusieurs petites piéces, dont deux
5 pour Reom et Shira. Ces locaux sont
accoles »‘:Ln: deux énormes hangars de la compagnie,

ectivement par le frére et la sceur. Un turbo
| double porte pour la manutention relie les deux
hangars, dont le plus vaste se trouve plusieurs niveaux
au-dessous.

isiteurs gui pénétrent dans les bureaux d'lsoTlech
ueillis par le droide réceptionniste CZ-13. Ce
dernier est amical et effi mais passe plusieurs mi
nutes a verifier 'identité des PJ, s'occupant a fermer et
verrouiller soigneusement toutes les portes le temps que
dure la vérification. Si on l'interroge a ce sujet, il répond
que les protocoles de sécurité ont &té renforcés en raison
de récents événements, sans plus s'étendre sur le sujet.
Une fois que les verifications d'identité sont terminées,
CZ introduit les PJ dans le bureau de Reom.

cace,

L'HISTOIRE DU 54 NALAOR
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REOM [NEMESIS]
Reom est un Twi'lek male a la peau bleu pale qui sait
se servir de son apparence banale pour se fondre par
faitement dans la foule de n'importe quel astroport. Il
porte généralement une combinaison de pilote et une
cape gris sombre, une tenue | itement ordinaire dans
la plupart des stations spatiales qu'il fréquente.

Reom est le président d'lsoTech. C'est un contreban-
dier de talent, un entrepreneur habile et un marchandeur
hors pair. Il a des contacts dans toute la galaxie, dont
certains personnages puissants de la pégre. Reom se
charge des op ns d'lsoTech pour la Bordure Exté-
rieure, et notamment de ses nouvelles acquisitions et des
relations avec les nouveaux partenaires commerciaux.

Compétences : Astrogation 1, Calme 2, Charme 2,
Coercition 4, Connaissance (Pegre] 2, Corps a corps 2,
Distance (armes légéres) 3, Mécanique 5, Médecine 1,
Negociation 3, Pilotage (espace) 2, Sang-froid 3, Trom
perie 2, Vigilance 2

Talents : Adversité 2 (améliore 2 dés de difficulté de
tous les tests de combat contre cette cible), As de la
mecanique 2 (retire |l Il 2 tous les tests de Méca-
nique], Perspicace | (améliore 1 dé de difficulté des
tests de Charme, Coercition ou Tromperie visant Reom),
Persuasion 2 (retire Il Ml lors des tests de Tromperie et
de Magouilles)

Capacités : Maitre technicien (tous les subordonnés
a portée moyenne ajoutent [0 a tous leurs tests de
Mécanique)

Equipement : pistolet blaster lourd (Distance [armes lé-
geéres) ; dégats 7 ; critique 3 ; portée moyenne ; réglage
etourdissant), vibrolame (Corps a corps ; dégats 3 : cri-
tique 3 ; portée au contact ; Perforant 2, Sanguinaire 1),

JOUER EN CAMPAGNE - SHIRA

vétements épais (+ 1 encaissement), ceinture multi-
usages, datapad, trousse a outils, Bogwing de compa
gnie [« Mordekal »)

RENCONTRE AVEC REOM

Reom est heureux d'accueillir les personnages joueurs et
entre dans le vif du sujet dés que CZ a poliment fait les
présentations. Lisez ou paraphrasez le texte ci-dessous.
Le MJ peut bien sir s'interrompre pour laisser les PJ
poser des questions, afin que cela ressemble davantage
a une conversation normale.




Laissez les joueurs poser des questions. Reom est une
excellente source d'informations et peut apporter de
nombreuses précisions. Il offrira de répondre aux ques-
tions des PJ avant que ceux-ci ne partent, mais leur sug-
gérera d'essayer aussi de se renseigner sur la Roue, en
faisant toutefois preuve de discrétion

NEGOCIATION ET QUESTIONS

Le MJ devra ajuster la récompense promise en rapport
avec I'Obligation des PJ choisie. Les PJ peuvent négocier
la prime & la hausse ; Reom ajoute 1000 crédits par {2
obtenu lors d'un test de Négociation réussi, jusqu'a un
maximum de 15 000 crédits. Sinon, Reom accepte sans
discuter d'augmenter la prime de 10 % si les PJ le |ui de-
mandent. S'ils obtiennent un @, il accepte sur-le-champ
une rallonge de 25 %.

¢ Selon les informations du drone hyperspatial, le vais-
seau s'est écrasé sur Cholganna, un monde primitif
non colonisé, connu pour abriter des nexu. Le drone
semble avoir été envoyé juste avant que le vaisseau
ne pénétre dans I'atmosphére, aussi ne contient-il
que peu d'informations sur I'état de |a frégate, indi-
quant seulement que celle-ci a subi d'importants
dommages durant sa tentative de fuite. Mais ce n'est
pas la premiére fois qu'une rumeur associe Cholgan-
na, le Sa Nalaor et une histoire de vaisseau échoué.

e |e systétme de Cholganna se trouve approximati-
vemnent a trois jours de la Roue pour un vaisseau
équipé d'un hyperdrive de Classe Un. Les PJ devront
emprunter durant deux jours la route commerciale
Perlemienne jusqu'a son extrémité coté Bordure,
puis suivre une route moins connue pour un voyage
de 24 heures jusqu'a Cholganna. lls pourraient aus-
si tenter un saut plus direct, mais avec un certain
risque. Bien gue le drone contienne des coordon-
neées, celles-ci datent de plusieurs années ; Reom
conseille aux PJ de trouver de meilleures sources
d'informations d'astrogation, meéme si celles-ci sont
difficiles a dénicher.

* |e drone contient les coordonnées du systéme dans
un message du capitaine Rel Harsol adressé a Ropok,
le pére de Reom. Harsol lui demandait d'organiser une
mission de sauvetage et d'amener du matériel de sur-
vie, et réaffirmait que s'ils survivaient a I'atterrissage,
leurs projets communs resteraient d'actualité, Reom
ignore la nature exacte de ces projets, mais il sait
que son pére voulait acheter & Harsol des méthodes
d'ingénierie de pointe et les revendre au marché noir.
Reom pense qu'il s'agit de technologie cybernétique
aujourd'hui oubliée, sans doute mise au point par un
ingénieur brillant, et peut-étre issue de I'époque de
I"ancienne République s'il en croit certaines rumeurs,
Si I'appareil contient ce genre de butin, Reom briile
de l'obtenir, bien plus qu'il ne s'intéresse au trésor
cense remplir les soutes, et il n'hésitera pas a le faire
clairement savoir aux PJ.

e S'ily adel'argent ou d'autres richesses a bord, Reom
est prét a partager a cinquante-cinquante, sachant
qu'il n'a aucun moyen de savoir guelle somme trans-
portait le vaisseau en dehors de ce que son droide
pourra constater sur le manifeste de ce dernier. Si
jamais il decouvre que les PJ ont cherché a le doubler,
il réglera cela a lI'amiable (cela vaudra a un PJ une

Obligation d'un minimum de 5, si la somme qui lui
revenait normalement lui est versée). Si les PJ ont en-
vers Reom une dette monétaire, celui-ci exige d'étre
intégralement remboursé avant de partager le butin.

Le passager droide s'appelle IT-3P0O. Reom apprend
aux PJ que ce robot appartenait 2 Ropok et était déja
en fonction avant le début de la Guerre des Clones. ||
a jadis rencontré le capitaine Harsol, ainsi peut-&tre
que d'autres membres d'équipage du Sa Nalaor.
[T-3PO ne se trouve pas sur la Roue a I'heure actuelle.
[l est en route et arrivera ce soir. Les PJ doivent se
préparer & lever |'ancre dés que les gardes de Reom
ameneront le droide a leur vaisseau.

Reom confie aux PJ une puce de données conte
nant des images et des hologrammes du Sa Nalaor
et du capitaine Harsol. Elle comprend également
les coordonnées de la Pointe du Rebut sur Raxus
Prime, avec un plan de vol a travers les canyons de
2ler 'emplacement

la décharge afin d'éviter de rév
de la base aux Impériaux.
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e Reom sait que la nouvelle de |la découverte du drone
a filtré. 1l a renforcé la sécurité dans ses bureaux et
pense que dautres personnes pourraient vouloir
dérober les informations du drone, ou |'appareil
lui-méme. Il conseille aux joueurs d'étre prudents
et de se méfier d'éventuels agents du Bureau de la
Sécurité Impériale, qui ont parfois &té repéréssur la
Roue depuis gu'un groupe de Rebelles est briéve-
ment passé a la station

e Shira, la sceur de Reom, n'est pas directement im-
pliguée dans I'opération, mais elle pourrait avoir de
futurs contrats pour eux si IsoTech est satisfait du
résultat de cetie mission.

Une fois que Reom et les PJ se sont mis d'accord, le
twi'lek les informe qu'il souhaite les voir partir dés ce
soir, apres qu'ils auront réuni ce dont ils ont besoin et
que son droide, IT-3P0O, les aura rejoints.

LE GUETTEUR

Les nouvelles circulent vite sur la Roue, et les concurrents
d'IsoTech sont curieux de voir ce que les recrues de Reom
vont faire. Le clan Yiyar envoie un espion écouter aux
portes afin de surprendre la conversation et de rapporter
I'histoire du drone-messager dans ses moindres détails.

Alors que les PJ guittent les bureaux de Reom, I'espion
effectue un test de Discrétion opposé avec une réserve
de dés de (@ @ @) avec pour difficulté le plus haut rang
de Perception parmi les PJ. En cas d'échec, les per
sonnages joueurs remarquent un Rodien qui s'éloigne
discrétement. lls peuvent tenter de lui mettre la main
dessus, mais I'espion se noie rapidement dans la

foule et les magasins de |a station. Si vous avez
besoin d'un profil, utilisez celui du membre
du clan Yiyar, page 29.

PREPARATION
ET RUMEURS

Les personnages joueurs ont 8 heures
pour s‘occuper de leurs affaires et prépa-
rer leur vaisseau au depart (cf. I'encadré
Chronologie avant départ, page 31).
lls peuvent acheter du matériel et des pro-
isions de derniére minute, tout en récoltant
es renseignements sur Cholganna, Raxus
“Frime, Reom et |soTech. Le MJ ne doit pas
ublier gu'étant donné la destination loin-
gine et isolée des PJ, ce sera sans doute
eur seule chance d'en apprendre davantage
t cet endroit. C'est également le moment
U les PJ les plus portés sur I'enquéte et la
flegociation pourront le mieux s'illustrer au
ours de cette aventure.

Tandis que les PJ font leurs préparatifs,
S pourrent augmenter la securité autour
e leur vaisseau et monter la garde : le MJ
devra alors prévoir des évéenements pour
gue les sentinelles soient impliquées dans
le jeu si I'action principale se déplace loin
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du hangar du vaisseau. Consultez la rubrique LEmpire
vous regarde, page 26. Toutefois, si le MJ souhaite
que le groupe reste uni, Reom pourra mettre un garde
parfaitement digne de confiance a la disposition des PJ,
afin que I'aventure puisse suivre son cours.

Tandis que les PJ s'occupent de leurs affaires, le MJ peut
leur faire effectuer de temps a autre des tests de Per-
ception Moyen (¢ 4) pour remarquer que leurs dépla-
cements et leurs questions attirent I'attention. La rumeur
de la decouverte du drone s'est répandue, de méme que
la nouvelle que les PJ sont liés a IsoTech. Les PJ pour-
raient décider de prendre des mesures préventives ou
inattendues a I'encontre de leurs rivaux une fois qu'ils ont
conscience de leur exigence : le MJ doit s'adapter a leurs
projets et leur permettre de les mener a bien.

MENER UNE ENQUETE LIBRE

Cette partie de ['aventure permet aux PJ de chercher de
I'equipement et de se renseigner sur des personnes et
des lieux, et ce, dans 'ordre de leur choix. Les nouveaux
MJ risquent de trouver cela difficile a gérer, surtout s'ils
ne sont pas encore accoutumes a improviser des PNJ,
des lieux et des situations. Afin de les y aider, cette par-
tie est divisée en deux rubriques destinées a étre ufilj-
sees simultanement.

La rubrique Tests de Connaissance et autres pro-
pose des tables de tests de compétence illustrant ce
que les personnages peuvent apprendre en effectuant
differents tests de Connaissance. Ces tables ne se Ii-
mitent pas a I'Episode 1, mais peuvent servir pour toute




l'aventure. Les rubriques Sur le pont des hangars et
Carte du niveau des hangars (page 22) detaillent
les lieux situés a proximité du hangar des PJ. Chaque
entree inclut la description du site accompagnée d'indi-
cations pour incarner son propriétaire ou le contact qui
s’y trouve. Le MJ ou un PJ choisit un lieu ol enquéter
guand les PJ effectuent un test spécifique ; certains PNJ
accordent un bonus supplémentaire a certaines compé-
tences. Le MJ peut aussi substituer les PNJ et les lieux
en fonction des besoins.

A mesure que les PJ enquétent, ils peuvent apprendre
I'existence d’autres groupes intéressés par le Sa Nalaor,
Reportez-vous aux rubrigues Empire vous regarde et
Le clan Yiyar ci-aprés pour plus d'informations sur ces
groupes et la maniére dont ils opérent.

TESTS DE CONNAISSANCE ET AUTRES

Les PJ peuvent effectuer des tests de Connaissance
(Culture), Connaissance (Bordure Extérieure)
ou Connaissance (Xénologie) afin de determiner
ce qu'ils savent déja sur Cholganna et Raxus Prime.
Des succés donnent aux joueurs les informations des
données planétaires présentées aux pages 38 et 76.

Accordez aux personnages qui se rendent reguliére-
ment & la Roue, empruntent la route commerciale Per-
lemienne ou circulent dans cette partie de |a Bordure
Extérieure un [ a ces tests pour représenter leurs
connaissances préalables.

Les PJ souhaitant obtenir des informations supplé-
mentaires peuvent chercher a se renseigner sur la Roue.
lls peuvent effectuer un test Moyen (4 ) d'Informa-
tique. de Systéme D ou de Connaissance (Pégre), avec
des bonus ou malus de circonstances. Référez-vous aux
tables 2-1 a 2-3 aux pages suivantes pour des conseils
sur les informations a révéler en cas de succes au test.
Le MJ peut également considéerer plusieurs 3¢ comme
un 2. En cas d'échec au test, les PJ n'apprennent rien
de plus. Si le résultat du test donne 48} & & ou plus, la
rumeur se répand que les PJ s'intéressent tout spécia-
lement & Cholganna, au Sa Nalaor ou a Raxus Prime.
Les personnages de bonne réputation commencent a les
eviter ou les econduisent, n'ayant pas de temps a perdre
avec des naifs en quéte d'un mirage. Si un test donne un
ou plusieurs §2, les PJ attirent immédiatement |'attention
d'un agent du B5I sous couverture. Cf. CEmpire vous
regarde, page 26.

TABLE 2-1 : RESULTATS DU TEST D'INFORMATIQUE

Sujet Coiit & options de résultat

3f : Le PJ apprend des informations et des données générales (cf. page 38) sur le sujet. |

récent n'est signalé.

) : quelgues chasseurs de gros gibier s'y rendent de temps & autre afin de capturer un nexu. Aucun voyage

| Cholganna

43 £} : le test permet de trouver un fichier décrivant une route détaillée vers Cholganna. Les donnges
d'astrogation datent d'un an, mais ajoutent [ aux tests d'Astrogation pour se rendre sur la plangte.

& : I'orbite de Cholganna fait actuellement passer la planéte dans une nébuleuse, ce qui devrait brouiller les
senseurs de ceux gui traversent le nuage stellaire. La plus grande prudence est de mise.

¥z : Le PJ apprend des informations et des données générales (cf, page 15) sur le sujet.

personnalisé.

£} : IsoTech est 'une des meilleures compagnies de technologie illégale ; elle propose du matériel innovant et

IsoTech/Reom
en éguipement cybermétique de pointe.

4} £ : IsoTech est un fournisseur de premier plan en technologie d'a rmement, en améliorations de vaisseau et

@ - le pére de Reom était un sympathisant de la CS| ; il est mort dans les prisons impériales apres la guerre,
pour avoir aidé des officiers de la CSl en fuite.

¥ : Le PJ apprend des informations et des données générales (cf. page 76) sur le sujet.

4} : Raxus Prime est un monde-décharge qui abrite en outre un chantier naval de |'Empire.

Raxus Prime

£ )  les Imperiaux ménent régullérement des patrouilles atmosphérigues, mais ne déploient des troupes au
sol qu'en cas de force majeure. Le chantier naval orbital est quant a |ui bien protége.

@ : la recherche informatique révele les méthodes et les autorisations nécessaires pour passer sans encombre
les patrouilles impériales a 'approche de Raxus Prime.

¥¢ : Le PJ apprend les rumeurs de Grinner ainsi que |histoire du nom du vaisseau (cf. page 5 et 7).

{} : |a [régate des Banques intergalactiques avait 3 son bord plusieurs milliers de droides de combat, mais
seulement un équipage réduit de cinquante personnes

Le Sa Nalaor

CSl la Main invisible.

3 {3 : le capitaine Harsol était un officier naval de la République qui déserta pour rejoindre les Seéparatistes au
début de la Guerre des Clones, On raconte qu'il a servi au coté du général Grievous sur e vaisseau amiral de la

@& : la recherche permet de trouver les plans complets d'une [régate de classe Mupificent. |
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Cholganna

Raxus Prime

TABLE 2-2 : RESULTATS DU TEST DE CONNAISSANCE (PEGRE)

Sujet Codt & options de résultat

¥F : le commerce des nexu est extrémement |lucratif. Les - jeunes nexu er Ies nexu noirs sont les plus recherches

er1 faveur auprés des ct chasseurs de gros gibier, parce que Cholganna est trop
trop dangereuse, méme pour eux.

U 4} : un infomarchand vend une coilecuon de prétendues cartes condmsanl au site du crash. Il s'agit sans nul
| doure dc faux

nait un technicien local qui [,Ourra| « emp unter » certaines dormu,s d'astrogation pour les FJ.
its, ce contact leur vend des données piratées dans les systémes impériaux. Ajoutez [0 [[] aux
d'Asl ’\g;mc ) pour se rendre & Cholganna.

3¢ : IsoTech es- un des meulﬂurs pourvoyeurs cfandestrns de lechnologle et sans doute Ie plus cher.

&} : le clan Yiyar, qui méne lui aussi des activités de récupération d'épaves spatiales, s'intéresse depuis peu aux
installations d it,oTLL'l sur Ra >\L=b F‘fl me.

L} ) - des clients et des fc:urmsseurs ont assisté 3 des échanges de tirs entre les mécanos d' 1soTech et les
ferraifleurs du clan Yiyar
@ : Reom et Shira détestent |'Empire qui a tué leur pére et s'opposent activement & son pouvoir depuis des
anﬁeeﬁ Toutefois, ils n'ont pas de liens connus avec la Rébellion que leurs rivaux ‘Jounale u cmeo ter contre eux

3# Raxus Prime est une plangte-décharge qui connait unc :nmnse activité illégale loin r:ies yelux de |’ Ernplre

| 4} : des rivaux sur le marché noir des technologies se disputent Ies meilleurs sites de récupération de materle‘.
! Les =ffforteme'1ts armés sont fréquents,

£} ) - en troquant des technologies de bonne qualité avec Ies Jawas, ceux-ci peuvent se révéler comme une
bonne source d'information sur les rivaux d'lsoTech.

& : les ferrailleurs évitent la répression impériale en volant a basse altitude dans les déc 1arges, ¥ compris
sous la surface. Certains tunnels souterrains sont assez larges pour permettre le passage d'un vaisseau ou d’'un |
speeder, méme s'il s'agit d'une manceuvre excessivement dangereuse

Le Sa Nalaor

| - 1
| ¥ il s'agit d'un vaisseau trésorier de |'épogue de la Guerre des Clones, dont la l6gende est fréquemment |
| utillsée pour escroguer des gogos.

U le vaisseau aurait &té apercu sur Cholganna, ainsi que sur d'autres systémes voisins, comme Trmka Tooma :
et Drongar 4

U{_} les lmpérlaux cnt ]adIS offert une prime si élevée sur ce vaisseau qu'une demi-douzaine de services
| d'exploration I'ont cherché pendant deux ans avant de renoncer. Les Impériaux ont diminué la prime quand un
| nouvel agent du BSI a ete chargeé du cas du Sa Nalfaor

@ le personnage connait |||* |1I0mdrcl‘ nd qui pcsseae des plans de vieux vaisseaux spat ux de la CSI

TABLE 2-3 : RESULTATS DU TEST DE SYSTEME D

jet

Choelganna

IsoTech/Reom

Codt & options de résultat

3‘.‘ difiérentes personnes ont cherché a trouver quelqu’un possédant des données d’ astrogation pour la
planéte, mais sans succés pour 'instant,

&’} : tout le monde se demande 5| ces histoires situant le Sa Nalaor sur Cholgamu 50 Nt »rPlcs ou pas.

w tout le-monde parle d'lsoTech et du drone-messager. Les rumeurs vont bon train et toute porsonne associge |
a lsoTech se Lrouve dans le calhmateur de ses rivaux du clan ‘r’rvar

&3 : Yav Yivar du clan Y.yaz et Reom ont eu des relations... plutdt agitées. lis ne cessent de se mettre des batons
dans les roues et de s'affronter dans le domaine des affaires.

£} O : 1a Roue a renforcé Ia sécurité entourant IsoTech en raison de tentatives d'effraction.

3¢ : les Impériaux prennent des mesures sévéres contre les récupérateurs de Raxus Prime, y compris les Jawas. |
Il faut une auwrlsam"l en bonne et due forme pour pouvoir atterrir sur la planéte. |

) : « Rase-mottes »Tafo qui travaille pour les Renflouages Yiyar, pose des questions sur les installations

R ]
Rl d IsoTech et sur ce que for font les PJ,
U £} : la répression |r‘II‘JE!rI3|E a contraint Reom a diminuer les op(rawcﬂa d’ JsoTech sur Raxus, notamment les
activités de récupération et de modification de vaisseaux spatiaux sur site.
| ¥ : le clan Yiyar pose |ui aussi beaucoup de questions sur le vaisseau depuis que le drone hyperspatial a été
| retrouvé
Le Sa Nalaor L} |L, clan Yiyar menace et cecourage qulconquo poan des questions sur le drone- messagcr

L3 £ les Impériaux s'intéressent de prés a ce vieux vaisseau et ont une enquéte en cours le concemant, Le
statut de neutralité de la Roue les empéche de venir confisquer le drone-messager.
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EXPLORER LA ROUE

LES NIVEAUX DES
HANGARS

CITOYENNETE
ET SECURITE

A MNMacta CAr - et
a Master-Comm, qui se

5 vite possible.

SUR LE PONT
DES HANGARS




LA CANTINA L'ASTEROIDE EXPLOSE
LAsteroide ¢
tée dans les astroports et

‘-.Ia!lé"-" sur I=. Roup a la faveur des vo

sé est une chaine de cantinas in
les stations spatiales. C
% jE‘Ilr‘s rég

uliers ;

elle ne ae nou-
veaux arriva rS d'eéqu m{“ 2S5 SUr le art et de clients
en transit. La cantina est miteuse, malgré |a petite armée

de droides qui aident a faire fonctionner I'endroit et a
s'assurer de sa relative proprete. Les combats ¥ s0Nnt ma
vus et le personnel préviendra la sécurité de la Roue au

moindre probléme

Barman : Ceoloe est le barman en chef de la cantina.
Cet humain tout en muscles est capable de gérer effi
cacement les bagarres de bar, souvent mr simple inti-
midation. Ceoloe est bavard et indiscret. |l dira ce qu'i
ne faut pas dire et LI mera un commentaire ré

ler 2 Waroon Dak sur quels secrets il peut se réveler pro-
fitable d'enquéter. Les PJ bénéficient d'un ] aux tests
de Systéme D quand ils parlent avec |ui,

Infomarchand : Waroon Dak, un Corellien I(‘[Jlt est un
infomarchand talentueux et rusé. Il est assis dans une
grande alcove ronde prés du bar, vendant ou echangeant
des informations a guiconque cherche
qguelgue chose sur la Roue. C
prét a intervenir s'il a le moindre probléme. Waroon paie
Ceoloe pour mener ses affaires dans sa cantina. Il est
extrémement curieux et pose des tas de questions a ses
clients tout en répondant aux leurs

UTILISER GRINNER

e Grinner au debut
quand il donne aux PJ des
des LekLJ ds‘ com

de rhaque ppas
|m’ormdi |on< L‘Iam

un autre sur la Roue a ta page :
Cholganna a la page 40 et un quatrieme sur Raxus
Prime a la page 78.

Avant de livrer des informations aux PJ, il commence
par négocier un prix pour chaque réponse qu'il leur four
nira. Le PJ doit effectuer un test de Charme ou de Coer-
cition Moyen (¢ @), selon la ma dont il aborde
I'infomarchand. Un succés lui accorde |__|:: tous ses tests
ultérieurs concernant \\1 oon. Un échec lui
contre |l & tou : s. Afin de deter
qu'exige Waroon par réponse, le PJ effectue un test de
Négociation Difficile [’. @). En cas de succes, le prix
est fix 10 crédits par réponse 15 credits en
schec, Les £ et 8} peuvent indi on dont
aroon réagit face aux PJ et vice v . Pour chaque
question ou série {|(" questions liées, es effectuer le
test de con ‘|‘urz: 1ce approprié aux PJ, suivant les tables
des pages 19 et 20, puis ajoutez un [ ou un [l selon
le rést du test initial de Charme ou de Coercition
Parler &8 Waroon compte comme un succes automatique,
mais le test est effectué pour déterminer combien de {2
sont obtenus

- 1d Taf
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AU MAITRE DU JEU

ZONE DE STOCKAGE
L2 Roue dispose de plusieurs hangars a marchandises
i servent pour le transfert de cargaison entre les vais-
X et les marchands. Les vaisseaux peuvent payer
services de manutention et de stockage pour n'im-
quelle durée et avec différents niveaux de sécurité.
putes les installations sont protégées par des alarmes,
ies droides et des vigiles, mais des hangars de haute
rité disposent également de portes blindées. Le prix
de quelques centaines de crédits a plusieurs mil
ers, selon le volume et le niveau de sécurité demandé.

Administrateur du fret : les administrateurs du fret se

rencontrent frequemment dans la zone des hangars. lis |

supervisent |e transport des marchandises entre les en-
trepots et les vaisseaux. Si les vaisseaux peuvent utiliser
e propres équipages et droides pour la manutention
et la livraison, il est généralement plus str et moins col-
teux de faire appel aux services de la Roue. Les admi-

strateurs ne sont pas des officiers des douanes, mais
s reportent toute activité illegale qu'ils constatent. lls
ont pour la plupart honnetes, mais certains peuvent
= corrompus, ce qui leur ferait perdre leur emploi si
enait a se savoir

MAGASIN DE VETEMENTS

ou vous habille propose, pour toutes les especes
ourantes, une ligne compléte de vetements adaptées
aux voyages spatiaux. On peut y trouver des combinai-
sons de vol, des vétements pour environnements Speci-
ngues et méme des combinaisons spatiales, ainsi qu'un
tock plus limité de tenues de soirée. Les vetements y
sont étonnamment (et suspicieusement] bon marché, un
moins chers que les prix courants (donnés dans la
‘able matériel et équipement, pages 183-184 de Aux
ConFins DE L'EMPIRE].

Propriétaire : Sonou, la Twi'lek propriétaire de la bou-
rigue, gagne confortablement sa vie en fournissant des
ments aux équipages et aux commercants. Tout le
le reconnait que ses prix sont bas, mais ses vete-
nents s'usent deux fois plus vite que d'autres modeles
similaires, ce qu'elle admet volontiers si on lui pose la
guestion. Sonou ne cesse de houspiller son personnel,
compaosé de Twi'leks et de droides, mais se montre plu-
tot aimable envers ses clients. Les PJ qui discutent avec
elle obtiennent un [C] aux tests de Systéme D ou de
Connaissance (Bordure Extérieure), car elle connait
bien la Roue et ceux qui y passent. Si les PJ achétent une

tour ce quils

| ult

{ ns,
de Tromperie Difficile [
. Wa se fachera el exigera d'e

tenue, elle pourrait s'avérer malencontreusement défec-
tueuse sur un & obtenu lors d'un test en rapport (un test
d'Athlétisme ou de Résistance, par exemplel.

CIRCULER SUR LES PONTS
En circulant entre les ponts des hangars, les PJ prendront
conscience de la nature cosmopolite de la Roue. Des hu-
mains, des extra-terrestres et des droides vaquent a leurs
occupations. De temps a autre, les personnages peuvent

LA ROUE SELON GRINNER

La Roue est un endroit fantastique et civilise, par-
fait pour prendre un peu le large loin de tout, et
notamment de 'Empire. Je ne sais quelle sorte de
marché ils ont bien pu passer, mais en tout cas
les Impériaux se tiennent & distance. Enfin, offi-
ciellement. Je vous fiche mon billet gqu'ils gardent
un il sur I'endroit et j'ai méme entendu dire gu'ils
avaient positionné une station et des vaisseaux non
loin, juste pour surveiller les allées et venues de
ceux qui souhaitent justement éviter |'attention de
I'Empire. Enfin, peu importe. Il y a tellement de cir-
culation gu'un cargo de plus sera a peine remargue
et n'éveillera pas les soupgons.

Foncez. Amusez-vous, mais pas trop quand méme.
La securité locale ne plaisante pas et se mogue de
savoir qui vous étes. Si vous causez des problemes,
vous serez virés de |a station en moins de temps
gu'il ne faut pour dire « c'est Jabba le Hutt qui m'en
voie ». C'est méme pas dit que ¢a changerait quelque
chose, diailleurs. Vous voulez un nom qui impression-
nera, la-bas ? Pour sOr {'en connais un, mais il va
vous falloir allonger quelques crédits en plus.

e = > S
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SE PROCURER DE L'EQUIPEMENT

s militaires,
mement

AJ devra tre
s veulent &
les i
ndre une ne
- Un PJ do

meme voir passer un membre de la noblesse ou quelgue
tre individu fortuné se dirigeant vers les hotels de luxe
les casinos de la station, encadré de gardes du corps
t affichant un air de supériorité hautaine.

REPARATION DE DROIDE

Le Droide cabossé est une chaine d'ateliers de répara-
tion de droides implantée un peu partout dans la galaxie,
dans les stations spatiales, les astroports et les villes
d'importance, Celui de la roue est une petite boutigue
crasseuse pleine de droides & moitié opérationnels et
d'un veritable capharnalim de piéces détachées qui en-
combrent des étagéres et debordent de boites de range-
ment. Lendroit résonne de bips informatiques, de vrom-
bissements de machines et de cliquetis mécaniques.

Meécano : la Sullustéenne Jilaa San est le mécano en
charge de ['atelier. Elle fait du bon boulot, mais n'est pas
trés organisée et un peu lente. Elle est toujours préte a
prendre un nouveau travail, mais en réalité, elle est exté-
nuee et toujours en retard sur les délais annoncés. Les
clients agacés doivent venir récupérer leurs droides a
moitié réparés ou la harceler jusgu'a ce gu'elle finisse le

vail en retard.

MAGASIN D'EQUIPEMENT

Fournitures et equipements Farlander reléve a la fois du
magasin et du préteur sur gages. |l propose du matériel
neuf et d'occasion allant des outils de bord a I'éguipe-
ment de ie, en passant par du matériel de main
tenance, ander propose également une sélection
limitee d'armes civiles, comme des pistolets blaster
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ordinaires ou des fusils de chasse. Si le produit n'est
pas en stock, Nols et son droide d'inventaire, CZ-232,
devraient pouvoir trouver quelque chose de compa-
rable ailleurs sur la station. Nols achéte aussi de I'équi-
pement de seconde main, tant qu’il est encore en état
de marche. C'est un vendeur habile et bien qu'il ne soit
pas scrupuleusement honnéte, il refuse de jouer les
receleurs afin d'éviter les problémes avec la sécurité de
la Roue. Le matériel neuf est vendu & des prix compa-
rables a ceux figurant dans Aux ConfiNs DE L'EMPIRE (2
la page 183 et 184) ; le matériel d’occasion est écoulé
a moitié prix

Gérant : Nols est un jeune humain qui a grandi sur
la Roue. Il a toujours travaillé & la boutique et connait
parfaitement son stock. Il est fasciné par ses clients et
cherche toujours & savoir d'ol ils viennent et ce qu'ils
ont vu. Il est facilement impressionné par les objets exo-
tiques, les histoires étranges et les mondes lointains. Les
PJ qui discutent avec Nols obtiennent un [] a tout test
de Connaissance (Culture) ou Connaissance (Xénolo-
gie). Marchander avec |ui passe par un test de Négocia-
tion Difficile [’. ’}_

Le droide CZ-332 se tient derriére le comptoir, connec-
té au systéme de seécurité du magasin. Il garde un ceil
attentif sur tous les produits du magasin et peut appe-
er instantanément la sécurité au moindre signe de vol 3
'etalage ou de probléme. Les personnages qui tentent
de voler un objet ou de menacer Nols ajoutent il I
& tout test de compétence relatif a ce genre d'action
[Coercition, Tromperie, Magouilles, Discrétion, eic

JOUER GROS DANS L'ESPACE
Le niveau supérieur de la Roue héberge les principaux
casinos et hotels, mais on trouve aussi de petits tripots et
des salles de jeu sur les ponts des hangars. A l'intérieur,
I'obscurité n'est percée que par la lumiere des écrans
holographiques diffusant des courses de rontos et des
combats de gladiateur depuis de lointaines planétes, Les
clients peuvent s'asseoir a des tables ol de pefites pro-
jections holographiques de serveuses togrutas prennent
leurs commandes et organisent des parties de Dejarik,
de Sabacc ou de Dés du Destin. Il y a toujours guelgu'un
en train de jouer, mais c'est le soir que ces tripots sont le
plus fréquentés. Les droides et les slicers reconnus sont
interdits d'entrée, en raison de leur capacité a tricher.

Bookmaker : Jokoi, le bookmaker duros, prend les
paris, sert a boire et fait la causette aux joueurs qui frée-
quentent son bar. |l ignorera les clients qui ne font pas
de paris et méme avec les autres, il reste un peu bourru.
Il est bien loin de chez |ui et refuse de parler de Duro ou
des Mondes du Noyau si on le lui demande. En realite,
Il a eu sa part de voyages intergalactiques et c'est un
pilote de talent. Parler avec lui d'astrogation et de voies
hyperspatiales conféere un [] aux tests en rapport si les
PJ sont préts a lui révéler leur destination.

KIOSQUE D'INFORMATION
Un centre d'information automatisé couvert d'écrans et
d'hologrammes renseigne sur la Roue, ses services et
ses boutigues. Le kiosque est controlé par un sous-sys




teme de Master-Comm qui accueille les utilisateurs avec
ine grande politesse et répond a leurs guestions du
mieux qu'il peut. Il sert également de point de contact
pour signaler les urgences et de station d'observation
pour la sécurité.

Les tests d'Informatique utilisant le kiosque bénefi
cient d'un [O]. Les tentatives de piratage qui obtiennent
an 48 provoquent une rupture automatique de la
connexion et un § déclenche une alarme sonore et un
signalement a la sécurité, qui arrive au bout d'environ
30 secondes (cf. le profil d’'adversaire d'agent de sécu-
rité de la Roue, page 34)

MAGASIN DE PIECES DETACHEES
Chez Hal est un magasin o0 l'on peut acheter toutes
sortes de piéces détachées pour vaisseaux, v&hicules et
équipements associés. Les piéces les plus courantes se
trouvent dans la boutigue ; les autres doivent étre com
mandées a d'autres magasins ailleurs sur la Roue. En gé-
néral, une file de clients fait la queue devant le comptoir.
Il est possible de se faire livrer des piéces a son vaisseau,
mais en payant d'avance. Le magasin propose aussi des
services de réparation

Propriétaire : Hal Lars est le propriétaire et vit dans
un petit appartement au-dessus de son magasin. Cet
humain agé est équipé d'implants cybernétiques ocu
aires et auditifs. || sait tout des vaisseaux gui passent
couramment a la station et se souvient avec une extraor-
dinaire précision de chaque client et de chaque avarie.
Il se montre serviable, mais ses piéces détachées et ses
conseils ont un prix. Hal est trés au courant des événe-
ments locaux. Les PJ obtiennent un [ & tout test de
Connaissance (Pégre) ou Systéme D effectué pendant
qu'ils parlent avec |ul.

LE TAPCAFE DE TASIA
Le Tapcafé de Tasia est un restaurant a l'ancienne
accueillant les voyageurs qui ne supportent plus la
nourriture qu'on sert a bord des vaisseaux. Les plats
d'Aldérande sont la spécialité de I'établissement. Aprés
la récente destruction d'Aldérande par I'Etoile Noire,
le Tapcafe de Tasia est devenu un point de ralliement
pour les réfugiés et ceux qui nourrissent des sentiments
anti-impériaux. Sur le mur du fond, des holos font of-
fice de mémorial dédié a la planéte disparue, encadrés
par des messages clairs ou elliptique a destination des
défunts, des survivants, et de ceux qui résistent. Brun
Brux, le propriétaire Aldérandien, est conscient gue son
restaurant risque d'attirer I'attention du BSI, et veille
a ce que l'on n'y parle pas ouvertement de la Rébel
lion. En public, il se contente donc de préserver ['esprit
et la culture d'’Aldérande. En privé, il n'exclut pas de
rejoindre un jour la Rébellion, mais il ne sait pas encore
a qui se fier. En attendant, il profite de I'immunité de
la Roue pour faire de son établissement un petit bout
d'Aldérande.

Propriétaire : Brun Brux est un homme fluet et barbu
qui était naguére plus intéressé par son tapcafé que par
la politique galactique. Mais les récents événements ont
changé la donne, et il est désormais envahi par un me-
lange de tristesse et de colére. |l rencontre régulierement
de nouveaux Aldérandiens quand ceux-ci passent par
la station et ils eévoquent ensemble le malheur de leur
planéte. Chaque journée au tapcafé est riche en émo
tions. Des PJ d'origine aldérandienne seront accueillis a
bras ouverts, méme si I'atmosphére est généralement
meélancoligue. Brun fera tout son possible pour les aider
cu mieux qu'il peut, sauf a entrer en rébellion ouverte
contre 'Empire. Brun n'en est pas encore |a.
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L'EMPIRE VOUS REGARDE

le Bureau de la Sécurité Impériale continue a enquéter
sur le Sa Nalaor, méme apres toutes ces années. Les
bureaux du Chancelier avaient ordonne a |'époque la sai
sie de toute la technologie cybernétique du département
de Cratala ; cette derniére etait parvenue a s'échapper
de justesse avec son equipe, évitant ainsi de se retrouver
enrolée de force dans I'équipe médicale personnelle de
Palpatine. Lorsque Cratala reapparut a |a fin de la guerre
a bord du Sa Nalaor, les forces impériales se lancérent
a'sa poursuite.

Le vaisseau parvint a s'éechapper, mais les services se-
crets iImperiaux continuérent a enguéter sur la moindre
rumeur concern 1ant le Sa Nalaor, dont beaucoup pen
gu'il avait fui dans |'Espace Sauvage. Aprés

uelgues années, le cas fut transféré au Bureau de la
Securité Impeériale, ol il fut traité avec piua ou maoins
de zele selon I'agent en charge. Comme cétait le futur
Empereur lui-méme qui avait donné l'ordre d'enqueéter,
il etait impossible de classer |'affaire sans son assenti-
ment. Personne n'osa jamais le lui demander, plus d’un
agent considérant par ailleurs qu'une avancée dans I'in-
xes_ gation serait susceptible de faire progresser sa car-
rére. Toutefois, apres |'arrestation de Ropok et sa mort
en prison, les Impériaux ne parvinrent pas a remettre
la main sur son droide IT-3PO. Quant aux enfants de
Ropok, ils ne savaient rien. La piste refroidit bien vite
et le Sa Nalaor ne devint qu’'un objet de rumeurs parmi
tant d'autres ; rares étaient les agents préts a perdre leur
temps en enquétant sur ce genre de fariboles.

La nouvelle de |la découverte du drone-messager arriva
vite aux oreilles des agents du BSI a bord de |a Roue ;
¢ etait la meilleure piste qu'ils avaient depuis des années.
En raison du statut politique particulier de la Roue, les
agents dirigés par le superviseur Cal Alsen travaillent
dans la clandestinité et ne peuvent donc agir au grand
- jour, Ses supérieurs ne veulent pas déclen-

i cher un incident interstellaire, en parti-

culier sur la fol d'une rumeur a propos

d'un vaisseau perdu qui ne présente
qu'un intérét mineur au
regard des enjeux
actuels de la poli-

tique galactique.

Pour le moment, les Impériaux se contentent donc
d'observer et d'attendre. Lagent Alsen utilise des
droides de maintenance réquisitionnés (cf. ci-contre)
pour espionner les entrées du siége d'lsoTech ainsi que
ses entrepots, mais pour l'instant, le BSI n'a pas encore
réussi a pénétrer dans les bureaux de |la compagnie.

Dés que BS! apprend l'implication des PJ, par
exemple & cause d'un & obtenu lors de leur enguéte,
il s‘appligue & passer au crible leur passé. Les agents
utilisent également un droide réparateur Passe-partout
WED pour placer un mouchard sur le vaisseau des PJ
[cf. Placer le mouchard, ci-contre). Si un ou plusieurs PJ
restent de garde au vaisseau, cela fournira une intéres-
sante rencontre qui permettra de les garder impliqués
dans la partie.

AGENT DU BSI [RIVAL]

Compeétences : Coercition |, Corps a corps 1, Distance
(armes légeres) 1, Sang-froid 1, Systéme D 1, Trompe-
rie 1, Vigilance 1

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster de poche TT24 (Distance
(armes legéres) ; dégats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ;
reglage etourdissant), comlink

CAL ALSEN, SUPERVISEUR DU BSI [RIVAL]

Compétences : Charme 1, Coercition 2, Distance (armes
Igéres) 2, Systeme D 1, Tromperie 2, Vigilance 2
Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster de poche TT24 (Distance
(armes legéres) ; dégats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ;
réglage étourdissant), détecteur de poche, comlink, man-
teau épais (+ | encaissement)

DROIDE REPARATEUR
PASSE-PARTOUT WED (RIVAL)




Compétences : Informatigue 1, Mécanique 2
Talents : aucun

Capacités : Droide (n'a pas besoin de respirer, manger =

U boire, peut survivre dans le vide ou sous I'eau, immus=
S& aux poisons et toxines)
Equipement : équipement d'assistant-mécano

S le MJ souhaite utiliser l'intrigue secondaire L'Informa-
teur impérial (détaillée en page 10) en la liant a I'Obliga-
tion d'un personnage joueur, il peut faire en sorte qu'un
3 prenne contact avec le personnage en question
pendant que le reste du groupe explore la Roue. Selon
1 facon choisie par le groupe pour jouer les secrets, le
MJ peut passer un mot au joueur, le prendre a part ou
suer la rencontre devant le reste du groupe (horrifie de
iecouyrir cette trahison).

AFFAIRE A SUIVRE

u importe la maniére dont les PJ gérent le droide de
aintenance ou les agents, le BS| obtient de toute fagon
une copie compléte des données du drone-messager par

n agent de sécurité de la Roue qui les a récupérees avant
qjue |'appareil ne soit remis a8 Reom. Le BSI ne recoit cette
“opie qu'apres le départ des PJ. Lagent Alsen relaie I'in-
formation au bureau du secteur, gui transmet son rapport
au superviseur Liers Osshan, l'officier actuellement en
“harge de |'enquéte sur le Sa Nalaor. Si le droide a réussi
3 installer un mouchard sur le vaisseau des PJ, Ossnan
réguisitionne deux escouades de troopers éclaireurs qu'il

voie a leur poursuite sur Cholganna. Sinon, il se met |ui-

PLACER LE MOUCHARD

Lorsque les Impériaux décident d'installer un mouchard
ir le vaisseau des PJ, ils réquisitionnent un droide répa-
ur de la Roue qu'ils envoient & bord de I'appareil sous
pretexte d'effectuer une mission de maintenance de rou-
tine. |l s'agit d'un modele courant de droide réparateur,
mesurant 1 métre de haut et équipe de roues. |l possede
différents bras munis d'outils variés, comme un Super sou-

deur, un pulvérisateur, un réservoir de mousse d'étanchei-
té, une clef dynamométrique et un calibreur électrique,
entre autres accessoires, Il utilise un de ses bras télesco-
piques pour fixer le mouchard sur la cogue externe du
vaisseau, de préférence a un endroit hors de vue.

Le droide tente de s'approcher discrétement, en effec-
tuant un test opposé de Discrétion contre |a Percep-
tion des gardes ou des PJ présents. Si le droide com-
prend qu'il a été repéré, il se débarrasse du mouchard
a la premiére occasion et fuit vers la porte ou le conduit
de ventilation le plus proche. Si les gardes le capturent,
ils constatent qu'il ressemble aux autres droides de la
station, sans aucun indice particulier du fait qu'il est sous
le contréle des Impériaux.

JOUER EN CAMPAGNE - INTRIGUES IMPERIALES

ole gue le
seurs du Bu




LE CLAN YIYAR

En dehors des Impériaux, les PJ vont devoir affronter un
autre adversaire majeur. Le clan Yiyar veut a tout prix
retrouver le Sa Nalaor, et la compagnie des Renflouages
Yiyar meéne les recherches. Retrouver I'épave pourrait
non seulement accroitre sa richesse et améliorer sa ré-
putation, mais cela porterait un sérieux coup a IsoTech.
Les PJ pourront entendre dire que d'autres groupes ont
chercheé a retrouver |a fregate, mais qu'ils ont abandonné
face a la pression et aux menaces du clan Yiyar,

Yav Yiyar et sa bande de Rodiens ne reculent devant
rien pour récupérer une épave et n’hésitent pas a decou-
rager leurs concurrents de maniére agressive. lis utilisent
toutes les magouilles possibles pour faire renoncer la
concurrence, y compris l'intimidation et les menaces.
Les Yiyar cherchent le Sa Nalaor depuis des années et

estiment avoir un droit sur I'épave. Jaloux de Reom, ils
projettent de voler le drone-messager et de mettre des
batons dans les roues des PJ.
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Les Yiyar sont un petit clan rodien dont les membres ont
quitté Rodia il y a plusieurs décennies. La société des
Renflouages Yiyar fait partie des nombreuses opérations
du clan. La compagnie, qui posséde plusieurs équipes de
récupérateurs et vaisseaux de soutien, va d'un site de
récupération a I'autre, arrachant aux épaves les métaux
précieux et les piéces récupérables pour les revendre 3
des décharges et a d'autres acheteurs.

Avec toutes les guerres qui ont déchiré la galaxie ces
derniers millénaires, on ne manque pas de champs de
bataille et d'épaves de vaisseaux contenant encore des
appareils et des matériaux de valeur qui ne demandent
qu'a étre récupérés et vendus. Ce genre d'opération
dans |'espace est dangereux, & la fois en raison de
I'etat des epaves et de la concurrence. Les Yiyar sont
trés agressifs de nature, ce qui transparalt dans la ma-
niere dont ils gérent leurs affaires. L'isolement do & de
longs voyages spatiaux combiné aux traditions du clan
fait d'eux des Rodiens particuligrement inadaptés aux
environnements civilisés. Soit ils ignorent les régles en
vigueur, soit ils estiment qu'elles ne s'appliquent pas &
eux. Les autres Rodiens, y compris des chasseurs de
primes endurcis, les trouvent un peu embarrassants.
Les Yiyar évitent généralement d'embrasser la car-
riere de chasseur de primes, gue les autres Rodiens
considérent pourtant comme une occupation des
plus honorables,

Sur la Roue, la compagnie des Renflouages Yiyar
loue un hangar & marchandises qu'elle utilise comme
centre de redistribution de I'équipement et des piéces
récupérees, qui sont acheminés un peu partout dans la
galaxie. Elle méne une politique agressive pour &tendre
son marche au-dela des décharges. Récemment, elle a
commence a organiser des ventes aux enchéres dans
son hangar et s'est mise & vendre directement ses
pieces détachées a des marchands et a des mécanos de
la Roue. Leurs clients n'ont que mépris pour les Yiyar,
mais continuent a faire affaire avec eux en raison de
leurs prix abordables.

Renflouages Yiyar est détenue et dirigée par le clan
Yiyar, mais la compagnie inclut également des equi-
pages, des associés et des alliés non Rodiens. Yav Yiyar
supervise les opérations sur la Roue ainsi que les mis-
sions de prospection.

Afin d'améliorer ses profits sur la vente de piéces
détachées de récupération, Yav a commencé depuis
quelques années a organiser des opérations de ventes
sur le marché noir ainsi que des services de customisa-
tion de vaisseaux. La politique agressive et belliqueuse
des Yiyar associée a leurs prix bas a fini par déclencher
une guerre commerciale avec IsoTech, une compagnie
technologique ancienne et solidement implantée. Les
confrontations entre les deux sociétées sont toujours viru-
lentes et finissent généralement dans la violence quand
leurs agents s'affrontent dans |'espace ou dans des lieux
a I'abri du regard des autorités.




YAV YIYAR [RIVAL]
Yav Yiyar est le numéro trois dans la hiérarchie du clan
Yiyar et le numéro deux dans celle des Renflouages
Viyar. || commande |'Oiseau de nuit et excelle dans les
missions de prospection d'épaves a désosser. |l dirige par
'exemple et les membres du clan qui I'accompagnent
ont tendance a calguer leurs réactions sur les siennes.

Malheureusement, Yiyar est brutal, cruel et horrible
avec tout le monde, y compris ses alliés. Trés excité par la
perspective de retrouver le Sa Nalaor, Yav saisira sans
scrupule la moindre chance d'arriver a localiser |a frégate
le premier, ce qui lui vaudrait sirement d'&tre promu nu-
méro deux dans la hiérarchie du clan et de prendre la di-
rection des Renflouages Yiyar. S'y ajouterait aussi le plai
sir de priver IsoTech — qu'il déteste — d’une si belle prise.

Compétences : Calme 1, Corps a corps 2, Discrétion 2,
Distance (armes legéres) 3, Pilotage (espace] 3, Systeme
D 2, Tromperie 2, Vigilance 2

Talents : Adversité 2 (améliore 2 dés de difficulté de
tous les tests de combat contre cette cible)

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster lourd (Distance (armes |é-
géres) ; dégats 7 ; critique 3 ; portée moyenne ; réglage
étourdissant), vibrolame (Corps & corps ; degats 3 ; cri-
tigue 3 : portée au contact ; Perforant 2, Sanguinaire 1),
vetements renforcés (+ 1 encaissement, +1 défense),
comlink

<« RASE-MOTTES » TALO [RIVAL]

« Rase-mottes » Talo est un Sullustéen qui occupe la
fonction de commandant en second au hangar des
Renflouages Yiyar. Officiellement, il a été embaucheé
pour aider au développement des opérations du clan sur

JOUER EN CAMPAGNE -
LA RANCUNE DOE YAV

la Roue et améliorer les relations avec la clientéle. Mais
en sous-main, il est charge de perturber les opérations
des concurrents : il peut s'agir d'orchestrer de petites
diversions ou de payer des pots-de-vin a des fonction-
naires afin qu'ils les tracassent, voire de se livrer a de
véritables sabotages. Aprés la tentative de kidnapping
sur la Roue, Talo est envoyé mener une attague venge-
resse contre IsoTech a la Pointe du Rebut [cf. Ce n’est
pas encore fini, page 85).

La téte et les mains de Talo sont couvertes de cica-
trices heritées de diverses opérations illégales et d'un
bon nombre d'affrontements avec des Impériaux ou
d’autres criminels. |l est fort en gueule et autoritaire ; sa
brutalité et son tempérament colérigue ont surpris plus
d'un représentant d'espéces bien plus massives que |ul.
On raconte gu'il 2 déja regardé de haut des Wookies et
obtenu gain de cause dans des disputes avec des Hutts
du fait de sa seule hargne. Son surnom vient d'un mal
heureux accident : un jour, surestimant la capacité de
charge d'un camion speeder lors d'une fuite précipitée, il
a déchargé sa cargaison trop bas, manquant la soute
ouverte du vaisseau qui 'attendait et envoyant les mar-
chandises s'écraser contre la paroi d'un canyon.

Compétences : Athlétisme 2, Calme 1, Commande-
ment 1, Corps & corps 2, Distance (armes |égéres) 2,
Négociation 2, Pilotage (planétaire) 2, Tromperie 1,
Vigilance 2

Talents : Adversité 1 (améliore 1 de de difficulté de tous
les tests de combat contre cette cible)

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster (Distance (armes lé-
géres) ; dégats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ; réglage
étourdissant), vibrolame (Corps a corps ; dégats 3 ; cri-
tique 3 ; portée au contact ; Perforant 2, Sanguinaire 1),
armure matelassée (+2 encaissement), ceinture multi-
usages, comlink

MEMERES DU CLAN YIYAR [SBIRE]
Les membres du clan Yiyar ne s'intéressent qu’'a eux ou
au mieux, aux luttes de pouvoir et a la politigue interne
du clan. Les associés de Yav lui sont loyaux et voit dans
le Sa Nalaor une occasion unigue de progresser dans le
clan. Quatre membres servent a bord de |'Oiseau de nuit,
et une dizaine d'autres vivent sur la Roue et travaillent
dans l'entrepot des Renflouages Yiyar, a s'occuper des
ventes et des enchéres. Le MJ peut enrichir les quatre
personnalités présentées a la page suivante s'il veut ac-
croitre leurs interactions avec les PJ.

L'HISTOIRE DU SA NALAOR
PAR-DELA LA BORDURE



Athlétisme,

Competences {groupes umquement]
= t 3 Pilo

mes |égéres),

Talents T aucur
Capac:tes aucune

Equlpement

contact ;

Sanguinaire 1), armure

atelassée [+ 2 ence nk

OTOL NAL
QOto Elle est violente

te). Elle

furieuse ’|‘Jf|' d \ av a |,1'

epaves pour les revendre [
) t a se savoir, Yav et Otol ch

ment ces deux voleurs.

LASAN

mene [es missions

nt que Yav et le
 son temps a se van
xceptionnel, et il se
ire qu'il a les

s prétentions de Lasan, mais Otol

aptitudes r.'-.'_'u||‘. f 0|
ment si guelgu’un
. Yav supporte le
e cesse de 'asticoter

ESHON

Eshon sert de ¢ 18 un coup de main dans
le vaisseau. Il prc tres
guand ils explorent le site d'une épave. |l est paye pour

de et dor

veille sur les

térieures, m

Ins que

itre les men
pas de sécurité interne a mo
ment |'ordre

L'OISEAU DE NUIT

s du
Il a

sub
bilité pour traver-
ides et les site
sseau est actuelle-
2 dans les niveaux

d'anciennes !
ment pose dar
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prés que les PJ ont fini de réunir des renseignements

et de I'equipement, et géré les effets immeédiats de
leurs échecs ou de leurs réussites, ils n‘ont plus qu'a at-
tendre leur passager. Shira contacte les PJ et les informe
guIT-3PO devrait arriver d'ici 5 minutes.

LE KIDNAPPING D'IT-3PO

Dix minutes passent, et toujours pas de droide. Il y a
deux options, & choisir selon celle qui parait la plus plau-
sible et la plus intéressante au groupe.

Si les PJ prennent les devants, ils peuvent essayer de
contacter Reom ou méme d'aller le voir dans ses bu-
realx pour savoir ol est passé le droide. Le MJ peut faire
monter la tension en faisant échouer les tentatives pour
joindre Reom. Si les PJ retournent aux bureaux d’lso-
Tech, ils trouvent les portes ouvertes et les lieux sens
dessus dessous, saccagés par le clan Yiyar a la recherche
du drone-messager. Dans cette option, les Yiyar ont choi-
si d'intercepter IT-3PQO dans un des hangars d'lsoTech, et
les PJ découvrent alors la tentative de kidnapping.

Sinon, le clan Yiyar tend une embuscade au droide
dans le hall adjacent au hangar des PJ, et élimine les
mercenaires qui I'escortent. Quand les PJ cherchent a
savoir pourguoi le droide se fait attendre, lisez ou para-
phrasez le texte suivant :

i
mett

proximite de celui PJ (cf. [z
niveau des hangars, pag

3 2 d ar des PJ [ou dans
le {'lsoTech). Cf. Le kidnapping
dIT- i S

Yav a divisé son equipe en deux groupes de deux. lls
commencent a portée moyenne et s'efforcent de passer
rapidement & portée longue. Les PJ vont devoir slalomer
entre les gens, les marchandises et les droides pour pour-
suivre les Rodiens. lls doivent réussir des tests d’Ath-
létisme ou de Coordination Moyens (@ ) quand ils
effectuent des manceuvres, et tous les tests de combat
a distance sont assortis d’'au moins un [l représentant
I'encombrement des lieux. Les {6 obtenus représentent
des dégats infligés a I'environnement immediat, et un
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* |es PJ peuvent demander de |'aide a la securité ou
crier aux passants de les aider, en promettant une
recompense a ceux qui leur permettront d'arréter
les voleurs. Sur un test de Charme ou de Comman-
dement Difficile (¢ ¢ @) réussi, le groupe attire
I'attention de guelques individus préts a les aider a
rattraper les fuyards.

e S'ls réussissent un test de Perception Facile [0}, les
PJ repérent un autre traineau de transport VS gare de-
vant le magasin de pieces detachees de Hal, a moitie
chargé de la commande d’un client en passe d'étre li-
vree. Les PJ peuvent decider de s'emparer du vehicule
afin de poursuivre les Rodiens, mais ils devront s'expli-
quer avec son propriétaire une fois la course-poursuite
terminée. Hal les accuse de vol et exige le rembour-
sement de tout objet abimé par un tir de blaster ou
par la négligence des PJ. plus le colit des éventuelles
réparations du traineau antigrav lui-meme.

Une fois arrivés a leur hangar, les Rodiens se font un
plaisir d'ouvrir le feu, a moins que la sécurité ne soit
déja présente. La sécurité de la Roue (qui se compose
d’humains et de droides variés) arrive quand le MJ le
souhaite : c'est lui qui décide comment cette interven-
tion affecte le déroulement de I'histoire et si elle permet,
par exemple, de rendre le combat moins inégal. Si Yav
est grievement blessé, ou si la sécurité se montre avant
gue les Rodiens n'aient atteint leur vaisseau, ceux-ci
prennent la fuite en abandonnant le droide.

TRAINEAU DE
TRANSPORT MOYEN V5

Ce modele bon marché, mais fiable de traineau antigrav
est omniprésent dans les stations spatiales et les astro-
ports de la galaxie. Il est utilisé pour le transport de pe-
tites cargaisons (et parfois de droides) d'un hangar a
I'autre. Il peut atteindre une vitesse maximale de

30 km/h, mais n'est guére maniable et incapable de s'ar-
réter brutalement.

il

MANIAGRITE

Type de véhicule/modéle : série V5
Constructeur : TaggeCo

Altitude maximale : | m

Portée des senseurs : —
Equipage : | pilote

Charge utile : 55

Passagers : 6 [sans cargaison)
Coiit/rareté : 1225 crédits/2
Emplacements disponibles : 0
Armes : aucune

GABARIT VITESSE

IT-3P0 [RIVAL]

Equipement :
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AGENT DE SECURITE DE LA ROUE [SBIRE]

VIGUELIR PRESEHCE

facons, chacune avec ses conséquences particuliéres :

* Sj le clan Yiyar s'enfuit avec IT-3PO, tous em-

barquent dans ['Oiseau de nuit et I'appareil décolle
sur-le-champ. Les PJ peuvent tenter d'engager les
Rodiens pour un dernier échange de tir dans leur
hangar tandis que le second Otol allume les moteurs
subluminiques du vaisseau et entre les coordonnées
dans le naviordinateur. Si la:sécurité de la Roue se
trouvait sur les lieux, les Yiyar sont poursuivis par les
chasseurs de la station, mais s'@chappent en pas-
sant dans I'hyperespace (sous les yeux des PJ, pour
ajouter 3 la tension dramatique). Les Rodiens sont
donc en mesure de rejoindre Cholganna avant les
personnages joueurs.

¢ Siles PJ reprennent IT-3PO et décampent avant

que la sécurité ou le clan Yiyar puissent les
arréter, leur vaisseau décolle sans autorisation et
le pilote doit réussir un test de Pilotage (espace)
Difficile () ¢ ) pour éviter la collision avec un
cargo léger.en approche. La Roue ordonne au vais-
seau de revenir au-hangar, mais n'utilise pas ses
turbolasers contre lui et n‘envoie pas non plus de
chasseurs. a sa poursuite, 8 moins que les PJ
ne soient soupconnés d'avoir provoque de
graves dégats, blessé ou tué des personnes.

o

LS

Compétences (groupe uniquement] : Coercition, Corps
a corps, Distance {armes légeres), Pugilat, Vigilance
Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster (Distance (armes |égéres) ;

- degats. 6 ; critique 3 ; portée moyenne ; réglage étour-

dissant), matraque (Corps a corps ; dégats 3 ; critique 5
portée au contact ; Désorientation 2); armure anti:
emeute (+2 encaissement), datapad, comlink.

' CONSEQUENCES ET DEPART

a course-poursuite peut se terminer de différentes

Les PJ peuvent rap;dcmcm sauter dans I'hyperes-
pace et le clan Yiyar est retardé d'une journée, le
temps de se débarrasser de la sécurité de la Roue et
de rassembler des informations sur I'emplacement
supposé du Sa Nalaor.

.* Si les agents de sécurité arrivent avant que les
PJ ne prennent la fuite (qu'ils aient récupéré ou
pas IT-3P0), ils leur demandent des explications et
mettent fin aux combats. Si des passants ont été
blessés, la_sécurité.s'efforce d'arréter les PJ et les
place en détention le temps que les enregistrements
de Master-Comm puissent étre visionnés afin d'esti
mer les dommages et de déterminer d'éventuelles
poursuites judicaires. Les PJ pourront aider la sécu-
rité a les innocenter, ou tenter de s'évader.

Coopérer avec la sécurité et Master-Comm retardera
leur départ de plusieurs jours, et tout PJ responsable
d’avoir blessé gravement ou tué des passants sera incar-
céré pour un bon bout de temps. La Roue fait payer aux
PJ une amende pour les dégats causés lors de la pour-
suite (entrainant peut-étre une nouvelle Obligation en-
vers la Roue ou Master-Comm). S'évader de la Roue ren
dra délicat tout retour sur la station spatiale-a I'avenir, et”
nuira également a la réputation d'lsoTech. Et aprés avoir
decolle, les PJ seront pris sous le feu des turbolasers de
la station et poursuivis par ses chasseurs.

.PI LOTES DE LA SECURITE
DE LA ROUE [RIVAL]
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Compétences : Artillerie 1, Pilotage (espace] 2
Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : combinaison de vol.

CHASSEURS DE LA
SECURITE DE LA ROUE

La Roue dispose de différents modeles courants de chas-
seurs destinés aux patrouilles et aux missions de police.
La patrouille la plus ordinaire se compose d'une paire de
Chasseurs de tétes Z-95.
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Type de véhicule/modeéle : chasseur/Chasseur de Tetes
Z-95-AF4 :

Constructeur : Incom/Subpro

"Hyperdrive : aucun

Naviordinateur : aucun

Portée des senseurs : proche

Equipage : 1 pilote

Charge utile : 8

Passagers : 0

Provisions : 1 jour :

Coiit/rareté : 85 000 crédits (H/4

Emplacements disponibles : 2

Armes : canons laser |égers jumelés montés au bout des

ailes (portée proche ; arc de tir : avant ; dégats 5 ; cri-
tique 3 ; Jumelé 1). Lance-missiles a concussion jumelés
montés a l'avant (portée courte ; arc de tir : avant ; dé-

gats 6; critique 3 ; Bréche 4, Cadence lente 1, Jumelé 1,
Munitions limitées 6, Projectile guidé 3, Souffle 4)

CARTES STELLAIRES ET
VOIES SPATIALES

Vous trouverez ci-dessous une carte trés schéma-
tique  des lieux présentés dans PAR-DELA LA BoORDURE

Apres la Roue, |a prochaine étape des PJ est I'exploration
de Chelganna ddns le systeme de Chol. Chol, Be'ekk et
Ryien sont des-planétes inhabitées et respectivement de
type desertique, stérile el gazeuse. La nébuleuse écar-

~late de Chol domine le systéme.

Puis les PJ poursuivront leur route jusqu'a la planéte-
décharge de Raxus Prime, contrdlée par |'Empire et

située dans le systéme Raxus. La planéte Raxus Prime’ -

peut héberger la vie, mais Raxus Il n'est gu'une planéte
de glace inhospitaliere.

ATTRIBUTION DES XP
DE L'EPISODE |

Réc ompenses standards en uomts d'expérience pour
I'Episode I:

= Pour avoir enquété dans les niveaux des hangars a
la recherche d'informations sur le Sa Nalaor et sur
Cholganna : 5-10 XP

* Pour avoir sauvé IT-3P0O des griffes du clan Yiyar :
10 XP

* Pour avoir enleve ou déconnecte le mouchard : 5 XP
5XP

» Plus les bonus de Motivation et d'interprétation que
concedera le MJ

e Rencontres supplémentaires : 1

01 02 03 0 05 G.ﬁ o7 L‘r.a 09 10 - _I 1 __1 2 - : 1 .'jl_
Be’ ekk = étml Raxus Prime
_ 2 4
Raxus _

~

Cholganna

ROUTE COMMERCIALE
PERLEMIENNE

\

Raxus Il

{
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BIENVENUE

DANS LA JUNGLE

l'Episode Il englobe la recherche, la découverte ainsi
qu'éventuellement le sauvetage de l'équipage survi-
vant du Sa Nalaor. Dans ce chapitre, le MJ trouvera les
sections suivantes :

e Par-dela la Bordure : le seul fait de se rendre a
Cholganna se revéle périlleux, le chemin étant par
semeé d’'embuches.

* Descente sur Cholganna : en explorant la surface
de la planéte, les PJ se trouvent confrontés aux dan-
gers qu'elle recéle.

* Convergence sur le site du crash : aprés avoir
découvert I'épave, les joueurs fouillent la capsule
de survie, la section des moteurs ainsi que la coque
principale de la fregate.

 La marche jusqu’au Refuge : le capitaine Rel
Harsol rejoint les PJ grace a la balise de guidage
d'IT-3PO, puis les conduit, ainsi que leurs rivaux, au
campement des survivants.

e Les rescapés du Sa Nalaor : un portrait détaillé du
capitaine Harsol, de Cratala la cybegnéticienne et de
leurs compagnons.

* Une visite du Refuge : Cratala montre aux PJ les
différents sites composant le Refuge.

* Les trouble-fétes impériaux : les agents du BSI,
escortés par des soldats éclaireurs, retrouvent les
personnages joueurs et menacent de s'emparer
du campement

En fonction de la maniere dont I'Episode 1 se conclut,
les PJ peuvent se trouver dans une situation avantageuse,
ou au contraire devoir rattraper leurs nouveaux rivaux,
les membres du clan Yiyar. Le scénario de cette aven-
ture part du principe que les PJ arrivent les premiers a
Cholganna, mais les encarts intitulés A la traine décrivent
ce qui se produirait si ce n'etait pas le cas.

Si le MJ souhaite pimenter |'affaire, les deux groupes
peuvent tomber I'un sur I'autre en orbite basse, et la
descente se transforme alors en duel aérien. A moins
que |'Oiseau de Nuit ne repére le vaisseau des PJ tandis
que ces derniers procédent a leurs recherches, I'enga
geant afin de le contraindre a la fuite, ou le suivant
jusqu'a la surface.

De son cdté, le Bureau de la Sécurité Impériale mani
gance afin d’envoyer sur place un petit corps expédition
naire, en dépit de soucis de logistique et de paperasserie
gui retardent considérablement 'opération. Le supervi-
seur Liers Ossnan, a la téte de cette mission, arrive donc
bien aprés le vaisseau des joueurs et |'Oiseau de Nuit,
mais de préférence au pire moment...

Le maitre du jeu se reportera a la page suivante afin
de déterminer par quelle route, plus ou moins longue, le
groupe des PJ se rend PAR-DELA LA BORDURE.

BIENVENUE DANS LA JUNGLE
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CHOLGANNA

Données d’astrogation : systeme de Chol,
Bordure Extérieure

Mesures orbitales : 323 jours par an /

20 heures standard par jour

Gouvernement : aucun (local]

Population : inconnue / de passage

Langues : inconnues

Terrain : foréts temperées, jungles tropicales,
montagnes, océans :

Sites intéressants : la forét d'ldona, la vallee
du fleuve Tethyrr

Exportations : faune et flore exotiques
Importations : technologie de pointe, informa-
tions, médicaments

Contexte : Cholganna est.une planéte reculée située
a la périphérie de la Bordure Extérieure. Au-dela, c'est
I'Espace Sauvage. Les rares individus qui ont entendu
parler d'elle la connaissént en tant que monde d'ori
gine du nexu : un terrifiant quadrupéede, rapide comme -
I'eclair, tout sauf pacifique et doté d'une gueule garnie
de dents coupantes comme des rasoirs. Toutefois, il de-
meure possible de dresser, voire de domestiquer cette -
créature (dans une certaine mesure s'entend...), a'condi-
tion de la tapturer assez jeune et de savoir comment
s'y prendre. C'est une star des combats d'arénes (illé-
gaux sur la plupart des planétes) et on I'emploie dans
certains milieux pour monter la garde.'Les chasseurs de
gros gibier font parfois le détour par Cholganna afin de
capturer.un néxu pour le vendre, ou encore pour ajouter
un trophée a leur collection.

e — = g ;
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Lessentiel de la surface de cette planéte est accidente
et couvert d'une végétation dense. Au nord, la forét tem-
pérée s'étend des falaises de |a cote jusqu’aux cordil-
léres. Au sud, c’est une forét tropicale humide, particu-
litrement épaisse, qui se déploie sous une pluie quasi
perpetuelle. Quantité de riviéres et de cours d'eau se
jettent dans la'vallée du fleuve Tethyrr. Le gros de la vie
de la planéte se concentre d'ailleurs sur les berges de
ce dernier, tandis gu'un nombre encore plus important
d'espéces, parmi lesquelles I'amphibien reevos, hante
ses profondeurs. Lembouchure du Tethyrr forme un gi
gantesque delta qui se déverse dans |'océan occidental.

Du fait de la varieté des types de feuillage, une plé
thore de prédateurs dangereux est apparue sur ce
monde. Chaque créature s'est-adaptée aux particulari
tés de son milieu, d'ot une grande diversité au sein de
chaque espéce. Cela dit, aucune espéce indigene dotee
d’intelligence ne semble avoir fait son apparition.

La faune n'est cependant pas e seul danger de Chol-
ganna, car les catastrophes naturelles meurtriéres, telles
que les cyclones, les eruptions volcaniques et les seismes
sont monnaie courante, d'oti I'échec ou I'abandon rapide
de nombreuses tentatives de colonisation.

BIENVENUE DANS LA JUNGLE
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Les rares enclaves peuplées de la planéte sont trés
réduites et rarement visitées par les étrangers. Les chas-
seurs de nexu, quant a eux, préferent établir des campe-
ments fortifies autour de leurs vaisseaux. La plupart des
bourgades ne souhaitent pas figurer sur une carte, car
leurs habitants sont des criminels qui se cachent de la
justice ou de I'Empire. ;

Cholganna se trouve a une grande distance de la route’
hyperspatiale la plus proche, la Perlemienne. Du fait de -
I'ancienneté et de |'imprécision de ses coordonnées d’as-
trogation, la planéte n'a pas grande valeur aux yeux des
contrebandiers et des autres marginaux, meme en tant
que repaire. Sans compter gu'il faut en permanence se
garder d'une faune locale agressive et vorace.

LA NEBULEUSE DE CHOL

I.e systeme de I'étoile Chol se trouve partiellement
enveloppé par une nébuleuse massive, compo-
sée de poussiére et de gaz, qui rougeoie dans les
ténébres de I'espace profond. Les senseurs comme
les émetteurs échouent a pénétrer ce nuage de
particules particulierement dense, ce qui en fait un
endroit dangereux meme pour les pilotes les plus
chevronnes.

Cholganna traverse cette nébuleuse durant les
deux tiers environ de son orbite autour de Chol. Par
conséquent, quicongue souhaite se rendre sur cette
planéte a de fortes chances de se trouver confronte
a ce « nuage stellaire » et a ses peérils.



PAR-DELA LA BORDURE

ne fois que les personnages ont réussi a quitter la

Roue (ou a s'en échapper], il leur faut rentrer les coor
données de Cholganna dans le naviordinateur afin de
leur route.

LE SAUT DANS
L'HYPERESPACE

Deux routes s'offrent aux joueurs. La premiére, la plus
stire, mais aussi la plus lente, consiste en deux sauts
en commengant par suivre la route commerciale Per-
lemienne (décrite page 327 du livre de base de Aux
coNFINs DE L'EMPIRE). La seconde, plus risquée, mais bien
plus rapide, est le trajet direct depuis la Roue.

tracer

OPTION 1 : SUIVRE LE PLAN
DE VOL DU SA NALAOR

Cette option suit le plan de vol initial du Sa Nalaor, en
empruntant d'abord jusqu'a son terme la route com-
merciale Perlemienne. Puis, une fois dans 'espace pro-
fond, en accomplissant un second saut plus difficile
jusqu'a Cholganna elle-méme. Réaliser le premier saut
le long de la route ne nécessite qu'un test d’Astroga-
tion Moyen (@ @), car les données sont régulierement
mises a jour. Avec un hyperdrive de classe 1, ce saut ne
prend que 48 heures, ajustées en fonction des résultats
d’Astrogation, tels que décrits plus bas.

Le second saut, guant a lui, requiert un test d’Astro-
gation Difficile (¢ ¢ ). auguel on ajoute Il Il pour
représenter des donneées vieilles de plusieurs décen-
nies. S'ils ont réussi a restaurer les donnees de naviga-
tion corrompues émises par le drone messager, les PJ
auront la possibilité de diminuer le nombre de [ll, voire
d'ajouter des [ (cf. pages 18-20 pour plus de détails).
Cette partie du trajet totalise environ 24 heures, ajus-
taes en fonction des résultats d’Astrogation, tels que
décrits plus bas.

OPTION 2 : LE SAUT DIRECT
JUSQU'A CHOLGANNA

Cette option implique un saut direct jusqu’a Cholganna,
en suivant d'abord la route commerciale Perlemienne
sur une courte distance, puis en virant brusquement
cers la planéte plutdét que de poursuivre. Comme ce
~ap n'a pas fait I'objet de repérages précis, la difficulte
/I test d’Astrogation est Intimidante (@ ¢ ¢ @).
Les données du drone n'influent ni en bien ni en mal
sur ce jet, car les personnages se fondent uniguement
sur celles dont ils disposent par ailleurs. Des données

ses & jour obtenues sur la Roue et decrivant les itf-
res possibies vers la mystérieuse planéte ajoutent
O (cf. pages 19-20 et 24-25). Le voyage nécessite
alors 55 heures avec un hyperdrive de classe 1, ajus-
fonction des résultats d’Astrogation, tels que
ts plus bas.

LES RESULTATS D'ASTROGATION
Les symboles narratifs affichés par les dés servent ici a
enrichir la description du voyage, en fonction de I'option
choisie et des étapes franchies. Quelle que soit |a section
parcourue, chaque & rallonge |e trajet de 4 heures. Les
symboles négatifs, quant a eux, s'interprétent ainsi :

OPTION 1, PREMIERE SECTION

) 48 ou plus signifient que les PJ ont largement dévié
du point d’'arrivée : on améliore un dé de difficulté du
prochain test d’Astrogation.

Un & signifie quant a lui que le vaisseau sort de
I'hyperespace en plein milieu d’'un champ d'astéroides,
et subit immeédiatement 5 points de stress mecanigue.
Les joueurs devront dés lors réussir un test de Pilotage
(espace) Difficile (4 ¢ @) afin déviter les collisions le
temps de la traversée. Chaque jet raté successif inflige 1
point de stress mécanique supplémentaire.

OPTION 1, SECONDE SECTION, OU OPTION 2

48 ¢ ou plus signifient que le vaisseau subit immeédiate-
ment 5 points de stress mécanique, tandis que Ses sen-
seurs sont endommagés par les effets de la nébuleuse
de Chol (voir Descente sur Cholganna page 40).
Les senseurs restent donc muets jusqu’a ce qu'ils soient
reparés par un test de Mécanique Difficile (¢ 4 ). Si
les PJ ont |la chance de posséder un droide astromech,

ajoutez [

Un & fait surgir le vaisseau trop prés de la pla-
nete, obligeant le pilote a passer un test de Pilotage
(espace) Difficile (@ 4 @) afin d'eviter d'endommager
son appareil tandis que ce dernier subit le frottement
de I'atmosphére. Si cet incident se produit, passez outre
la rencontre avec les météorites dans Descente sur
Cholganna, page 40. Léchec au test de pilotage se
traduit par 5 points de dégats, plus 3 points de stress
meécanique par &. Un § représente un dégat critique.

QUELQUES JOURS DANS
L'HYPERESPACE

Le temps passé dans |'hyperespace offre aux person-
nages le répit nécessaire pour mettre en ordre leur equi-
pement ainsi gue pour planifier leurs recherches. Cest
ggalement l'occasion de procéder a la remise en état
des véhicules et du reste du matériel. Les PJ ont ainsi
la possibilité de faire plus ample connaissance, le cas
écheant. lls peuvent méme interroger IT-3P0O, s'ils ont
réussi a mettre la main sur le droide. Ce dernier ne verra
pas d'objections a partager son histoire, mentionnant au
passage sa relation passée avec le capitaine Harsol. En
revanche, il ne réveélera pas l'identité de son propriétaire
actuel. Poussé dans ses derniers retranchements, il cla-
mera d’ailleurs n’avoir aucune idée des projets de Ropok.
Sa programmation incorpore en effet des verrous qui
I'empéchent de trop donner de détails. Lui faire cracher
le morceau nécessite donc de réussir un test d’Infor-
matique Intimidant (4 ¢ ¢ ). Des que les PJ sont fin
préts, passez a Descente sur Cholganna, page 40.

BIENVENUE DANS LA JUNGLE
PAR-DELA LA BORDURE
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INSPECTER CHOLGANNA

Les informations contenues dans le drone-messager
indiguent la derniére position connue du Sa Nalaor au-
dessus de la planéte, mais pas lI'emplacement de son
épave. Puisque |a frégate a conservé des capacités de
manoceuvre jusqu'au dernier moment, se contenter de
déduire une trajectoire de descente ne suffit pas. Dail-
leurs, les chasseurs de trésors se sont cassé les dents
dessus pendant des années : les débris ne sont ni visibles
depuis I'espace ni facilement discernables dans les don-
nées fournies par les senseurs

UN PROGRAMME DE RECHERCHE
Identifier le bon quartier du bon hémisphére, en recou-
rant pour cela aux données du drone, nécessite de se
trouver en orbite et de réussir un test d’Informatique
Moyen (4 @). Les interférences liges a la nébuleuse de
Chol ajoutent [l Il si les senseurs n‘ont pas été correcte-
ment ajustés. Un échec a ce test signifie gu'il n'y a aucun
résultat. Un § envoie les personnages a la chasse au
dahu au-dessus du mauvais hémisphére. Les @ et £}
ajoutent [0 aux tests suivants relatifs aux senseurs, tan-
dis que les % ajoutent [l Le test prend environ 25 mi
nutes, mais chague ¥¥ net passe le premier réduit cette
durée de 5 mn [pour un minimum de 10 mn).

Scanner un guartier d'un hémisphére requiert beau
coup plus de temps. ainsi gu'un test d’Informatique
Moyen (¢ 0] supplémentaire. La tache necessite 5
heures depuis l'orbite basse, et subit également le brouil-
lage de la nébuleuse. La durée du test est réduite d’'une
heure pour chaque ¥ additionnel (le minimum est de 3
heures), ou augmentée d'une heure pour chaque {8} (pas
de durée maximum). Les differents résultats du test sent
les suivants :

¢ Un seul succés identifie une demi-douzaine de sites
correspondant éventuellement & la dispersion des
débris d'un grand batiment, sur une distance de plus
de 100 kilomeétres. Cf. Le grand champ de débris
page 43.

* Plusieurs succes indiquent a peu prés le site du
crash. Le périmétre de la zone & explorer est réduit
de 10 km pour chaque 3.

o Surun résultat de £ ou £ £}, les joueurs repérent
ce gui pourrait étre une capsule de survie. Cf. Cap-
sule de survie 34 Besh page 43.

¢ Un réesultat de @ ou £ 2 £ 2 révéle le site prin
cipal du crash. Cf. La découverte de la section des
moteurs page 50.

* Un ¥ offre aux personnages un faux positif assez ten-
tant, par exemple le site du crash d'un autre vaisseau,

e Un échec ne produit pas de résultats concrets.
Il s'agit en réalité, en y regardant de plus pré
d'épaves diverses, de campements altlam.u.wm..,
depuis longtemps, ou méme de sites naturels. Les
recherches peuvent étre renouvelées autant de fois
gue nécessaire, a moins que les joueurs ne décident
de-passer a autre chose.

A LA TRAINE

* Des {2} ou & suppléementaires zjoL
ment ] ou [l aux tests d’ Informathue

Le vaisseau doit pénétrer
bénéficier d'un meilleur point
devrait décider librement de la dist
rents lieux, et donc du temps de vo
a l'autre. En fonction de |'épaisseur de la
peut prendre de 10 & 30 minutes. Les PJ
te d'effectuer un test de Survie Moyen [00]
miner les interférences produites par le couvert
et ainsi enlever un [l pour chaque ¥¢ lors
formatigue suivants. Ce sont des tests d’ Informathue
Moyens (¢ 4). avec ll B représentant
de terrain, et un [l additionnel si les joueurs te
scanner au-dela des limites des senseurs. Du
gue des scanners de terrain 3D ou des radars
tibles de détecter ce qui se trouve sous la terre
[ si le MJ le juge opportun.

Si les personnages n'ont pas encore rencontré
de Nuit, le MJ peut réduire le nombre de tesis e
les PJ de la venue du clan Yiyar en faisant se cro
deux groupes dans |'atmosphére de Cholganna

Chaque fois qu'un site est découvert, les PJ ont |2 pos-
sibilité de choisir de poursuivre leurs investigations
sol ou de continuer le survol, Dés qu'ils debarquent de
leur vaisseau, ils doivent effectuer un test de Peur (voir
I'encart Terrifiante Cholganna page 43|

EN Y REGARDANT DE PLUS PRES

Chague site du crash est couvert en détail dans les pages
suivantes. Reportez-vous & la section Convergence sur
le site du crash (page 48] en ce qui concerne les
débris de la coque et de la passerelle. Le MJ ne devait
pas avoir peur de développer autant gue nécessaire si
les joueurs éprouvent un intérét particulier pour tel ou

BIENVENUE DANS LA JUNGLE
PAR-DELA LA BORDURE
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TERRIFIANTE CHOLGANNA
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ESSAIM D'INSECTES VERTS [RIVAL]

Compétences : Coordination 2, Corps a Corps 2
Talents : aucun
Capautes Essaim (divise par deux les dégats infliges a
aim avant de prendre en compte |'encaissement, a
ins que I'arme ne bénéficie de |'attribut Souffle ou In
jiaire (activeé ou non)), Dard empoisonné (si I'attaque
=st reussie, la cible doit réussir un test de Résistance
Moyen (4 @) ou se trouver désorientée pour 3 rounds),
oison incapacitant (si I'Essaim d'insectes verts inflige un
iegat critique ou dépasse le seuil de stress de la cib
-otte derniere doit réussir un test Difficile (@ ¢ @) de
Résistance ou sombrer dans l'inconscience pour 5 mi-
wutes, 2 moins qu'un test de Médecine Moyen (¢ §)
1€ la réveille avant)
Equipement : dard (corps & corps ; dégats 1 ; cri-
tique 5 ; portée au contact ; le MJ peut dépenser £3 {2
infliger 3 stress)

MORTELLE CHOLGANNA

créatures dangereuses, agressives et |étales font
ie Cholganna un endroit terrifiant pour la plupart des
visiteurs. Les rencontres suivantes peuvent étre ajustées
puis projetées dans n'importe quelle scéne se déroulant
jans la jungle de cette planéte, a la discrétion du MJ.
Joir Terrifiante Cholganna page 435 pour les détails
relatifs aux tests de Peur.

le,

Ses

PIEUVRE ARBORICOLE [RIVAL]

vieuvre arboricole est une horreur dotée de tenta
les, qui vit dans la strate supérieure de la canopee.
Elle descend les branches afin de se jeter sur sa proie. La
pieuvre chasse en meute, en mettant a profit sa discré-
té. Elle s'enroule autour de grands troncs
de branches solides, puis, lorsque sa proie passe au
ssous, elle lui tombe dessus et sagrippe a elle. Une
fois sa victime piégée, elle tente de remonter sans la
lacher afin de |la dévorer sur son perchoir.

La pieuvre arboricole est de couleur brun-vert, ce 'ua.
la camoufle idéalement au milieu de la végétation. Sa
peau est souple quoigue difficile a percer. La partie cen-
trale de son corps, couverte d'une épaisse fourrure et
de poils drus, est ronde et moins flexible. La pieuvre est
difficile a wmwﬁnu e, car elle est pourvue de qu atre yeux
disposés & égale distance autour de la partie centrale,
plus une paire au sommet de sa téte. Sa bouche, située
au milieu de son abdomen, est dotée de dents pointues
et tranchantes comme des rasoirs

Quatre de ses tentacules |ul servent principalement a
se mouvoir et a grimper. Les pointes et les petites griffes
dont ils sont pourvus sur toute leur longueur expliguent
que la créature puisse maintenir une prise aussi incroya

blement ferme sur son perchoir. Les trois autres tenta
cules servent quaq“ é‘a eux a la chasse. Chacun se termine

25 afin de blesser |a proie lors
e également sur toute sa longueur
une supstance mllar te qui aide a maintenir la proie tan
dis que la pieuvre s'élance de branche en branche.

L'EMBUSCADE DES

PIEUVRES ARBORICOLES

Une meute de trois pieuvres arboricoles se tient en
attente dans un lieu donné, avant que les PJ n‘arrivent.
Les pieuvres se sont enroulgées aux branches basses et
aux troncs juste au-dessus d'un centre d'intérét pour
les PJ (par exemple, la capsule de survie). Ces derniers
doivent alors effectuer un test de Perception cpposeé a
la Discrétion des créatures, afin de les détecter a temps
(ajoutez I M pour tenir compte du terrain défavorable)
e MJ ne souhai la puce a l'oreille de ses
joueurs avec un test aussi difficile, il peut a la place faire
passer un test aux pieuvres elles-mémes, opposant leur
Discrétion & |z Perception des personnages, en ajou-
tant [ [ au jet et en utilisant la meilleure Perception
du groupe

Siles pieuvres n'ont pas eté repérées, elles ne frappent
pas immeédiatement. Au contraire, elles attendent jusqu’a
ce gue chacune d'entre elles ait une proie a sa portée.

BIENVENUE DANS LA JUNGLE
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e plus gros de ce
le MJ ne les
prise. Dés qgu'une
J, elle remonte vers le
I'elles subit un Dégat Cri
2Urs a la moitie de son seuil de
possible hors de la zone

3. Sur

Compétences : Athlétisme 2, Calme 3. Discrétion 2.
Perception 1, Pugilat 2, Vigilance 2

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : quatre tentacules pour |'escalade (Pugi-
lat ; degats 3 ; critique 4 ; portée au contact : enche-
vetrement 1) ; trois tentacules pour la chasse (Pugilat ;
degats 5 ; critique 3 ; portée au contact ; encheve
ment 2, jumelé 3)

RAT D'ECORCE [SEIRE]
Le rat d'ecorce est un rongeur que l'on retrouve par-
tout dans les foréts et les jungles de Cholganna. Il est
frequemment victime des féroces prédateurs de cette
planete, lesquels peuvent nettoyer en quelgues minutes
un nid, bien que ce dernier se trouve toujours au creux
d'un arbre. Le rat d'écorce ne constitue cependant pas
une proie facile, grace a sa peau épaisse, ses brusques
accelérations, et sa gueue préhensile qui fouette les airs.

La peau de la créature est un cuir epais, qui par sa
texture imite I'écorce rugueuse des arbres les plus impo
sants de la planéte. Un peu comme celle d'un caméléon,
elle reproduit également les couleurs environnantes, ce
qui rend ce rongeur difficile a2 remarquer s'il reste im
mobile. Le rat d'écorce est omnivore. Ses oreilles sont
petites, son nez plat et ses dents aussi bien adaptées a
un regime vegétarien que carnivore.

Les rats d'écorce vivent typiquement dans les troncs
d'arbres morts ou dans des grandes branches, qu'ils
creusent. N'etant pas trés vigilants, il n'est pas rare
qu'ils otent trop de matériau, provoguant ainsi la chute
d’un arbre ou d'une branche, surtout si un prédateur un
Deu massif vient appuyer dessus. Un nid qui est tombé
avec son support est aussitot abandonné, ses occupants
s'éparpillant en tous sens a la recherche d'un nouvel
arbre ou ils pourront se regrouper. Si I'arbre tombe a
cause d'un predateur, une douzaine de rats attaquera ce
dernier afin de protéger la fuite des autres. Leurs tac-
tigues de combat reposent sur la rapidité et le nombre.
lls ne cessent de se déplacer, tandis que leur gueue
fouette et lacére les jambes et I'abdomen moins bien
protege de leur assaillant. Si la cible se retrouve au sol
Ou acculée contre une branche ou un tronc, les rats se
lettentsur elle en masse et I'enveloppent, tout en la mor
t et la griffant.

dan
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L'IRRUPTION DES RATS D’ECORCE

Les PJ heurtent par inadvertance un nid, ou le détruisent
tout aussi accidentellement par un tir (peut-étre 3 cause
d'un § obtenu durant un combat), | peut s'agir d'une
seule branche avec quelques rats a I'intérieur, ou de tout
un arbre avec deux ou trois groupes de sbires, compre-
nant chacun cing individus. En tout cas, les rats sur-
gissent pour submerger ceux qu'ils percoivent comme
leurs agresseurs |

Compétences : Athlétisme, Coordination, Pugilat
Talents : aucun

Capacités : Peau endurcie (+ 1 encaissement. +1 de
fense), queue préhensile. Peau de caméléon (ajoute
aux tests de Discrétion)

Equipement : crocs et griffes (Pugilat ; dégats 3 ; cri-
tique 5 ; portée au contact), queue (Pugilat : dégats 4 :
critique 4 ; portée au contact ; Renversement)

NEXU [RIVAL]

Les redoutables nexu sont d'agiles quadrupedes qui
chassent dans les foréts et les jungles de Cholganna.
Depuis qu'on a découvert cet animal et compris qu'on
pouvait le domestiquer, il jouit d'une grande popularite
comme gardien ou dans les arénes. On trouve mainte-
nant des nexu dans toute la galaxie, et ils occupent sou
vent le sommet de la chaine alimentaire des planéetes ol
on les introduit.

Le nexu a une bouche triangulaire, et son rictus garni de
Crocs aiguises se réevele particulierement intimidant. Son
eéchine est hérissée de piquants et il posséde également
une queue semi-préhensile et fourchue. La plupart des
especes de nexu n'ont qu'une paire d'yeux, mais celles
qui vivent dans la forét sont pourvues d'une seconde,
qui leur permet de voir dans l'infrarouge. Les nexu ont

UTILISER LE NEXU EN COMBAT



rangees de griffes : une premiere pour la chasse et
ymbat, une autre pour grimper aux arbres énormes
na.

S créatures tirent un grand benéfice de leur agilite

. Elles |‘tL."r’I1[ en eff Pl %aLLu I|F‘k haut et de
anche en branche, s 1ds. Cé
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nabitat naturel, les nexu demel
itaires. Néanmoins, ceux qui ont
s pour l'aréne sont entrai
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parés de leur mere avant gu'ils n’
er, ce qui se produit généralement dans les
3prés la naissance.

TRAQUE PAR UN NEXU

Tandis que les PJ vaquent a leurs uu;upa[-ows dans
in endroit donng, ils attirent I'attention d'un nexu
solitaire. La créature se met alors a traguer
un des personnages, sans doute celui qui a
air le plus faible ou le plus petit. Le nexu
‘este dans les hauteurs, se glissant le long
des branches et ne bondissant de l'une a
autre gu'en cas de nécessité absolue. Un
nexu preféere bondir sur sa proie depuis les
bres, mais il peut aussi la poursuivre au
sol si la végétation ou un terrain accidente le
Ji interdisent.

Si les PJ sont sur leurs gardes ou avertis de la
présence du predateur, ils ont |a possibilité d'ef
ectuer un test opposé de Perception contre
Discrétion. S'ils sont distraits par d'autres événe
ments, c'est le nexu qui fait un test opposant sa
Discrétion a leur Perception. Ajoutez [l Il si les
PJ sont a l'afflit du danger. La bete préfére
orsque l'un des personnages se trouve is
autres, mais elle prendra le risque d'at
malgré la présence d'autres individus si sa cible
donne l'impression de quitter la zone, ou s'ils
etectent.

Le nexu commence son attague en bondissant
directement sur sa proie, depuis les arbres ou les
":1 irrés. |l essaie ensuite de la saisir puiu de la rame-

ner avec lui dans la forét. Une fois loin du reste des PJ,

tente d'escalader les arbres sans la lacher. Toutefois,
s'il subit en chemin des blessures dépassant la moitié de
son seuil de blessure, il se débarrasse aussitot de son
futur repas et s'enfuit hors de la zone

INTELLSGENCE

Compétences : Athlétisme 3, Calme 2. Discrétion 2,
Pugilat 1, Vigilance 3

Talents : aucun

Capacités : Bond féroce (si le nexu utilise la

viser, sa prochaine attaque gagne Renversement]
Equlpement Griffes (Pugilat ; dégats itique 4 ; por-
morsure [“Lwrat ts 7, critigue 3
: Perforant), fouet
. portée au contact)

manceuvre




CONVERGENCE

SUR LE SITE DU CRASH

e site du crash du Sa Nalaor se trouve au fond d'une

longue vallée étroite. En quelgues mois a peine, la jungle
épaisse a avalé 'épave, la cachant aux regards peu atten-
tifs. Un scan poussé et a relativement courte portée réve-
lerait les debris, mais la vallée est environnée de plusieurs
centaines de formations naturelles d’apparence identigue.
Meme les chasseurs de trésors ont rarement jugé bon de
parcourir autant de chemin dans la jungle.

L'essentiel de la frégate repose a deux endroits. La
section des moteurs, située a l'arriere, s'est détachee
dans la partie la plus étroite de la vallée, entre deux émi-
nences rocheuses. Elle a barré le cours de la petite riviere
de la vallée, formant ainsi un lac qui s'étend sur plusieurs
kilométres au nord de |'épave. La proue du vaisseau et la
passerelle de commandement sont tombées sur la rive
est de la riviére.

Le crash a incendié toute la vallee. Certaines traces
calcinées sont toujours visibles pour peu gu'on examine
la zone de prés. Les arbres sont énormes, quoigue pas
aussi majestueux ou anciens que ceux des collines et val
lées avoisinantes. Les rochers autour de |'épave portent
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encore les traces de |'enfer qui se déchaina dans le sil-
lage du Sa Nalaor. Cela reste cependant difficile a discer-
ner depuis le ciel.

Non seulement la végétation a naturellement enve-
loppé les débris en repoussant, mais les rescapés l'ont
arrangée pour dissimuler le vaisseau, et sont meme alles
jusqu'a planter des arbres. La peur de I'Empire les a
en effet incités a dissimuler leur présence, y compris a
d'éventuels sauveteurs. Le camouflage n'est cependant
pas parfait : quelques éléments du navire sont juste trop
imposants, ou comme c'est le cas pour la section des
moteurs, trop éloignés de la canopée pour qu'une telle
tactique puisse fonctionner.

Bien gue les survivants du crash aient plié bagage,
emportant avec eux tout ce qu'ils pouvaient, ils main
tiennent une surveillance a longue distance, craignant
toujours que I'épave finisse par étre détectée. Un avant-
poste pour deux personnes, caché au sommet dune
grande colline a proximité de leur campement, per-
met de surveiller la vallée et d'apercevoir les vaisseaux
en approche.
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SECTION DES MOTEURS
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Accordez un test de Perception Moyen (¢ ) aux
PJ ou, s'ils disposent d'un scanner portatif, un test
d’Informatique Facile () (ajoutez un Il du fait de |a
aétérioration de I'epave). Si I'un ou 'autre est réussi, ils
identifient la carcasse comme étant la section des mo
teurs a l'arriere d'une frégate du clan bancaire. Le lac est
suffisamment clair pour que I'on puisse deviner d'autres
deébris sous sa surface, suggérant que d'autres éléments
de la fregate gisent au fond

LA ZONE D'ATTERRISSAGE
Sur la rive est du lac se trouve un espace dégagé suf-
fisamment vaste pour gu'un vaisseau puisse s'y poser.
AU bord de I'eau, une embarcation bricolée a partir de
bois et de débris du crash, d'apparence assez récente,
s'enfonce dans a vase. Un test de Survie Moyen (¢ §)
permet de noter qu'elle n'a pas plus de gquelgues mois.
C'est un indice que ce site regoit encore aujourd’hui des
visites régulieres

EXPLORER L'EPAVE
Les PJ sont libres d'explorer |'épave comme bon leur
semble. Scanner 'extrémité sud du lac prend un quart
d'heure et necessite un test d'Informatique Diffi-
cile (0 . #). Un succes indique qu'il n'y a pas assez
de débris engloutis pour reconstituer le reste de la fré
gate. Neanmoins, il est évident que la trainée de débris
Se poursuit vers le nord.

Afin de se rendre a la section des moteurs, les PJ
doivent se frayer un chemin jusqu'en haut de I'escar
pement rocheux, puis grimper sur 'épave. Le trajet n'a
rien d'une promenade de santé et nécessite plusieurs
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tests d’Athlétisme réussis, Difficiles (@ ¢ @) ou
Intimidants (@ ¢ ¢ @), avec un ou plusieurs [l si les
parois saverent friables ou glissantes. A condition de
reussir un test de Perception Difficile (4 ¢ §), les P
ont I'occasion de mettre la main sur des échelles en bois
en train de pourrir sur la face est. Bien gu'il leur mangue
quelgues barreaux, elles ont l'air encore utilisables,
quoigue peu slires. Un £} revéle gu'en réalité, elles sont
trop décomposees pour servir a quoi gue ce soit.

Si un personnage monte a une échelle, cette derniére
tient guelques instants, puis s'effondre sous son poids.
Le malheureux doit alors réussir un test de Coordina-
tion Moyen (¢ @) afin de retomber sur ses pieds. S'il
échoue, il chute lourdement et subit 3 blessures en heur-
tant le sol.

Le blindage supérieur du navire est en trés mauvais
L, et ne supportera trés certainement pas le poids d'un
autre appareil gui se poserait dessus, ni méme d'un petit
vehicule. Des individus peuvent marcher dessus, mais si
un quelcongue test d'Athlétisme produit un §2, une por-
tion de la cogue céde sous leurs pieds et les envoie bouler
dans les entrailles ténébreuses de I'epave.

En fonction de la distance qui sépare les PJ de la sur-
face de l'eau, ils peuvent tomber dans une salle au sec
ou se retrouver emportés par un torrent impétueux. Se
remettre d'une chute dans des eaux aussi traitresses née
cessite un test d’Athlétisme Difficile (¢ ¢ @), auquel
sajoute un [l s'ils se trouvent a proximité de la coque,
et Il s'ils sont a l'intérieur.

Un personnage qui réussit attrape quelque chose de
solide afin de s'extraire du courant. Un échec, quant a
lui, le condamne a traverser une autre salle ou & sortir
de I'épave par une des chutes d'eau. Ajoutez Il Il 2
tous les tests de Perception effectués a l'intérieur de la
cogue, a cause du bruit et de I'obscurité. Le MJ devrait
offrir plusieurs occasions de s'en sortir a tout personnage
pris dans les eaux (via des tests d'Athlétisme, de Coor-
dination ou de Survie), afin de résister au courant ou
d'échapper aux chutes d'eau. Le secourir devrait rester
envisageable, mais difficile et périlleux.

Une fouille compléete de la section des moteurs est
I'affaire de plusieurs jours et nécessite un equipement
spécial, tel que des harnais de sécurité, des senseurs
portatifs et du mateériel de plongée. De toute facon, les
survivants ont emporté il y a bien longtemps tout ce qu
dépassait de I'eau. Il n'y a pas de corps visibles, et les
seuls droides qui restent sont ceux pieges sous des dé-
bris. Des iptions a l'intérieur confirment qu'il s'agit
bien du Sa Nalaor.

L'obtention d'un @& lors des recherches signifie que les
PJ deécouvrent du matériel ou une salle intacte. Toute-
fois, ils ne trouvent aticune trace de trésor fabuleux n
d'équipement mystérieux. Les systémes du vaisseau
n‘ont pas résisté au crash nvironnement : ils ne
peuvent done plus servir a rien. Lors de |a fouille, un ou
plusieurs & exposent I'un des personnages a un danger
particulier, qu'il s'agisse de la fuite d'un liquide corrosif
ou d'une superstructure fragilisée qui s'effondre si jamais
il s’y attarde




PSYCHOSE A LA PROUE

¥ La section avant de la coque principale repose plusieurs
.a = kilométres au nord de celle des moteurs. Si les PJ ar-

Ip’? : = rivent aprés avoir inspecté cette derniére, il devrait étre
| - | o | o tard dans I'aprés-midi, 8 moins que ce ne soit le début de

v . T la soirée. La passerelle de commandement est toujours
i) g~ rattachée ; le plus gros de la coque est dissimulé par les
s = arbres et par le camouflage mis en place par les resca

> o f' pés. Tandis gue les PJ approchent de la zone, ils ont la

possibilite d'effectuer un test de Perception Diffi-
cile [(} ) avec [] [] ou un test d’informatique
Moyen ({) {}) sils procédent a un scan avec un senseur.
En cas de reussite, ils découvrent la coque principale, et
un £} permet de dévoiler en plus des debris partielle-
ment enfouis sous les arbres ou submergés par le lac,
Lorsque les PJ voient la passerelle, lisez ou paraphrasez
a haute voix ce qui suit :

Sur la rive est du lac, vous voyez ce qui ressemble
au premier coup d'ceil @ une grande colline, de forme
frreguliére, couverte de maniéere aléatoire par des
lianes et de la vegetation clairsemee, et partielle-
ment cachee par la jungle. Un grand batiment dont
la plupart des vitres en transparacier ont ete brisees &

est plante sur I'éminence, selon un angle curieux.
Vous comprenez soudain que vous étes en train de
contempler I'avant incline du Sa Nalaor, ainsi que sa
passerelle. Il fait face au nord-est. en direction du
lac, avec sa coque éventrée et ses ponts inferieurs
ecrases, enfonces dans 'ancien it de la riviére,

LA ZONE D’ATTERRISSAGE

Il y & plusieurs endroits disponibles pour atterrir a proxi-
mite des berges du lac. Des pilotes souhaitant voler au-
dessous de la canopee pguvent se poser directement en
face de la passerelle, pourtu gu'ils reussissent un test
de Pllotage (espace) ou de Pilotage (planétaire)
Md’yen [() ). S'ils échouent, ils heurtent un arbre.
n & correspond a un dégat critique et a une col-
lisions avec un arbre massif, dont les branches
bloquent maintenant 'appareil a tel point que
tenter de le dégager fait courir un risque d'ava-
ries plus importantes.




EXPLORER L’EPAVE

Tandis gue les personnages approchent de la frégate,
ils peuvent effectuer un test de Perception Diffi-
cile (@ ¢ @) afin de discerner les détails de I'epave.
Un ¥ leur signale que quelgu'un a manifestement tenté
de camoufler le vaisseau avec un entrelacs de feuilles
et de lianes. Des 3¢ supplémentaires indiguent que des
parties de I'épave ont été dépouillées, rapidement et de
maniére organisée, de tout ce qui pouvait se récupérer.
Un {2 signale les restes anciens d'un campement im
portant, tout juste visibles au travers de la végétation.
Un @ fait soupgonner aux personnages la présence de
quelgue chose de vivant qui se cache dans les ombres
de la carcasse.
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Le campement abandonné se situe sous la canopée,
directement au nord du vaisseau et loin de la rive. Enva
hi par la végétation, il comprend les vestiges d'abris de
fortune et de feux de camp entourés de pierres. Un test
de Survie Difficile (@ ¢ €) permet d’en découvrir plus.
Un 3% indique gu'entre trente et cinguante personnes
ont séjourné ici. Un résultat de 3¢ Y& conduit a un cime-
tiere non loin, Parmi la vingtaine de tombes, certaines
arborent un écriteau : le nom d'un membre de I'équi-
page gravé sur une plague metallique en sale état. Un
PJ qui aurait frequenté I'équipage par le passé pourrait
reconnaitre la sépulture d'un proche ou de quelgu'un
qu’il @ connu. Le campement n'est plus occupé depuis
un moment : un ¢ permet aux PJ d'estimer, grace a la
croissance d'un arbre dans 'une des huttes, qu'il a été
évacué il y a vingt ans environ. Une fouille poussée ne
met & jour gue de petites piéces métalligues, des deétri-
tus et de I'equipement technologique cassé, enterré ou
recouvert par la vegétation.

On peut entrer dans le Sa Nalaor par de nombreuses
fissures. En effet, la force de l'impact a littéralement
déchiré la cogue en plusieurs endroits, créant autant
d'accés pour les personnages. Sans compter que cer-
tains tubes de lancement de capsules de survie onl

manifestement été convertis en passages. La passe

relle de commandement, quant 3 elle, est également
accessible depuis les airs, puisque toutes ses baies en
transparacier ont été soufflées.

Si les PJ ont réussi a obtenir les plans du navire, un
test d'Informatique ou de Perception Facile [Q]
leur apprendra que la soute se situait dans les ponts
inférieurs, et que par conséquent, elle se trouve
maintenant soit enterrée soit écrasée. Accéder a ces
niveaux demeure possible, mais prend du temps, et
nécessite des cordes et de quoi découper les parois.
Les PJ n'ont pas probablement ni le temps ni I'équi-
pement pour se lancer dans une telle entreprise. Repor-
tez-vous a la section Du fric facile, page 95, pour de
plus amples informations si jamais ils devaient revenir sur
la planéte.

Neéanmoins, s'ils ont bien planifié leur opération et
amene le nécessaire, ils devraient en étre récompenseés
en se voyant offrir une occasion de tenter leur chance.
Lintérieur de la frégate est obscur et dangereux. Plutot
gue de fournir une carte précise des lieux, le MJ est en-
courageé a gerer l'exploration de maniére narrative pour
ne pas ralentir le déroulement des opérations.

Un échantillon de salles comprenant différents lieux
se trouve décrit page suivante. Certains couloirs sont
faciles a traverser, tandis que d'autres sont remplis de
debris. L'eau se fraie un chemin par la coque brisée, et
forme par endroits des mares, ou inonde des ponts en
tiers. Le sol peut se dérober a certains endroits, guand
ce n'est pas le plafond qui risque de tomber sur la téte
des explorateurs. Des créatures dangereuses ou juste
nuisibles, comme les rats d'écorce, ont également élu
domicile en ces lieux,




Le MJ devrait de temps a autre exiger des tests
d’Athlétisme ou de Coordination, dont la difficulté irait
de Moyen (¢ ) 2 Intimidant {’ ’ ’ 0], avec un
afin de tenir compte de |'obscurité. Les PJ peuvent anti-
ciper ou deétecter les périls éventuels en réussissant des
tests de Mécanique, de Perception ou de Survie, dont
la difficulté ira de Moyen (¢ 4) 2 Difficile (¢ ¢ §).
Une réussite leur octroie un [ dans ces situations, ou les
autorise a contourner le probleme.

Peu de temps aprés out de leur exploration, les PJ
attirent I'attention de jines des créations que Cratala
a concues pour monter la garde sur I'épave. Consultez
la section Lembuscade des cyber-nexu page 54 et
I'encart Utiliser les cyber-nexu en combat page 55

CROISEMENT EN T ET TRAPPE VERS
LES NIVEAUX INFERIEURS

lumi

Sitot leur exploration de I'épave entamée, les joueurs
doivent choisir la direct a prendre, parmi plusieurs. Le
chemin de gauche meéne a la Salle de controle des sen-
seurs, tandis gue le chemin de droite conduit a la Sécu-
rité de la passerelle. La trappe, quant a elle, ouvre sur
un couloir gui débouche sur |a Caverne engloutie. Le
MJ ne devrait pas hésiter a insérer quelgues salles vides,
ou improviser d'autres lieux afin de donner un peu plus
de consistance au vaisseau, Certaines piéces et couloirs
n'aboutissent nulle part, tandis gue d'autres finissent par
ramener aux sections précedentes

PONT ET CORRIDOR ENDOMMAGE

[raverser cette section sans encombre nécessite un
test de Coordination Moyen (4 ). car le pont fr
gilisé risque de s'effondrer sous le poids de ceux qui
I'empruntent. Des couloirs en tous points semblables
relient les différentes cabines du navire ainsi que ses
sections. lls sont vides, a I'exception de petites créatures
exotigues ici ou |a, et bien sir, occasionnellement, des
prédateurs de ces derniéres..

SALLE DE CONTROLE DES SENSEURS

As résisté aux rudes conditions de la
nébuleuse et a la chaleur due a I'entrée dans I'atmosphére
Une fouille révéle une bache dans un coin, recouvrant une
botte a outils. Il semble que guelgu’un ait réecemment ten
té de retirer un scanner de sécurité. Contraint d'abandon-
ner sa tache quelgue temps, le visiteur a dissimulé [a zone
de travail en attendant de revenir.

SECURITE DE LA PASSERELLE

Les senseurs n'ont

En plus des droides de combat, le Sa Nalaor disposait
d'un petit groupe de soldats initialement affectés a la
protection de Cratala et de son centre de recherches.
C'est ici que ces soldats rangeaient leur équipement :
I'endroit servait de caserne miniature. Un test de Per-
ception Difficile (4 ¢ ) révéle une vibrolame a garde
magnétique, fixée au plafond de I'un des casiers. Cette
arme non re ire fonctionne toujours, elle a juste
besoin d'étre rechargée. Une porte antiexplosion ouvre
sur les puits des turbolifts, lesquels ménent a la Tour de
la passerelle de commandement.

TOUR DE LA PASSERELLE
DE COMMANDEMENT

la mo

plent mai
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lI'ne reste aucun‘objet'de valeur ; tout ce gu'il pouvait
y avoir d'utile a éte préleve par les survivants ou d'autres
explorateurs. Cache dans un compartiment secret, se
trouve cependant un enregistrement des derniers ins-
tants de |a frégate. Si des persannages fouillent de fond
en comble la passerelle, ils découvriront également un
holoprojecteur, par « miracle » encore en etat de marche.
Un miracle des plus profanes : le capitaine a en effet
disposé I'appareil ici afin de convaincre d'éventuels foui-
neurs que I'équipage entier avait péri dans le crash.

Au moment ot les PJ mettent en route |'enregistre-
ment, lisez ceci :

Les pilotes et les ingenieurs tentent desespérement
de reprendre le conlrole du vaisseau tandis que ce
dernier chute vers la surface de Cholganna. Leurs
visages expriment une peur sans nom. Un jeune
capitaine Harsol aboie des ordres en arpentant la
passerelle. A ses coteés, une femme arkanienne aux
cheveux blancs contemple la scéne, angoissee, tout
en se preparant a limpact. Harsol sarréte dun
coup, donne une ultime instruction en hurlant, puis
plague l'arkanienne au sol pour la protéger. Tandis
que celte derniére tombe, vous voyez ses yeux d'un
blanc uni s'écarquiller de terreur. Soudainement,
l'image tressaute puis disparait.

BIENVENUE DANS LA JUNGLE
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L'EMBUSCADE DES CYBER-NEXU

Une fois que les personnages'se sont organisés et ont
passé quelgue temps a explorer le navire, un comité
d'accueil tout a fait inattendu leur tend une-embus-
cade. Cacheés a l'intérieur de I'épave se trouvent.des
nexu ameliorés cybernetiquement, occupeés a traquer
silencieusement les PJ. Consultez I'encart Utiliser les
cyber-nexu en combat, page suivante, afin de déter-
miner combien de cyber-nexu, et de quel type, sont en
realite affectés a la garde du vaisseau pour le compte
des survivants

Les cyber-nexu tentent de surprendre les PJ, et effec
tuent a cette fin un test de Discrétion opposé a la meil-
leure compétence de Vigilance de ces derniers, en ajou-
tant [l M pour I'abri. Le MJ devrait également ajouter
un [Jau test si les PJ ont de bonnes raisons de suspecter
gue quelque chose de dangereux les guette.

Dés que I'embuscade ou le combat débute, lisez a
haute voix ou paraphrasez ce qui suit :

Dans un rugissement vicieux, une tornade de métal
et de fourrure jaillit des tenebres de l'epave ! Des
quadrupeédes tout en dents et griffes bondissent vers
vous. En une fraction de seconde, vous comprenez
quil s'agit de puissants nexu.




A LA TRAINE

une

iy
ittire leur

~ NEXU AMELIORE
CYBERNETIQUEMENT [RIVAL]

Les cyber-nexu sont I'ceuvre de Cratala. s ne sont pas
sous son controle, mais elle a accru leur instinct terri-
torial et centré ce dernier sur le vaisseau. Les cyborgs
ont eté congus pour massacrer guiconque déecouvrirait le
Sa Nalaor et tenterait d'y pénétrer. La premiére fois que
les PJ rencontrent un cyber-nexu, ils doivent effectuer un
test de Peur Difficile (¢ ¢ 4). dont on améliore un de
de Difficulté. Reportez-vous aussi a I'encart Terrifiante
Cholganna page 43.

Chaque Nexu se bat jusqu'a ce qu'il ait perdu les trois
quarts de son seuil de blessure, ou subi deux blessures
critiques. S'il s'enfuit, le nexu regagne les profondeurs
obscures de I'épave, ot il recoit @] [ a tous ses tests
d'Athlétisme, de Coordination et de Perception, ainsi
qu'a ses tests de combat, du fait de sa familiarité avec
les lieux. |l devrait pouvoir y semer ses poursuivants en
quelques rounds.

Compétences : Athlétisme, Calme 2, Discrétion 2, Pugi-
lat 2, Vigilance 3

Talents : aucun

Capacités : Bond féroce (si le nexu consacre une
manceuvre a viser, sa prochaine attague gagne
Renversement)

Equipement : griffes (Pugilat ; dégats 5, critique 4 ; por-
tée au contact), morsure (Pugilat ; dégats 7, critique 3 ;
portée au contact ; Enchevétrement 1 ; Perforant 1), fouet
caudal (Pugilat ; dégats 4, critique 4 ; portée au confact)

SURPRENANT IT-3PO

Durant I'escarmouche, IT-3PO reconnait |a patte de Cra
tala dans les nexu cybernétises. Il en déduit par consé-
guent gue des rescapés ne doivent pas étre bien loin, et
déclenche donc cette balise de guidage interne que le
capitaine Harsol a installée il y a fort longtemps. A partir
de ce moment-1a, si les PJ font mine de vouloir partir, le
droide fera tout son possible (refuser de bouger, négo-
cier, et méme courir en tous sens dans I'épave...) afin que
les PJ restent sur place. Il commence par subtilement
encourager une fouille approfondie — et nécessairement
interminable — de 'épave.

UTILISER LES
CYBER-NEXU EN COMBAT

* Griffe énergétique* :
s et Etourdis nent 1(

* \/n

\oir a Griffes énergétiques d
Les implants cybernétiques de Cratala




UN SIGNAL ALTERNATIF

S'il arrive quelque chose a IT-3PO, les survivants ont
quand méme pu observer I'arrivee des PJ depuis leur
poste d'observation. Sans la présence du droide, néan-
moins, ces derniers préféreront probablement tirer
d'abord puis poser les questions apres. lls risquent éga-
lement de ne pas croire les PJ quand ceux-ci affirmeront
travailler pour IsoTech.

UNE NUIT DANS LA JUNGLE

La jungle devient bien plus active et dangereuse la nuit,
particulierement sur les rives du lac. De nouveaux cris
d'animaux, effrayants, se répercutent dans la vallée. Des
gerbes d'eau d'une taille inquiétante troublent la surface
du lac et éclaboussent les berges. Au moins une fois par
heure, les PJ entendent le cri d'agonie de proies succom-
bant & leurs féroces prédateurs, puis la jungle redevient
étrangement calme pendant quelgues minutes. Un nexu
(normal et non cybernétique) pourrait se rapprocher du
camp ou du vaisseau des PJ. Le feu attire également
I'attention.

Si les PJ continuent leur besogne malgré I'obscurité,
ou prolongent leur exploration, des nexu ou des pieuvres
arboricoles en profitent pour se jeter sur eux (de pre-
férence I'espéce que les joueurs n'ont pas encore ren-
contrée). Consultez Mortelle Cholganna page 45.
Meéme s'éloigner d'une courte distance du vaisseau se
revéle risqué. Le MJ peut décrire des petites créatures
de son invention afin de faire monter un peu plus la
tension. Il s'agit d’'une occasion a4 ne pas manquer pour
imposer des tests de Peur, tout spécialement a proximité
de I'épave.

Les joueurs peuvent organiser des tours de garde
nocturnes pour se rendre compte au final qu'une sen-
tinelle isolée, ou méme un duo, constitue & la fois une
cible plus tentante et une piétre défense. A contrario,
rester éveillés tous ensemble afin de priver une éven-
tuelle créature sauvage de son repas implique que le
groupe sera fatigué le lendemain. Dans ce cas, le seuil
de stress des PJ s'en trouvera réduit de 2 points jusqu'a
ce qu’'ils se reposent.

Tout membre du groupe qui souhaite dormir doit réussir
un test de Sang-froid Facile amélioré (@) sous peine de
rester éveillé tout la nuit a cause du brouhaha incessant
des prédateurs inconnus et de leurs proies agonisantes.

L’APPARITION DES RIVAUX

S'il n'est pas arrivé plus tét, le clan Yiyar finit par rat-
traper les PJ le lendemain matin aprés la découverte du
Sa Nalaor. Le MJ peut bien sir retarder son arrivée pour
coller aux actions des PJ, mais pas au-dela du milieu de
la matinée. Le clan peut faire irruption a I'aube, avant que
les PJ ne se lévent, mais ses membres peuvent décider
de surprendre certains PJ restés a I'extérieur pendant
que les autres se sont enfoncés dans I'épave de la fré-
gate, afin de vaincre plus facilement un groupe restreint.
L'Oiseau de Nuit rugit & quelgue hauteur, puis plonge et
vient atterrir a coté de I'appareil des PJ. Ces derniers
ne reconnaitront pas forcément au premier coup d’ceil
le vaisseau des Yiyar, qu'ils n'ont peut-étre méme pas vu
dans la Roue. Yav, Lasan et Eshon débarquent, accom-
pagnes de deux membres d'équipage trandosiens, les
armes a la main. Otol Nal et Apoto restent a bord, préts
a décamper si jamais les choses tournent mal. Si IT3-PO
se trouve avec eux, il reste a bord au début, mais active
sa balise s'il voit des cyber-nexu, conformément a ce qui
est décrit a la page précédente.

Si les Yiyar bénéficient de I'avantage du nombre, ils
essaient d'isoler et de capturer des individus afin de
les utiliser comme otages. Si tous les PJ sont sur place,
Yav leur tend un piége ou tente de les chasser par la
force. Les joueurs sont libres d'interagir avec le clan
Yiyar comme bon leur semble : ils peuvent négocier
une maniére de partager la découverte, intimider leurs
ennemis, ou méme en venir a un échange de tirs. Leurs
adversaires ne sont pas du genre a prendre peur faci-
lement, mais ils s'enfuiront guand méme si au moins la
moitié d'entre eux sont grievement blessés ou tués. Si
les Yiyar déguerpissent, ils reviendront plus tard pour
tenter le coup a nouveau, & moins que les Impériaux
ne débarquent. Si plus de la moitié sont tués, ils aban-
donnent Cholganna dans I'idée de se venger sur Raxus
Prime (voir Episode III).

LA MARCHE JUSQU'AU REFUGE

Uers le milieu de la matinée, le lendemain de |'acti-
vation de la balise par IT-3PQ, le capitaine Harsol
remonte a la source du signal. On suppose que la ren-
contre se produit sur le site du crash du Sa Nalaor, mais
le lieu peut changer si la situation I'exige. Au départ,
Harsol ne s'intéresse qu'au droide. Le capitaine arrive
accompagné de deux survivants et de six droides de
combat B1. lls ont traversé le lac sur le dos de créatures
amphibies qu'ils appellent les reevos. 1l est possible de
deéetecter la troupe via les senseurs du vaisseau des PJ,
ou visuellement en réussissant un test d’Informatique
ou de Perception Moyen (@ 4), si quelqu'un surveille
les alentours.

BIENVENUE DANS LA JUNGLE
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Lisez ou paraphrasez le passage suivant & haute voix,
a l'attention des joueurs dont les personnages ont vue
surle lac :
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18z aux PJ un moment pour répondre. S°
train de négocier ou de se batt - let
derniers tentent de rompre le comt
temps afin d'évaluer ce nouveau rel

emergent
ux tou-
anquin.

Harsol a passé des décennies a protéger son campe-
ment secret, et continue de fonctionner da :
d'esprit. Normalement, il tuerait sur le ¢
afin de pr-’)l‘f’*om les ﬁ;urw\"mlr L"'I'I']lll"
d'IT-3
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tuel pal d'évasion, L"] fonc -
dront le droide, les PJ, et méme L,\E_II[LI"“t ment Iu
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premiére
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La présence de Harsol et des droides change tout. Si
les rivaux sont encore présents et se battent. ils le com
prennent immeédiatement et tentent aussitot de rompre
le combat. Le capitaine pourrait alors er le canon
a eau naturel des reevos afin de projeter a terre tous
les combattants.
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campement prend
une demi-heure




Bien que les prédateurs fluviaux puissent représenter
un danger, aucun n'osera s'en prendre a trois reevos.
Les personnages peuvent ainsi voir de grandes ombres
nager sous la surface, ou des pieuvres arboricoles inter-
rompues dans leur péche retracter leurs tentacules. Une
ou deux d'entre elles s'enfuient dans les hautes branches
en emportant des poissons. Si le voyage se déroule au
crépuscule ou de nuit, les survivants se laissent guider
par les reevos au vers d'une jungle qui résonne de
hurlements stridents et terrifiants. A moins que les PJ
ne tentent quelgue chose sur une impulsion, le trajet se
déroule sans encombre.

REEVOS [RIVAL]

Athlétisme 2, Calme 1, Pugilat 2,

Compétences :
Vigilance |
Talents : aucun
Capacités : Gabarit 2, Projection d'eau (crache un jet
d'eau en tant qu'attaque & distance)

Equipement : morsure (Pugilat ; dégats 7 ; critique 3 ;
portée au contact ; Perforant 1), projection d’eau (Dis

tance (armes lourdes) ; dégats 5 ; critique 4 ; portée
moyenne; Renversement, Cadence lente)

LE CAMPEMENT
DES SURVIVANTS

Le Refuge se situe le long de I'embranchement est de la
vallée, niché contre la base d'une longue falaise assez
haute de la rive sud de la riviére. |l a été camouflé pour
qu’un observateur aérien ou venu du fleuve ne le repére
pas, et il faut 5 minutes pour parcourir le chemin escarpé
jusgu’au Refuge. Bien gue le capitaine Harsol omette de
le préciser, les gardes ne permettront pas aux PJ de sor-
tir sans laisser-passer de leur hote une fois qu'ils seront a
intérieur. Dés que les PJ peuvent voir le campement, li-
SEeZ ou paraphrasez ce gui suit a haute voix

BIENVENUE DANS LA JUNGLE
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PRENDRE LE LARGE

i1 test

Le groupe entre par |a porte ouest et se rend immédia-
tement au batiment du QG, au ceeur du Refuge. Une
foule de badauds s'est rassemblée devant afin de voir ce
gue le capitaine a découvert. Lisez ou paraphrasez a voix
haute ce qui suit :

apriain
denne




Le capitaine Harsol désigne ITF5P0 et dit :

tain nombre d'entre vous se souviennent peut-étre de

ce bon vieux I-3P0, la che e de ma colla-

boration avec Ropok... Il est la raison pour laquelle

55 ce soir, au lieu de prisonniers

Lorsque jai de guidage apparaitre sur

mon vieux récepteur, j'ai pensé que l'appareil deélirait
Eh bien, Ninan a passe la nuit Ia
orifier, et le signal etait bon. J'ai su

que nous avions une situation Inedite :

Maintenant, s'il n'y avait eu ce comi

conclut-il en désignant le ic, « jaurais dejc

roge ces personnes el [aurais eventuellement pu

vous annoncer une bonne nouvelle

Une voix qui provient des derniers rangs interrompt
soudain Harsol : « Comme si on te faisait confiance !

! ‘on n'aurait plus entendu pariler deux. Ca
n'aurait pas eté la premiere fois, hein ! »

Harsol semble fache un moment. Un peu trop sur la
semble presque menacer les survivants.

entendu, je naurais pas agi seul, Jaurais
demandeé a Cratala de se joindre a nous. bien sur.
3 toujours dans notre Refuge, pas vrai ? »
Un murmure déesapprobateur pc irt fa foule, mais
personne n'ose prendre a nouveau la paro

Bien gue demeurant sur la defensive, Harsol pour
suit - « Je sais que beaticoup d'entre vous ne me font
/ confiance pc e qui est de veiller sur vous.
Je sai 2 VOUS n' 5 tous d'accord avec moi
quand fe ¢ depuis toute S an notre
priorité numero un aurait di etr s cacher de
I'Empire. Eh bien, peut-étre is fci
présents nous apportent de quoi ameliorer substan-

sort. Peut-etre méme qu’'on pourra

son imperiale

prenons quelques minutes pour poser des questions,

et voyons ¢ 2 foul le monde en pense !'»




LE RESSENTI

Harsol se tourne vers IT-3PO et |ui demande comment
ils ont retrouve la frégate. Le droide ne désirant pas réyve-
ler son histoire en public, il s'en remet aussitot aux PJ
pour fournir la réponse. Le MJ devrait imposer a ces der-
niers des tests opposes de Charme, de Tromperie ou
de Commandement, contre Harsol, Cratala ou le public
(Difficile [¢ ¢ @]). si nécessaire. Utilisez les résultats
pour évaluer ['humeur du public et son degré d’adhésion
a leur récit.

Harsol deman Ce aux PJ ol en est I'Empire. Les survi-
vants, et particulierem Cratala, deviennent visible
ment nerveux et dEDI’:.’T]E‘.‘) en apprenant sa montée en
puissance. lls posent des question sur la Rébellion, mais
I'existence de celle-ci ne leur redonne pas vrai ﬂt‘] - €Spoir,
Pour terminer, |e kaur ine demande aux PJ ¢ 3P0 ce
qui les a poussés a venir ici et ce qu'ils cspéraa’ent trouver.
Clest la premiere occasion pour les PJ de négocier avec les
survivants. S'ils font valoir qu'ils peuvent leur venir en aide
Ou meme |es sauver, et que les membres du clan Yiyar
sont presents, ces derniers tenteront de faire des contre
propositions plus allechantes. Dans cas, les Rodiens
doivent aussi faire des tests opposés de Charme ou de
Tromperie contre les survivants.

nt

Harsol laisse la conversation se poursuivre quelque
temps, mais si guicongue tente de négocier pour Reom
ou d'encourager les survivants a quitter Cholganna, il y
met brutalement un terme, prétextant que pareilles dis-
cussions ne concernent que lui et Cratala. Il invite ensuite
toutes les autres personnes a rentrer chez elles, et fait
escorter le clan Yiyar jusqu'a ses quartiers.

BIENVENUE DANS LA JUNGLE
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Une fois seuls avec les PJ, Harsol et Cratala posent
une batterie de guestions plus poussées sur I'état de |a
galaxie ainsi que sur les progrés de la cybernétique. Les
PJ doivent reussir des tests de Connaissance (Culture)
ou de Médecine Difficiles (4 ¢ ) si on leur demande
trop de deétails. Si I'un d’'eux fait montre d'une expertise
en cybernétique, le groupe gagne un & pour les interac-
tions futures avec Cratala, D'ailleurs, elle veut leur faire
visiter son laboratoire dans la matinée, Elle est particulia
rement intéressée par tout pers age doté d'implants
cybernétiques visibles

Harsol veut bien répondre a quelques questions a pro-
pos du Refuge ou des survivants, raconter des anecdotes
sur le crash, et aussi le passeé séparatiste de ses compa
gnons si les joueurs insistent un peu {sn reporter aux pro-
fils des Rescapes du Sa Na!aor étailles pages 63 a
page 66). Pour I'instant, lui et Cratala refusent de s'enga-
ger. Dés qu'il se fait tard, le ¢ a[“lmu e accompagne les PJ
jusqu'a une chambre dans la partie du Refuge dévolue
aux logements, puis leur annonce que les négociations
reprendront le lendemain matin. |l repart avec IT-3PQ.

CONCILIABULE

Une fois que les personnages sont seuls, ils ont tout loisir
de discuter de la situation et d'échafauder des plans. La
suite des evenements dépendra des arguments échan-
geés cette nuit, et de ce qu'ils décideront de ramener a
Reom. Les PJ en apprendront plus le jour suivant, ce qui
autorisera plusieurs enchainements possibles.




Le MJ devrait se servir de l'encadré Remplir les Le MJ devrait laisser I'histoire se développer naturel-
conditions du marché avec Reom, afin de rappeler lement en fonction des interactions, et permettre aux
=ux PJ certaines de leurs options. Reom préfére la tech-  PJ de mener leurs affaires comme bon leur semble pen-
ogie aux liquidités, mais il veut tout ce qu'ils pour fant un moment (voir Conciliabule, page 60). De toute
t embarquer. Il faut bien peser le pour et le contre, fagon, |'aventure revient naturellement sur ses rails avec
=5 risques et les profits potentiels. S'ils s'en vont main- I'arrivée des éclaireurs impeériaux, tel que décrit dans les
tenant, ils ratent une belle occasion d'améliorer leur sections Les trouble-fétes impériaux et L'atterrissage
sort a long terme, de I'Abime, pages 70 et 71. Ces évenements af

fectent plusieurs personnes, et pourraient faire changer
UN JOUR APRES L'AUTRE

tains PNJ, pour le meilleur ou pour le pire.
es options suivantes donnent beaucoup de
MJ pour interpréter les dés narratifs, ainsi que
guences des guelgues scénes précéede
des résultats, durant les deux jours qui su
dront d'autres négociations, des escarmo {
une révolte des survivants contre leur capitaine. S
ont obtenu beaucoup de réponses positives,
ala ne verront pas d'objection a négocier un
~ Reom. lls auront bien entendu besoin gu'on
offre des garanties sérieuses gu'ils se trouveront
d'atteinte de 'Empire.

LE LENDEMAIN MATIN

i ne se produit durant la nuit, Cratala em-
|rc- Une visite du Refuge (cf. page 67).
1@ une chance de |ui parler en prive, voire
> |a ramener auprés de Reom avec le
nes. Se mettre d'accord avec leur
1e de plan nécessitera de réussir
tests de Negoaatlon Au final, il leur faudra aussi

( Charme ou de Tromperie

: ion. Tout résul

ce maladive, et

(Va)

a <'L'
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Si les choses se passent mal, en revanche, les survi
vants préfereront sans doute ¢ yorer avec le clan Yiyar,
si ce dernier est présent. Si les PJ ont obtenu 48} & &
ou &, on ne leur fera pas (.urr"ian{'b. mais réen ne les
empéche de tenter de revenir dans les bonnes graces
des survivants.

Si les nuit se
déeroule n

TIve

en

1Ls, €2
leure op
Si les choses se passent encore plus ousiniles condec ce de le
PJ ni le clan n'arrivent a se faire bien voir, la paranoia peuvent negocier ce
d'Harsol reprend le dessus : il envisage alors de tous les  le capitaine les conduit
tuer et de garder leur vaisseau pour protéger le Refuge. poursuivre la discussion a

et les sury

REMPLIR LES CONDITIONS DU MARCHE AVEC REOM

s 10 points : une pie des

nne ou ap

5 points : les coo




Si les PJ ont réussi a s'attirer les foudres de Harsol ou
du clan Yiyar la veille, ils recoivent dans la nuit la visite dis-
créte d F ( rat .r1 O ( i un autre survivant, venu |lf.‘5:s mettre
sarde. Le I\-l_J peut a cette fin inventer de toutes piéces
1 PNJ ou deux a partir des statistigues fournies page
en se basant s on Des murmures dans
le camp pour les éto

LES INTENTIONS DES RIVAUX
suivent leurs propres obijectifs
ns tentent également de né
aine, bien qu'ils aient moins a offrir
obable qu'ils tentent de s'empa-
1t de s'enfuir. Dwvur!m-s au
/e et L|L- Refuge, ils com
grande ampleur,
oll |Is reviendront S ils ‘;F‘I]R-‘I'Il une faiblesse
oupe des PJ, les Rodiens tenteront de |'exploi
e les supplanter ou de les chasser. Si les PJ pa-
nettement supérieurs, en termes de compétences
puissance de feu, le clan Yivar préférera rester
ait et attendre qu'une occasion se présente

mm que les PJ

Les Rodiens ne sont pas aussi malins que les joueurs ;
action témeéraire leur convient mieux que la diplomatie
Le MJ peut décrire des querelles enflarmmeées entre les
membres du clan et les survivants, ou offrir aux PJ 'occa-

UNE CARGAISON

is ils ne \
on des rremts

sion de les empécher de faire main basse sur la cache
du capitaine ou sur un prototype cybernétique. Cratala
est particulierement précieuse ; s'ils en ont la possibilité,
les Rodiens s'efforceront de kidnapper I'Arkanier
la ramener a leur vaisseau. Réussir a protéger |
tants du Refuge des déprédations du clan Yivar gagnera
la confiance du capitaine et de Cratala plus rapidement
gue n'importe quelles promesses.

NOTRE CHEF SANS PEUR

ET SANS REPROCHE

Si Harsol pose probléme, |'un des survivants révéle que
la paranoia du capitaine divise la communauté. Les PJ
voudront peut-€tre évoquer la situation avec dautres
personnes. S'ils décident de s'échapper, le survivant en
guestion leur décrit le plan du Refuge afin qu'ils puissent

planifier leur évasion. Deux options évidentes s offrent a
eux : s'(‘*{'..arlpf-l' par la porte principale ou escalader la
f e. Aucune n'est particulierement facile, mais le sur

nir en aide.

vivan | a des amis qui peuvent leur v
pouvoir convaincre leur nouvel allie
du travail de Cratala, de
ou encore de servir

Les PJ devraient
de leur apporter un spécimen
la persuader de se joindre a ;
d’'intermeédiaire afin de nég avec elle sans qu'Harsol
ne le sache. lls peuvent aussi tenter de rassembler les
survivants afin qu'ils se mutinent contre le capitaine.

YCIer
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LES RESCAPES DU SA NALAOR

I.e Sa Nalaor avait un équipage de 200 individus, dont
cinquante pour cent de droides. De la centaine de
membres en chair et en 0s, une trentaine ont survécu au
crash puis aux épreuves qui ont suivi sur Cholganna, le
capitaine et Cratala inclus.

Le MJ ne doit pas hésiter a développer ces person-
nages, voire a les adapter a la Motivation d'un person-
nage, ou a son historigue. Il peut également en créer un ou
deux afin de faciliter ou de compromettre les plans des PJ
quand ceux-ci commencent a interagir avec les survivants.

LES PASSAGERS ET
L'EQUIPAGE

La majorité des naufragés se divise entre I'équipage de
Harsol et les chercheurs sous l'autorité de Cratala. Cer-
tains sont des sympathisants séparatistes, a la recherche
d'une vie plus libre au-dela des frontieres d'une Répu-
blique qu'ils jugeaient tyrannique. Ceux qui n'avaient
pas de compétences spécifiques furent contraints de se
trouver une utilité au sein du camp, et sont devenus pour
la plupart des chasseurs et des sentinelles qui approvi-
sionnent et proteégent le Refuge.

CAPITAINE REL HARSOL [NEMESIS]

Le capitaine Rel Harsol est un officier de marine de car-
riere, monté en grade au sein de la flotte républicaine.
Plusieurs années avant la Guerre des Clones, il a servi sur
la passerelle du croiseur personnel d'un sénateur popu-
laire a I'epoque. |l fut donc personnellement témoin de
la corruption du Sénat, tandis que de magouille en ma-
gouille, le sénateur développait sa fortune personnelle,
son prestige et son pouvoir. Bien que natif de Corus-
cant, dés le début de la guerre, Harsol saisit I'occasion
de faire défection au profit de la flotte séparatiste. Pen-
dant quelque temps, il servit & bord du vaisseau amiral
du genéral Grievous, la Main Invisible, puis il fut promu
capitaine du Sa Nalaor.

Lorsque la chute de la CSI lui parut inéluctable, il
commenca a réfléchir a sa fuite. Il était devenu I'ami de
Cratala, directrice de l'usine cybernétique placée sous
la protection de sa frégate. Comme tous deux avaient
de bonnes raisons de craindre leur arrestation par I'Em-
pire, ils mirent au point un plan afin de gagner la Bordure
Extérieure. Harsol mit donc a profit ses relations dans la
pégre séparatiste, afin de conclure un marché avec une
compagnie de fournitures technologiques appartenant a
un Twi'lek du nom de Ropok. Harsol lui envoya son droide
de protocole, IT-3PQ, dans le but de développer une
activité de marché noir. Harsol se débrouilla également
pour que son navire transporte autant de crédits que
possible, ainsi que d’autres formes de richesses ayant
cours dans la Confédération. Il affirmait les « garder en
lieu str » alors qu'en réalité, il interceptait les fonds et les
ressources nécessaires au maintien de ses laboraloires
de cybernétique, tandis que la guerre tournait de plus en
plus au détriment de la cause séparatiste.

Le capitaine Harsol est un vétéran de maintes batailles
spatiales. Depuis le crash sur Cholganna, son solide sens
pratique a permis aux survivants d'établir une colonie
viable. Il a appris a affronter les redoutables prédateurs
de la planete, et reste un combattant hors pair malgré
ses cinquante-cing ans.

Neéanmoins, Harsol a toujours craint d'étre découvert
par I'Empire. Il croit dur comme fer que lui et ses com-
pagnons d'infortune seront enfermés ou éliminés du fait
de leurs « crimes », réels ou supposeés, contre I'ancienne
Républigue. Aprés toutes ces années d'isolement, sa
peur a viré a la paranoia pure et dure, et lui a fait em-
prunter un chemin obscur. L'énergie qu'il mettait a pro-
téger ses compagnons contre les périls extérieurs se
retourne de plus en plus contre la colonie elle-méme. Il
frappe vite et fort face a n'importe quelle menace, sans
comprendre que chacune de ses actions brutales l'isole
un peu plus des autres survivants. La venue de veéri-
tables Impériaux pourrait bien lui faire perdre ce qui lui
reste d'humanité.

P

Compétences : Calme 4, Charme 3, Coercition 3,
Commandement 5, Connaissance (Culture) 2, Corps a
corps 3, Distance (armes légeres) 3, Pilotage (es-

pace) 2, Sang-froid 3, Vigilance 3

Talents : Adversité 2 (améliore 2 dés de difficulté de
tous les tests de combat contre cette cible), Sens de la
rhétorique amélioré (au prix d’une action, permet d'ef-
fectuer un test de Commandement Moyen [ @]
Chaque ¥ retire un point de stress ou de blessure a
un allié a courte portée. Chaque {} retire 1 point de
stress ou de blessure supplémentaire a un allié affecte.
Les allies affectés ajoutent [0 2 tous leurs tests pen-
dant 2 rounds) ; Répartie caustique améliorée (au prix
d'une action, peut effectuer un test de Coercition
Moyen (@ @). Chaque 3 inflige 1 point de stress &
une cible a courte portée. Chaque &} inflige 1 point de
stress supplémentaire & une cible affectée. Toutes les
cibles affectées ajoutent [l @ tous leurs tests pendant
4 rounds)

Capacités : Chasseur implacable (améliore un dé d'ap-
titude lors des combats contre des créatures sauvages,
Courage de la Nature (ajoutez [0 [0 pour résister a la
Peur contre les créatures sauvages)

Equipement : pistolet blaster lourd (Distance (armes
legeres) ; dégats 7 ; critique 3°; portée moyenne ; ré-
glage etourdissant), couteau de combat (Corps & corps ;
dégats 3 ; critique 3 ; portée au contact), armure mate-
lassée (+ 2 encaissement), comlink

BIENVENUE DANS LA JUNGLE
PAR-DELA LA BORDURE
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CRATALA [NEMESIS]

Au sein de la Republigue, I'Arkanienne fut une scien-
tifique de pointe dans le domaine de la cybernétique.
Sa reputation de génie en plein essor attira 'attention
de I'équipe de recherche médicale personnelle du chan-
celier Palpatine. On lui donna l'ordre de la rejoindre.
Cratala haissait par-dessus tout |la corruption qui sévis
sait dans la Republique et n'apprécia pas du tout ce
recrutement forcé. L'équipe du chancelier, peu habituée
aux refus, alla jusgu’'a tenter de la faire enlever, avec
tout son département. Elle prit donc la fuite avec ses
assistants pour rejoindre la Confédération des Sys-
témes Indépendants.

Reconnaissant son talent, les Separatistes |ui offrirent
un laboratoire et une équipe resserrée, logés dans une
station spatiale a proximité du systéme de Salvara, dans
|2 ‘dure médiane: Elle devait y développer un sys-

teme d'integration cyborg-droide amélioré destiné

au combat. Lorsque les forces séparatistes s'effon-

drérent a la fin de la guerre, son amitié avec le capi-

taine Harsol lui permit de s'enfuir 8 nouveau avec son
eguipe. lis partirent pour la Bordure extérieure.

Cratala est une scientifiqgue aussi bien

gu une conceptrice, et elle est extrémement
intelligente. Elle a du caractére et ne se
laisse pas faire sur le plan politique. Elle a
tiré le meilleur parti de son isolement sur
Cholganna et reste concentrée sur ses
recherches. Ses realisations relévent a la
fois du génie et de I'érudition : elle asso-
cie en effet ses intuitions a des données
scientifiques remontant a I'Ancienne
républigue. Elle redoute énormément
d'étre apprehendée par |'Empire,
canvaincue gu'elle sera amenée
devant I'Empereur en personne
afin de répondre de sa défection
el de ses actes a I'encontre de
I'ancienne Republique.

Compétences: Calme 2, Charme
2, Coercition 4, Connaissance
(Education) 4, Connaissance
- (Xenologie) 4, Distance [armes
legeéres) 2, Meécanique 3, Méde
cine 5, Negociation 3, Perception
i 2, Sang-froid 3, Vigilance 2
i | Talents: Lecons d'anatomie (une
fois par session, apres un test de
combat réussi, ajoutez 4 degats au
résultat), Expert en médecine (une
fois par round, subissez 2 points
stress pour réduire de 1 dé la dif
ficulté d'un test de Medecine),

BIENVENUE DANS LA JUNGLE
PAR-DELA LA BORDURE

EQUIPEMENT USE
JUSQL’A LA CORDE

Chirurgien 3 (lors d'un test de Médecine visant & aider
un personnage a soigner ses blessures, celui-ci élimine 3
blessures supplémentaires)

Capacités : Vision cybernétique microscopigue (Cratala
gagne 1 rang en Vigilance et en Perception, et peut zoo-
mer pour voir des objets et des organismes de taille
microscopique], Expert en cybernétique (peut ignorer
un Y ainsi gu'une 48} lors de tests de Médecine en rap-
port avec les altérations cybernétiques, leur installation
ou leur diagnostic]

Equipement : pistolet blaster (Distance (armes |égéres);
degats 6 ; critique 4 ; portée moyenne ; réglage étourdis-
sant), datapad, médipack

SURVIVANTS [SBIRES]
Les survivants du Sa Nalaor forment un patchwork d'es-
péces incluant des Arkaniens, des Aquales, des Gossams,
des Twi'leks, des humains, et d'autres encore... Au mini-
mum, leur age avaisine la cinquantaine. lls sont divisés en
ce qui concerne leur capitaine. Certains, aigris d'avoir été
pieéges sur Cholganna toutes ces années, ont peur de lui,
tandis que les autres se satisfont d'échapper ainsi 3 I'Em-
pire, oubliés du reste de la galaxie. Quelgues-uns ont
tenté de se mutiner, sans succes : ils ont « disparu » peu
de temps aprés.

Compétences (en groupe uniquement) : Athlétisme,
Corps a corps, Distances [armes légeres), Distance
[armes lourdes), Sang-froid

Talents : aucun

Capacités : Chasseur implacable (améliore un dé d'apti-
tude lors des combats contre des créatures sauvages),




Courage de la Nature (ajoutez [ [ pour résister a la T
Pel_il'cftt}l'.L."(_‘ es C'(L‘ail_.r(.‘.:s salvages : DROIDES. E-r
CYBERNETIQUE

Equipement : blas
sgres); degats f" ; critique 6 ; portée moyenne ; r
Le Sa Nalaor transportait autrefois JU UUO droides
de combat de tous t vaste n j_ ntre eux

sant ; Usé : ne fonctionne plus sur un §, t
court de munitions sur & ) f
bat (Corps & corps : dégats 3 ; critic er'Pr'IT déetruits sur | 1 de |3
contact). comlink guerre, et des milliers d': leu:‘ disparurent Io s du crash.

j (Jl,n lgues dizaines seulement demeurérent fonctionnels,
DES MURMURES DANS LE CAMP mais il devint vite apparent qu'une pénurie de géneéra-
teurs en maintiendrait la plupart éteints, une fois leurs
batteries vidées, Les survivants ont utilisé I{-?S droides
pour toutes sortes de taches, de la sécurité des bati-
ments de la Retraite aux patrouilles.

=
Bl IrL_.I‘
3

eau de

Harsol n'apprécie guére que les PJ
directement avec les survivants sans passer
Cratala, ce qui le rend nerveux. Si les PJ pz
temps a parler avec les habitants du Refuge
leur confiance, ils entendront les rumeurs sui
peuvent s'averer ou pas :

jungle prele dement son tribut. Les animaux
ges, le climat inhospitalier et méme la bonne vieille
tence des droides de combat provoguérent im-
s pertes. Maintenir en état les guelques

un travail a plein temps.
r, récupérer et retrouver des
le combat n'opére a pleine
mes : C osaﬂr: abi-

* |a derniére fois gu'une bande de cha
SOrs a reussi a atteindre le Sa Nal
fait exécuter, pour gue la rumeur de notre e
ne sorte pas u‘ra la planéte. Pire encore
leur vaiss , afin que personne d'autre
se tirer

e (Cratala a beau etre un génie, elle refuse

au capitaine, aussi paranoiague soit-il.
3556 Pas

Ses créations, notre sort ne l'intér
c’est gu'elle a disjoncte..

* Harsol fait taire ceux qui s'opposent a Il
nuent a le défier, ils finissent par disparaitre
Ce que Vous croyez qui est arrivé a son se

e (On est quelgues-uns a vouloir s'enfuir a tc
cette jungle et de cette planéte. On préfére prendrs
de gros risques plutot que de crever lentement sous
le joug d'Harsol. S'il vous plait, emme ¢

¢ Si le clan Yiyar a réussi a impressionner Harsol
et Cratala plus que les PJ : ces Rodie saient
de convaincre Cratala de lacher « accide n
|'un de ses cyber-nexu sur vous quand v
nerez le dos. Si ¢a ne marche pas, ils vou
jusguau lac, vous lesteront et v
couler... en prenant des paris sur

noy gP‘:‘ ou dévorés ?

* Sjles PJ ont raté leurs tests visant a obte-
nir la confiance d’Harsol et de Cratala : Has
sol pense que vous etes des espions impériaux
vous savez. Vous avez enlevé puis reprc
IT-3P0O, et vous attendez juste le bon moment
pour appeler vos potes en orbite. Un faux pas
« bam | » vous etes mort...




DROIDE DE COMBAT TYPE B1
(MODIFIE) [SBIRE]

Les survivants disposent actuellement de douze droides
de combat B1, ainsi que de deux droides de réparation
flottants adaptés a d'autres usages. Il y a aussi une de-
mi-douzaine de droides astromech, protocolaires et
de service.

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

Talents : aucun

Capacités : Droide [n'a pas besoin de respirer, manger,
ou boire, et peut survivre dans le vide ou sous |'eau. Im-
mMunisé aux poisons et toxines)

Equipement : fusil blaster usé (Distance (armes lourdes);
dégats 7; critique 3 ; portée longue; réglage étourdis-
sant) ; Processeur embarqué (pas de controleur externe
de droide nécessaire), comlink intégré

Usé : ajoutez un [ll 2 chaque test de combat. Un résul-
tat 45 & obtenu sur un test de combat ou de compé
tence effectué par le droide améliore un dé de difficulté
du prochain test du méme type. Tout & provogue |a dé-
sactivation du droide pendant 30 secondes, mais il peut
gtre redémarré avant qu'il ne se réinitialise.

LES AUTRES DROIDES

Les droides utilitaires, comme les R2 astromechs, sont
parfois appelés par leur nom dans la section consacrée
au Refuge. Reportez-vous aux profils détaillés du livre
de base de Aux confiNs DE L'EMPIRE si nécessaire. S'il le
désire, le MJ peut également modifier ces droides, ou
prendre en compte des années de mauvais traitements
dans la jungle.

: LES IMPLANTS
CYBERNETIQUES DE CRATALA

En dépit des conditions difficiles et de I'usure du maté-
riel, Cratala se débrouille encore pour innover en matiére
de cybernétique. Bien qu'elle ait pu emporter |'essentiel
de son équipement qui se trouvait a bord du Sa Nalaor,
elle a commencé a tomber a court de fournitures impor-
tantes il y a déja longtemps.

Maintenant, elle se focalise sur ses idées les plus bril-
lantes, celles qu'elle peut concrétiser et tester. Les survi-
vants assez malchanceux pour souffrir 2 un moment don-
né de blessures graves ou de maladies mortelles finissent
par bénéficier de son expertise. Certains portent la trace
bien visible de son ceuvre.

Cratala a stocke plus de vingt ans de recherches dans
son droide médical. Elle a effectué des copies de sau-
vegarde sur des puces de données cachées dans son
laboratoire et ses appartements. Chacune de ces sauve-
gardes vaudrait une fortune entre les bonnes mains, aus-
si les a-t-elle encryptées et dotées de verrous physigues.
A coté de son propre travail, on trouve également sur ces
supports des textes et des plans remontant a l'Ancienne
république, et mentionnant des technigues cyberné-
tiques depuis longtemps oubliées. Cratala associe habi
lement ces théories a ses intuitions géniales pour créer
des appareils efficaces, élégants et esthétigues.

La cybernéticienne est tout a fait préte a négocier. Elle
échangera volontiers des prototypes contre de |'équipe-
ment neuf, des fournitures, ou quoi que ce soit qui ameé-
liore concrétement sa situation et celle de son labora-
toire. En revanche, elle sera moins encline a se défaire de
ses recherches sans un accord durable. Elle fait tout de
suite remarguer que la rusticité de son laboratoire I'em-
péche d'exploiter le potentiel de certaines de ses idees.

La section dévolue au cyber-nexu en tant qu'adver-
saire, dans ce méme chapitre, est un exemple de ce
gu'elle peut réaliser. C'est surtout en terme de qualité
et d'efficacité qu'elle innove, et non dans le nombre de
fonctions de base. Si le MJ trouve des implants cyber-
nétiques dans d'autres suppléments et estime qu'ils
méritent de figurer parmi les réalisations de Cratala, il
devrait ajouter un [] & tous les tests associés aux im-
plants en question, ou augmenter la réserve de dés de
base, afin de représenter la qualité supérieure de ce que
produit son laboratoire.

Voici quelques exemples de son travail :

* Criffes énergisées : les griffes du sujet ont soit été
complétement remplacées, soit recouvertes de ma-
niére permanente d'un alliage métallique trés résis-
tant. Une série de microgénérateurs insérés sous la
peau transmettent une décharge électrique sur un
test de combat réussi (Etourdissement 10). Les géne-
rateurs doivent se recharger aprés chaque attaque,
et ne peuvent donc étre utilisés qu'un tour sur deux.
Lalliage ajoute de maniére permanente 3 aux dégats
causés par les griffes de la créature. Un @ projette
la victime au sol, et lui impose de réussir un test
de Résistance Difficile (4 ¢ ) si elle tente de se

remettre debout durant les trois rounds qui suivent.




Un & vide les générateurs et les coupe jusqu'a ce
qu'ils soient réparés, infligeant 10 points de stress
3 la créature. Le bonus des griffes aux dégats phy-
siques reste inchange.

* Amélioration d'un membre : le personnage
gagne [O] ] pour tous les tests d’Athlétisme im-
pliquant le membre amélioré (mais pas remplace).
Un ¥ signifie que I'implant est temporairement hors
service, infligeant 5 points de stress.

e Vision multispectrale : 2 l'intérieur des yeux du
personnage, on a placé des senseurs miniaturisés

gui lui permettent de basculer rapidement entre
differentes longueurs d'onde, de l'infrarouge 2 l'ul-
traviolet. Lorsqu'il effectue un test de Perception,
le personnage peut améliorer un dé de sa réserve.
Un {2} peut révéler des détails infimes indétectables
autrement. Un @ peut étre dépensé pour ajouter
un [] a tous les tests de Perception ultérieurs de
la rencontre. Un § peut signifier que I'implant reste
bloqué dans un mode particulier pour le reste de la
rencontre, ce qui entraine I'ajout de Ill Il a certains
tests, ou rend certaines choses quasi impossibles a
distinguer, au choix du MJ.

UNE VISITE DU REFUGE

i un PNJ fait faire le tour du campement aux PJ, le MJ

devrait insister le coté primitif et décrépit de I'endroit,
et ne pas hésiter a inventer quelques survivants a ren-
contrer en chemin.

Le clou de la visite est la cage des nexu et le laboratoire
de Cratala. On montre aux PJ le repas des nexu : dans la
cage principale, on relache une douzaine de rats d'écorce,
que les nexu attrapent et dévorent en un clin d'ceil.

La cybernéticienne offre une visite relativement détail-
lée de ses installations. En méme temps, elle en profite
pour interroger les PJ sur les progrés des traitements
meédicaux dans la galaxie. Les PJ mécaniciens ou techni-
ciens ont également 'occasion de visiter le batiment de
la maintenance des droides. Si I'un d'eux se révele parti-
culierement doué dans le domaine technique, et que les
PJ dans leur ensemble ont fait bonne impression, on leur
montre le générateur qui pose probléme, au cas ol ils
auraient une idée pour I'améliorer.

LE REFUGE

Des arbres gigantesques qui poussent méme a flanc de
falaise surplombent la petite colonie. Au fil des ans, les
survivants ont entremélé les branches entre elles pour
former un filet de camouflage naturel. Entre la falaise
et la canopée, trés peu de lumiére directe traverse pour
atteindre le sol.

LES DEFENSES

Progressivement, les survivants ont développé les deé-
fenses de leur campement contre les créatures sauvages.
Comme ils se sont installés dans une grande dépression
de la facade rocheuse, environ les deux tiers du péri-
meétre sont donc protégés par une falaise haute de 20
métres. Le sommet est ponctué de tourelles automati-
sées, équipées de blasters et pointées vers I'extérieur,
mais qui ont cessé de fonctionner depuis longtemps. Des
patrouilles régulieres circulent le long de cette ligne.

Le reste du périmetre est protégé par un mur haut
d'environ 5 meétres, et pourvu de tours de garde et de
portes. Afin de décourager les prédateurs de péne-
trer dans le Refuge via les branches qui le dissimulent,

les survivants ont disseminé dans les arbres de quoi les
repousser, comme des piques ou des produits répulsifs
a I'odeur infecte, tandis qu'un garde assure une surveil-
lance permanente.

LES LIEUX QUI
COMPOSENT LE REFUGE

Lorsque Cratala guide les PJ — ou lors d'une tentative
d'infiltration —, ces derniers ont la possibilité de visiter
les lieux suivants :

LE QUARTIER GENERAL [QG]

Le plus grand batiment a I'intérieur du Refuge est celui
du QG. Sa vaste structure circulaire sert a la fois de lieu
de vie communautaire et d’hotel de ville. Quatre salles
semi-circulaires, plus petites, I'entourent. Lune d'elles
abrite le PC sécurité, depuis lequel étaient controlés
toutes les patrouilles et les droides sentinelles, avant
que le systéme ne tombe définitivement en panne il y
a une dizaine d'années. Une autre sert de salle de réu-
nion ou de conférence. Les deux derniéres contiennent
les appartements d'Harsol et de Cratala. Le batiment a
été construit autour d'arbres aujourd’hui morts, en uti-
lisant des plagues provenant de la coque de la frégate.
Les colonnes et les poutres sont en bois.

Le PC sécurité était autrefois relié a des cameéras dis-
posées autour de la Retraite, mais privé d'alimentation
et faute de réparations poussées, il ne sert plus a rien.
Les appartements servent principalement la nuit, méme
si leurs occupants sont bien entendu susceptibles de s'y
rendre & toute heure. La salle commune, quant a elle,
voit souvent se dérouler des réunions importantes, par-
fois des séances d'entrainement, et régulierement des
divertissements organisés par les rescapes,

LE GARAGE

Le garage jouait autrefois un role important dans |a sur-
vie du Refuge, mais depuis que les speeders ne fonc-
tionnent plus, il s'est transformé en atelier de répara-
tions. Des trois speeder bikes qui s’y trouvent encore,
aucun n'est armé ni en état de marche. Le batiment
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recéle par contre un stock impressionnant de piéces dé-
tachees et d'outils prélevés sur le Sa Nalaor, bien que
peu des machines-outils fonctionnent encore, méme si
on pouvait les recharger.

Le garage est dirigé par Ninan, un ingénieur et meé-
canicien aquale aux inébranlables convictions sépara-
tistes. D'autres survivants travaillent ici a mi-temps, et
R2-6N, un droide astromech qui a subi d'innombrables
rafistolages, |'assiste également. Ninan figure parmi les
habitants du Refuge les plus ageés. |l se déplace avec len-
teur et se repose sur ses assistants et son droide pour
les réparations détaillées, ou pour fabriquer le matériel
nécessaire aux survivants. Il quitte rarement ce qui est
devenu son antre.

LA CAGE DES NEXU

Accolée a |a clfture du périmeétre extérieur
se trouve une immense cage. Elle a été
construite & partir de barres de
métal enfoncées dans des troncs
d'arbres épais, ou soudeées a
des poteaux provenant de la
superstructure du navire. Des
morceaux de coque renforcent
certains endroits afin de parer
aux évasions.

C'est dans l'ensemble d'enclos
et de couloirs de la cage que Cratala
et son équipe retiennent les créatures
servant aux expérimentations. Il s'agit

principalement de nexu, mais on y trouve
aussi des animaux plus petits et moins
agressifs. Les survivants s'occupent des
nexu, mais pour des raisons de securité évi-
dentes, la plupart du temps, seuls les droides
de combat pénétrent dans I'enclos des pré-
dateurs. La cage principale de dressage
contient actuellement quatre nexu améliorés
cybernétiguement. Un nexu imposant, doté
d'implants récents et d'autres plus anciens,
se remet visiblement de blessures, le flanc
couvert de bandages. Deux plus petits se

trouvent dans leurs cages, en quaran-

taine depuis leur capture récente. Dans
_ les emplacements restants, il y a une
g demi-douzaine d'autres animaux, cer

i1 tains pourvus d'implants cybernétiques,
d'autres apparemment préts a en rece-
voir de nouveaux.

Les nexu ameéliorés sont a peu prés dressés
et gérables. Ceux gui n'ont pas subi d'opération
sont sauvages et attaqueront & la moindre occa-

sion. Le reste des animaux n'est pas agressif a
moins d'étre provoqueé : ils auront plutét tendance
a s'enfuir si leur état physique le permet et si une
occasion se présente.
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LE LABORATOIRE

Le laboratoire principal de Cratala est le centre de toutes
les activités de recherche dans le Refuge. Il bénéficie du
meilleur équipement et jouit du privilege d'étre le seul
batiment alimenté en permanence en énergie. Alors
que la majorité du travail de 'Arkanienne tourne autour
de ses innovations en cybernétique, d'autres rescapés
consacrent du temps & résoudre les problemes de la
colonie. lls développent des traitements et des vaccins
contre differentes maladies, tout en analysant la faune et
la flore locale afin de déterminer ce qui est comestible ou
utilisable d'une fagon ou d'une autre.

C'est la construction la plus high-tech de toute la
petite agglomération, entiérement batie avec des
plaques metalliques, des finitions intérieures et de
I'électronique en provenance de |'épave. Elle renferme
le laboratoire principal, d'autres labos plus modestes,
une salle d'opération, des rangements sécurisés et un
centre informatigue.

Cratala se trouve généralement dans son laboratoire,
ou en train de s'occuper des animaux en cage. Deux
chercheurs travaillent dans les labos la journée, tandis
que la nuit, des droides veillent sur les expériences
importantes. Un droide médical de la série FX, récu-
péré comme le reste, est présent en permanence dans
la salle d'opération. |l enregistre tous les protocoles et
expérimentations de sa maitresse. Compte tenu de la
valeur de ces données, il lui est interdit de quitter le
laboratoire. On le voit donc rarement en dehors de la
salle d'opération.

LA MAINTENANCE DES DROIDES

Une structure circulaire métallique, au plafond assez
haut, sert d'atelier principal pour la réparation des
droides. Elle est remplie d'appareils électronigues de
maintenance, lesquels ont également besoin d'un entre-
tien constant... Une poignée de droides de différents
types, en sale état ou en train d'étre remontes, tronent
sur des établis tout autour de la piéce.

Les ailes adjacentes, construites dans le méme mate-
riau que le batiment principal, servent au stockage. Laile
est contient des piéces pour les droides, prélevées dans
I'épave comme tout le reste, ainsi que des unités trop
endommagées et usées pour fonctionner encore, que
I'on cannibalise au profit des droides encore en état de
marche. L'aile ouest, quant a elle, abrite le logement de
Rewna, la responsable de I'atelier.

Rewna est une femme dans la force de |'age, jeune
apprentie mécanicienne spécialisée dans les droides sur
la frégate. Dans la mesure ol les talents de I'humaine
sont vitaux pour la survie de la colonie, le capitaine
Harsol veille sur son bien-étre et la considére comme la
personne la plus importante aprés Cratala. Rewna tache
de s'en sortir du mieux possible, mais elle quitterait vo-
lontiers cette planéte au profit de la civilisation si une
chance se présentait. Harsol ne l'ignorant pas, il garde un
ceil sur ce qu'elle fait.

Un astromech fatigué du nom de R5-J1 procure une
aide plutdt aléatoire, car il tombe constamment en panne.

|
|
|




L'ENTREPOT

Cette structure de bois et de métal abrite la plupart des
fournitures essentielles a la vie du Refuge. Certaines ont
été récupérées sur le navire, mais le gros provient de la
récolte ou de |'artisanat, et a ensuite été stocké en vue
d'un usage futur.

Le batiment, divisé en compartiments, comporte des
piéces séparées pour la nourriture, sa préparation, di-
vers outils, des vétements de rechange, les armes et di-
vers autres accessoires. On y trouve aussi une chambre
froide primitive.

Cet édifice est par conséquent le plus protégé : une
paire de droides de combat en fait constamment le tour.
La porte principale et les compartiments étaient autrefois
fermés par des serrures & code, qui ont fini par lacher en
méme temps que |'ancien systéme de sécurité il y a plu-
sieurs années. Aujourd'hui, des barres les ont remplacées,
et tout repose maintenant sur les droides.

L'ENCEINTE

Le mur d'enceinte du Refuge est un assemblage de ron-
dins solides, de structures métalliques recyclées et de
plaques de blindage prélevées sur la coque de |a frégate.
Couronné de fil de fer barbelé, il mesure 5 m de haut,
mais reste assez mince. Chaque section de 2 m de long
de I'enceinte a un seuil de dégats de coque de 4 et un
blindage de 1.

LES MIRADORS

Deux miradors sont intégrés au mur d'enceinte. Cha-
cun mesure 10 m de haut et se compose d'un poste de
surveillance ouvert pourvu d'un toit, posé sur des mats
robustes taillés dans des troncs. Typiquement, chaque
tour abrite soit une sentinelle droide de type B1, soit un
garde issu des rescapes.

Des éclairages de récupération ont longtemps servi de
projecteurs rudimentaires, mais ils ne fonctionnent plus.
A leur place, il y a maintenant des torches. Chaque poste
d'observation dispose d'une cloche afin d'alerter le Refuge.

L'INFIRMERIE

Linfirmerie est une cabane en rondins contenant de
I'équipement médical qui se trouvait a l'origine dans
I'épave. On y trouve ce qui subsiste du matériel chirur-
gical, dont un droide médical vetuste, mais encore
fonctionnel, ainsi qu'une base de données médicale
compléte qui n'est pas toujours alimentée. Comme les
médicaments sont quasiment épuisés, les premiers soins
dépendent maintenant de dérivés de la flore locale et
restent assez rudimentaires.

Cratala et son équipe, les seules personnes de la colo-
nie a disposer de véritables connaissances médicales,
ont formé quelques survivants afin qu'ils gérent ['infir-
merie. D'ailleurs, dés qu'un cas se révéle sérieux, c'est
Cratala elle-méme qui vient au chevet du patient.

LE GENERATEUR

La principale source d'énergie du Refuge est un généra-
teur auxiliaire de secours modifié, qui se trouvait a bord

du Sa Nalaor. Au terme de vingt ans d'utilisation quasi
continue, il tombe en panne presque tous les mois et
nécessite chaque fois des heures de réparations, guand
ce n'est pas des journées entiéres. Méme lorsqu'il fonc-
tionne, il fournit a peine assez d'énergie pour le labora-
toire de Cratala. Il sert aussi a recharger les droides, et
I'énergie peut étre redirigée vers l'infirmerie en cas d'ur-
gence. Dans le cadre de négociations, les PJ ont donc la
possibilité de mentionner le piétre état du générateur et
peuvent offrir de fournir de quoi le remplacer, des piéces
détachées ou des réparations s'ils disposent des compé-
tences adéqguates.

Feno Gamoc, un Rybet a l'allure dépenaillée, était
I'ingénieur le plus haut gradé sur la frégate. Il est au-
jourd’hui responsable du générateur. Cela fait long-
temps qu'il s'est résigné a son sort et n'espére plus
guitter Cholganna. Il continue de craindre que I'Empire
I'exécute sommairement pour avoir servi sous les ordres
du général Grievous.

Une équipe de six techniciens, plus tout a fait jeunes,
fournissent le gros du travail aidés par un droide as-
tromech de type R3. De temps a autre, ils font le dépla-
cement jusqu'a I'épave du Sa Nalaor pour y prélever
des piéces.

LE QUARTIER D'HABITATION

Une série de huttes et de baraguements, construits
principalement avec des matériaux des environs, four-
nit un logement a la majorité des rescapés. La plupart
dorment sur des lits de fortune, dans des hamacs ou sur
des matelas provenant du vaisseau. Chaque batiment
posséde sa petite cuisine ou cheminée, quand il ne
s'agit pas d'un feu de camp situé devant |'entrée. Des
caisses et des casiers font office de rangements pour les
affaires personnelles.

Comme dans le reste de la colonie, le mobilier associe
le recyclage a la fabrication sur place. Bien entendu, il y a
toujours du monde dans le quartier d'habitation, surtout
la nuit.

TOURELLES AUTOMATISEES
AVEC BLASTERS

Chaque tourelle automatisée a été assemblée a partir de
blasters lourds ou a répétition, de senseurs de proximite,
de caméras et de systémes de communication sans fil.
Les blasters sont réglés pour repousser ou tuer les pré-
dateurs de la jungle.

Malheureusement, ces tourelles ne fonctionnent plus.
D'ailleurs, méme si elles étaient encore opérationnelles, il
n'y aurait plus assez de gaz a blaster pour les alimenter.
Leur role se limite désormais a servir d'épouvantails en
cas de reconnaissance ou d'attague par une troupe.

LES ECHELLES

De solides échelles en bois permettent de grimper faci-
lement au sommet de la falaise. Un soin particulier est
accordé a leur entretien. Elles peuvent aisément suppor-
ter un droide de combat qui les emprunterait tous les
jours, en dépit de son poids.
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LES PORTES
La traversée de |I'enceinte se fait via deux grands portails
doubles, gui peuvent s'ouvrir suffisamment pour laisser
passer un landspeeder. Les battants sont constitués de
poufres robustes et mesuren m de haut. surface
donnant vers |'extérieur a recu un revétement blindeé.
Chague porte est protégée par le mirador le plus proche
d'elle. |l faut plusieurs personnes ou droides pour les
ouvrir et les fermer

4

LE HANGAR
Edifie a proximité de la falaise, le hangar est une struc-
ture massive en rondins, habilement camouflée |
arbres, |a végétation et sa teinte. |l abrite une navett
paratiste bonne pour la casse, empruntée au Sa Nalao
comme tout le reste. Les survivants ont abandonné il y a
des années l'idée de la refaire décoller, car ils n‘ont tout
simplement pas les pieces détachées nécessaires.

LES TROUBLE-FETES IMPERIAUX

lL‘) agents du BSI ont obtenu une copie des données du
drone-messager hyperspatial (via un administrateur de
la station ou un informateur) aprés que les PJ et le clan
Yivar ont quitté la Roue. Le superviseur Liers Ossnan,
I'agent en charge du dossier, a fini par s'y intéresser pe
sonnellement. Il a compris qu'avec deux groupes rivaux
déja en route pour Cholganna, tout était une question
de temps. |l n'a eu d'autre choix, de ce fait, que de de-
mander une faveur au corps impérial des éclaireurs, qui
dispose de vaisseaux d’exploration trés rapides. Méme
s'il devra & contrecceur partager les lauriers, cela vaut
mieux qu’'un échec. Ossnan a pris le commandement
d’'un de ces vaisseaux, congu pour les voyages en espace
profond, I'Abime. La base de données d'astrogation trés
supérieure du corps des éclaireurs, I'expertise de ces
derniers et les données du drone-messager lui ont per-
mis de compenser le retard par un saut direct vers le
systéme de Cholganna.

[ Abime s'adapte facilement a la nébuleuse. En consa
crant plusieurs heures a scanner la planéte, les impériaux
finissent par détecter le vaisseau des PJ (soit par le biais
d'une balise de repérage, soit en utilisant leurs scanners).
lls envoient alors un drone-messager hyperspatial an
noncer la découverte au BSI, gui mettra trois jours pour
arriver a destination.

Les impériaux devraient atteindre le Refuge au mo-
ment le plus opportun d'un point de vue scénaristigue,
tandis que les PJ sy trouvent encore. Larrivee elle-meme
est censée surprendre tout le monde au moment le plus
dramatique, tout en faisant étalage de la supériorité ecra
sante de I'Empire en termes d'effectif et d'équi;:emen[_
Ce n'est pas une flotte impériale qui vient frapper a leur
porte, mais les survivants p<_||||ra|u1 trés bien en avoir
['impression. Le capitaine Harsol, Cratala, et d'autres habi-
tants du Refuge se mettent alors a panigquer, ou presque,
et c'est donc aux PJ qu'il incombe de sauver la situation

U'ABIME

| VATESSE' ' (MANIRERITE:

Constructeur : Systé
Hyperdrive : pri
Naviordinateur : oL
Portée des senseurs

Equipage : de

Charge utile : 50
Passagers : 6, plus 12 drc
Provisions : ]dﬂ
Colit/rareté : |
Emplacements dlspombles

i "
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TRODPERFECLAIREUR
DE L'ABIME [SBIRE]

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

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : pistoler blaster leéger (Distance (armes
légéres) ; dégats 5 ; critique 4 ; portée moyenne ; reglage
étourdissant) ou Fusil blaster lourd (Distance [armes
lourdes) ; dégats 10 ; critique 3 ; portée longue ; Auto
matique, Encombrant 3 ; visée optigue télescopique),
2 grenades a fragmentation (Distance (armes |égéres] ;
dégats 8 ; critique 4 ; portée courte ; Souffle 6, Munitions
limitées 1), armure de trooper éclaireur (+2 encaisse
ment), ceinture multi-usages, munitions supplémentaires

SPEEDER BIKES DE
TROOPER ECLAIREUR

Type de véhicule/Modele : speeder bike / 74-Z
Constructeur : Corporation Aratech

Altitude maximale : 25 m

Portée des senseurs : proche

Equipage : | pilote

Charge utile : 5

Passagers : |

Coiit/rareté : 5 000 credits (1)/4

Emplacements disponibles : 2

Armes : blaster leger a répétition monté a |'avant (por-
tée extréme ; arc de tir ; avant ; dégats 11 ; critique 3 ;
Automatique, Perforant 1) (N.B. : cette arme ne compte
pas comme une arme a I'échelle planétaire)

DROIDE SONDE DE SERIE ARAK [RIVAL]

Foe
infarma

Compétences : Distance (armes legeres] 1,
tique 3, Perception 3

Talents : aucun

Capacités : Droide (n'a pas besoin de respirer, mangel
ou boire, peut survivre dans le vide ou sous |'eau, immu-
nisé aux poisons et toxines), Déplacement par répulseurs

(altitude maximum 3 métres), Sen-
seurs (portée moyenne)
Equipement : pistolet blaster
intégré (Distance (armes lég
. dégats 6 ; 3

critique 5 ; portée
moyenne), senseurs intégrés, ho
locam, comlink

L'ATTERRISSAGE
DE L'ABIME

Lorsque les négociations des PJ avec Harsol et Cratala
semblent arriver 8 maturation, ou si les PJ sont en diffi-
culté avec le capitaine, I'Empire frappe avec la subtilite
d'une massue. Lisez & voix haute ou paraphrasez ce
qui suit :

Les PJ peuvent effectuer un test de Perception Dif-
ficile (4 4 @) afin d'identifier le vaisseau ainsi que les
autres sons, en dépit de la jungle environn
réussite leur apprend gu'il s'agit d'un batiment
accompagné de speeder bikes pilotées par des
aireurs. Utiliser des donne son
sieurs ¥ révelent en prime la présence de drc
impériaux, largues lors du survol. C'est de
bruit gu'entendent les PJ au-dessus di
quelconque hasard, les PJ ou les memt
se trouvent en fait dans leur p
le ciel, ils détectent la troupe im
avant son arrivee
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retraite apres la destruction de I'un d'entre eux, ou si
plusieurs subissent des blessures dépassant la moitié de
leur seuil.

Pendant ce temps, les impériaux ont atterri en aval du
vaisseau des PJ, dans la clairiére la plus proche capable
d'accueillir I'Abime. Ce dernier transporte deux escouades
de cing troopers scouts chacune, plus leurs speeder bikes.
Une escouade sécurise les vaisseaux des PJ et du clan
Yiyar, tandis que l'autre progresse vers le Refuge, avec
I'agent Ossnan a sa téte, chevauchant sa propre speeder
bike (se reporter au profil du superviseur du BSI page 26).
Un pilote appartenant au BSI reste & bord de I'Abime.

Ce qui se produit ensuite exactement dépend des
joueurs. Si on le laisse faire, I'agent Ossnan s'arréte de-
vant la porte est et demande a parler au chef du Refuge.
L'agent joue le role du bureaucrate impérial préoccupeé,
droit dans ses bottes et exprimant son soulagement qu'ils
alent finalement retrouvé le Sa Nalaor et ses survivants.
Il presentera les PJ et le clan Yiyar comme un ramassis
de bandits et de soudards, recherchés par I'Empire pour
quantité de crimes divers. Puis il demandera qu'on les |ui
livre, mais en offrant de négocier le reste pour amadouer
les survivants,

Si Ossnan découvre gue Cratala est toujours en vie,
elle devient son objectif principal avec Harsol en second,
S'il peut ramener I'un des deux & ses supérieurs, il n'a
plus besoin de se fatiguer avec tous les autres.

L'agent n'a aucun scrupule & recourir a la manipula-
tion afin d'obtenir ce qu'il est venu chercher. Il peut par
exemple promettre I'immunité & des survivants moins
loyaux que les autres, en échange du capitaine et de
I'Arkanienne. A moins qu'il ne décide de faire appel 2
I'un des PJ, si cela correspond & une QObligation de ce
dernier, ou si le MJ utilise I'intrigue secondaire de I'In-
formateur impérial. Il peut également faire miroiter une
recompense de |'ordre de plusieurs dizaines de milliers
de crédits, si cela peut faciliter I'entente. Reste & savoir
s'il tiendra parole...

S'il lui parait évident qu'il ne peut arriver a ses fins, il
préférera retourner a I'Abime. Il sait maintenant qu'il est
dépassé en nombre et ne voit donc aucun inconvénient
a laisser les rescapés au Refuge pendant qu'il envoie une
demande de renforts au BSI via un drone-messager, Ces
renforts mettront dix jours a arriver, car le BSI comme I'Ar-
mée impériale ont des affaires plus urgentes a traiter, no-
tamment a cause de la Rébellion. Si quiconque tente de
partir, Ossnan ordonne a ses troupes de |'arréter.

Pour rejoindre leur vaisseau, les PJ n'ont d'autre choix
que traverser les forces impériales. A un moment donné,
les deux camps entrent donc en conflit. Les PJ peuvent
attaquer a vue et ne laisser aucune chance aux impeé-
riaux de négocier. lls peuvent également planifier une
embuscade, en mobilisant ce qu'il reste des droides de
combat, ou méme des cyber-nexu. A moins qu'ils ne de-
cident, si I'option semble viable, de miser sur la vitesse :
ils peuvent tenter de s'emparer d’un speeder pour ga-
gner leur vaisseau en compagnie des survivants désireux
de quitter la planéte.

Le MJ a ici la possibilité de prolonger la campagne en
cachant dans leur vaisseau un trooper éclaireur d'élite,
lequel tentera d'en prendre le contréle une fois le voyage

bien entamé. Pour représenter ce géneur, 3 savoir un
eclaireur plus dangereux et expérimenté que les autres,
il suffit d'adapter le profil du sergent stormtrooper qui
figure page 405 du livre de base.

Si les impériaux perdent tout espoir, ils utiliseront
I'Abime contre le Refuge et le vaisseau des PJ. Ils ne se
retireront que s'ils perdent les trois-quarts de leur effec-
tif. lls continueront malgré tout d'espionner la zone en
laissant derriére eux des droides sondes, s'ils en ont la
possibilité. Une fois en orbite, ils attendront les renforts.

PRETS POUR LE DEPART

Dés la question impériale réglée, les PJ devraient étre
préts a partir. Maintenant que I'existence du Refuge est
connue de I'Empire, Harsol et Cratala sont un peu plus
disposés a quitter la planéte eux aussi (a condition qu'ils
aient survécu). Mais ils n'ont guére envie de laisser leurs
camarades derriére eux.

Il'y a de fortes chances qu'embarquer tout le monde
se révele impossible (méme si le vaisseau des PJ est suffi-
samment vaste, il y a de fortes chances que les systémes
de survie ne puissent s'accommoder d'autant d'occu-
pants). Les PJ doivent alors négocier soit une sélection
des passagers, soit la promesse qu'ils reviendront avec
une mission de secours. Ceux qui resteront sur la planéte
batiront probablement un nouveau campement, puisque
le précédent a été découvert. Une fois cette question
reglée, les PJ peuvent décoller.

Dés que les PJ sont sortis du puits de gravité de Chol-
ganna, ils ont tout loisir d'effectuer le saut dans I'hyperes-
pace. Théoriguement, ils ont une totale liberté de choix
quant a leur destination. S'ils ont embargué des resca-
pés, ces derniers peuvent exiger de regagner certaines
planétes ou de rejoindre I'Oiseau de Nuit si I'exode a été
important et que les rivaux sont au final coopératifs. |l
existe d'autres mondes que Raxus Prime a proximité de
Cholganna, et certains conviendraient sans doute mieux
en cas d'urgence. Si les PJ font un tel choix, le MJ ne
devrait pas tenter de les en dissuader.

ATTRIBUTION DES XP
DE L'EPISODE I

Récompenses standards en points d'expérience pour
'Episode Il :

* Traverser la nébuleuse de Chol : 2 xp

* Explorer la surface a la recherche du Sa Nalaor : 5 xp
* Deécouvrir et fouiller la capsule de survie : 3 xp

® Survivre a I'attaque des cyber-nexu : 5 xp

* Explorer la section des moteurs et la coque princi-
pale: 10 xp

* Cagner la confiance du capitaine, de Cratala ou celle
des survivants, et subvertir le clan Yiyar : 5-15 xp

* Empécher le Refuge de tomber dans les griffes de
I'Empire : 10 xp

® Plus les bonus de Motivation et d'interprétation que
concédera le MJ.

BIENVENUE DANS LA JUNGLE
PAR-DELA LA BORDURE






mperlales sur la planéte-décharge de Raxus

Prime. Ce chapitre se divise en plusieurs parties :

Arrivée sur Raxus Prime : les PJ évitent ou dis-

tancent les patrouilles de chasseurs TIE pour se

poser sur la planéte sous controle impérial.

La Pointe du Rebut : une présentation de la petite
base d'lsoTech sur la planéte-décharge.

Atterrissage a la Jetée : les PJ rencontrent Norta,
le bras droit de Reem, et empochent quelqgues cré-
dits supplémentaires en cherchant des piéces déta-
chées parmi les monceaux de ferraille.

Ce n'est pas encore fini: Yav Yiyar et « Rase-
mottes » Talo se déguisent en Jawas pour frapper
IsoTech en plein coeur.

Intervention impériale : pour ageraver encore les
choses, le combat attire I'attention de I'Empire.

Poubelle volante : Reom réapparait et s'entend
avec les PJ pour qu'ils 'aident a rafistoler I'épave
d'une corvette CR90 afin de pouvoir prendre la fuite
avant que tout le monde finisse dans un centre de
détention de I'Empire.

Jouer en campagne : des options pour prolonger
'aventure aprés la fin de PAR-DELA LA BORDURE.

Si les personnages joueurs souhaitent se rendre direc-
tement sur Raxus Prime en partant de Cholganna, le
voyage exige de reussir un test d'Astrogation Diffi-
cile (O O Q). La durée du trajet est de 36 heures avec
un hyperdrive de classe 1. Le voyage se passe sans
encombre, laissant le temps de s'occuper des éventuels
traitements médicaux et réparations nécessaires apres
la fuite de Cholganna. Larrivée, en revanche, est une
autre histoire : une base impériale, associée a un chan-
tier naval, se trouve en orbite de Raxus Prime.

Les PJ peuvent toujours faire halte sur une autre pla-
néte, mais ils ne recevront leur recompense (en crédits et
en réduction d'Obligation) qu'une fois arrives a la Pointe
du Rebut sur Raxus Prime. Le capitaine Harsol et Cratala
ne seront guére enthousiastes a l'idée de se rendre sur
une planéte sous controle impérial, mais ils savent que
Reom et IsoTech représentent leur meilleure chance de
survivre et d'échapper a 'Empire. Si les PJ sont seuls, ils
devraient selon toute probabilité vouloir se rendre sur
Raxus Prime le plus vite possible.

Raxus Prime est un monde-décharge hautement
toxique et inhospitalier dont la réputation douteuse est
bien connue dans toute la galaxie. Vous trouverez davan-
tage d'informations sur cette planete ci-dessous.

GISEMENT TOXIQUE




RAXUS PRIME

Données d’astrogation : systéme de Raxus,
Hégémonie de Tion, Bordure Extérieure
Mesures orbitales : 388 jour paran / 22
heures par. jour
Gouvernement : gouverneur impérial (chefs
tribaux jawas)- ;
Population : 1,3 million (humains 37 %,
Jawas 63%) T
Langues : basic, jawa
Terrain : décharges, lacs d'effluents texiques
Villes importantes : Station centrale

- Sites intéressants : raffinerie Sienar, le Temple
de ferraille
Exportations : métaux et produits chimiques
recyclés =y
Importations : nourriture, eau, technologie.de
pointe, informations -
Conditions particuliéres : environnement hautement
pollué . '
Contexte : considérée par tous comme la « planéte la
plus toxique de la galaxie », Raxus-Prime est couverte de
montagnes de déchets industriels, de technologies obso

letes, de carcasses de vaisseaux spatiaux, et de rebuts

lies a des siécles de fabrication industrielle intensive.
La planéte est une gigantesque décharge industrielle
qui atteint des sommets en terme de pollution. Elle est
bien loin de son statut ancien d'avant la République,
quand elle était la capitale du royaume de Cron. Durant
la Guerre des Clones, Raxus Prime retrouva briévement
une certaine importance quand le comte Dokku annonca
la fondation de la Confedération des Systémes Interde-
pendants. Elle se transforma également en champ de
bataille pendant la Guerre des Clones.

Aprés la naissance de I'Empire, toutes les opérations pla-
nétaires de Raxus Prime passérent sous le controle d'une
gigantesque intelligence artificielle baptisée le Noyau. Le
Noyau fut détruit il y a plusieurs années de cela, et les
chantiers navals. impériaux ainsi que les Systémes de
flotte Sienar etablirent leur domination sur la planéte. lis
utilisent désormais ce qui reste du systéme planétaire de
recyclage, qui repose sur des droides automatisés, pour

“récuperer des metaux et de I'egquipement parmi les mon-
ceaux d'épaves et de rebuts.

Le systeme de Raxus reste'sous contréle impérial et
des patrouilles surveillent étroitement toute activité
touchant de prés ou de loin es chantiers navals. Des
cargos-poubelles venus de toute la ‘galaxie continuent
a deverser sur la planéte leurs cargaisons de rebuts
toxiques. lls ‘doivent suivre des protocoles impériaux
stricts et disposer d'une autorisation officielle pour
atterrir sur la planéte ; en pratique, ces vaisseaux conti
nuent cependant & venir déverser leurs déchets sans
plus de formalités, du moment-qu'ils restent éloignés
des sites industriels. Un petit pourcentage est arrai-
sonné pour inspection, mais: les Impériaux’ sont plus
soucieux de contrecarrer d'éventuelles opérations des

Rebelles contre les chantiers navals que de controler .

les matériaux dangereux rejetés sur une planéte déja
polluée au-dela de toute remission.

GISEMENT TOXIQUE
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Alors que les chantiers navals ne cessent d'accroitre
leur production, les Impériaux ont mis en place des
programmes destinés a chasser de la planéte toute
compeétition dans le recyclage des déchets. Si les vais-
seaux venant vider leurs soutes restent les bienvenus,
les recupérateurs parasites sont devenus indésirables
et I'Empire a commenceé a sévir contre eux avec sa bru-
talité coutumiére.

DESERT INDUSTRIEL

-
tonnamment, la vie continue a proliferer au

milieu des décharges de ferraille rouiliee et des
nuages de gaz toxiques. Pendant que des droides
soccupent de la plupart des activités officielles,
des pillards fouillent les montagnes de debris a la
recherche de meétaux précieux, d'objets de valeur
ou simplement de quoi survivre un autre jour. Il
s'agit pour la plupart de Jawas, déplacés depuis
Tatooine il y a fort longtemps. D'ailleurs, les Jawas
représentent la grande majorité des etres doueés de
conscience que |'on rencontre sur Raxus Prime, les
humains n'arrivant qu'en lointain second.

Cel environnement inhospitalier fait de dépats
d'ordures a perte de vue et sur lequel les autorités
locales n'exercaient qu'un contréle ténu en faisait
autrefois un paradis pour les Jawas. Mais a cause
des mesures de rétorsion prises par les Impériaux,
les Jawas ont vite appris a rester loin des représen-
tants de I'Empire. lls commercent désormais les uns
avec les autres (ainsi qu'avec d’autres habitants de
Raxus), tout en se livrant une concurrence acharnee
pour faire des alfaires avec des visiteurs non impe-
riaux de passage sur la planéte.




ARRIVEE SUR RAXUS PRIME
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GUIDE DU VOYAGEUR DE GRINNER

Raxus Prime ? La pire planéte-poubelle de la galaxie ? Ha ! C'est quoi, votre projet de carrigre, contrebandiers
ou éboueurs de |'espace ? Si c'est ¢a, je peux vous fourguer un chaland de transport d'ordures pour un bon
prix. Bon d'accord... mais je peux vous citer une bonne centaine de plangtes bien plus sympas a visiter, dont la

maitié sont sous contrdle impérial. Non ?

Enfin, si vous voulez vraiment aller la-bas. éviter les patrouilles impériales ; ils n‘aiment pas voir des pilleurs
prendre ce qui est & eux, méme quand il s'agit de déchets. Volez & basse altitude et utilisez les monticules

d'ordures et les nuages de gaz pour passer au nez et  la barbe des patrouilles et des droides sondes. Et si
vous avez besoin de leur échapper, coupez vos moteurs et planguez-vous au milieu des détritus. Vu la gueule de

votre vaisseau, il se fondra parfaitement dans le décor

Le MJ doit essayer d'ir uer tous les PJ, et pas

ulement le pilote. Les artilleurs peuvent tirer sur les
chasseurs ou dans les f gener la pro-
sion de ces de clens e res

passagers peuvent
nigue

* le stress méca-
pgats subis par :
un test d’'Info
t les senseurs du vaiss

a Ln e

pilote lors de

3EUR TIE/LN

)

Type de véhicule/modéle : cha
Constructeur : Systémes de Flotte Sienat
Hyperdrive : aucun

Naviordinateur : aucun

Portée des senseurs : proche

Equipage : | pilote

Charge utile : 4

Passagers : ()
Provisions : 2

Emplacements disponibles : 0
Armes : canons laser mo
tée proche ; arc de tir

Jumelé 1).

ntés a |'avant (por-
ts 6 ; critique 3 ;

PILOTE DE LA MARINE
IMPERIALE [RIVAL]
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Compétences : Artil

2 7 ([entreprend une action de Pleins gaz ;
test de Pilotage Difficile (¢ ¢ @)
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* 21-30 — Avalanche de débris : une forte collision
Q ient 'effondrement
hlocs de débris




sur leur trajectoire, ajoutant [l ll au test de Pilotage
pour éviter de subir 9 points de dégats, 3 points de
stress mécanique et une collision mineure. En cas de
succés, le vaisseau ne subit que les dégats de coque.

* 31-40 — Canyon dangereusement étroit : le ca-
nyon se rétrécit brusquement, a tel point que le vais-
seau doit se renverser dans une position inhabituelle
pour réussir a passer (par exemple, un YT-1300
devra se placer perpendiculairement au sol). La
manceuvre initiale s'effectue avec Il Il Tant que le
vaisseau reste dans cette position, tous les tests de
Pilotage et d'attaqgue sont assortis d'un il

®* 41-50 — Groupe de pillards jawas : |e vaisseau
passe un coin aveugle et se retrouve brusquement
au beau milieu d'un vaste groupe de Jawas. Des
dizaines d'entre eux fouillent les parois de rebuts
a l'aide de cordes et de grues, tandis qu'une de-
mi-douzaine d'esquifs & répulsion sont chargés de
monticules de débris récupérés. Le vaisseau doit
ajouter [ll au test de Pilotage (espace) pour éviter
une collision mineure. Dans tous les cas, les Jawas se
dispersent précipitamment quand le vaisseau passe
au milieu de leur groupe.

® 51-60 — Arche de débris : le vaisseau franchit
soudain une arche précaire constituée de débris et
d'épaves de véhicules, compliquant la manceuvre
de I Un échec signifie que I'arche s'effondre sur
le vaisseau, provogquant une collision majeure et un
dégat critique. Les poursuivants qui collent au vais-
seau doivent effectuer un test pour éviter les débris
qui s'effondrent.

* 61-70 — Brouillard toxique : le vaisseau pénétre
(ou est soudainement enveloppg) dans un nuage
chimique. Ajoutez [ll ll @ moins que le copilote ou
l'opérateur des senseurs ne réussisse un test de
Perception ou d’Informatique Difficile (¢ ¢ 4)
afin de guider le pilote.

* 71-80 - Virage serré : le vaisseau doit effectuer un
virage serré. Ajoutez lL

* 81-90 — Cascade de boue : le vaisseau sort
d'un tunnel en franchissant une cascade de boues
chimigues. S'incliner sur l'aile pour éviter au maxi-
mum le flot de boue ajoute [l Il Un ¥ ajoute seu-
lement un [l au prochain test de Pilotage, et le
vaisseau subit 2 points de stress mécanique. Un Y
améliore 2 dés de difficulté des trois prochains
tests de Pilotage, en raison de la boue qui macule
le cockpit et bouche la vue. Le vaisseau subit éga-
lement 5 points de stress mécanique, ses moteurs
embourbés par la vase. Un &} impose [l 3 tous les
artilleurs pour les deux prochains rounds.

® 91-100 — Entrée de tunnel : la trajectoire du vais-
seau I'entraine dans un tunnel horizontal ou vertical
pour deux a trois rounds. Pénétrer dans le tunnel
néecessite de réussir un test de Pilotage (espace)
avec un [l sous peine de subir une collision
majeure.

* Tunnel cauchemardesque: le tunnel fait des tours
et détours inattendus, tandis que des poutrelles
ou des carcasses de véhicules saillent des parois
de débris agglomeérés. Voler dans ce couloir néces-
site plusieurs tests de Pilotage (espace) assortis
de I Un échec provoque une collision majeure
et une avalanche de débris. Un & provoque |'effon-
drement du tunnel derriere les PJ. Un & signifie
I'effondrement du tunnel sur le vaisseau des PJ,
qui se retrouve emprisonné sous les décombres. Le
vaisseau subit 10 points de dégats et 3 points de
stress mécanigue. Un vaisseau enfoui peut s'extir-
per des débris en poussant ses moteurs a pleine
puissance, mais subit dans |'opération 5 points
supplémentaires de dégats ainsi que 2 points de
stress mecanique.

LA POINTE DU REBUT

a Pointe du Rebut est située dans I'hémisphére sud

de la planete, non loin de |'équateur. Elle est a I'écart
des autres bases de contrebandiers et se fait encore plus
discréte a présent que les Impériaux ont décidé de sévir
contre les opérations clandestines. En dehors de rares
invités, les autres visiteurs réguliers sont des clans jawas
locaux, qui viennent commercer ou chiper guelques
piéces de choix.

La Pointe du Rebut abrite de nombreux secrets d'lso-
Tech, mais le mieux gardé est que la corvette corellienne
a I'abandon qui sert de centre a sa base clandestine est
en réalité opérationnelle. Le vaisseau avait &té mis au re-
but il y a fort longtemps, et c'est le pére de Reom qui le
découvrit tandis qu'il fouillait les rebuts. Il comprit rapi-
dement qu'avec beaucoup de travail, le vaisseau pourrait
a nouveau naviguer dans I'espace. Quand ses opérations
prirent de I'ampleur et qu'il fonda IsoTech, il fit de la cor-
vette sa base secréte.

Reom poursuivit le travail de son pére en utilisant des
droides et des mécanos payeés pour tenir leur langue, Tra-
vaillant loin des regards sous le monticule de débris, ils
restaurérent l'intégrité de la coque du vaisseau, rempla-
cérent 'hyperdrive et remirent les moteurs en état. Méme
si le travail n'est pas terminég, le vaisseau est en mesure
de voler, malgré son apparence miteuse. Reom a égale-
ment installé des charges explosives dans le monceau de
débris qui recouvre la corvette, placées de fagon 3 libérer
le vaisseau des ordures, si jamais il avait un jour besoin
de prendre son envol. Reom n'envisage pas de faire re-
prendre du service a la corvette ; il la considére davantage
comme une police d'assurance ou une énorme capsule de
survie pouvant lui permettre de sauver de |'équipement
précieux, des approvisionnements ainsi que ses éguipes
en cas de raid impérial sur sa base. La politique impériale
répressive qui s'est abattue sur Raxus Prime depuis peu
rend cette éventualité de plus en plus probable.

GISEMENT TOXIQUE
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1. LA MONTAGNE DE DEBRIS

La Pointe du Rebut est, comme le reste de Raxus Prime,
un monticule d’'épaves de vaisseaux spatiaux, d’équipe-
ments au rebut, d'ordures et de v&hicules abandonnés.
La zone contient plus particulierement des épaves de
vaisseaux et de vehicules divers. Des transports de tous
types, certains familiers et d'autres totalement inconnus,
s'aper¢oivent ¢a et 1a parmi les épaves. Certains seraient
peut-étre encore utilisables, mais aucun n'est aisément
accessible. La montagne de débris forme une masse
compacte de métal, de plastacier et de débris. Aprés
toutes ces années, elle est & peu prés stabilisée, mais
déloger une piéce de la taille d'un vaisseau risquerait de
provoquer un effondrement partiel.

2. LACTOXIQUE

La Pointe du Rebut surplombe un lac toxique, mélange
putride de produits chimiques corrosifs et de boues indus-
trielles non identifiées. Sa couleur peut varier, mais il est
en général d'un brun-vert écceurant, parsemé de nappes
de produits chimiques de plus faible densite. Il émet en
permanence des émanations délétéres et nauséabondes.
Toute personne se trouvant au-dessus du lac ou dans ses
environs doit réussir un test de Résistance Facile [’}
toutes les 5 minutes, sous peine de perdre en cas d'échec
1 point de stress & chague minute passée dans cet envi-
ronnement. Un masque a gaz ou tout autre systéme res-
piratoire annule les effets des vapeurs. Une personne se
trouvant au bord du lac doit réussir un test de Résis-
tance Moyen [. ‘] toutes les 10 secondes ou perdre
1 point de stress, plus 1 point supplémentaire par 4.

Un malheureux gui tombe dans le lac doit effectuer un
test de Résistance Difficile (¢ 4 ) avec un [l pour
chague blessure critique qu’il aurait au moment de sa
chute. En cas de succes, le personnage subit 5 points de
dégats et 2 points de stress, et en cas d'échec, 10 points
de dégats et 5 points de stress, en raison du cocktall
corrosif dans lequel il barbote. Les dégats passent cutre
un point supplémentaire d'encaissement a chague tour
gue le personnage passe dans le lac (plus il v reste, plus
les dégats augmentent donc].

Dans tous les cas mentionnés ci-dessus, un résultat
comprenant au moins un £} ajoute [] aux tests suivants
du personnage, tandis que I'obtention d'au moins un
Jui ajoute Il

3. iLES ET PLATES-FORMES
DU LAC TOXIQUE

Des Tles de détritus empilés, encerclées par les boues
toxiques, parsément le lac. Plusieurs vaisseaux spatiaux
et gros véhicules ont &té transformés en plates-formes
lors de précédentes opérations de récupération. Les
Tles sont trés accidentées et il est difficile d'y atterrir ou
d'y marcher, tandis que les plates-formes offrent des
espaces plats et dégagés ol un vaisseau spatial ou un
speeder pourrait se poser sans trop de mal.

4. SENSEURS DISSIMULES

En deux endroits, IsoTech a dissimulé parmi les épaves
des stations de senseurs secrétes pour €tre averti des
vaisseaux en approche, de l'arrivée de récupérateurs
concurrents ou de groupes de Jawas venant commercer.
Les senseurs nord sont directement reliés a la corvette
par des cables électriques. Les senseurs sud sont instal-
les sur une Tle toute proche, accessible depuis la berge
par un pont précaire de tuyaux et de debris. Les senseurs
sont habituellement déconnectés dés gu'une patrouille
impériale passe a proximité, afin d'éviter d'étre repérés.

5. ALCOVES D'ATTERRISSAGE
ET TUNNELS

Trois grottes en alcdve ont été creusées dans les parois
de la Pointe du Rebut afin de permettre aux vaisseaux
spatiaux et autres véhicules de se poser dans un endroit
partiellement dissimulé & des vaisseaux qui survoleralent
la zone. Elles servent & décharger de I'équipement, des
provisions et des passagers, et également d'ateliers
quand des clients viennent effectuer des modifications
sur leur vaisseau. Une paire de tunnels grossiers s'en-
foncent dans la montagne de rebuts et relient chague
alcove a la base secréte d'lsoTech. Méme si les mécanos
d'lsoTech ont enlevé les objets les plus dangereux, les pa-
rois et le sol restent encore trés accidentés et dangereux
pour quelgu'un qui tomberait ou serait projeté contre
les parois. Un personnage subit 5 points de dégats sup-
plémentaires s'il tombe au sol ou se cogne a une paroi
des tunnels. Par ailleurs, certains tests d’Athlétisme et
de Coordination peuvent se voir infliger un [l dans cet
environnement dangereux. Des débris instables et s'ef-
fondrant peuvent encore ajouter 5 points de dégats (qui
passent outre 1 point d'encaissement).

LE BRISE-BLOCUS
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6. LE COURRIER BRISE

Quand IsoTech regoit des visiteurs gue ses membres ne
souhaitent pas accueillir & bord de la corvette, I'entreprise
se sert du Courrier brisé. Il s'agit d'un vaisseau spatial
ancien, apparemment de conception humaine, mais d'ori-
gine indéeterminée. Ses cabines exigués, ses quartiers, ses
soutes et son cockpit ont té convertis en salles de reu-
nion, eb halls d’exposition et en quartiers pour les invités.
Le vaisseau dispose de sa propre source d'alimentation,
mais pas de systéeme de communication, en dehors d'un
intercom relié a la corvette. IsoTech a également piégé
les tunnels reliant le Courrier aux portes de la corvette a
|'aide de charges explosives, au cas ol il faudrait bloguer
un client dangereux le temps de prendre |a fuite.

7. LA NICHE DU BANTHA

La Niche du bantha est un vieux cargo multi-pont gu’lso-
Tech a converti en guartiers pour ses techniciens et ses
équipes. Les conditions de vie y sont spartiates, avec
des couchettes superposées par trois, des parties com-
munes peu spacieuses et des commodités de base. Ce
vaisseau sert également de leurre. Les équipes entrent
et sortent régulierement de I'épave pour laisser croire
gue la corvette est pour I'essentiel inoccupee. Les lieux
ne sont guére accueillants, mais propres. Les moteurs du
valsseau sont complétement hors-service et celui-ci ne
peut donc pas voler, mais il offre tout de méme un refuge
bienvenu dans cette décharge a perte de vue.

8. CORVETTE CORELLIENNE

Le Brise-blocus sert a la fois de base et d’arme secréte
& IsoTech. La corvette contient leurs stocks les plus

importants, des ateliers mécaniques, des blocs opéra-
toires, et bien d'autres choses. Le vaisseau est compléte-
ment enterré sous les rebuts et repose, légérement poin-
te vers le ciel, 2 un angle qui se remarque mais ne géne
pas pour autant la vie a l'intérieur. Les salles communes
de la corvette, toutes situées sur le pont inférieur, sont
accessibles par des tunnels menant aux écoutilles de
proue, ainsi gue par la soute tribord. L'accés aux ponts
supérieurs est interdit, et personne ne les évoque devant
des visiteurs. Si la questicn leur est posée, les hommes
d’lsoTech répondent que ces ponts sont dans un tel &tat
de décrépitude qu'ils ne peuvent plus servir, ce qui ex-
plique que les équipes résident dans la Niche du bantha.

SALLES DE REUNION
ET DE DEMONSTRATION

Les vastes containers de fret de la soute avant servent
de salles de réunion pour des négociations et I'un d'eux
a méme été reconverti en salon d'expaosition ol sont pré-
sentés les modifications et I'equipement les plus popu-
laires d'lsoTech sur le marché noir. Les clients seulement
intéressés par I'achat d'équipement ou de produits du
marché noir ne vont jamais au-dela de ces salles.

SALLE DE GARDE

Une salle de garde sépare les salles de réunion du reste
du vaisseau. Quatre gardes lourdement armeés vivent
et travaillent ici, ne laissant passer que ceux qui en ont
I'autorisation, ou escortant les visiteurs vers d’autres par-
ties de la corvette. La salle est équipée de deux portes
anti-souffle, qui ne sont jamais ouvertes simultanément,
afin d'empécher quiconque de forcer le passage ou de se
faufiler discrétement dans le vaisseau. La salle de garde
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CHIRURGIE CYBERNETIQUE

tte salle est essentiellement utilisée pour I'installa
tion dimplants cybernétiques, mais sert aussi pour
d'autres opérations chirurgicales si necessaire. Elle est
pourvue d'un équipement de pointe et les conditions
d'hygiene y sont excellentes. Les opérations chirurgi-
cales sont réalisées par un medecin humain du nom
de Porton Kolp, assisté d'un droide médical 2-1B. Kolp
est relativement nouveau chez lsoTech ;

majeur (Coruscant)
a tort d'étre ur

il a fui I'hopital d'un centre impér
aprés qu'un collégue jaloux I'a ac
sympathisant de la cause rebelle

TURBOLIFTS

Bien que tout ait été fait pour donner l'impression qu ‘ils
sont hors service, ces turbolifts fonctionnent parfaite-
ment et conduis aux ponts supérieurs, a condition
d'étre en possession du bon cylindre codé ainsi que du
mot de passe verbal qui déverrouille la porte

HANGAR DE STOCKAGE DES

PIECES DETACHEES

La technologie non cybernétique et les piéces detachees
que proposent IsoTech sont stockées dans cetie soute.
Le droide CZ-873 s'occupe de l'inventaire et supervise
rois droides ouvriers chargés de la manutention et du
r'.—‘mgvn"mr'il des centaines d'objets entreposes sur deﬂ
geres et dans des caisses gui encombrent le ha
CZ tient un inventaire précis de toutes les ||m*fnt,1 ions
cl’lt‘(_'!_uees ici. Il refuse de communiquer autre chose que
des informations générales au personnel non autorise, a
moins que Reom ou quelgue autre cadre d'lsoTech ne
lui en donne l'ordre. Les autres droides sont soumis a
un effacement périodique de leur mémoire afin d'éviter
gu'ils n'en sachent trop sur les opérations d'lsoTech. Un
passage connecte directement cette soute a l'alcove
d'atterrissage la plus au nord, pour le transport des
pieces détact

£

et

hées en partance pour d autres planetes, ou
pour |'acheminement de nouvelles marchandises venant
rejoindre le hangar de stockage

LABORATOIRE
.. DE RECHERCHE

Les installations principales
de recherches technologigues
d'lsoTech sont situées sur Nar
Shaddaa, mais un petit labora-
toire est installé ici, pour développer de
nouvelles technigues d'installation et analyser
les pieces réecupérees afin de déterminer si elles
peuvent étre revendues. Le laboratoire est dirige
Varin, un ingénieur twi'lek anciennement en poste sur
Nar Shaddaa. Vorin est fasciné par toutes ces pigges
réecupérées sur les épaves autour de la Pointe
du Rebut, mais la vie sociale débridée de
Nar Shaddaa lui mangue et il aurai aferé
rester la-bas. Durant son temps libre, il trompe son
ennuien provoquant des problemes avec le reste du
personnel, sans avoir encore compris gue son atti-
tude risque de le conduire au licenciement.




ATELIER MECANIQUE
Latelier est équipé de matériel u'nsir'agr.‘ de pointe. Il
est spécifiguement destiné 3 otation de techno-
logie ou c"r>r~|.|ps>nw-n en vue de Ipu r installation sur
le v au, le vehicule ou le .r“mrle d'un client. La
1e Ineul liciens qui tray

dizair lent ici sont des as
de la meécanique et de I'ingénierie originaires de Nar
Shaddaa, dont les compétences sont hautement appre-
ciees. Le chef mécanc est un humain nommeé
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ATTERRISSAGE A LA JETEE

U"H? fois que le vaisseau des personnag
seme ou détruit les chasseurs TIE, il
trés longtemps pour rejoindre la base
la Pointe du Rebut est enfin en vue, lisez ¢
le texte suivant :

d'autres v t , ils sor
tés vers les ..:'Iires nl\ oves. J.| > !L,-_ vaissea
techniciens abaissent un « rideau » m
juer 'ouverture de |'alcove. Le rideau est une
de filet de cables sur lesquels on a accro
ceaux de ferraille afin de créer un camouflag .
a I'environnement. Il est toujours possible de voir |'exte-
rieur a travers le filet, mais de loin, il se fond parfaite
ment dans le decor. Le camouflage n'est pas absolument

parfait, car le plafond ne recouvre que partiellement
‘alcove. T ois, au final, les extremités u un vaisseau

arien-
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posé dans |'alcove et pointant a travers le filet ne
que rajouter quelques morceaux de métal de plus au

camouflage

Les PJ sont accueillis par

un Rodien qui se présente
suus le nom de Norta, directeur des opérations d'lso-
>ch sur Raxus Prime. Il a té prévenu de |la venue des
I-’\,. mais reste abasourdi s'ils ramenent avec eux des res
capeés du Sa Nalaor. Si les survivants sont nombreus, il
eur demande de rester dans les alcoves, le temps qu'il
prévienne son personnel et prenne des dispositions.

En effet, Ies |:1sla'ls1riu;ls de la Pointe du Rebut ne sont
: : cueillir bes up de monde
> |a corvette pourraient servi

r leur existence sans |'autori
tion de I%L-ao.r*. Fi|:..

alement, le groupe des rescapés est

NORTA

Prime

remplaces S qu |I |
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installé dans le Courrier brisé et dans la salle d’exposi-
tion. Les personnes nécessitant des soins médicaux sont
emmenées a I'antenne meédicale.

Des qu'il en a I'occasion, Norta s'arrange pour retrouver
les PJ et I-3PO dans une des salles de réunion du Courrier
brise afin qu'ils lui fassent un rapport complet de la situa-
tion. Reom a bien sdr mis Norta au courant de la mission
de recherche du Sa Nalaor et de ce qu'il attendait des PJ.
Le Rodien s'attend donc a ce que les PJ s'en reviennent
avec des preuves de |'existence de la frégate, ainsi peut-
étre qu'une partie de son trésor ou au moins quelques
equipements cybernétiques anciens. |l ne s'attendait pas
a entendre parler de survivants et se montre trés surpris.

Norta est cependant un Rodien rusé, et il compte tra-
vailler main dans la main avec les PJ afin que cette situa-
tion inattendue se révéle profitable pour tout le monde.
Il est enthousiasmé a I'idée d'une nouvelle source d'équi-
pement cybernétique pour le marché noir, d'autant plus
gu'il s'agit de faire revivre des modéles tombés dans
I'oubli. Les possibilités de personnalisation de matériel
offertes par une experte comme Cratala promettent de
larges profits a IsoTech, et si cette derniére est présente,
Norta I'inclut rapidement dans la conversation. Si Cratala
n'est pas |a, il se contente de jeter un ceil sur les données
rapportées par les PJ.

Compétences : Calme 1, Connaissance [Pegre] 2, Dis-
tance (armes légéres) 2, Mécanique 3, Négociation 3,
Pilotage (planétaire) 2, Vigilance 2

Talents : Bricoleur (Une fois par partie, Norta peut ef-
fectuer un test de mécanique Difficile (¢ 4 ) pour
fabriquer un appareil avec les outils et les piéces dont
il dispose)

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster (Distance [armes |égéres| ;
dégats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ; réglage étourdis-
sant), armure matelassée (+2 encaissement), ceinture
multi-usages, trousse & outils, comlink

Norta félicite les PJ pour le succés de leur mission et
leur demande de rester jusqu'a ce que Reom arrive pour
s'occuper en personne de leur remunération. Reom est
attendu d'ici un jour ou deux, leur apprend-il. En réalité,
Norta ment ; son patron est déja |13, et récupére de ses
blessures au niveau supérieur de la corvette. Norta devra
effectuer un test de Tromperie contre la meilleure Vigi-
lance des PJ. En cas d'échec, les PJ auront le sentiment
que Norta ne leur a pas dit toute la vérité.

Norta leur verse un acompte de 2000 crédits, sachant
qu'il y a de fortes chances pour gu’ils le dépensent en
achetant du matériel & IsoTech avant de partir. Les PJ
peuvent profiter de I'occasion pour acquérir des armes,
des améliorations ou du matériel illégal. lls peuvent égale-
ment envisager de faire installer des modifications sur leur
vaisseau, mais les travaux demanderont plusieurs jours.

L
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Les PJ peuvent enfin explorer la Pointe du Rebut. Per-
sonne ne leur souffie mot des ponts supérieurs de la
corvette ou de son secret, mais ils pourraient fort bien
déduire de I'aspect des lieux (et notamment des portes
extérieures donnant sur les tunnels) gu'ils se trouvent
dans I'épave d'une corvette. Impossible en revanche
d'avoir une vue extérieure sur le vaisseau, enterré qu'il
est sous les débris et les rebuts.

EXPLORER LES ENVIRONS
DE LA POINTE DU REBUT

Si les PJ ont envie d'explorer Raxus Prime ou de faire de
la récup’ pour leur compte, ou s'ils ne savent pas quoi
faire de leur temps libre, Norta tient a leur disposition
une liste de pieces pour lesquelles il serait prét a payer
généreusement. Trouver une de ces piéces a ce moment
de 'aventure contribuera plus tard & |'évasion de la cor-
vette [cf. Rallumer les moteurs subluminiques a la
page 91). Il s'agit d'un transformateur multi-phase
(pour moteur de vaisseau capital), de raccordements de
cables d'alimentation, de servomécanismes pour droide
ouvrier, et d'une antenne parabolique pour senseur de 2
métres de diametre. Les PJ doivent réussir des tests de
Survie et de Perception, et passer de longues heures a
fouiller les épaves pour trouver ces équipements.

Norta leur loue un esquif (utilisez les caractéristiques
de I'esquif de récupération jawa, page 88) et leur four-
nit une carte grossiére des environs. Bien gue la zone
soit fouillee régulierement, de nouvelles cargaisons de
déchets y sont fréquemment déversées, renouvelant
les stocks de ferraille. La carte indique que les dépdts
les plus récents se trouvent &8 15 minutes de trajet avec
I'esquif. Norta recommande bien sGr aux PJ d'éviter les
patrouilles impériales.

Si les personnages joueurs sont intéressés par I'explo-
ration et veulent étendre leurs recherches, ou si le MJ
souhaite developper cette partie de I'aventure, il peut
modifier la chronologie prévue afin de leur laisser plus
de temps pour découvrir les décharges de Raxus Prime.
Sinon, I'expédition des PJ est censée durer entre 4 et 6
heures, et peut s'agrémenter des événements suivants :

COURSE-POURSUITE DANS LES
DEPOTOIRS REVISITEE

Les rencontres et lieux décrits dans Course-poursuite
dans les dépotoirs (cf. page 77) peuvent servir ici, et
notamment ceux que le MJ n'a pas utilisés au préalable.
Cette rubrique propose d'intéressantes descriptions du
paysage usuel de Raxus Prime et des menaces que les PJ
pourront rencontrer lors de leur expédition. Les tests de
Pilotage ne sont pas nécessaires, car I'esquif se déplace
a des vitesses bien moindres et les périls sont par conse-
guent faciles a esquiver.

PILLARDS JAWAS

Les PJ rencontrent un groupe de Jawas qui souhaitent
commercer avec eux. lls peuvent &tre en possession
des objets recherchés par les PJ et tenter de les troquer
contre de I'équipement porté par ces derniers. Le MJ




ccroitre I'enjeu de ces rence
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se ré
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ler particulierement utiles pour eux.

le MJ veut gue 'attague imminente d
sur la Pointe du Rebut soit éventée (cf
négo- Ce n’est pas encore fini), les PJ peuvent |
ciation, les Jawas les raménent droide attaquants déguiseés alors qu'ils se faufilent v
de recyclage qu'ils se sont approprié et ont converti en  Les PJ apercoivent un esquif qui cherche a
I'équivalent sur Raxus Prime de leurs chars des sables. avec a son bord cing « Jawas » qui ont |'air f
Cette forteresse ambulante contient un choix bien plus grands, ou ne se comportent pas de maniére habitL
important de piéces de récupération (il faut pour cela reussir un test de Perceptlon leh-
cile (4 ¢ €). Les Yiyar n‘affrontent pas les PJ & moins
DROIDE SONDE IMPERIAL d'y étre contraints. Toutefois, si les PJ sont facilem
reconnaissables et qu'ils ont infligé au clan une défz
particulierement humiliante durant leur séjour sut
Roue ou sur Cholganna, les Yiyar pourraient saisir cett
occasion de se venger...

Si les PJ jouent vraiment le jeu du troc et

a un mont

A plusieurs reprises au cours de leur exp

Cr
de droide qorudn 1e série Arak prﬁw

sont contraints d'effectuer des tests de Dlscretlon
de les détruire. Si un droide sonde se motr

Si cette rencontre se produit, les PJ pourraient choisir
sont en train de negocier avec les Jaws de donner l'alarme a la Pointe du Rebut. Une commu-
persent sur-le-champ et disparaiss nication par comlink risque d'étre interceptée par les
d'ordures Impériaux ; les PJ devront décider si le jeu en vaut la
ndelle, ou s'ils préférent refourner a toute vitesse a la
ns d’lsoTech en personne.

ch
il

Dase pour avertir les g

CE N'EST PAS ENCORE FINI

nlc:u!'s que les choses semblent enfir
personnages joueurs, voila gue
coup du sort, Méme s'il est 10u5\u urs possit
et le clan Yiyar aient fait la ]
cue ensemble les rescapes,
aucun scrupule a les trahir ensuite, |
IsoTech et les PJ s'y attendent le m
plus probable que les deux groupes s
adversaires ; dans ce cas, le MJ peut
gu'elle est décrite ici.

Mais les choses ne sont pas ce qu'elles paraissent. |l
est vrai que les Jawas commercent régulierement avec
IsoTech et Norta, mais cette fois-ci, ce ne sont pas des
Ja s'agit d'une ruse du clan Yiyar pour mener une
attaque-surprise contre IsoTech.

Plusieurs groupes de « Jawas » convergent vers la
Pointe du Rebut depuis différentes directions, bloquant
toutes les entrées et alcoves d'atterrissage de la base.
Les membres les plus petits du clan (principalement des
Sullusteens) se sont déguisés en Jawas. Les Rodiens sont
cachés dans des containers a bord des esquifs, tandis
gue les Trandosiens sont embusqués a I'extérieur.

Les membre survivants du clan Yiyar, accompa
par les mercenaires trandosiens de « Rase-mottes » -
sont |a pour se venger de Reom et d'lsoTech, et |
s'emparer des secrets ou des trésors rameneés
PJ de leur exo' dition sur Cholganna. lis ont |
surveillé la Pointe du Rebut en attendant de vc
vaisseau des PJ. Et méme s'il n'y a rien a ri
esperent tout de méme porter un coup fatz
de Reom et chasser IsoTech de Raxus Pr

Faites effectuer aux PJ un test de Perceptlon le-
ficile (¢ ¢ @) contre la Tromperle '
profil se trouve a la page 29). En cas d
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joindre aux combats.
e A la corvette, les combats font rage dans tout le
veau inférieur, mais les dr'nq lants ne semblent p 1

au courant de |'acces ( ponts supérieurs. Qu
les PJ se trouvent pres du turbolift, surprise
de voir les portes dissimulées s'ouvrir sur Reom,
accompagné de trois mercenaires lourdement e
mes. Les juants iment que le
combat est perdu et battent en retraite vers leurs
esquifs. Reom et ses hommes se lancent a leur pour-
suite. Les PJ remarquent alors que Reom boite, mais

il repousse d'un geste la question a plus tard si un PJ
l'interroge a ce sujet.

Isont!

Si les PJ ne chercher n pas a rejoindre la corvette ou
s'ils se retrouvent | qui s'éternise,
R{-‘un‘ et ses mercer nverser le cours
1(, la bataille. Mai bien, ils n'en
endent parler de R~ fois les combats termi-
nés. Si un me : yar reussit a re la main
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sortent

trouve

anos de-
es blesses

Une fois les combats terminés, les mé
mandent aux PJ de les aider a rmﬂ%porlo
au bloc méd Les morts sont tr
d'exposition ou dans ['atelier,
dispositions qui s'imposent
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LES SURVIVANTS BOULEVERSENT LES PLANS

Type de véhicule/modéle : Esquif/traineau de trans-
port 3z.

Constructeur : Ubrikkian

Altitude maximale: 15 m

Portée des senseurs : —

Equipage : | pilote

Charge utile : 60

Passagers: |15

Coiit/rareté : 4 000 crédits/2

Armes : aucune

REOM SE REVELE

Si les PJ n‘ont pas rencontré Reom durant les combats,
Norta ou un des mécanos les conduit jusqu’aux turbo-
lifts et les améne aux quartiers du capitaine sur le pont
trois. Si les PJ ont rencontré Reom, c'est lui-meéme qui les
conduit 3 ses quartiers. Une fois a l'intérieur, il s'explique
auprés d'eux.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant :

GISEMENT TOXIQUE
PAR-DELA LA BORDURE

Siles PJ n'ont réussi qu'a localiser I'épave du Sa Nalaor
et ses rescapés, Reom leur offre 10 000 crédits (ou plus),
selon ce qui a été convenu dans I'Episode I. S'ils ont
réussi a ramener certains prototypes ou schémas tech-
niques de Cratala, il leur en donne 20 000. S'ils ont
ramené Cratala elle-méme, Reom leur propose un parte-
nariat et leur remet 30 000 crédits.

Les PJ sont libres de negocier I'Obligation qu'ils sou-
haiteraient voir réduite. |l leur faudra peut-étre effec-
tuer des tests de Négociation s'ils veulent un meilleur
accord gue celui que le MJ est prét a leur concéder. En
tout cas, leur Obligation devrait se réduire pour chague
tache accomplie de la liste figurant dans I'encadré Rem-
plir les conditions du marché avec Reom, dans |'Epi-
sode Il (cf. page 61). Les PJ peuvent aussi négocier une
part dans de futurs voyages sur Cholganna ou autres
accords de partenariat passés avec |les rescapés. Repor-
tez-vous aux options proposées dans la rubrigue Jouer
en campagne, page 94. Une fois que les négocia-
tions sont conclues, mais avant que les PJ ne quittent
la piece, Norta (ou le chef de |a sécurité] appelle Reom
pour lui annoncer de mauvaises nouvelles. Ainsi débute
['Intervention impériale (cf. page suivante].
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INTERVENTION IMPERIALE

es Impériaux ont finalement retrouvé IsoTech et les PJ. Laissez un moment aux PJ pour réagir, puis

Grace aux releves des scanners lors de ['arrivée des PJ  paraphrasez le texte suivant
sur Raxus Prime, ils ont confirmé l'identité du vaisseau
des PJ et informé le BSI. Ce dernier a immediatement
ordonné de renforcer les patrouilles dans la zone et de
faire décoller un transport de troupes, prét a se déeployer
des gue la base d'lsoTech aura été localisée. Le BSI était
informé de |'existence de la base d'lsoTech, mais n'avait
aucune idée de son emplacement jusqu’a aujourd’hui

Lisez ou paraphrasez le texte suivant :

101s 1a-

iénent pour effectuer les répar
auts. Unin ur d'lsoTe

25 minutes :
places en p

minutes
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 GISEMENT TOXIQUE
PAR-DELA LA BORDURE

Si les PJ acceptent, Reom leur propose une nouvelle
réduction de leur dette envers lui et leur offre une amé-
lioration (ou de I'équipement) pour leur vaisseau spatial.
Il ne peut pas perdre de temps dans de longues négocia-
tions, vu la situation. Les PJ recoivent [ [ a leurs tests
de Négociation pour refléter le fait que Reom n'est pas
en position de force. 5i les PJ laissent Reom dans le pétrin,
ils n'en deviennent pas pour autant ses ennemis, mais il ne
leur accordera plus sa confiance pour de futures missions.
Et il n'est pas assez stupide pour les menacer alors qu'ils
sont plus nombreux que lui. Et si Reom parvient tout de
méme a échapper aux Impériaux, il les possible gue les PJ
soient toujours liés & lui par une Obligation.

REMETTRE EN ETAT
LE BRISE-BLOCUS

Réparer la corvette est plus un probléme de temps que
de complexité. Certaines zones & réparer sont encom-
brées de débris résultant des combats, ou difficiles a

. atteindre pour d'autres raisons. Certains des dommages

affectent les systémes du vaisseau, tandis que d'autres
ont compromis l'intégrité de la coque. Voici une liste des
réparations nécessaires ou d'autres actions que les PJ
peuvent entreprendre pour aider. Chaque 3% supplé-
mentaire réduit en général le temps de réparation de 5
minutes, jusqu’au temps minimum indiqué.

Les mécanos et les slicers sont chargés des répara-
tions, tandis que les médecins sont envoyés au bloc mé-
dical. Les PJ les plus robustes peuvent aider a dégager
le couloir de la salle des machines, tandis que ceux gui
sont petits et souples semblent parfaits pour régler le
probléme des charges destinées a faire sauter la mon-
tagne de débris qui recouvre la corvette. Les PJ habiles
avec un blaster peuvent quant & eux protéger les équipes
d'lsoTech occupées aux réparations en repoussant la
premiére vague de stormtroopers. Un PJ gui n'aura pas
trouvé a s'employer pourra toujours rejoindre le vaisseau
des PJ et, par exemple, entrainer les chasseurs TIE loin
de la base ou se servir des armes de |'appareil pour ac-
corder un répit a Reom.

Le MJ doit rendre cette course contre la montre aussi
vivante que possible. Il peut ainsi établir un ordre d'ini-
tiative et laisser les PJ contribuer aux réparations a leur
tour, méme s'ils ne se trouvent pas au méme endroit, afin
de diminuer au maximum le temps gue chaque PJ doit
attendre avant de pouvoir apporter sa contribution. Les
PNJ sont quant a eux assignés aux taches qui ne sont
pas entreprises par un PJ et s'en acquittent avec succes,
sans plus.

Quant les PJ et les équipes d'lsoTech se retrouvent
sous le feu des stormtroopers, ils doivent réussir des
tests de Sang-froid proportionnés a la menace qu'ils af-
frontent afin de continuer a travailler sans s'interrompre.
Les PJ peuvent effectuer des Tests de Commandement
afin de conférer a leurs alliés, en cas de succes, un [0
par £} obtenu aux tests pour poursuivre leurs répara-
tions malgré le danger,

Tel qu'indiqué, la corvette ne peut pas décoller avant
qu'au moins un moteur subluminigue soit réparé et
que l'alimentation du répulseur principal soit rétablie

(cf. Rallumer les moteurs subluminiques ¢t Probléme
d'alimentation du répulseur principal, page 91), ou
que deux moteurs subluminigues soient remis en état de
marche, Le reste des réparations des pages suivantes di-
minuent la difficulté du test de Pilotage (espace) pour
faire décoller la corvette du tas de rebuts, ou facilitent
le fonctionnement du vaisseau sous d'autres aspects
durant le décollage et le vol.

Voici les différentes zones du Brise-blocus ol les per-
sonnages joueurs peuvent réparer les systémes, deé-
fendre les mécanos de Reom ou préparer la corvette au
decollage.

COULOIR DU HANGAR
DE STOCKAGE OBSTRUE

Le couloir principal menant au hangar de stockage
(BF page 82) est bloqué par des débris. Il faut un test
d’Athlétisme Difficile (¢ ¢ 4) et 5 minutes de travail
pour dégager les débris gqui bloquent le passage.

DYSFONCTIONNEMENT DE LA
PORTE DU HANGAR DE STOCKAGE

La porte du hangar est endommagée ; il y a deux fagons
de résoudre le probleme. Une réparation du systéme -
d'ouverture, délicate et compliquée, requiert un test
d’Informatique Difficile (4 ¢ @) et prend 20 minutes
(minimum 10 minutes). Si le temps vient & manguer, il
est possible de |a refermer en la soudant en 10 minutes,
grace a un test de Mécanique Moyen (¢ ).

CHARGES EXPLOSIVES
DE LIBERATION

Le monticule de débris qui recouvre la corvette a été
miné par une série de charges explosives qui seront
déclenchées juste avant le décollage. Les charges creu-
seront des trous dans les rebuts agglomérés, fragilisant
suffisamment 'ensemble pour que le vaisseau puisse
s'en extraire. Le centre opérationnel a détecté un pro-
bleme sur deux charges. L'une d'elle a glissé et n'est
plus en position, et l'autre s'est déconnectée. Lune des
charges se trouve juste au-dessus de I'avant du vaisseau,
et I'autre au-dessus du moteur principal. Pour rejoindre
ces charges, Il faut sortir par une écoutille de secours
située sur le dos de la corvette, puis réussir un test
d’Athlétisme Difficile (4 4 4) pour grimper dans le tas
de débris et atteindre I'emplacement respectif des deux
charges. L'escalade demande 5 minutes d'effort. La pre-
miére charge est située dans un endroit difficile d'acces,
et il faut réussir un test de Coordination Moyen (4 ¢)
pour l'atteindre et la replacer dans sa position initiale.
Remettre la deuxiéme charge en état de marche requiert
de reussir un test de mécanique Difficile (¢ ¢ @). Si
le probléme de ces charges n'est pas réglé, ameéliorez 1
dé de difficulté du test de Pilotage (espace) nécessaire
pour deécoller. Si une des charges est remise en état de
marche, le malus se limite & I'ajout d'un [l au test. Si les
deux charges sont réparées, le test se fait sans malus.

COUPLEUR
D’ALIMENTATION DEFAILLANT

Des voyants clignotants sur des panneaux de controle
prés de la salle des moteurs indiquent gu'un coupleur




d'alimentation essentiel est défaillant et doit étre rem
> avant le décollage. Il faut quelgues minutes et
| test d’Informatique Facile (@) ou de Mécanique
Moyen (4 €) pour localiser la piece défaillante. Les
découvrent alors qu'ils doivent également rer

cablage électrique, ce gu'ils n'ont pas sous I»
faut 10 minutes et un test de Perception Moyen (’ .]
pour récupérer un cable de remplacement
s'ils demandent de 'aide aux gens d'lsoTech). Lz -
ration elle-méme requiert un test de Mecanlque le-

ficile (@ ¢ 0] faut 10 minutes pour re

ol

coupleur et 5 minutes pour le cablage.
BRECHE DANS LA COQUE
La coque présente une fissure pré

Les PJ doivent trouver un blind
xer. Les meilleurs soudeurs d'lsoTec
I'attaque. Un astromech peut apport
I; ition est trop importante pour ¢
ger seul. Combler |a bréche prend 15 minutes e s
un test de Mécanique Difficile (¢ ¢ 4) Ln
personnes maximum peuvent aider
temps de réparation minimum est ¢
réparation n'est pas effectuée, la soute a
le vide sidéral et I'équipage doit s'en remn
intérieure ssurer la press
compromise si le vaisseau subit des ¢

]

PROBLEME D'ALIMENTATION DU
REPULSEUR PRINCIPAL

Lalimentation du repulseur princit
dans le decollage et |'atterrissage, €
sous du minimum requis pour perme
corvette hors des débris qui la recou
un répulseur tournant a plein r
serait pas des plus rapides. L'é

étre redirigée informatiguement d e centre de
commande en 5 minutes et en réussiss ntestd’ In~
formatique Difficile (¢ ¢ ¢). ten 10
minutes a partir de |a salle des test

de Mécanique Moyen (¢ 0]
rateur d'envoyer un surcroit d’é
décollage, ajoutant un [ au test de Pllotage [espace]
(cf Poubelle volante, page suivante ] {
mentation du répulseur prin
des moteurs supplémentaires.

URGENCE MEDICALE

Deux membres du personnel d I::'T;—:;i' S
minutes aprés avoir comm :

subluminiques. Un couplet
brusque décharge qui les &
inconscients, alors gue

ses 10

2piter au-

S repa
rations puissent reprendre. |l fz In test de
Mécanique Moyen (@ 4) pc upleur. Les
victimes doivent étre transpo ou ala

salle de chirurgie cybernétique pour subir un traitement
immeédiat. |l faut 5 minutes et un test de Médecine Dif-
ficile (4 4 @) pour les stabiliser. Le coupleur d'alimen
tation requiert une réparation qui prend 5 minutes et im-
pose de réussir un test de Mécanique Difficile (¢ ¢ €).

RECEVOIR L'AIDE DES RESCAPES

il] Sa Na-

CALIBRAGE DES

SENSEURS DE NAVIGATION

seurs de navigation ont besoin d'étre calibrés, ce

| nécessite un test d’Informatique Moyen (¢ §) et

minutes (sans réduction de temps possible). Si ce sys-

1e n'est pas repare, ajoutez [l M@ aux tests d’Astro-
gation de [a corvette

RALLUMER LES
MOTEURS SUBLUMINIQUES

Seuls trois des onze moteurs subluminiques sent opeé-
nnels. Il en faut au minimum quatre, plus le répul
seur principal & plein régime, ou cing si ce dernier est
; ce, pour gue la corvette puisse s'extraire de se
sue de débris et décoller. Toutefois, cela ne fournira
pas une vitesse suffisante pour semer les poursuivants
Trois moteurs sont définitivement hors-ser
ant été endommages dans le crash de la corvette
et débarrassés de leurs piéces récupérables pour répa-
rer les autres. Chaque moteur nécessite 15 minutes de
; ation (avec un minimum de 10 minutes), & condi-
tion que tous les mécanos moteurs d'lsoTect h travaillent
desst |‘~ en méme temps. Un PJ se joignant & eux peut
aider & diminuer le temps de réparation d’'un maximum
de 5 minutes par moteur. Chaque moteur nécessite un
test de Mécanique Difficile (@ ¢ @), en ajoutant [J
pour l'aide des hommes d'lsoTech. Un minimum de
minutes est nécessaire pour pouvoir refaire un test apr
Si les PJ ont pu dénicher un transformateut
multi-phase (cf, Explorer les environs de la Pointe du
Rebut, page 84), ils peuvent améliorer 1 dé de leur
réserve. La vitesse du vaisseau est de 1 avec gquatre mo
teurs, de 2 avec huit moteurs.

un echec.

COMMANDES DU TURBOLASER

Le mécanisme de tourelle du turbolaser
mis en marche durant les combats, bloguant
contre les débris extérieurs. Le turbolaser
opérationnel, mais il ne peut plus tourner
coincer dans les débris au moment du @
jouer délicatement la tourelle pour déblc

ventral se
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exige un test de Coordination Difficile (¢ ¢ ), avec un
de de difficulté amélioré. Un & blogue irremeédiablement
les canons dans les débris, améliorant un dé de difficulté
et ajoutant |l au test de Pilotage (espace) pour faire
décoller la corvette. Un 8 endommage les canons du tur-
bolaser, réduisant sa valeur de dégats de 4 et risquant de
provoguer son explosion si un jet d'attague génére un §.

ON A NOS PROPRES
PROBLEMES, P'TIT GARS

La réparation du vaisseau des PJ depend des dom
mages que ce dernier a subis durant les combats. Si les

attaguants ont jeté des grenades dans ses moteurs, des
réparations sont nécessaires. Les PJ doivent réussir un
test de Mécanique Difficile (¢ 4 ) pour chaque gre-
nade qui a explosé dans les moteurs. Le travail prend
10 minutes par grenade, mais ce temps peut étre réduit
a4 5 minutes si le résultat comprend plusieurs 3¢. En
revanche, si un 4 est obtenu, les PJ ne disposent pas
des pieces de rechange nécessaires. Celles-ci peuvent
élre trouvées grace a un test de Perception Diffi-
cile (4 ¢ @) et 5 minutes de recherche dans la Niche
du bantha ou le Courrier brisé, ou pourguoi pas sur la
corvette. Les PJ peuvent décider de dépenser un point
de Destin pour trouver les piéces nécessaires, mais cela
ne réduira pas le temps de recherche.

POUBELLE VOLANTE

uand les reparations nécessaires ont été effectuées

ou que Reom décide qu'il est temps d'y aller, que le
vaisseau soit paré ou pas, il tente de faire décoller la
corvette. Si les PJ ont un bon pilote, Reom Iui demande
de rester pour aider au pilotage du vaisseau ; sinon,
le pilote d'lsoTech s'installe aux commandes pendant
gue le reste des PJ continue de soccuper des répara
tions d'urgence qui sont nécessaires. Comme |'explique
Reom, le départ de la corvette risque de provoguer 'ef-
fondrement de tout un pan de la montagne de débris
et de recouvrir les alcéves (ol se sont poseés les PJ). Les
vaisseaux dans les alcoves doivent donc partir avant la
corvette, et si possible tenter de détourner |'attention
des Impeériaux,

Faire décoller la corvette exige de réussir un test
de Pilotage Moyen (@ @). auquel s'ajoutent d'éven-
tuels [l et O issus des efforts de réparations. En cas de
succes, le vaisseau s'extirpe de la montagne de deébris
et prend son envol dans une pluie de ferrailles et de
débris. Plusieurs 3¢ ou {3 {2 lui permettent de se libe-
rer plus aisément, ce qui lui confére un décollage plus
rapide (il lui faut un round de moins pour sortir du puits
gravitationnel de la planéte). Un résultat de 5 4} et 3¢
signifie que le vaisseau s'éléve bien dans les airs, mais
se trouve ralenti par les monceaux de débris encore ag
glomeéres a sa coque (il lui faut un round supplémentaire
pour sortir du puits gravitationnel de |a planéte). Un Y
signifie que les debris environnants abiment la cogue
lors du décollage, infligeant 10 dégats de coque (et 2
points de stress meécanique par 4). Chaque £ accom-
pagnant un 'Y réduit les dégats de cogue de 1 point.
Un & indique gue le vaisseau a décollé si facilement
gu'il bénéficie immediatement d'une manceuvre gra-
tuite. Un & signifie gu'un des moteurs subluminigues
de la corvette connait une défaillance au moment de
donner toute sa puissance. Le vaisseau s'empétre dans
les débris et ne peut décoller. Rafistoler et remettre en
route le moteur défaillant nécessite un test de Méca-
nique Difficile (¢ ¢ 9).

Si le vaisseau echoue a décoller au premier essai, le
pilote peut continuer a tenter de prendre les airs aux
rounds suivants. Les nouveaux essais peuvent étre

GISEMENT TOXIQUE
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affectés des bonus et malus ci-dessus, ou le MJ peut
en inventer d'autres en fonction des circonstances speé-
cifiques. Le MJ devra choisir des options qui conferent
a cette scéne déterminante une intensité dramatique et
de l'intérét. Une tentative malheureuse pourra se com-
pliquer encore par des attaques des chasseurs TIE en
approche. Le vaisseau des PJ ou un autre appareil allie
pourra aider au besoin a protéger la corvette.

Quand la corvette parvient enfin a s'arracher a la mon-
tagne de débris, lisez le texte suivant :

Dés que la corvette prend les airs, les chasseurs TIE
manceuvrés par des pilotes de la Marine impériale
(cf. page 78) se déroutent immeédiatement pour attaquer
ce vaisseau qui vient d'apparaitre a la surprise de tous. La
corvette riposte, et les PJ volontaires et capables d'utili-
ser les tourelles de tir du vaisseau peuvent participer au
combat. La corvette continue a libérer derriére elle un
panache de débris pendant plusieurs minutes, empeéchant
les chasseurs de I'appracher directement par l'arriére.
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Constructeur : Corg
Hyperdrive : prim
Naviordinateur : oui
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VAISSEAU DE PATROUILLE IMPERIAL

Type de véhicule/modeéle : fregate/[PV-1

Constructeur : Systémes de Flotte Sienar

Hyperdrive : aucun

Naviordinateur : non

Portée des senseurs : longue

Equipage : 12

Charge utile : 20

Passagers : 10 (stormtroopers ou prisonniers}
Provisions : | mois

Cout/rareté : 4 000 000 crédits (1)/5

Emplacements disponibles : 2

Armes : batteries de turbolasers intercepteurs jumelés
montées sur tourelle dorsale, ventrale, de babord et de
tribord (portée longue ; arc de tir : tous ; dégats 11
critigue 3 : Breche 3, Cadence lente 1, Jumelé 1). Lance-
missiles a concussion montés a l'avant (portée courte ;
arc de tir : avant, dégats 7 ; critique 3 ; Bréche 4, Ca-
dence lente 1, Projectile guidé 3, Souffle 4).

RENDEZ-VOUS A ISO-UN

Une fois que les PJ et la corvette ont atteint leur destina-
tion, Reom a une nouvelle surprise pour eux : fso-Un est
plus gu'un point de rendez-vous, c’est ur autre projet de
récupération, sous la forme de |'épave d'un gigantesque
cargo. Les PJ sont informés qu'ils peuvent se poser dans
une soute reconvertie en baie d'atterrissage, tandis que
la corvette s'amarre sur le cOté du cargo.

JOUER EN CAMPAG

le MJ peut utiliser les amorces d'aventure et autres idées
proposeées dans PAR-DELA LA BORDURE pour prolonger ce
scenario par une veritable campagne, ou les revisiter dans
une aventure ultérieure. Voici quelques idees et sugges-
tions sur la facon dont I'histoire pourrait se poursuivre

CHASSE AU GROS GIBIER

Utilise comme chien de garde ou animal de foire, le nexu
se vend trés cher, pour la bonne raison qu'il est extréme-
ment difficile a capturer et a transporter. Les petits des

W
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Lisez ou paraphrasez le texte suivant :

A moins gue les PJ ne souhaitent entreprendre des
négociations de derniére minute avec Reom, il n'y a plus
qu'a récupérer ceux de leurs camarades qui auraient fait
le voyage a bord de la corvette, et a s'occuper des répa-
rations urgentes et soins médicaux requis. Il n'y a pas
grand-chose en termes d'infrastructures sur /so-Un ; la
corvette elle-méme possede de meilleures installations
médicales et de meilleurs ateliers.

Le MJ est libre d'utiliser /so-Un pour de futures
sessions (cf. IsoTech et Iso-Un, «soTech et Iso-Un»
page 96). En dehors de cela, une fois que les PJ se
sont rassemblés et rééquipeés, ils peuvent retourner sur
Cholganna (cf. Jouer en campagne, ci-dessous) ou
partir vers d'autres aventures.

ATTRIBUTION DES XP DE
L'EPISODE III

Recompenses standards en points d'expérience pour
I'Episode Il :

e Course-poursuite dans les dépotoirs : 5-10 XP

s Explorer la Pointe du Rebut et/ou faire des courses
pour Norta : 5-10 XP

* Repousser |'attaque du clan Yiyar : 5 XP
® Défendre IsoTech contre les stormtroopers : 10 XP
e Reéparer ef faire décoller le Brise-blocus : 5 XP

* Plus les bonus de Motivation et d'interprétation gue
concedera le MJ

nexu atteignent les plus hauts prix, car ils peuvent etre
domestiqués. Affronter une femelle nexu protégeant sa
progéniture reléve cependant presgue du suicide, car elle
défendra ses petits jusgu'a la mort. Pourtant, la véritable
mise a I'épreuve des talents d'un chasseur est la trague
du rare et dangereux nexu noir, dont la taille depasse
d'un bon métre celle de ses congénéres.

Si les PJ souhaitent revenir sur Cholganna pour essayer
de capturer un nexu vivant, ils pourraient décider de
chercher un peu d'aide. S'ils demandent autour d’eux,
les PNJ interrogés les orienteront vers un Wookie gui
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PJ. Le MJ est Ii'rv'r-- de mettre le trésor qu'i w.m dans
e, si tant est que les PJ parviennent a le récupérer.

NEGOCIER AVEC LES
Compétences : Athletisme | RESCAPES

Distance (armes lourdes) |, C ni 1oila ne facon crédible de poursu
vie 2, Vigilance 2 ' a2 dire gue Reom demande a de retourner sur
Talents : Pisteur chevronné | (reti Cholganna parce que les rescapés s'y trouvent encore.
teur chevronné aux tests effe rait ["Il}[)u‘ﬁf_" aux PJ de I'accompagner au Refuge,
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de Proie du chasseur pour
Difficile (4 ¢ 9) ; en cas de su
serve de dés de toutes ses atta
une cible & portée longue jusqu'a
Capacités : rage wookie [
ses attaques de Corps a c«
point de dégats ; s'il a subi a
elles infligent + 2 points de r._ie{_z_ £S).
Equipement : arbaléte (Distance
gats 10 ; critique 3 ; portée m
Renversement], bola .D.su;nc_e '|a. |
portée courte ; Enchevetrement 3-
t], poignard |

anture consiste

les PJ peuvent retrouver le Refuge sous
jui les oblige a élaborer un plan
sriaux ou aider les rescapé
peuvent aussi revenir pour apprendre que le
> Harsol et/ou Cratala ont eté capturés par

- 5, les PJ peuvent organiser leur
été emmenés hors de Cholganna, Reom |;r>n- tro
'endroit ol ils sont détenus et organiser un plan d'e
sion [ou laisser les PJ s’en cr ]
moyen légal d'obtenir leur lib

GISEMENT TOXIQUE
PAR-DELA LA BORDURE




Les PJ peuvent aussi decouvrir que la bureaucratie
impériale met beaucoup de temps a traiter les cas qui
ne présentent pas de caractére d'urgence; et que les
Impériaux n'ont pas encore pris le controle du Refuge.
Des patrouilles impériales sont toutefois sur place et une

_equipe de recherche fouille I'épave du Sa Nalaor..Les PJ
devront se faufiler jusqu'au Refuge pour rencontrer les
rescapes, et en repartir tout aussi discréetement:

ISOTECH ET ISO-UN

IsoTech est toujours a la recherche de-bons contreban
diers et de bons mécanos. Toutes ses opéerations ne sont
pas clandestines, d'ailleurs, et la compagnie doit aussi
assurer bon nombre de transports de cargaisons parfaite-
ment légales. Reom ou Shira peut embaucher les PJ doués
en mécanique pour aller réaliser sur site des travaux sur
les vaisseaux spatiaux, véhicules ou installations de clients
d'lsoTech. Les autres PJ sont embauchés avec leur: vais-
seau pour des missions ‘de transport et de protection
des mécanos et des cargaisons lors de missions. Les PJ

. peuvent utiliser cela comme un tremplin pour monter leur -

propre service technique clandestin sur le marché noir, ou
encore pour travailler avec I'Alliance rebelle.

1SO-UN

Le développement et la réparation d'fso-Un peut former
le centre d’'une petite campagne.. Les .PJ peuvent étre
envoyés n'importe ot dans la galaxie a la recherche de
piéces détachées spécifiques ou de mécanos destinés a
travailler sur le-vaisseau. lls peuvent se faire quelques
crédits en aidant eux-memes aux réparations, ou encere
étre renvoyés sur Raxus Prime pour-chercher du mate-
riel. Une fois que le vaisseau est opérationnel, ils peuvent
étre recrutés comme membres d’équipage ou escorter le
cargo avec leur vaisseau guand ce dernier se rend dans
des zones dangereuses ou mal famées. Les PJ possedant
les meilleures compéterices de combat peuvent deveriir
agents de securité a bord du vaisseau, charges de lutter
contre les pirates et les Impéridux au gré des voyages.

Type de véhicule/modele : cargo lourd/BFF-1 (modifié)
Constructeur : Transports Phylon

Hyperdrive : primaire (classe 3), secondaire (classe 12)
Naviordinateur : oui . :
Portée des senseurs : moyenne

Equipage : 50

Charge utile : 1 000

Passagers : 25

Provisions : 3 mois : y

Coiit/rareté : 150 000 credits/4

Emplacements disponibles : 5 ] :
Armes : canons laser moyens montés sur tourelle dor-

sale, ventrale, de babord et de tribord (portée proche ;

arc de tir : tous ; dégafs 6 ; critigue 3 ; Jumelé 1).
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LE BRISE-BLOCUS

Lapparition du Brise-blocus peut attirer I'attention. Une
mise a jour de transpondeur mal effectuée peut alerter -
les forces impériales ainsi que ses propriétaires d’'origine.
La Securité corellienne (SecCor) décide de retrouver le
vaisseau afin d'éventuellement réclamer sa restitution,
forcant IsoTech a déplacer sans cesse la corvette. IsoTech
peut engager les PJ pour la protéger, pour déetourner fes
forces de la SecCor ou. pour mettre au. point une super-
cherie destinee a faire croire a |a destruction du vaisseau,
afin que cessent les poursuites.

VENGEANCE

Reom ou Shira peut engager les PJ pour se venger de
I'attaque du clan Yiyar sur la Pointe du Rebut. lls peuvent
aussi les embaucher pour se protéger contre de futures
attaques ou les charger de trouver de I'équipement et du

" personnel pour renforcer les défenses d'IsoTech.

LE MARCHE CYBERNETIQUE

Installée bien a I'abri sur Iso-Un avec ses équipes, Cratala
pourrait remercier les PJ de leur aide en installant cer-
tains de ses systémes sur eux ou sur leurs droides, leurs
armes ou leurs armures. Trouver-les matéeriaux dont elle
a besoin pour travailler, la protéger d'autres acteurs du
marché-de la cybernétigue, rechercher ses anciens colle-
gues de travail ou empécher qu’elle ne tombe entre les
mains de |I'Empire, tout cela pourrait former [ossature
d'une petite campagne.

COMPETENCE SPECIALE :
CYBERNETIQUE [INTELLIGENCE)

nes PJ possedant déja des rangs en Meécanique
ou en Médecine peuvent étudier auprées de Cra-
tala afin d'apprendre la science qui fait la synthése
des deux disciplines et réunit 'homme et la ma-
chine. Cybernéetique peut étre utilisee pour instal-
ler des implants et améliorations cybernétiques (cf.
page 174 du livre de base) ou inventer de nouvelles
technologies, avec I'accord du MJ. La Difficulte par
defaut du test est Difficile (O O ). ajustée selon
la complexité de la tache et les capacités voulues
de I'équipement.

Cette compétence est optionnelle et peut etre intro-
duite dans le jeu au gré des joueurs et du MJ.




STAR. WARS
AUX CONFINS

LEMPIRE 3

LE JEU DE ROLE

Des secrets enfouis depuis la Guerre des Clones, il y a des decennijes,
refont surface dans une station spatiale animée. La découverte inatten
due d’'un drone-messager a la derive fm’r resurgir la vieille legende d'un
vaisseau tresorier separatiste, le Sa Nalaor. L'epave du vaisseau se trou-
verait quelgue part a la frontiere de | Espf.fr.r- Sauvage, attendant d'étre
retrouvee par des individus assez braves ol assez fous pour se lancer
dans cette aventure..

Demarrez I'hyperdrive et embarquez pour une aventure qui vous ménera
jusqu'aux confins de la galaxie Star Wars. Explorateurs intrépides, contre-
bandiers bagarreurs et érudits audacieux devront recourir outes les
compétences de leur arsenal pour échapper aux troupes impériales, de-
jouer les plans de leurs rivaux et finalement explorer un monde inconnu...
en espérant y survivre.

Cette aventure compléte comprend :
f

* Un recit d'exploration épique parfaitement adapté a des personnages
débutants

L] Dt‘=<a atw—*erﬂ;airm et ‘-'(“rc'- I|‘-‘S u\f"dirs \' comoris des *|'ooper5 éclaireurs

mphm €ns reevos, et Ir;a rfd{)uta‘\l{“‘, nexu.

* Des fiches consacrées a la station de la Roue, a Cholgann
Raxus Prime, pour permettre au MJ d'utiliser ces sites ¥
propre campagne

EDGE : starwars.com
. @ I’H\T i“ SW : PAR-DELA LA BORDURE
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