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LE MIASQUE DE LA REINE PIRATE

Aux confins de la Bordure Extérieure, la SORORITE
VOH__.EE, un groupe de pirates de V'espace,
s’attaque au CONSORTIUM DE ZANN et a son
lucratif trafic de contrebande.

TYBER ZANN a promis une énorme récompense a

tout individu qui lui livrerait la REINE PIRATE morte

ou vive. Des chasseurs de primes, officiels ou pas, el -
affluent sur Saleucami, dans la région volcanique e
de Taleucema, a la recherche de cette proie

insaisissable....
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< H apport technigue, monsieur,» annonga l'enseigne

Narish, Le capitaine Riles fit pivoter son fauteuil
pour la regarder droit dans les yeux. «Fluctuation
mineure de la puissance du moteur babord, mais pas
de quoi compromettre notre arrivée sur Saleucami.»

Riles hocha la téte en s'emparant du datapad
que lui tendait la jeune Twi'lek. «Parfait,» dit-il en
signant le rapport avant de lui rendre I'objet. Riles
se retourna vers la console du vaisseau, mais Narish
n'avait pas bougé.

«Autre chose ?»

Narish acquies¢a. «Zevrix a recu une transmission
de Ryloth, monsieur. Des pirates ont été signalés
le long de notre ftrajet. Devons-nous relever Ietat
d'alerte du convoi ?»

" A cette question, le capitaine dévisagea le sous-of-
ficier, medusé. «Des plrates ? demanda-til d'un air
incrédule.

«Oui, capitaine,» répondit Narish. «Le communiqué
demande a tous les vaisseaux de la zone de se tenir
sur leurs gardes.»

Riles s’esclaffa. «Aucun pirate ne serait assez fou
pour attaquer un convoi du Consortium,» Ianga t-il.
«Zann les a tous sous sa coupe.»

«Mais le communiqué provenait de Ryfoth, mon-
sieur,» répliqua-t-elle en insistant sur le nom de la pla-
néte. Tous les messages en provenance de ce monde,
base du Cansortium, avaient la méme valeur que s'ils
venaient de Tyber Zann en personne.

«J)'ai fait ce trajet des dizaines de fois.» déclara
Riles d'une voix plus forte gu’il ne laurait voulu.
«Nous n'avons rien & craindre, la rassura-t-il pour se
rattraper.»

Ses mots sonnaient creux. A bord du Critigue,
tout le monde avait entendu des rumeurs sur les
récentes attaques ; un groupe de boucaniers sangui-
naires avait méme osé capturer l'un des transports
du Consortium. Autour des tables de la cambuse,
on murmurait gue les hommes du cargo avaient été
massacrés jusqu'au dernier guand ils avaient refusé
de se laisser arraisonner.

Personne ne savait quel vaisseau avait été saisi, et
jusgu’a présent, aucune preuve n'avait été avancée,
mais le communiqué de Ryloth conférait un fond de
verité a cette histoire. Riles jeta un coup d'ceil furtif a
son équipage : tous les regards étaient fixés sur lui.
Foutu Narish ! Et foutu Zevrix |

«Trés bien,» reprit-il. «Passez I'état d'alerte a « Vigi-
lance ». Est-ce que ce sera suffisant 7»

Narish acquiesca, soulagée.

“«Levez les boucliers I» ordonna-t-il soudain.

«Qui, monsieur, répondit-elle.

«lnformez tous les postes de ce changement.»
Ouw'elle aille au diatle, songea-t-il quand elle regagna
son poste. Elle se sentira idicte quand nous aurons
atteint . ;

«Vaisseau inconnu émergeant de [Ihyperespace,
capitaine,» interrompit I'officier Vensin d’une voix un
peu trop forte. «Et un. .. et deux autres, monsieur !»

Riles ferma les yeux et se frotta les tempes. On
aurait dit qu'une prophétie venait de s’accomplir.
«Vitesse
maximale ! Artilleurs a leurs postes In

«A vos ordres I» répondit Vensin. «Deux autres vais-
seaux, capitaine ! Ca fait cing en tout.»

«Je sais compter, Vensin, merci» Riles sapprocha
de son écran et jeta un regard aux relevés des sen-
seurs. Cing vaisseaux, dont un croiseur de classe
Consulaire, se placaient en position d'attague.

Zevrix intervint depuis le poste de communications,
sa voix de Verpine résonnant en une série de bruits

“secs et de bourdonnements. «lls veulent nous parler

capitaine.n

«Alors, ne les faisons pas ‘attendre, répliqua-t-l.
Mettez-les sur haut-parleur.»

Un grésillement envahit le pont, puis se tut. «Je
suis le capitaine du Sang du Renégat,» annonca en
murmurant une voix féminine. «Ordonnez a vos vais-
seaux de stopper les machines et préparez-vous a
I'abordage. Vous avez une minute pour obeéir.»

Riles ouvrit la bouche pour répondre, mais le signat
avait déja disparu. Pos de pourpariers, songea-t-il en
se mordant la lévre inférieure. Le Consortium n'au-
rait pas I'occasion de recourir a la menace ou a la
corruption,

«Envoyez un message codé au reste du convol,»
ordonna Riles & Zevrix, «Dites-leur de repousser tous
les pirates. J'exécuterai en personne tout capitaine
qui se rendra a ces ordures.»

«Mais monsieur !» ohjecta Narish. «Vous avez
entendu les rumeurs | Si hous ne nous rendons pas,
ils nous massacreront I»

En temps normal, Narish aurait payé de sa vie .
son insubordination. Au lieu de cela, Riles sourit et
secoua lentement la téte. «A votre avis, que-fera Tyber
Zann si nous nous soumettons ?»

La peau bleue de Narish blémit.

«Asseyez-vous,» commanda Riles. «Si nous devons
mourir, qu'ils en paient le prix.»




INTRODUCTION

!-E Masaue pE La REINE PIRaTE esl une aventure com-
plete pour le jeu de role Star Wars - Aux CONFINS DE
LUEmpire remplie de ports fantdmes, de pirates de l'es
pace, de chasseurs de prime et de combats épiques. Le
Consortium de Zann a promis une énorme récompense
en échange de la capture de l'insaisissable Reine pirate,
dont la flotte, la Sororité Voilée, ne cesse de faire des
ravages malgré les nombreuses tentatives d'assassinat
commises contre sa dirigeante, Pour les PJ, la tache
s'avérera plus ardue gue prévu et il leur faudra plus
qu’un vaisseau rapide ou des rayons désintégrateurs
pour toucher la prime.

Lintrigue initiale est concue pour gue le Maitre du
jeu (MJ) puisse Tacilement T'intégrer dans une cam-
pagne existante ou s'en servir comme prologue d'une
nouvelle série d'aventures mettant en scéne un groupe
de contrebandiers ou de pirates écumant la Bordure
Extérieure. Les Mailres du Jeu y lrouveronl égale-
ment des informations détaillées sur les capitales de
Saleucami et d'Ord Mantell, ainsi gqu'un grand nombre
de sources dinspiration el d'adversaires pour leurs
propres campagnes sur ces planetes.

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

= Apercu de I'aventure : |e fil rouge de l'intrigue.

¢ (Contexte de 'aventure : des informations sur les
circonstances el les rivalilés ayanl abouli aux éve-
nements du Masaue pe LA REINE PIRATE.

* Personnages récurrents : |a liste des Personnages

non-joueurs (PNJ) récurrents, alliés ou ennemis—
parfois les deux—des Persannages Joueurs (PJ).

* Résumé de l'aventure : un guide présentant la
progression générale de 'aventure.

* Préparation de jeu : des instructions sur la facon
d'utiliser cet ouvrage et des conseils pour maitri-
ser celle avenlure.

Attention : les joueurs poursuivant la lecture
au-dela de cette section risquent de se gacher le
suspens.

APERCU DE L'AVENTURE

ans Le Masaue pe LA REINE PIRATE, |es PJ essaieront

de toucher la prime promise en échange de la cap-
ture ou de la mort d’'une cible particulierement coriace
et énigmatigue. Leur quéte commencera a I'Episode
1. lorsgu'ils se mettront en quéte de la commandanle
de la Sororité Voilée, une organisation qui s'attague
aux vaisseaux el aux installations du Consortium de
Zann. Aprés lavoir vaincue, 11s découvriront que la
véritable Reine pirate court toujours el gu'elle conli-
nue d'attaguer ses cibles. Dans I'Episode Il, les PJ
voyageront jusqu’a Worlport, capitale d'Ord Mantell,
ol ils infiltreront le palais souterrain de la Reine et
découvriront le mystére caché derriere son appa-
rence : il ne s'agit pas d'une seule personne, mais
d'une série d'individus qui se transmettent le titre et
le « personnage ». Enfin, dans I'Episode llI, au plus
fort d'un combat spatial, ils devront ghorder le vais-
seau amiral de la véritable reine, le Sang du Renégat,
et décider de mettre un terme a la legende ou de se
rarnger a ses coles.

CONTEXTE DE
L’AVENTURE

Si la galaxie foisonne d'occasions @ saisir pour les
contrebandiers, les hypervoies les plus rentables font
I'objet d'une féroce compétition, et les organisations
recourent souvent a la piraterie et a la violence contre
leurs rivales. Le Consortium de Zann et la Sororité

Voilée sont a couteaux tirés depuis plusieurs mois.
Qutré et exaspéré par les atlagues lancées contre
son empire commercial, Tyber Zann a ordonné a
son lieutenant, Venlana, d'offrir une énorme récom-
pense pour la tete de la Reine pirale. Une fois les P
au courant de cette mise a prix, Venlana organise un
rendez-vous sur Saleucami, théatre de la plupart des
attaques.

LA SORORITE VOILEE
La Sororité Voilée esl une organisation pirate secréte,
formée en 30 av. BY, huit ans avant la Guerre des Clones.
Limitant ses opérations a la Bordure Extérieure, elle fait
tout son possible pour éviter d'allirer I'atlention des
autorités et surtout celle du grand public. Dans sa lutte
pour restaurer I'ordre dans la galaxie, 'Empire etablit
peu de distinctions entre les groupes de pirates. Ce
relalil anonymat convient parfaitement & la Sororité,
surtout au vu de sa tendance a saltaguer a ses rivaux.

Créée par une mystérieuse femme connue sous le
nom de Reine pirate, la Sororité est une organisation
criminelle  extrémementl Morissante, mais inconnue
de la plupart des gens. Llle est'dirigée par une Reine,
encadrée d'un conseil de capilaines et d’experts, exclu
sivement féminins, qui I'aident & sélectionner les cibles
les plus rentables et les prochains trésors a piller. Alors
gue les capitaines de la Reine sont bien connues de
leurs équipages, la souveraine cache son identité sous
un masque extrémement élaboré.

INTRODUCTION
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Siles hommes sont autorisés a rallier les rangs de la
Sororité, ils sont exclus de toul poste de commande-
ment au sein de cette mystérieuse organisation. Mal-
gre cela, ils constituent la grande majorité des troupes.
Les humains sont les plus nombreux, méme s'ils col-
laborent avec un grand nombre d’espéces extra-ter-
restres et quasi humaines.

La Sorcrité Voilée a toujours &té préte a épargner
ses proies si elles se rendaient sans comballre. Cetle
clemence est lempérée par sa propension a exécuter
loule persorine résistant a ses tentatives d'abordage.
Ayant augmenté sa visibilité au fil des années, elle tire
profit du fait d'&tre connue lant pour sa miséricorde
que pour sa brutalité.

Une grande partie de |a flotte est constituée d'engins
capturés. S'emparer des navires évite d'avoir a trans-
porter les cargaisons d’'un vaisseau a un autre. Dans
les rares cas ol un appareil est trop endommagg, la
Sororité embargue ses marchandises, ainsi que les
eventuels survivants.

INTERET OU MALVEILLANCE ?

Jusqu’a une période récente, la Sororité n'avait aucune
proie de prédilection, et les raisons qui I'ont soudain
poussée a focaliser son attention sur les biens du
Consortium de Zann demeurent inconnues. D'aprés
quelques informateurs, elle serait employée par une
autre organisation criminelle pour compromettre les
affaires du Consorlium dans la Bordure Extérieure.
Etant donné que ce dernier ne compte que peu d'alliés
et encore moins d'amis, c'est tout a fait possible. Les
autres factions de la pégre, comme le Crymorah, les
Hutts, les Pykes ou le Solell Noir, n"éprouvent aucune
affection pour Tyber Zann, qu'ils considérent comme
un arriviste.

Le Maitre du Jeu est libre d'enrichir I'histoire du
Consortium et de |la Sororité s'il le souhaite : 'une des
Reines peut avoir entrelenu une relation, qui se serait
mal Llerminée, avec Tyber Zann, ou mener une vendetta
personnelle contre lui pour d'autres raisons.

Quelle que soit la vérité, le Consortium de Zann
continue de subir les ravages de |a Sororité Voilée. Sila
perte d'une ou deux cargaisons fait partie des aléas de
loute opération de contrebande, les attaques répétées
contre le Consortium constituent une véritable décla-
ration de guerre.

LE SECRET DE LA REINE

La Reine pirate regnera sur la Sororilé Voilée jusqu'au
jour de sa mort, un fail bien connu de son équipage,
meme de la crapule la moins gradée. Ce que le public
ignore, c'est que la Reine actuelle n'est pas la méme
gue la premiére. D'ailleurs, deux autres se sont suc-
céde durant cel intervalle, chacune ayant revétu I'ap-
parence et le masque de la Reine avant de les trans-
mettre a la prochaine.

INTRODUCTION
LE MASOUE DE LA REINE PIRATE

Les héritieres du trone sont sectionnées parmi le
conseil de capitaines et d'experts de la Sororité. Une
reine ayant remportg une série de victoires peut se
retirer quand elle le souhaile, s'emparer de loules les
richesses qu'elle a accumulées et nommer son succes-
seur. En revanche, si elle a échoué dans ses manceuvres
de piraterie ou de politique interne, elle est déchue par
le conseil, Selon les circonstances, elle est soit démiise
de ses fonctions, soit exécutée, et le conseil choisit une
nouvelle reine.

Le seul insigne de la Reine est son masque en pla-
tine, ceuvre d'art et bijou de technologie. Lorsqu’une
reine succede a une autre, elle le lui transmet. Ainsi,
la nouvelle souveraine revét-elle a la fois le masgue et
l'identité de la précédente. Pour minimiser les risques,
des doublures sont sélectionnées parmi le consell pour
jouer son role a travers la Bordure Extérieure. De celle
maniére, personne ne peut jamais savoir ol elle se
trouve ni qui elle est.

Les PJ gui réussissent un test de Connaissance
(pégre) Difficile (@ ¢ @) peuvent avoir acces aux
informations suivantes -

® 3 :|a Sororité Voilée est une organisation pirate
qui opére dans les territoires de la Bordure
Exlérieure.

e {3 méme sila Sororité Voilée s'attague a toutes
les proies de valeur, les pirates ont tendance a
viser une organisation criminelle en particulier.

= {3 &} : la Sororité Voilée est dirigée par une
« Reine pirate » qui gouverne avec une autorité
absolue ; elle se distingue de son éguipage par le
fait qu'elle porte toujours un masque.

» - alors que |a Sororité s'en prenait & de nom:
preuses organisations criminelles, elle concentre
depuis peu ses altagues sur le Consortium
de Zann.

| LE MASQUE DE LA REINE PIRATE

| & masque ‘que porte la Reine de la Sororite

W Voilée ne se limite pas a une magnifique pro-
tection en platine. 1l contierit plusieurs systemes
technologiques cong¢us.pour préserver son ano-
nymat. Un projecteur:holographique |ui permet
de modifier son apparence physique et un modu-
lateur vocal ajuste sa voix pour gu'elle corres:.

/'ponde a celle de la:Reine d’origine. . i

Grace a ' ce subterfuge, l'utilisatrice ameéliore
tous/les tests de Tromperie visant & se dégui-

ser.!Le! masque ' est également équipé dun
| dispositif ‘optigue ‘améliore, 'identique ‘au kit
' dlarmure 'décrit page 194 du Livre de regles
d’Aux CONFINS DE L'EMPIRE. i ;




LE CONSORTIUM DE ZANNM

Le Consortium de Zann a élé créé par Tyber Zann,
ancien protégé de Jabba Desilijic qui fut emprisonné
dans les mines d'épices de Kessel aprés avoir trahi le
baron du crime Hutl. Depuis son évasion, Zann a fait
appel a tout son sens des allaires el a sa connaissance
du monde criminel pour batir un formidable empire de
la pégre.

Le Consorlium est structuré comme une organisation
militaire assortie d’une touche de culture d'entreprise.
Si sa puissance est loin de rivaliser avec celle d'une
veritable armée, 'organisation est une force redou-
table au sol et dans I'espace. D’autres factions crimi-
nelles de la Bordure Exiérieure, notamment le Soleil
Nair, I'ont remarqué, au méme titre gue son influence
grandissante.

Les agents du Soleil Noir ont tenté de se rapprocher
du Consortium de Zann a plusieurs reprises. Cepen-
dant, ils ceuvrent aussi dans 'ombre conlre ses intéréts
alin de saper sa croissance gu'ils considérent comme
inéluctable. Parfaitement conscient de ce double jeu,
Tyber Zann fait de son mieux pour les tenir & I'écart, du
maoins pour le moment.

Les PJ qui réussissent un test de Connaissance
(pegre) Moyen (’ 0) peuvent avoir accés aux infor-
matians suivantes

3% ¢ le Consortium est une arganisation criminelle
en plein essor qui opére dans les territoires de la
Bordure Extérieure.

e &} : le consortium de Zann ne reculera devant
rien, pas méme les crimes les plus ignobles, pour
obtenir de richesse el pouvair,

o £} &2 le Consortium a été forme par un cerveau
criminel sans vergogne du nom de Tyber Zann,
aprés son évasion des mines d'épices de Kessel.

s @ : le Consortium de Zann est toléré par d’autres
syndicats tels que le Soleil Noir. Cependant,
on murmure depuis peu que ces deux groupes
seraient sur le point de s'allier... ou de s'entretuer.

OPERATIONS

Les activités du Consortium de Zann recouvrent toutes
sortes de Lrafics illégaux ou guasi légaux. Pour Zann, la
fin justifie les moyens, el son Consortium n'hésite pas
a recourir aux moyens les plus barbares §'ils peuvent
lui rapporter de I'argent. Cet empressement a tremper
dans toutes sortes d'activités immorales permet a ses
membres de concurrencer n'importe quelle organisa-
tion criminelle de la Bordure Extérieure

L'une des opérations les plus rentables du Consor-
tium consiste a tirer profit du conflit opposant 'Al-
liance Rebelle a 'Empire Galactique. Etant donné que
Tyber Zann ne porte aucune de ces organisations dans
son ceeur, il s'attaque aux deux en méme temps. Cette
attitude lui a attiré de nombreux ennemis rebelles et
impériaux, mais les deux camps sont trop occupés par
leur affrontement pour focaliser leur attention sur des
activités criminelles apparemment insignifiantes.

Le Consortium de Zann opére principalement dans
la Bordure Extérieure et s'épanouit dans la relative
anarchie gui y régne. Méme s'il a commencé a étendre
ses opérations vers le Noyau, peut-&tre dans 'espoir
de courtiser le syndicat du Crymorah, qui prospére
au coeur de cette région, il continue de revendiguer
des bases sur de nombreuses planétes de la Bor-
dure, dont Ryloth, Hypori et Saleucami. Zann a fait
construire des palais splendides sur les mondes
dont il tire le plus de richesses afin d'exhiber la
montée en puissance de son organisation.

Sur les planéles ol la présence du Consortium
est importante, Zann a pris I'habitude d'aborder
les gouvernements pour leur proposer une pro
tection militaire contre I'Alliance Rebelle et I'Em-

pire. En général, ces dirigeants voient clair dans

ce qui n'est autre qu'une lentative d'extorsion,

mais ceux qui n‘ent pas la puissance militaire

pour repousser le Consortium peuvent diffici-

lement lui résister. Les mondes qui déclinent

ces propositions s'exposent alors a des actes

de terrorisme intérieur ainsi qu’aux menées

de leurs propres dirigeants gangrénés par la
corfuption répandue par Zann,

INTRODUCTION
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PERSONNAGES MAJEURS

La liste suivante présente les PNJ jouant un role majeur
dans cette aventure. Le MJ trouvera entre parenthéses
le numeéro de page renvoyant a leurs profils détaillés.

e Venlana Sipal : Pantorienne ambitieuse employée
par Tyher Zann, elle est le principal contact des PJ
dans leur traque. Venlana est en vérité une taupe a
la solde de la Sororité qui a des vues sur le masque
de la Reine (voir page 17).

e Porel : adjoinl twi'lek de Venlana, il a té envoyé
par Tyber Zann pour l'espionner el déterminer s'il
s'agit d'une traitresse [voir page 93%).

» La Reine pirate : un titre plutdt gu'une personne
spécifique, mais un titre donl la bénéficiaire change
au cours de I'aventure. La véritable Reine est une
Ubese nommeée Noira (voir page 91), mais 'hu-
maine Revah lui sert de doublure sur Saleucami
(page 36). A la fin de I'aventure, Venlana ou méme
un des PJ peul revétir le masgue de la Reine.

e Ryale Wei : en tant que commandante en second
de Noira, cette humaine supervise son palais
secret caché dans les profondeurs de Worlport. Si
les PJ I'gpargnent, elle peut devenir une alliée ulile
[voir page 71).

¢ Jander : Toydarian vivant sur Ord Mantell, Jan-
der est le contact des PJ au sein du Consortium. Il
leur fournit quelques pistes dans PEpisode Il (voir
page 49).

e llio Vandin : Herglic baron du crime sur Ord Mantell
et parieur invétéré. Deétenteur d'informations pre-
cieuses sur la Reine pirate, il ne les partagera que
si les PJ acceptent d'abord de faire son sale boulot.

e Jerid Sykes : commandant du croiseur La fin
des Temps appartenant a la flotte du Consaortium
de Zann. Ex-officier impérial de talent, il vient
défendre |e convoi de contrebande contre la Soro-
rite lors du final de 'aventure (voir pages 79-80).

RESUME DE L'AVENTURE

Ce qui commence comme une simple chasse a 'homme
prend soudain un tour plus compliqué : tout le monde
peul traquer un individu, mais comment peut-on Lra-
quer un concept ? Laventure parl du principe que les
RJ poursuivent la Reine pirate comme indigué dans
l'intrigue principale, mais les &vénements peuvenl se
dérouler differemment en fonction de leurs actes et de
leurs choix, ainsi que des complications ou intrigues
secondaires que le MJ décide d'inclure.

A la fin de I'aventure, les personnages auront peut-
gtre fait leurs preuves auprés de Zann, rallié le camp
de la Sororité Voilée ou méme, pour un PJ féminin,
endossé lidentité de la Reine pirate.

INTRODUCTION
LE MASQUE DE LA REINE PIRATE

EPISODE | : QUETE SUR SALEUCAMI

Laventure commence quand les PJ décident de s'atfa-
quer & la prime récompensant la capture de la Reine
pirate. [s se rendent sur Saleucami, théatre de la plupart
des attaques de la Sororité Voilée contre le Consortium
de Zann. Via un canal sécurisé, ils font la connaissance
de Venlana Sipal, une des collaboratrices de Tyber Zann,
el discutent des délails du contrat. Aprés leur avoir
donngé quelgues pistes, I'agent du Consortium les dirige
vers le Cratére de Sombrevent oli se trouverail |a base
d’'opérations de la Sororité, surnommée le Caveau.

Les PJ préparent et lancent leur raid en rencontrant
quelgues péripéties sur leur chemin. Le Caveau esl un
batiment gigantesque qui fourmille de pirates et de
gardes. Une fois lace a la Reine pirate, ils doivent decider
s'ils la livrent morte ou vive. Mais il ne s'agit pas d'une
proie facile, comme les PJ ne tarderont pas a le decouvrir.

EPISODE Il : INFILTRATION

Le second épisode commence quand les PJ se rendent
comple quils ont capturé {ou tué) la mauvaise per-
sonne. La véritable Reine a de nouveau frappé, mais le
Consortium a pu localiser la provenance d’un message.
Il s'agil d'Ord Mantell. Janger, le contact de Venlana,
conseille au groupe de commencer son enguéte par le
Herglic llloVandin, grosse huile des casinos el baron du
crime basé a Worlporl, capitale de la planéte.

Afin de récupérer un indice essentiel pour localiser le
palais souterrain de la Reine, les PJ dolvent accomplir une
mission pour Vandin. Une fois cette derniere remplie, le
Herglic tient sa part du marché. 1l explique gue I'amant
de la Reine se trouve a Worlport et fournit les preuves
deslinées a le persuader qu'elle le méne en bateau,




Une fois ce dernier convaincu, il divulgue 'emplace-
ment du palais souterrain. A l'intérieur, les PJ tombent
sur un groupe mené par Ryale Wel, la commandante
en second de la Reine. S7ils parviennent a la vaincre,
ils découvrent le secret de la souveraine pirate en plus
de I'emplacement du vaisseau amiral de sa flotte, le
Sang du Renégat. lls rejoignent alors le gros de la
flotte du Consortium pour lancer leur assaut final.

EPISODE 1l : A L'ABORDAGE

Le secret de la Reine a présent révélg la nature de
la prime change : les PJ doivent la caplurer vivanle
ou s'assurer gu'elle ne reviendra jamais. Au cours de
leur recherche du Sang du Renégal, les personnages

affrontent les vaisseaux de la Sororité. Aprés avoir
reussi a neulraliser les systémes de défense et de com-
munications du vaisseau amiral, ils I'abordent afin de
capturer la Reine.

Une fois a bord, siles PJ parviennent a se frayer un che-
min a travers le vaisseal endommage, ils se retrouvent
face a face avec Noira, la véritable Reine pirale, qui leur
fait une proposition surprenante - rallier sa cause el par-
tager son butin. De nouveau, leurs actions détermineront
le cours de I'aventure, Si Le Masaue pe LA REINE PIRATE £50
desting & n'étre que la premiere partie d'une campagne
plus étendue, les choix que feront les personnages dans
cel épisode auront de vastes répercussions.
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Eﬂe MJ est encouragé a modifier I'aventure ainsi qu’a
y ajouter des intrigues secondaires en liaison directe
avec les historiques des PJ et le style de jeu des joueurs.
Un groupe oriente vers le combat appréciera l'ajout de
rencontres martiales supplémentaires. Le MJ pourrait
recourir plus systématiquement aux Créatures et
Défis de Saleucami et d’Ord Mantell (voir pages 15 et
43), yoire inclure des chasseurs de primes rivaux qui se
disputent le méme contrat. Un groupe davanlage porte
sur les rencontres sociales aura tendance a sintéres-
ser aux molivations et aux machinations de la Reine
pirate. Ce genre de groupe devrail avoir l'occasion de
rallier son camp plus en amont dans I'histoire si ses
membres passent suffisamment de temps a négocier
avec Ryale, Noira ou Venlana. Le MJ pourrait méme
inverser le combat spatial de I'Episode 1l et faire en
sorte gue les PJ combattent aux cdtés du Sang du
Renégat contre Jerid Sykes el le Fin des Jemps. Plus le
MJ adaptera Le Masaue DE LA REINE PIRATE aux goiits
des joueurs, plus I'aventure aura des chances de plaire.

ATTRIBUER DE
L'EXPERIENCE

A la fin de chaque &pisode, vous trouverez des conseils
pour attribuer des points d'expérience en fonction de
ce que les joueurs ont réussi a accomplir au terme des
renconlres principales ou des intrigues secondaires. Le
MJ est encouragé a dislribuer des XP pendant ou apres
chague session au cours de laquelle les PJ onl réussi
a venir 3 bout des objeclifs de I'épisode en cours. |l
devrait également en profiter pour leur accorder les XP
atlripués normalement (généralement 15 XP par ses-
sion et par joueur). Allendre la fin de chaque épisode
pour atlribuer d'un coup des dizaines de XP risque
de frustrer des joueurs, parce que le systéme d'achat
d'Aux Conrins pE UEMPIRE favorise une progression
réculiere. Les personnages joueurs deviennent progres-
sivemnent plus compélents el plus puissants au cours
de leurs aventures, ce qui donne a leur évolution un
rythme plus naturel.







: des informations sur ce monde,
NSt que sur les créatures les plus intéres-
es et dangereuses que les PJ risquent d'y
af_fronter.

+ Recherchée... morte ou vive : un représentant
du Consortium de Zann propose aux PJ une
mission dotée d’'une récompense extrémement

généreuse.

Lexilé, le receleur, et le slicer : en suivant les

1,.-..p;5te5 fournies par le Consortium de Zann, les
PJ parviennent: :-.-Io@allser la base la Sororité sur
Saleucami.

¢ Le Cratere de Sombrevent : Une description du
Cratére de Sombrevent, dans lequel est situee la
base de la Sororite.

s Le raid du Caveau : les PJ s'infiltrent dans la
base de la Sororité a la recherche de la Reine
pirate.

* Bas les masques : les PJ retournent aupres de
leur contact du Consortium avec leur proie, mais
découvrent gue les réjouissances étaient un peu
prématurées.

L'aventure peut commencer n'importe o, pourvu
gue les PJ aient accés a un systéme de communica-
tions sécurise. lls pourraient méme déja se trouver
sur la planéte Saleucami pour récupérer ou dépo-
ser de la marchandise de contrebande, se cacher de
leurs ennemis ou simplement profiter de quelques
moments de vacances et de défente bien meérités.

QUETE SUR SALEUCAMI
1E MASQUE DE LA REINE PIRATE




SALEUCAMI
années d"ast-rogation

Saleucami, secteur de Suolriep, territoires
de la Bordure Extérieure

Mesures orbitales : 392 jours par an/ 26
heures par jour

Gouvernement : corporatif -

Po'pulation : 1,4 milliard (Pantoriens
56 %, Weequays 8 %, Grans 8 %,
humains 6 %, Twi'lek 4 %, autres 38 %)
Langues : Basic, pantorien .

Terrain : cavernes, cratéres, déserts, foréts,
jungles, montagnes, volcans, zones humides

Villes importantes : Taleucema (capitale et
principal spatioport)

Sites intéressants : grottes de magma

Exportations : botanique, biens manufacturés,
médicaments, technologie

Importations : nourriture, matériaux bruts

Routes marchandés_: Passage de Talcene (débouche
sur Route Commerciale Perlemienne)

Conditions particulieres : fréquentes averses de

météorites

Contexte : le mot « saleucami » signifie « oasis » en_

pantorien, un nom choisi a dessein par les premiers

colons pantoriens, car il s’agit du seul monde habi- -

table dans tout ce systénie solaire; Au fil du temps,
_des Grans, des Twi'leks et des Weequays se joignirent
aux Pantoriens. lls sinstallerent & I'intérieur des
" nombreux cratéres criblant la planéte. Grace 3 la
présence de courants géothermigues et'd'eau souter-
raine, ces cratéres étaient tapissés d’une végétation
particuliérement luxuriante comparée au reste de la
surface. De ce fait, on note un fort contraste entre les
pahoramas des zones humides et désertigues. -

En dehors de la chaleur accablante des régions equa-
toriales, Saleucami benéficie d'un climat tempéré pen-

dant la majeure partie de 'année. Toutefois, pendant’

les mois d'été, la température grimpe en fleche et la

seule solution pour ne pas en souffrir consiste a rester

a l'abri. Pour cette raison, pendant la période connue
sous le nom de Crépuscule, la plupart des: habitants
vaguent a leurs occupations a la faveur de la nuit,

A F'origine, les-colons pantoriens avaient instauré le

Crepuscule comme une sorte de saison festive. D'une
durée legéremert supérieure a trois mois, elle est
. marguée par de longues journées oisives et des nuits
animees. Les emplois du temps sont inversés et le
déjeuner est traditionnellement servi & minuit,

Saleucami vit actuellement sous le joug impérial.
Mais comme le gouverneur est « employé » par le
Consartium de Zann, les affaires ne subissent gue de
rares interruptions.

QUETE SUR SALEUCAMI
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! systéme de »

La présence des forces impériales est sensiblement
plus forte &@ Taleucema et dans certaines grandes colo-
nies de Saleucami. La plupart du temps, ces troupes
ne servent qu'a réprimer les sympathies rebelles.
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&es immigranlts pantoriens colonisérent Saleucami
il v a plus de six mille ans. Assez vite, d’autres
espéces entendirent parler des possibilités offertes
par ce monde et rejoignirent les premiers colons. Lin
fluence politiqgue et le potentiel économigue de la
planéte se développérent au rythme de sa croissance
démographique.

Saleucami devint la plus importante plague tour
nante commerciale de la Bordure Extérieure avant la
Crande Guerre Galactique. La planéle demeura loyale
envers I'Ancienne Républigue malgré I'agitation poli-
tique que connut cette période. Néanmoins, plusieurs
victoires Sith ébranlérent la confiance de la population
planétaire envers le Sénat, ce qui l'incita a fonder I'Al-
liance du Rift. Quand ces doutes furent dissipés, Saleu
cami réalfirma sa loyaule a la République,

Pendant des généralions, elle représenta une oasis
de sérénité dans la Bordure Extérieure, mais celle
tranquillité ne dura pas é&ternellement. Si la Guerre
des Clanes [ul une épogque éprouvante pour ses habi-
tants, ils survécurent a la crise, toul en préservant une
grande partie de leur économie et de leurs infrastruc-
tures. Suite & la défaite séparatiste pendant le Siége
de Saleucami, la République instaura un gouvernement
intérimaire le temps de traguer les derniéres forces
séparatistes. La population accueillit les soldats clones
comme des sauveurs, el la paix sembla restaurée,

- Duraht la Guerre des Clones, le peuple de Sale
cami sefforca de rester a l'écart du conf

galactique q'ui déchirait la 'Ré[ju'bii'que Apr s_:'

Jletait en opposition' comp éte'a’vec les aSpir

/.de la population. Le. souvernement: pla !

“tenta de garder profil.bas dans Iesp r que Ies. :
.hostllltes épargnent son monde.

Malgré tous les efforts dela populatlon pour ress
ter neutre, le conflit ﬁ'n . par 'atteindre quand le
Maitre Jedi Eeth Koth fut capture par Grievous.. |
Apres le sauvetage'de Koth etla destr_uctlon.du i
vaisseau du genéral droide en orbite autour de .
“la planéte, |ui et le reste de son armee s'é
/'serent sur les plaines boisges de 'Saleucami,
les: Separatistes ne demeurerent pas longtemps '
sur la planete, lincident [eur"r'a'ppela"son'ems-. '
tence ‘et’ sa valeur’ strategique potentielle.
finirent par revenir su
comme zone de transit pendant Ies 51eges dela;
Bordure Exterleure

PEUPLE ET CULTURE

Les colons pantoriens qui s'installérent sur Saleu-
cami y apportérent leur héritage culturel. A mesure
qgue d'autres espéces simplantaient sur la planéte,
croyances el coulumes se meélangérent. La cullure
locale est donc fondée sur la liberté d'expression, [a
poursuite du bonheur et la soif d'exploration.

Si les traditions de Saleucami sont en grande par-
tie influencées par la culture pantorienne, elles le sont
aussi par celles des Grans et des Twi'leks. Les Wee-
guays constituent huil pour cent de la population,
mais leur mentalité insulaire les pousse a refuser les
influences culturelles étrangéres. Par conséquent, leurs
colonies el leurs quartiers sont replies sur eux-meames.
Malgré cette apparente xénophobie, les colons wee-
quays, durs a la tache, sont préts a aider leurs voisins
dans les moments difficiles, au méme titre gue le reste
de la population.

Les citoyens de Saleucami, qui ont beaucoup souf-
fert sous le joug des Séparatistes pendant la Guerre
des Clones, sonl Lrés altaches a la notion de liberte.
Méme si leur désir d'indépendance amena la planéte
au bord de la rébellion, le pacifisme des Grans et la
ténacité des Twi'lek ui permirent de tenir le choc en
attendant d’'étre libérés de leurs maitres séparatistes
par la Républigue.

SITES REMARQUABLES

Saleucami est un monde vaste qui offre une grande
variele de climats et de terrains. La présence de nom-
breux cratéres verdoyants disséminés sur la planéte a
engendré le développement d'écosystémes uniques.
Parmi les immenses zones boisées et les déserts arides
s'étendent des marais baignés d'une chaleur étouf-
fante et d’épaisses jungles, peuplés de féroces préda-
teurs el de colons obstings.

LE CRATERE DE SOMBREVENT

Le Cralere de Sombrevent abrite un vaste éventail de
forme de vies. Formé il y a un millénaire par une série
d'impacls de méléorites dévastateurs, il est trés pro-
fond, et ses parois traitresses empéchent toule espece
non aviaire d'échapper a son atmosphére étouffante.
Bien qu'il ait &té ignoré par les premiers colons, les
scientifiques de la République construisirent une pefite
sfation de recherche & son extrémité septentrionale
afin d'étudier le développement el I'évolution de l1a
faune indigéne,

QUETE SUR SALEUCAMI
LE MASQUE DE LA REINE PIRATE
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_omme d autres médecmes naturelles, Iextralt:
& de racme de bubse peut faire 'objet d'usages
I ilicites Un de. ces produits chlmlques connu;
sous le nom deplce ‘de’bubse,’ [agit commeun:
._-Eanesthes:ant concentre. ‘Bien' ‘gue dangereux
. 'a haute dose, on le trouve dans la ‘plupart des '
' médipacks de la Bordure Exterieure .Sous son
iinfluence, I'esprit et le ‘corps du patlent g engour~ i
| dissent : il devient prathuernent insensible a la; |
_ douleur et semble meme denue de. pensee ou de il
'-_consueﬂce maccess.fble ala compassacn '

Un' personnage  affecté par une ou plusieurs |
‘doses! d'épice de bubse augmente son seuil|
. de blessure de 4 jusqu’a la fin de la rencontre.
' Cependant, il ajoute également +20 a tout jet.
" de blessure critique qu’il sub|t avant la fin de Ia'
rencontre : !

I Lépu:e o< bubse est une substance restremte '
(rareté ‘6) qui colite 200 credits par dose. 'Un:
container. de. 100 doses coute ‘en moyenne
i1 500 credits




Le bubsier, une plante bulbeuse assez répandue sur
la planéte, est bien connu pour les proprigtés madici-
nales de sa racine. Taleucema est la seule ville 3 pro-
duire en masse des extraits de bubse et des médica-
ments élaborés a partir de cette plante. Il n'est donc
pas étonnant que les extrails de racine constituent sa
principale exportation.

CREATURES ET DEFIS

Saleucami doil une grande partie de sa diversite
écologique a ses cratéres fertiles, et abrite un grand
nombre d'espéces indigénes qui y vivent isolées du
reste du monde. Des troupeaux de galvas sillonnent
les regions équatoriales de la planéte, apparemment
peu éprouves par la chaleur, tandis que des meutes
de thaelos chassent leurs proies depuis les cimes
des arbres.

GALVA [SBIRE]

Les galvas sont de minuscules mammiféres inoffensifs
originaires de Saleucami. Ils voyagent en grands trou-
peaux pouvant atteindre une centaine de spécimens et
se nourrissent de lichens et de mousses du désert qu'ils
trouvent en migrant a Lravers les régions éguatoriales,
Malgre la chaleur étouffante, les galvas ne boivenl pas
beaucoup, car ils tirent toute I'numidité nécessaire de
la nourriture qu'ils consomment.

[Is sont souvent tués pour leur peau, qui peut étre
tannée en un cuir souple extrémement recherché
(une peau sans accroc colte 1000 crédits, rareté 6).
Celle popularité a conduit & une chasse excessive
qui a provogqué une baisse significative de la popula-
tion de galvas.

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

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : denls (Pugilal ; dégats 2 : critique 4 -
portée au contact]

NUUNOG [NEMESIS]
Lune des espéces originaires de Saleucami les plus
dangereuses est le nuuno, un énorme crustace
omnivore dont le nom signifié « pierre » en pan-
torien. Au repos, ces créatures ressemblent a de
gros rochers érodés. Cependant, elles peuvent se
jeter sur une proie en un éclair, et la déchigueter
avec leurs antennes aussi souples que des fouets et
leurs pinces si tranchantes qu'elles pourraient briser
Facier le plus résistant.

Quasiment invulnérables aux armes portatives, les
nuunos peuvent faire des ravages s'ils pénetrent dans
des colonies. On raconte que des villes-cratéres et des
villages entiers ont élé décimés par une seule créa-
ture. Heureusement, ces animaux solitaires n‘attaguent
presque jamais en groupe, méme s'il peul arriver de ren-
contrer des couples dans les profondeurs de Saleucami.

B e B posc B wolowiL

Compétences : Perception 3, Pugilat 4, Résistance 5,
Sang-froid 3, Survie 3, Vigilance 3

Talents : aucun

Capacités : gabarit 3

Equipement : antennes (Pugilat ; dégats 6 : critique 3 ;
portée courte ; Briseur, Enchevétrement 3), pinces [Pugi-
lat ; dégals 8 ; critique 2 ; portée au contacl ; Bréche 2,
Sanguinaire 3)

THAELO [RIVAL]

Les thaelos sont des prédateurs simiens qui vivent
dans les arbres des jungles de nombreux cratéres de
Saleucami. Ce sont d'excellents grimpeurs qui, malgré
leur corpulence, se déplacent avec vitesse et agilite,
surtout guand il s'agit de traguer leur proie. Pour cou-
ronner le tout, ils chassent en familles ou en troupes et
sont connus pour terrasser les plus grosses créalures
en un rien de temps.

Mime si les thaelos peuvent se déplacer sur deux
jambes, ils sont bien plus lestes lorsqu'ils s'appuient
sur leurs longs bras, La fourrure brun-vert qui recouvre
leur corps leur permet de se camoufler dans les fron-
daisons et leurs grands yeux rouges n'ont aucune diffi
culté a percer 'obscurité quasi permanenle des foréts
de Saleucami. lls atlaquent leurs proies grace a leurs
puissants membres, mais les rumeurs les plus folles
prétendent gue certains manieraient des armes rudi-
mentaires comme des massues.

B eREsEure

Compétences : Athlélisme 4, Coordination 3, Discré-
tion 2, Perceptlion 3, Pugilat 3, Survie 3

Talents : Coup mortel 1 (ajoute + 10 aux résultats des
blessures critiques infligées a ses adversaires)
Capacités : Excellent grimpeur [une fois par session,
le thaelo peut relancer un test d'Athlétisme. pour esca-
lader une paroi)

Equipement : poings [Pugilat ; dégats & : critique 4 ;
portée au contacl)

QUETE SUR SALEUCAMI
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CHERCHEE

ﬁ U début du Masaue pe LA ReNe PIraTe, les PJ
peuvent se trouver & peu prés n'importe ob Lant
qu’ils ont accés a un canal de communications sécu-
risé. |l serait plus pratique qu'ils solent déja sur Saleu-
cami, mais ce n'est pas une nécessité absolue. Dans
tous les cas, ils ne tardent pas & remarquer une affiche
ou a recevoir une transmission de Venlana, une panto-
rienne employée par le Consortium de Zann.

Les PJ chasseurs de primes pourraient &lre mis au
courant de cetle offre par le biais de leur guilde. Ce
genre d'organisation demande 10 a 20 % de la prime
en échange de la publicité, des négociations et du
soulien gu'elle fournit @ ses chasseurs. Sinon, les per-
sonnages indépendants ayant accés a un bureau des
primes pourraient &tre direclement contactés par le
Consortium de Zann, ou simplement découvrir la mise
a prix-lors d'un passage dans de tels locaux. Lannonce,
plutdt vague, est redigée ainsi :

Tous les chasseurs de primes « officiels » sont cen-
sés détenir un Certificat Impérial de Maintien de la
Paix [CIMP], la mention « CIMP optionnel » signifie
donc gue la prime est personnelle ou extrajudiciaire.
Si le Consortium de Zann ne réclame pas spécifigue-
ment I'intervention des PJ, le groupe se disputera le
contrat avec d'autres chasseurs. Ce genre de situa-
tion peul s'avérer problématique pour les person-
nages, et offre au MJ de nombreuses opportunités
de faire intervenir leurs historigues el Obligations.
Il est possible que les PJ aient déja eu affaire au
Consortium [pour le meilleur ou pour le pire), qu'ils
se livrent déja a un Lrafic d’épice de bubse ou qu'ils
aient juste besoin de l'organisation pour une raison
ou une autre. Cependant, cette fois, c’est le Consor-
Lium qui a besoin d'eux.

Une lois que la prise de contact a eu lieu, lisez ou
paraphrasez le passage suivant :

QUETE SUR SALEUCAMI
LE MASQUE DE LA REINE PIRATE

A ce stade, les PJ auront stirement quelques ques-
lions. Venlana s'efforce d'y répondre, mais insiste poli-
ment sur le fait qu’elle ne peut divulguer les détails gue
face & face. Elle ne tolére aucun bavardage, et reporte
toujours la conversation sur le contral. En signe de
bonne volonle, elle a 8@ autorisée a leur proposer
une avance de 500 crédits chacun s'ils acceptent de la
rencantrer, Au cas oll le contrat serait conclu, ces 500
crédits seraienl deduits de leur rémunération finale.

Siles PJ la pressent de guestions auxquelles elle n'a
pas envie de répondre, elle met fin a la conversation.
Lisez ou paraphrasez le passage suivant :

Les Pl doivent maintenant prendre une decision,
S'ils acceptent de la rencontrer, Venlana leur répond
quelle les recontactera des qu'ils auront atterri sur
Saleucami. Une fois les personnages arrivés sur la pla-
nete (ou s'ils s'y trouvent déja), elle convient de les
retrouver au Paradis, une cantina proche de I'aéroport
[voir page 18, Paradis retrouveé).

Siles PJ sont distraits par d'autres laches ou décident
de ne pas donner suite a la proposition, Venlana [inil
par les recontacter et augmente 'avance qui passe a
1 000 crédits par personnage. C'est cependant sa der-
nieére offre. Les Pl devront I'accepler ou trouver une
aulre occupation.




VENMLANA SIPAL, LIEUTENANT DU
CONSORTIUM [NEMESIS]
Originaire de Saleucami, Venlana Sipal descend des pre-
miers colons panloriens, Polie en toutes circonstances,
elle cache une nature bien plus sinistre. Ambitieuse et
cruelle, elle est préte a tout pour assurer sa réussite.
Venlana a la peau bleue et des cheveux bleu-noir fonces.
Elle porte généralement des tenues classigues.

Compétences : Charme 3, Coercition 3, Connaissance
(pegre) 2, Corps & corps 2, Distance (armes légéres) 2,
Négociation 3, Systéme D 3, Tromperie 3

Talents : Adversilté 2 [améliore 2 dés de difficulté de tous
les tests de combal contre celte cible), Bout portant 2
[ce personnage ajoute 2 points de dégals a ses lests
reussis de Distance |armes lourdes] et de Distance [armes
|egeres] effectués & courte portée ou au contact)
Capacités : aucune

Equipement : blaster de poche (Distance [armes légéres] ;
degats 5 ; criligue 4 ; portée courte ; réglage étourdis-
sant), vibrolame (Corps a corps ; dégats 3 ; critigue 2 ;
poriée au contact ; Perforant 2, Sanguinaire 1), tenue
classique, stimpack.

PLONGEE DANS
TALEUCEMA

Si les PJ ne se trouvent pas déja sur Salencami, ils
doivent s’y rendre. A moins gue le MJ ne leur ait
réserve quelques surprises, le voyage se déroule sans
encombre et ils atlerrissent tranguillement au spatio-
porl de Taleucema.

Lisez ou paraphrasez le passage suivant lorsque le
vaisseau des PJ se prépare a atterrir :

Taleucema est une grande ville construite a linté-
rieur d'un vasle cratére mesurant prés de seize kilo-
meétres de diamétre. Le spalioporl, qui domine le
secteur nord-est de la ville, fourmille de vaisseaux gui
décollent et atterrissent, ou qui déchargent et récu-
pérent des marchandises. Les zones voisines des docks
sont fortement éclairées afin de percer la pénombre
permanente gui régne sur Saleucami.

Les frais de stationnement se montent a 75 crédits
par jour, et les docks sont étroitement surveilleés. Des
droides de sécurité, ainsi que des gardes, patrouillent
a intervalles réguliers pour prévenir toute tentative de
vol ou de dégradation des vaisseaux.

Une fois que I'appareil du groupe a atterr, la console
de communications signale un appel. Lorsque les FJ
répondent, ils découvrent les traits familiers de Ven-
lana. Lisez ou paraphrasez le paragraphe suivant :

QUETE SUR SALEUCAMI
LE MASQUE DE LA REINE PIRATE




De nouveau, Venlana refuse de discuter du contrat
en arguant qu'ils auront tout le temps d'en discuter
une fois les PJ arrivés au Paradis. S'ils ont des ques-
tions sur Saleucami ou la ville de Taleucema, I'agent
du Consorlium leur répond volontiers avant de prendre
conge avec polilesse.

A ce stade, les PJ peuvent procéder a leurs ultimes
préparatifs avant de s'aventurer dans Ia ville,

PARADIS RETROUVE

La partie de la ville jouxtant le spatioport, surnom-
mee la « Ceinture des Marchands » (ou plus simple-
ment « [a Ceinture ») réunit un grand assortiment de
cantinas, tripols, boutiques hors de prix, salons de
massages, et autres elablissements de loisirs fréquen-
tés par les travailleurs de I'espace, les marchands,
et toute autre personne a la recherche d'un peu de
repos et de détente.

A moins que les PJ ne disposent de leur propre
moyen de transport terrestre ou gu'ils louent un spee-
der dans le spatioport, ils doivent effectuer le Lrajet
d pied jusqu'au Paradis. Le jour, les rues grouillent
de pietons et de landspeeders. Le soir, 'atmosphére
est plus sinistre - la plupart des badauds sont des
fripouilles a la mine patibulaire qui errent sans but
dans les rues ou gui se tiennent aux carrefours avec
une lueur menacante dans le regard. Les PJ qui se
deplacent a pied la nuit risquent d'attirer I'attention
d’'un gang de Weequays, sauf si leurs armes sont
visibles ou s'lls paraissent particulierement redou-
tables (voir Les gangs de Taleucema, page 20 pour
plus-d'informations).

Situé dans 'enceinte de la Ceinture, le Paradis est
bien connu de tous les habitués de la ville. A pre-
miére vue il s'agit d'une cantina comme les autres.
Un videur aguale v&tu d'un costume vert sombre se
tient prés de I'entrée et observe Lous ceux qui entrent
dans l'établissement, le quittent, ou le longent. Il ne
cherche pas de noises aux PJ, mais les scrute avec
altention lorsqu’ils franchissent les portes en bois de
bubse de la cantina.

Quand les personnages entrent, lisez ou paraphra-
sez le passage suivant :

QUETE SUR SALEUCAMI
LE MASOUE DE LA REINE PIRATE

Ce Twi'lek, du nom de Porel, est a la fois I'assistant
personnel et le garde du corps de Venlana (voir son pro-
fil page 93], Si les PJ tentent de lui parler, il demeure
muet et pose un doigt sur ses lévres pour leur imposer
le silence. Sils refusent ou hésitent a le suivre, il s'ar
réle devant le mur du fond, prés d’une porte en métal,
et se tourne vers eux en attendant qu'ils les rejoignent.
Quand le groupe s'approche de lui, Porel lui ouvre la
voie el s'écarte pour le laisser passer.

Quand les PJ franchissent la porte métalligue, lisez
ou paraphrasez le passage suivant :

Tandis que les PJ sirotent leurs boissons, Porel entre
dans la piéce et referme la porte derriere lui. Il se
campe prés de l'entrée, les mains derriere le dos, et
observe chacun de leurs mouvements sans broncher.
Si guelgu’un interroge Venlana a son sujet, elle le pré-
sente comme son assistant,

Avant d'en venir au fond des choses, la Pantorienne
respecte son engagement et rétribue les PJ pour le
simple fail de s'&tre présentés au rendez-vous. Méme
si elle ne leur a pas fait celte offre lors de leur pre-
miere communication, elle leur fournit une avance
de 500 crédits chacun, en cash ou sous la forme de
puces de crédits.

Une fois les banalités terminges, Venlana explique
le contral en détail. Lisez ou paraphrasez le passage
suivant




Venlana préférerait savoir dés a présent si les PJ
acceptent ce contrat. lls peuvenl poser des questions
s'ils le souhaitent et elle leur réepondra en toute objec-
Livite. Cependant, elle commence a s'impatienter si les
personnages continuent d'hésiter, et finit par insister
pour gu'ils prennent une décision.

Voici guelques exemples de questions que les PJ
sont susceptibles de poser, ainsi gue les reponses
qu'on leur donne :

e Quel est le montant de la prime ? « S/ vous
accomplissez votre mission, le Consortium de
Zann est prét a offrir 10000 crédits a chaque
membre de volre equipe... moins [avance qui
vous a été octroyée, bien sir. En cas de résultats
exceptionnels, divers bonus seront ajoutes a votre
remunération. »

e Depuis combien de temps ces attaques
durent-elles ? « La premiére a eu lieu il i a prés
d’un mois, mais nous pensions qu'il s'agissait d'un
cas isolé. Depuis, nous en avons subi lrois autres,
une par semaine. Nous nous atfendons donc a une
cinquiéme bientot, et c'est pourquoi nous aime-
rions que cette mission soit remplie au plus tot. »

s Qu'ont dérobé les pirates ? « Vous lignorez peut-
élre. mais certaines expéditions du Consortium
concernent des marchandises dont le commerce est
restreint par la plupart des autorités. Nous n'avons
pu établir aucun fien spécifique enlre les divers
contenus de nos cargaisons volées. .. en dehors de
leur forte valeur monétaire, bien entendu. »

e Vos itinéraires et vos expéditions ne sont-ils
pas tenus secrets ? « Bien sir que si, ce gui est
un autre probléme Nous pensons quun de nos
employés fournit @ la Sororité des renseignements
sur les expéditions. Clest... embarrassant, mais
cela peut arriver. Une fois que nous aurons lrouvé
le ou les coupables, ils regretteront d'avoir trahi la
confiance du Consortium. »

Cette derniére réponse n'est pas fournie & moins
que les PJ ne le demandent expressément. Cepen-
dant, le MJ peut insinuer gue le Consorlium soup
gonne la présence d'une laupe en son sein et ainsi
amener les personnages & aborder le sujet, C'est un
sujet sensible et embarrassant pour l'organisation,
mais une information importante dont les PJ devront
disposer quand elle leur demandera de s'occuper de
ce mystérieux informateur.

Une fois les PJ engagés, Venlana leur confie les pistes
les plus intéressantes dont elle dispose. Chacune peut
élre eludiée de maniére séparée, mais seules deux
d’entre elles sont réellement prometteuses, alors que la
troisieme pourrait a terme causer des soucis au groupe.

Lisez ou paraphrasez le passage suivant :

Venlana fait une pause pour répondre a des gues-
tions avanl de poursuivre. Lisez ou paraphrasez le pas-
sage suivant

Comme précédemment, Venlana fail une pause pour
répondre aux éventuelles questions. Une fois gue vous
&tes prét, lisez ou paraphrasez le passage suivant

Sur ce, Venlana rappelle aux PJ gue le Consortium
aimerait voir cette affaire réglée avec diligence et effi-
cacite. Elle leur confie un datapad contenant toutes les
informations liees aux pistes qu'elle a mentionnees ainsi
qu'un code de comlink qui leur permettra de la contacter,

S'ils n'ont pas d’autres guestions, Venlana leur sou-
haite bonne chance et Porel l'escorte vers la sortie. Les
PJ peuvent demeurer au Paradis el profiter de 'hos:
pitalité locale, mais les prix sont elevés, et la clientele
peu encline a fournir des informations.

QUETE SUR SALEUCAM|
LE MASQUE DE LA REINE PIRATE



il

es pistes fournies par Venlana, présentées sur le

datapad qu'elle a offert aux PJ. concernent Graf
Lind, un ancien membre humain de la Sororité Voilée,
Krezo Wasanti, un receleur local rodien, et SororiNet,
un mystérieux serveur de données.

GRAF LIND, L'EXILE

Graf Lind habite dans une partie de Taleucema connue
sous le nom du « Terrier », un taudis surpeuplé accro-
ché a la paroi crientale du cratére de la ville comme
une tumeur. La, des immeubles de pierre érodés el des
appartements en ferrobéton |ézardé forment la facade
d'un réseau de tunnels et de grottes creusé dans le
grés du cratére,

La population du Terrier compte une majorité de
miséreux, de laissés pour compte et de sans-abri. Le
crime et la violence ordinaire y sont d'une banalité
effrayante. Plusieurs gangs ont investi une grande par-
tie du quartier, et beauceup dinnocents ont trouve la
mort dans les tirs croisés entre bandes rivales.

La résidence de Gral est un studio en préfabriqué
qui a survecu a des decennies d'usage. La facade est
recouverte de graffitis, et la porte d'entrée métallique
est marquée d'une unigue croix noire, repeinte a pli-
sieurs reprises. Tout PJ réussissant un test de Connais-
sance (pégre) ou de Systéme D Moyen (@ @) se rend
compte que la croix indique que Graf est sous la protec-
tion d’un gang, méme s'il ignore lequel.

Les PJ voudront peut-gtre observer les lieux avant
de parler & Gral. Ce demier suit une routine assez
simple qui consiste a partir tous les jours vers midi
pour effectuer guelgues courses, pour rentrer deux
heures plus tard avec de la nourriture et des bouteilles
de tord-boyaux.

LES EANES 0k T EUEEMA '

n fonctlon des pro;ets du MJ; des gangs du
& Terrier peuvent aborder ou harceler les PJ. Les.
" deux plus importants, les Thaelos jaunes et les
Peaux de granit, se disputent le controle dela
zone, mais/trouvent toujours le temps d'attaquer
les étrangers qui) s'aventurent dans le' quartier,
De hombreux altres gangs et petits malfaiteurs’
opérent dans le Terrier au cas oo le MJ souhaite- |
Jiraitien utiliser un autre ou incorporer une orga-
riisation a laquelle les PJ ont deja e affaire.'Les
membres de ces gangs correspondent au profil

du Voyou des rues, page 396 du Lwre de Régles
d Aux CONF:NS DE UEMPIRE, |

ILE, LE RECELEUR ET LE SLICER

ENTRER

Il n"y & pas trente-six maniéres de pénétrer chez Graf,
Le plus simple est de taper a la porte et de voir si le
vieux pirate répond. On peut également crocheter la
serrure en effectuant un test de Magouilles Moyen
(@ @) Sinon, il est possible d'enfoncer la porte grace
a un test d’Athlétisme Difficile (@ ¢ @), mais cela
risque de faire du bruit et d'attirer I'attention. S'il est
entre midi et quatorze heures, Craf est a 'extérieur, en
frain de vaquer a ses aclivilés quotidiennes.

Si I'on toque, Craf répond avec agressivité, et crie
derriére la porle fermée qu'on le laisse Lranguille. Si
les PJ insistent, il ouvre d'un air furieux, les yeux injec-
tés de sang a cause de la boisson. Les personnages
peuvent tenter d'inventer une histoire crédible pour
I'inciter a ouvrir. Pour ce faire, ils doivent effectuer un
test de Charme, de Coercition ou de Tromperie
Difficile (¢ ¢ ). modifie par [0 si Graf a bu (ce qui
est certain, a moins gu'il ne revienne tout juste de ses
Courses).

Quand les PJ jettent un coup d'ceil ou entrent chez
Graf, lisez ou paraphrasez le passage suivant

Une fois la porte ouverte, Gral proteste vertement
contre celte intrusion. Si les PJ lentent d’'employer la vio-
lence contre lui & n'importe quel moment de la conver-
sation, il sort une vibrorapiére de la canne qui se trouve
a portée de sa main el essaie de les embrocher, S'il est
sotl ou s'il a la gueule de bois, il subit |l 2 tous ses tests.

Si les PJ restent civils, Graf semble se réveiller dés
qu’ils eévoguent la Serorité ou son ancienne affiliation.
Son regard, d'ordinaire vide, se focalise et s'éclaire
d'une lueur d'intérét. Il répond avec honnéteté, mais
sans fournir d'informations intéressantes. Il a arrété de
Lravailler pour la Sororité depuis des années et ignore
oll se trouve sa base actuelle. Ceci étant, Gral peut
fournir des renseignements d’ordre général sur I'orga-
nisation, mais rien de plus détaillé gue ce qu'un simple
SUCCEs aurail généré (voir page 6). Cependant, il feint
de tout ignorer au sujet de sa hiérarchie, en dehors du
fait gue tous ses officiers sont des femmes.

Si Graf apprend que les PJ tentent de trouver el de
capturer (ou de tuer) la Reine, il propose aussitol son
aide. Lisez ou paraphrasez le passage suivant :




Malgré I'apparente sincérité de Graf, son but est trés
gloigné d'une simple vengeance. En vérite, 1l cherche
a utiliser les PJ pour se racheler el récupérer sa place
au sein de la Sororité. S'il est accepté dans le groupe,
il fait mine d’'élre un allié loyal, mais saisira la moindre
occasion pour livrer les PJ a ses anciens camarades,

Les PJ soupconneux peuvenl effectuer un test
de Sang-froid contre la Tromperie (@ & @) de
leur adversaire pour jauger sa sincérité. S'il est sodl,
les personnages obliennent [0 & leur test. En cas de
succes, ils comprennent que Graf leur cache quelque
chose, sans plus de détails. Un 3% supplémentaire
leur permet de mieux cerner ses intentions et de sai-
sir qu'il cherche autre chose gu'une vengeance. Un
£2 confere des informations supplémentaires sur ses
ambitions, tandis qu'un 4 incite les PJ a douter des
suspicions qu'ils peuvent nourrir  son sujet malgre la
reussite du test.

Si les PJ partent sans avoir invité Gral a se joindre
3 eux, il tente de les prendre en filature. S'ils le
remarquent et se confrontent a lui, le vieux pirate s'en
tient a son histoire. A moins d'étre neulralisé ou tug, il
persiste & les suivre jusgu’a ce gu'ils I'acceptent en tant
qu'allié ou qu'ils Lentent de |'assassiner.

GRAF LIND, ANCIEN PIRATE [RIVAL]
Graf est un humain. Bien qu'dgé d'une cinquantaine
d'années, son mode de vie 'a fait vieillir prémature-
menl. Ses cheveux sont longs, gris el hirsutes. Ses yeux
bleus restent vides de toute vie, sauf si quelgue chose
pigue son intérét. Sa prothése de jambe bon marché
(ce qu'il a pu s'acheter de mieux avec le maigre pécule
que lui versait la Sororitg) 'oblige a boiter, et il se sou-
tient a l'aide d'une canne en bois de bubsier poli. Le
MJ est libre de développer son passé et les raisons gui
ont conduit 3 son éviction de la Sororité afin de mieux
cadrer avec son style de jeu et la personnalité gu’il sou-
haile donner & ce PNJ. Peut-étre a-L-il &té banni pour
sa couardise au combal, des détournements de fonds,
ou Mmeame un meurtre non autorisé ?

Qu'il "avoue ou non, Graf n'a plus le golt de vivre,
et 'alcool I'aide a se suicider a petit feu. Malgré cela,
il réve de réintégrer la Sororité, car il est persuadée d'y
avoir vecu les meilleures années de sa vie.

Malgré son mauvais caractére, surtout visible lors-
qu'il est sodl (ce qui se produit souvent), Graf est un
type plutdt charismatique. Son apparence miteuse ne
laisse pas soupconner gu'il fut autrefois un beau jeune
homme fougueux. Une fois sobre, il peut étre sérieux,
compeétent, et surtoul ruse.

L]

ALIEITE T GENCE RIIZ| :
C3 ) (2 ) o)

Compeétences : Athlétisme 1, Charme 3, Connaissance
(pégre) 2, Corps a corps 3, Distance (armes légéres) 2,
Pugilal 2, Systéme D 3, Trompetrie 3
Talents : Arme en main [peut dégainer ou rengainer
une arme au prix d'une broutille], Bagarreur-ng [une
fois par session de jeu, Graf peut relancer un test de
Pugilat ou de Corps a corps)
Capacités : aucune
Equipement : blaster de poche (Distance
[armes légéres] ; dégats 5 ; critique 4 ;
portée courte réglage Etourdis-
sant], vibrorapiére  dissimulée
dans sa canne (Corps a corps ;
désats 3 ; critigue 2 ; portée
au conlact ; Parade 1, Perfo
rant 3, Sanguinaire 1), véte-
ments lourds (encaissement
+ 1], prothése de jambe,

QUETE SUR SALEUCAMI
LE MASQUE DE LA REINE PIRATE




BIEN MAL ACQUIS...

Krezo Wasanti est un receleur rodien qui gére une
entreprise d'import/export dans la Ceinture, a 'orée du
spatioport. |l fait affaire avec tout le monde-I'argent
n'a pas d'odeur—et n'a pas peur de vendre et d’acheter
des marchandises plus ou moins illégales. Malheurau-
sement, sa cupidité a tendance & lui faire oublier toute
prudence, surtout lorsqu'il s'agil de biens volés.

Ce manque de jugement a amené Krezo a vendre
trois pistolels disrupteurs a I'un des agents du Consor-
tium de Zann. Aprés avoir acquis ces armes, I'agent
n'a eu aucune peine a déterminer qu'elles provenaient
de la cargaison d'un des vaisseaux perdus. Le Rodien
ignore gue le Consortium a découvert sa connexion
avec la Sororité Voilee, S'il était au courant, il rassem-
blerait tous ses biens et prendrait ses jambes & son cou
en laissant Saleucami loin derriére lui.

LES IMPUORTATIONS DE KREZO

La boutique de Krezo est propre, organisée et bien
présentée. Elle est située dans une zone relativement
aeree qui comprend peu d'immeubles. Si sa profession
d'importateur n'est gu'une facade pour couvrir ses
mefails, il tient @ sa réputation d’hommes d'affaires
honnéle qui se plie en quatre pour ses clients sans
jamais poser de questions. A l'intérieur, les rayonnages
sont immaculés et contiennent toutes sortes de mar-
chandises de luxe, qu'il s'agisse de ligueurs exoliques
ou de boites de cigares de premiére qualité. Le maga-
sin est ouvert du milieu de la matinée au crépuscule,
meme si Krezo est connu pour traiter des affaires plus
louches pendant la nuit.

Siles PJ arrivent devant sa porte pendant les horaires
d'ouverture, lisez ou paraphrasez le passage suivant :

QUETE SUR SALEUCAMI
LE MASOUE DE LA REINE PIRATE

Juste a ce moment-1a, un droide ouvrier franchit une
porte @ doubles battants et pénétre d'un pas lourd
dans la salle en faisant grincer ses servomoteurs. Puis
il s'arréle et se tient immobile, semblant attendre un
ordre de son maitre.

Krezo ne se sent pas menace, et s'imagine que les PJ
sont de simples clients a I'affit d'un objet exotique ou
d’un cadeau qui sorte du oL, S'il voit qu'un des person-
nages est arma, il lente de garder un air détaché. Dans
ce cas, toul PJ réussissant un test de Perception ou
de Systeme D Moyen (@ @) remarque que le mar-
chand est visiblement nerveux a la vue d'une arme.

Sl devient évident que les PJ n'ont aucune inten-
tion d’acheter ou de vendre quoi gue ce soit, mais
qu'ils cherchent des pistes menant & la Sororité Voi-
lee, Krezo en conclut gu'il est dans le pétrin, Dés que
les personnages évoquent le Consortium de Zann, le
Rodien redouble d'angoisse et tente de s'échapper de
la premiére facon qui lui vient a I'esprit - il prononce
une phrase codée [« Koochoo, bata kap da wangal ») el
déchaine Koochoo, le droide, contre le groupe.

En dehors de ses manipulateurs renforcés, Koochoo
n'est pas concu pour le combat. Krezo sait qu'il n'a que
quelgues secondes avant que le droide ne soit mis hors
de combat, et saisit I'occasion pour se précipiter vers
Iissue la plus proche. A moins d'8tre arrété ou neulra-
lisé, il se fraie un chemin jusqu’a la rue et fonce a la
recherche d'une cachette.

VISITE NOCTURNE BIG STOP

Au lieu d'aborder directement Krezo, les PJ peuvent
décider de pénétrer dans sa boutigue en dehors des
heures d'ouverture. Entrer nécessite soit un test de
Magouilles Intimidant (¢ ¢ ¢ @) pour crocheler la
porte, soit un test d’Athlétisme Difficile amélioré
@ ¢ ®) pour la forcer Dans ce dernier cas, une
alarme silencieuse s'enclenche pour prévenir le mar-
chand gu'un cambriolage est en cours, 8 moins qu’un
des PJ ne réussisse un test d’Informatique Difficile
@ € &) pour détecter el neutraliser le systéeme de
seécurité avanl que le groupe n'enfonce la porte.

S'ils penétrent dans la boutique le soir, ils 1a trouvent
vide et plongée dans l'obscurité, Lisez ou paraphrasez
le passage suivant :




un’ test d’ thlet
: [O \)OOO)

peuvent envisager
explosifs afin: de de

. : po:te de Seci-
rite. Elle dispose d'un encaissemerit de 4 et d'un
seuil de blessures de 15. Cependant, les voi-
sins signalent toute e*cplosucn ou tir de blaster,

et des vigiles du spa oport deboulent dans les’

Jcingiminutes: (Au n, reportez-vous au pro-
fil de I'Officier de Securite:du Spatlcport page..
398 du Livre de regies dAux CONFINS DE L EM-'

J PIRESI besom]

Quelle que soit 'heure de la nuit a laguelle les PJ
pénétrent dans sa boutique, Krezo se trouve dans la
réserve avec un client humain. Koochoo, le droide
ouvrier série ASP, se lienl immobile devant la salle
principale de la boutique. Si les PJ ont recouru a la
force physigue pour entrer, Krezo prend conscience de
leur présence et fait sortir son client par la porte de
securité avant de décider de prendre la fuile ou de res-
ter. Cela dépend en grande partie du nombre de per-
sonnages dans le magasin, s'ils sont lourdement armes
ou non, et si le Rodien les identifie comme d'éventuels
alligs, partenaires, ou ennemis.

Si Krezo décide de se montrer prudent, il déchaine
Koochoo et se précipile vers la sortie la plus proche.
Toul s'enchaine a peu prés de la méme maniére que
si les PJ pénélrent de jour (voir ci-dessus). Sile MJ le
souhaite, Krezo peut activer une alarme cachée qui
prévient les forces de sécurité locales (reportez-vous
au profil de I'Officier de Sécurilé page 398 du Livre de
regles d' Aux ConriNs DE L'EMPIRE).

CE QUE SAIT KREZD

Krezo n'est pas idiot. Une fois que les personnages lui
ont mis la main dessus, il comprend que sa vie est en
danger. [l [ait bonne figure, mais en réalité, il est Lerrifié
a l'idée de ce gui 'atlend. Selon les méthodes utilisées
par les PJ pour lui arracher des informations, il tente

de les convaincre de le libérer ou crague el crache tout

ce qu'il sait.

Les PJ peuvent interroger Krezo en effectuant un
test opposé de Charme ou de Tromperie Difficile
amélioré (¢ @ @), ou un test opposé de Coerci-
tion Moyen amélioré (@ @). Il sera plus prompt &
parler sous la menace de violence. Si les personnages
mentionnent le Consortium de Zann ou présentent un
obijet susceplible d'&tre utilisé comme instrument de
torture, ils bénéficient d'un [ a ces jets. Ce bonus est
cumulatil. Si Krezo est d'emblée menacé de mort, les
PJ recoivent un [0 & tous les jets de Coercition effec-
Lués pour l'interroger.

Le Rodien explique qu'il en sail Lrés peu sur la Sororité
Vioilée, hormis le fait qu'il s'agit d'un groupe de pirates
et qu'il a toujours fait de bonnes alfaires avec eux. Son
conlact au sein de I'organisation est une humaine nom-
mée Mandi. C'est elle qui lul a vendu les disrupteurs du
Consortium., |l ne sait pas ol se trouve la base de |a Soro-
rité sur Saleucami, mais a entendu Mandi parler d'un
endroit, le Cratére de Sombrevent, a l'un de ses associes.
Il pense qu'il pourrail s'agir de la plangue des pirates.

Hormis ce petit indice, Krezo n'a aucune information
de valeur. Siles PJ continuent de le harceler, il se met a
inventer des choses afin d'éviter toutes représailles. Si
les personnages I'épargnent, son premier réflexe est de
quitter Saleucami pour échapper & la colére de la Soro-
rité et du Consortium. Cecl &tant, le groupe pourrait le
croiser de nouveau, au gré de ses aventures.

CAMBRIOLER LE MAGASIN DE KREZO

Les PJ les plus entreprenants ou cupides seront cer-
tainement tentés de fouiller la boulique de Krezo a la
recherche d'argent ou d'objets de valeur. Le Rodien
posséde 3 500 crédits cachés dans un compartiment
secret derriére le comploir, mais pour le trouver, il faul
réussir un test de Perception Difficile (¢ ¢ §).

En plus de I'argent, la boutique de Krezo regorge de
toutes sortes de bijoux et d'articles de luxe importes.
Tous ces objets ont de la valeur, méme si un grand
nombre d'entre eux sont si difficiles a écouler gu’il
laudra sirement du temps avant de lrouver un ache
teur potentiel. Si les PJ désirent satisfaire leurs propres
vices en volant de l'alcool, des cigares, ou de petits
ohjets d’art, ils le peuvenl, mais la plupart de ces
articles ne valent pas plus de 50 crédits.

C'est dans la réserve que sont stockees les mar-
chandises les plus précieuses. Quelques caisses aux
couleurs du Consortium sont empilées dans un coin
et recouvertes d'une bache. 5i les PJ les rendent a
leur propriétaire, Venlana les récompensera de 2000
crédits supplémentaires. S'ils sont suffisamment
curieux pour examiner le conlenu des caisses, ils
trouveronl une poignée d'articles prohibés, comme
de I'épice, des armes |égéres et des objets cyberné-
tiques [les détails sont soumis a la discrétion du MJ).
Le montant total devrait se situer entre 10000 et
15000 crédits au maximum.

QUETE SUR SALEUCAMI
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KREZO WASANTI, RECELEUR [RIVAL]

Krezo Wasanti est pelil, méme pour un Rodien. Ses
freres el leurs amis, plus costauds que lui, le brutali
sérent pendant presgue toute sa jeunesse. Cependant,
doté d'un esprit brillant, il réussissail toul ce qu'il
entreprenait. Aprés avoir accumulé suffisamment de
capital, il abandonna sa planéte natale pour chercher
fortune ailleurs.

Son chemin le mena a Saleucami, ol ses premiéres
activités n'avaienl rien dillégal. Toutefois, au fil du
temps, il comprit qu'un homme d'affaires pouvait se
faire beaucoup d'argent en contournant les régles, et
encore plus en les ignorant. Ses profils erimpérent en
fleche & mesure gue sa conscience morale s'étiolait.
Il devint de plus en plus arrogant, cupide, et surtout,
trop sor de |ui.

C'est pour cette raison précise gue Krezo atlira I'al-
tention du Consortium de Zann, alors en proie aux
allagues de la Sororité Vioilgée. Voyant 'occasion de réa-
liser un profit rapide en vendant des biens volés a un
client inconnu, et persuadé qu'il ne serait jamais pris,
Krezo rompil sa promesse de conserver les marchan-
dises jusgu'au moment ol les retombées des raids des
pirates se seraient dissipées. |l effectua donc une vente
alaquelle il aurait di réfléchir plus sérieusement.

Krezo peut s'avérer charmant, et feint souvent la nai-
veté lorsqu'il traite avec de nouveaux clients. |l prend
alors un fort accent rodien et prétend ne pas bien mat-
triser le Basic. Petit et maigrichon, le marchand est (rés
intelligent et rusé. Cependant, I'appat du gain prend
souvent le pas sur sa raison. Il est velu de beaux cos-
tumes sur mesure et garde un droide ouvrier dans sa
boutigue pour s'occuper des taches les plus difficiles.

Les PJ s'adressant a Krezo peuvent jouer sur sa
cupidité afin d'en tirer profit. Lorsqu'ils font appel a
sa cupidité, ils sagnent [0 & tous les tests de Charme,
Tromperie el Négociation effectués pour l'influencer,

Compétences : Charme 2, Connaissance (pégre) 4,
Distance (armes [égeres) 2, Mécanique 1, Négo-
ciation 3, Systéme D 3, Tramperie 2
Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : blaster de poche (Dis-
tance [armes |&geres| ; dégats 5 crilique
4 . portee courte ; réglage etourdissant),
costumes haul de gamme, carte magné
lique de la boutique dlimport/exporl,
droide ouvrier série ASP

QUETE SUR SALEUCAMI
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KOOCHOO, DROIDE OUVRIER
SERIE ASP [SBIRE]

Koochoo, (« idiot » ou « crétin » en hutt) est le droide
ouvrier de Krezo. Le marchand a fait modifier son pro-
gramme de maniegre a le rendre Lotalement loyal et
incapable de blesser son maitre volontairement. Cette
altération ne s'applique pas aux autres personnes, et
Krezo n'hésitera pas a utiliser le droide pour Lenir ses
ennemis a I'écart pendant gu'il prend la fuite.

Comme les autres droides ouvriers de la série ASP,
Koochoo n'a que deux mots a son vocabulaire : « Affir-
matif » et « Negatif », [ous deux prononcés en hutt,
d’une voix trés mécanique.

INTELLIGENLE PRESENLE

Compétences [en groupe uniquement) : Corps a
corps, Pugilat

Talents : aucun

Capacités : droide [n'a pas besoin de respirer, man-
ger ou hoire, peut survivre dans le vide ou sous I'eau,
imrnunisé contre les poisons et toxines)

Equipement manipulateurs renforcés (Pugilat
dégats 5 ; critigue 4 ; portée au contact ; Désorien-
tation 3)




Al L B T S

PIRATER LES PIRATES

SororiNet est un réseau informatique sécurisé utilisé
par la Sororité Voilee pour transmellre des informa-
Lions, suivre et cibler des expéditions ou communiguer
en interne. [l comprend plusieurs serveurs, en général
un par monde ol les pirales maintiennent une pre
sence significative. Ces serveurs fonl parlie d'un sys-
[eme qui permet aux membres disposant des codes
d'accés d'accéder aux ressources informatiques de la
Sororité a travers la Bordure Extérieure. Chaque ser-
veur SorariNet est constitué de trois sous-serveurs.

Le premier sous-serveur, e plus visible, est surnomme
« la facade » Il s'agit d'un serveur public et inoffensif,
congu pour servir de leurre. Il est employé comme
masque pour cacher le véritable objectif des autres.
Facilement accessible, camoufle en serveur d'activite
légale, sa sécurilé est toujours I8gére, mais suffisante
pour éviter toute lentalive dutilisation frauduleuse.

Le deuxieme sous-serveur est caché a lintérieur
du premier, souvent a la vue de lous. Tous ceux qui
souhaitent y accéder directement doivent entrer un
code d'acces complexe, ou pirater les systémes de
sécurité actifs et passifs. A I'intérieur se trouvent un
certain nombre de données sensioles, mais non confi-
dentielles, comme les communications, les horaires et
autres services de la Sororilé.

Le troisieme et dernier sous-serveur eslt protégé
non seulement par des programmes de défense
active, mais également par un slicer, chargé de veiller
constamment & la protection du réseau. En cas de pira-
tage des programmes de défenses, il peul parer a toute
tentative d'intrusion. C'est dans ce sous-serveur que
la Sororité cache ses informations et ses données les
plus sensibles, souvent prolégées par un cryptage de
haut niveau. Sur Saleucami, I'aclivité de SororiNet est
actuellement surveillee par Lathe, une informaticienne
extrémement compétente,

SALEUTREK CIRCUITS ET AVENTURES

Le sous-serveur de facade de Saleucami prend la forme
du site de SaleuTrek Circuits et Aventures. Cette pelite
entreprise organise des voyages d'exploration dans
les régions les plus reculées de la planéte. Le colt de
ses services esl exorbitant, ce qui décourage naturelie-
ment tout éventuel client. SaleuTrek fait souvent passer
des marchandises & la base de Sombrevent sous cou-
vert de voyages affrétés.

Les PJ désireux de réserver une expédilion ne trou-
veront personne & gui s'adresser. 5ils sont tenaces,
ils pourront laisser des messages, mais ces tenta-
lives demeureront infructueuses. Les plus persistanis
d’entre eux finiront par tomber sur une opéralrice qui
leur affirmera gue Lous les circuits sont complets pour
les trois mois & venir. Celte authentique employée de
la société, gui n'entretient aucun lien avec la Sororite
et ne dispose d'aucune connaissance a ce sujel, ajoule
simplement les PJ a la liste d'attente, mais se révele
incapable de les aider d'une aulre maniere.

ACCES REFUSE

Pour pirater SorariNet, la premiére étape consiste a
localiser la facade. Pour y parvenir, il suffit d'effectuer
une recherche sur le réseau public de Saleucami grace
a un test d’Informatique Simple (). Les PJ trouve-
ront des terminaux dans de nombreux endroits, y com-
pris des kiosques publics, a l'intérieur de la plupart des
administrations et cantinas, et méme dans la boutigue
de Krezo [voir page 22].

Une fois la facade localisée, le slicer doil y acce-
der. Bien que le serveur soit public, il est crypte et
protégé par un mot de passe. Un test d’'Informa-
tique Facile (Q} permet de franchir cette protection
rudimentaire.

Lisez ou paraphrasez le passage suivant :

Meme si le lien menant au serveur secondaire est
dissirmulg, un slicer astucieux pourra le localiser facile-
ment en recourant & I'une des options suivantes :

¢ Analyser le code d’interface du serveur : c'est la
maniére la plus directe. Pour y parvenir, le slicer doit
effectuer un test d’Informatique Moyen (@ @).
En cas de succes, il réussit a repérer la localisation
précise du point d'accés du serveur secondaire et
y accéde.

» Sélectionner toutes les options manuelle-
ment : un processus long et fastidieux que le sli-
cer n'utilisera gu'en derniers recours, s'il n'a pas
reussi & analyser le code d'interface. Aucun test
n'est requis, mais il faut une heure ou deux pour
localiser le point d'accés du serveur secondaire.

Le point d'accés du serveur secondaire est cache
sous la forme d'un lien menant a un formulaire de
demande d'indemnités, lié a un fichier vide. Ce
dernier, qui comprend aussi un message d'erreur
apparemment normal, constilue la porte dentrée
Contourner cette proteclion, bien plus complexe que
les précédentes, requiert un test d'Informatique

Difficile (¢ ¢ ).

Les PJ peuvent tenter de trouver des informations
sur la base des pirates sur Saleucami en effectuant un
test d’Informatique Moyen (@ ). Reussir ne leur
permet pas de localiser la moindre coordonnée, mais
de repérer une porle d'entrée de haute sécurité a 'in-
térieur du serveur.

QUETE SUR SALEUCAMI
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B-A-BA DU PIRATAGE

s qu'un PJ tente de pirater un serveur du Sorori-

Net, il doit effectuer un'test d'Informatique dont la
“difficulte dépend du niveau de securité contourne. Ser-
vez-vous des informations suivantes pour determmer
les résultats de ces tentatives :

[ ] %{ £

le slicer obtient un acces immediat au ser-

veur de SororiNet. Des succes supplémentaires

permettent de réduire le temps nécessaire pom
pirater le systeme.

§°} : chague 4’2 obtenu par le biais de ce test
peut etre utilisé pour conférer Il a tous les tests
dinformatiques effectues sur ce serveur de
SororiNet, mais seulement pour cette tentative
d'accés. Si le slicer est deconnecte pour une rai-
son quelconque, il perd tout 8 acqu:s de cette
mamere

@ :le PJ) accade immeédiatement au serveur
secondaire et peut améliorer un dé.du prochain
test d'Informatique effectué sur ce serveur. Le
MJ peut lui fournir autant d'informations sur
SororiNet qu'il Te souhaite.

Le niveau de sécurité de la porte d'entrée &tant anor-
malement élevé, le slicer peut en déduire qu'il cache des
informations sensibles. Pour y accéder, le PJ doil effectuer
un test d’Informatique Difficile amélioré (¢ ¢ @).

Derriére cette derniére porte se Lrouve 'endroit
dans lequel la Sororité Voilee cache ses données
les plus importantes, comme les coordonnées de sa
base dans le Cratére de Sombrevent. Ces informa-
tions constituent 'objectif ultime des PJ, qui peuvent
les localiser en effectuant un test d’Informatique
Moyen amélioré (@ @). Si ce piratage s'avére Lrop
difficile, les personnages peuvent également décou-
vrir ces informations en poursuivant leur enquéte
dans les locaux de SaleuTrek, ou en interrogeant
Krezo et Lind.

ALERTER LATHE

Si les PJ alertent Lalhe, elle se lance immédiatement a
leurs trousses el s'efforce de les &jecter du serveur, Si
elle y parvient, elle ferme tout accés au serveur avant
dlinformer ses supérieurs et de diagnostiquer tout
gventuel dégat. Tous les tests d'Informatique des PJ,
Mmeme ceux visant a résister a la tentative de localisa
tion de Lathe, subissent Il Il 3 partir du moment o la
tentative d'intrusion a éLé repérée.

La tentative de Lathe pour remonter le sighal des
PJ est problématique pour le groupe. Le personnage
slicer doit effectuer un test d'Informatique Intimi-
dant amélioré (¢ @ @ @) pour v résister. En cas de
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¥ :l'acces au serveur est refuse, et le PJest )
aussitot chasse du systeéme, Par consequent,
/il doit recommencer a zero., |

{&} : chague 18} obtenu prévient les programmgs '

de securité du systeme quiune tentative d’'in-

trusion est en cours. Tant gue ces derniers

‘demeurent en état d'alerte, le slicer subit un

[:] a tous les tests effectues au cours de cetie,
| 'session;

: sl le test confere un minimum 'de deux
18+, 'opérateur du systeme de sécurité de la
Sororité est informe de lintrusion;

JEN AT
| ADr ATy

&7 les systémes de securité actifs du serveur
de SorcriNet provoguent une decharge d'élec
tricite statique pour neutraliser le matériel du
slicer. Non seulement e Pliest chasse du sys-
teme, mais il devra attendre de réparer ou de
remplacer le materiel endommage pour pou-
voir de nouveau l'utiliser.

succes, Lathe échoue. Sinon, elle parvient a remonter
jusqu'aux PJ. Pour chaque ¢ obtenu au cours de ce
tesl, le slicer dispose de deux tours supplémentaires
pour agir avant que Lathe ne ferme le serveur, empé-
chant toul acces depuis I'extérieur. Un PJ peut dépen-
ser @ pour déconnecter Lathe de SororiNel et 'empe-
cher ainsi de condamner le serveur.

Tout 48 obtenu au cours de la tentative de locali-
sation permet a Lathe de glaner des informations sur
I'identité du PJ slicer a partir de son signal. Si ces don-
nées ne lui permetlent pas d’identifier immédiatement
le personnage, elles fourniront suffisamment d'indices
pour déclencher une enguéte de la Sororite. Si le PJ
subit ¥, Lathe parvient a I'identifier sur le champ [mais
pas a repérer I'endroit ol il se trouve). Qu'elle ait ou
non réussi a le repérer, elle provoque également une
decharge d'éleclricité statique pour bannir le slicer,
comme indiqué dans l'encart B-A-BA du piratage
ci-dessus.

Lathe ne tentera de localiser les PJ qu'une fois avant
de fermer le serveur. Sielle y parvient, elle envoie les
données & une éguipe de tueurs de la Sororite, et ces
derniers ne tarderont pas a converger vers le lieu ol
se trouve le groupe. A moins que les personnages ne
songent a effectuer un test de diagnostic pour voir si
leur signal a été repéré [ce qui requiert un test d’In-
formatique Moyen [§ @], ils ne se douteront proba-
blement pas qu’ils sont sur le point de recevoir une
visite impromptue.




LATHE, INFORMATICIENNE

DE LA SORORITE [RIVAL]

Lathe est l'une des meilleures informaliciennes de
Saleucami. Elle est chargée de surveiller le serveur
de SororiNet, et le fait avec brio. Elle ne sort gue trés
rarement de son appartemenl de la capitale, mais en
émerge de temps a autre pour reconstituer son stock
de boosters bleus. Lathe est une humaine agée d'une
vingtaine d'années. Petile el svelte, elle a des cheveux
courts el roux, et des yeux noisetle.

Compétences Connaissance (@ducation) 2, Connais
sance (pegre) 3, Informatique 3, Mécanique 2, Percep-
tion 3, Pugilat z__ Sang-froid 2

Talents : Slicer stratégique 2 [quand Lathe défend un
systeme informatique, elle ajoute [l Il aux tests de
son adversaire)

Capacités : aucune

Equipement : coup-de-poing (Pugilat ; dégals 2 ; cri-
tique 4 ; portée au contact ; Desorientation 3, \.'ete
ments lourds (encaissement + 1), équipement de slicer,
datapad, trousse a outils, trois doses de booster bleu

EQUIPE DE TUEURS DE LA SORORITE

Si Lathe prévient I'équipe de [ueurs aprés avoir loca-
lisé les PJ, les pirates atteignent 'emplacement des
personnages dans les dix minutes qui suivenl. Celle
équipe esl constituée de quatre membres et de leur
chef, un Barabel surnommé « Krash ». Le MJ peut sépa-
rer I'géquipe en deux groupes de sbires ou ajuster le
nombre de ses membres a sa guise. Une éguipe sem-
blable peut parfaitement apparailre dans le Caveau
(voir page 31) si le MJ souhaite y intégrer des adver-
saires plus puissants. Le Maitre de Jeu dispose &ga
lemenl de la possibilité d'utiliser 'équipe de fueurs
ou méme un gang local (voir I'encart page 20] pour
menacer les PJ pendant que leur slicer est occupg, afin
d’augmenter la tension de cette scéne.

KRASH, CHEF DE L'EQUIPE DE
TUEURS DE LA SORORITE

Musclé et large d’gpaules, Krash est un boxeur barabel
qui a raccroché les gants aprés une défaite qui a failli
lui codter la vie. Tombé en disgrace, il a sombré dans la
boisson et I'épice avant de rencontrer un recruteur de
la Sororité dans une cantina. | a depuis récupéreé de sa
honte et de son addiction, et se consacre a défendre
les activités de I'organisation sur Saleucami

Compétences :

Calme 2, Commandement, Corps a
corps 2, Distance [armes egéres) 3, Pugilat 3, Vigilance 2
Talents : aucun

Capacites : aucune

Equipement : pistolet blaster lourd (Distance [armes
|Egéres] ; dégats 7 ; critiqgue 3 ; portée moyenne ;
réglage étourdissant), ganls & décharge (Pugilat ;
dégals 4 ; critigue 5 ; portée au conlact ; Dégats etour-
dissants], vélements renforcés (défense + 1, encaisse-
ment + 1]

MEMEBRE DE L'EQUIPE DE
TUEURS DE LA SORORITE [SBIRE]

Les membres de ce groupe sont d'origines, d’especes
et de genres différents, et n'ont qu'un seul point com-
mun : leur loyauté envers la Sororité. Bien payés, ils
vivent dans une relative aisance sur Taleucema.

FRESFNCF

Compétences (en groupe uniguement)
corps, Distance (armes Iégéres), Vigilance
Talents : aucun
Capacités : aucune
Equipement : pistolet
blaster (Distance [armes
lggéres] ; dégats 6 ; €ri-
ligue 3 ; portée moyenne;
Réglage gtourdissant),
vibrolame (Corps & corps ;
dégals 4 ; critique 2 ; portee
au contact ; Perforant 2
Sanguinaire 1), vétements
renforcés  (défense +1,
encaissement +1]

: Corps a



LE CRATERE DE SOMBREVENT

l e Cratére de Sombrevent est un immense cratére isolé,
situé a 250 kilométres au nord-est de Taleucema.
Crace a ses sources chaudes souterraines, l'intérieur est
partagé entre jungles et marais ol régne une chaleur
etouffante. Ses parois sont particuligrement raides et
traitresses (descendre sans probléme nécessite de réus-
sir un test d’Athlétisme Difficile [§ @ @1, si bien que
les diverses espéces originaires des lieux vivent depuis
longtemps a 'écart du reste de leurs congénéres.

Le cratere mesure environ six kilométres d'est en
ouest, et quatorze du nord au sud. Sa prefondeur
atteint presque 120 métres. Un grand groupe de thae-
los peuple I'épaisse canopée qui abrite la majeure par-
tie de la zone de la timide lumiére du soleil. De nom-
breuses espéces aviaires trés colorées vivent dans le
cratere, et I'air est donc empli de cris d'oiseaux.

PARVENIR AUl CRATERE
DE SOMBREVENT

P arvenir jusgu’au cratére constitue le plus
gros defi que doivent désormais affronter
les PJ. S'ils possédent leur propre vaisseau, ils
peuvent voler jusque-la, mais atterrir nécessite
de réussir un test de Pilotage (espace) Diffi-
cile (& O ) pour se frayer un chemin dans les
épaisses frondaisons de la jungle. Y empéche
les PJ d'atterrir dans le cratére, tandis qu'un
provoque un crash. Pour chaque 38 obtenu a un
test de Pilotage, la cogue du navire des PJ se
retrouve cabossée et lacérée par les arpres, et
I'appareil subit 1 peoint de stress mécanique.

Les PJ peuvent également utiliser un airspee-
der pour accéder au cratere. Percer |la canopée
de la jungle au pied du cratére est bien plus
simple en étant aux commandes d'un engid
petit et manceuvrable, et ne requiert que la
réussite d'un test de Pilotage (planétaire)
Moyen (> (3). A Taleucema, des airspeeders
civils peuvent étre loués pour 75 crédits par
jour. Vous pouvez consulter leur profil page 249
du Livre de Régles d'Aux CoNFins DE L' EMPIRE,

LE PREMIER PELOTON

Au terme de la Guerre des Clones, I'Empire mit a la
retraite forcée un grand nombre d'unités de clones. Cer-
tains soldats se reconvertirent en tant que mercenaires,
comime ceux qui patrouillent désormais a l'intérieur du
cratére de Sombrevent. Ce groupe, qui a conserve son
nom de ler Peloton, s'est forgé une réputation de for-
malion redoutable a travers toute la Bordure Extérieure.
Daprés la rumeur, ses membres auraient pris leur ullime
« prime de retraite » en s'enfuyant avec tout un stock
d'armes et d'armures.

QUETE SUR SALEUCAMI
LE MATQUE DE LA REINE PIRATE

Mais deux décennies se sont écoulées depuis, et
pour les clones, il est de plus en plus difficile de trou-
ver un travail qui ne conlrevienne pas a leur sens de
I'nonneur, Il v a quelgues années, le peloton a atterri
sur Saleucami et a &té embauché par la Sororité pour
surveiller son bunker caché au coeur du cratéere, Certes,
cette fonction n'est pas aussi honorable que leurs pré-
cédents emplois, mais les clones ont vu leur nombre
décliner au fil des années et leur unité n'est plus aussi
dangereuse qu'auparavant.

De plus, ils ont vieilli 8 une vitesse accélérée. Mal-
gré leur age « chronologique » de prés de quarante
ans, du point de vue cellulaire, ils sont plus proches
des soixanle-dix ou des quatre-vingts ans. Le fait qu'ils
aient eté créés pour &tre plus vigoureux, plus forts, et
plus rapides guun humain normal leur a bien servi,
mais i1s ne sont plus dans leur premiére jeunesse. En
plus des pertes causées par la faune locale ou les
groupes de contrebandiers rivaux, plusieurs clones ont
succombeé & la vieillesse au cours de leurs années de
patrouille & Sombrevent. Sur les vingt-sept membres
du peloton, seuls cing sont encore actifs,

De temps a autre, la Sororité fournit des marchan-
dises aux clones - munitions, rations, médicaments -,
el leur octroie une paie symbolique. Cependant, aucun
des deux groupes ne fait beaucoup d'effort pour com-
muniguer avec l'autre. Aux yeux des pirates, les clones
sont des religues, un jugement qui n'est peut-étre pas
exagéré. Les mercenaires, quant a eux, considérent la
Sororité comme une bande de criminels, mais faute de
meilleures perspectives d'emploi, ils se sont résignés a
finir leurs jours dans la jungle.

LA CASERNE

Les clones hahitent dans un réseau de tunnels, sur
la paroi orienlale du Cratére de Sombrevent. lls I'ont
exploré et I'on baptisé « la Caserne ». lls n'ont pas
découvert d'autres issues el pensent que son emplace-
ment est un secret bien garda.

Lentrée de la Caserne est bien camouflée et proté-
gee. |l y a toujours au moins un clone de garde pendant
que les autres occupent leur temps & chasser, a entre-
tenir leur équipement et a patrouiller dans les parages.
Toul PJ évoluant a portée de vue de I'entrée de la
grotte doit effectuer un test de Perception Difficile
@ & ¢) pour la remarquer.

Au cceur de la Caserne, au-dela de la zone occupée
par les clones, se trouve une piéce appelée « le Mau-
soleée », dans laguelle sont enterrés les morts et leur
equipement. Les clones ne la visitent qu'en de rares
occasions, carils en sont venus a la considérer comme
un endroit sacré, mais hanté, interdit a toute personne
etrangére a leur fraternité.

- =



ZEKE, CHEF DE PELOTON
DE CLONES [NEMESIS]

Zeke est un excellent commandant, mais au fil des ans,
et a force de voir ses hommes mourir les uns aprées
les autres, il est devenu distant et froid. Il a failli &tre
tué par une troupe de thaelos dans le Cratére de Som-
brevent. Sans les talents de médecin d'Oake, il aurait
perdu plus que son bras gauche. Malgré cela, il n'a rien
perdu de ses compétences ni de sa dangerosité.

Compétences : Athlétisme 2, Commandement 4,
Corps a corps 2, Distance (armes 1égéres) 2, Distance
{armes lourdes) 3, Résistance 3, Sang-froid 3, Sur-
vie 2, Vigilance 3

Talents : Adversité 1 (améliore 1 dé de diflficulle de
tous les tests de combat contre cette cible), Bout por-
tant 1 (ajoute 1 point de dégals aux Lesls de Distance
[armes lourdes] et Distance [armes |1egéres| effectués
par Zeke a portée courte ou au contact)

Capacités : Commandant d'escouade (au prix d’une
manceuvre, Zeke dirige un soldat clone a portée
moyenne. Ce dernier peul aussitdl effectuer une
manceuvre gratuite ou ajouter [[] & son prochain test),
Travail d'équipe (tant gque Zeke se Lrouve a porlée
moyenne au plus d'un ou plusieurs alliés clones, |l
ajoute [T a tous ses lesls effectues au combat)
Equipement pistolet blaster (Distance [armes
legeres] ; dégats € ; crilique 3 ; portée moyenne ;
réclage étourdissant], vibrolame (Corps a corps
dégats 3 ; critigue 2 ; portée au contact ; Perforant 2,
Sanguinaire 1), 1 grenade a fragmentation [Distance
[armes |égeres] : dégals 8 ; crilique 4 ; portée courte ;
Munitions limitées 1, Souffle 6], armure de clone usée
[encaissement +2), ceinlure mulli-usages.

OAKE, CLONE VETERAN [RIVAL]

Qake a commencé en tant gue médecin
du peloton, mals a la mort du dernier
artilleur, il a &t& « promu » pour com-
bler le vide, Il fail de son mieux pour
maintenir les autres soldats en bhonne
santé grace au peu de matériel que

lui fournissent speradiguement les
pirates. 5i le MJ décide qu'un sol-

dat clone souhaite entrer en contact |
avec les PJ, Oake est le candidat le
plus sérieux.
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VIGLFUR

Compétences : Athlétisme 2, Corps a corps 2, Dis-
tance (armes lourdes) 2, Médecine 2, Sang-froid 2,
survie 2, Vigilance 3

Talents : Bout portant 1 (ajoute 1 points de dégats
aux lests de Distance [armes lourdes| et Distance
[armes légéres| effectués par Oake a portée courte
ou au contact)

Capacités : Dur doreille (ajoute Il aux tests de
Perception basés sur des indices sonores), Travail
d'eéquipe [tant que Oake se Lrouve a portée moyenne
au plus d'un ou plusieurs alliés clones, il ajoute [0 &
fous ses fests effectués au combat)

Equipement : blaster a répétition Iéger muni d’'une
sangle (Distance [armes lourdes| ; degats 11 ; cri-
ligue 3 ; portée longue ; Automatique, Encom-
brant 3, Perforant 1), pistolet blaster [Distance
l[armes légéres| ; dégdts 6 ; crilique 3 : portée
moyenne ; réglage étourdissant), vibrolame [Corps
a corps ; degats 3 ; critigue 2 ; portée au contact ;
Perforant 2, Sanguinaire 1), armure de soldat clone
usée (encaissement +2), ceinture multi-usages
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JAYK, RAFE ET TOJO,
CLONES VETERANS [RIVAL]

Jayk, Rafe el Tojo sont les derniers soldats du peloton
de clones. Polyvalents, ils forment I'échine du groupe, et
fournissent une puissance de feu mobile pendant que
Zeke donne ses ordres et qu'Oake canarde I'ennemi.

Jayk est le petit malin du groupe. Tojo a la t&te sur
les épaules et garde toujours son sang-froid sous le feu
ennemi. Rafe est généralement renfrogné, pessimiste
et s'agace facilement.

Compétences : Athlélisme 2, Corps a corps 2, Dis-
tance (armes lourdes) 2, Sang-froid 2, Survie 2, Vigi-
lance 3.

Talents : Adversité 1 (améliore 1 dé de difficulté de
tous les tests de combal contre cette cible], Bout por-
tant 1 (ajoute 1 point de dégéts aux tests de Distance
[armes lourdes] et Distance [armes légéres] effectués
par le clone a portée courte ou au contact)

Capacités : Myope (Jayk seulement ; ajoute Il aux
attaques a distance et aux tests de Perceplion a portee
longue el extréme basés sur la vision), Tremblements
(Rafe seulement : ajoute Il 3 tous les tests d'Agilité) ;
Memoire défaillante (Toje uniquement ; a des difficultés
a se rappeler certains détails et doit effectuer un test
de Vigilance Moyen [’ ’] pour se souvenir d'une
chose importanle), Travail d'équipe (tant que le clone
se trouve a portée moyenne au plus d'un ou plusieurs
alliés clones, il ajoute [0 & tous ses tests effectués au
combat)

Equipement : fusil blaster (Distance [armes lourdes)
dégats 9 ; critique 3 ; portée longue ; réglage élourdis-
sant], vibrolame [Corps acorps: dégéts 3 ; critique 2 ;
portée au contact ; Perforant 2, Sanguinaire 1), armure
de soldat clone usée [encaissement +2), ceinture
multi-usages.

RENCONTRE AVEC LES CLONES

Lescouade est toujours sur le qui-vive, Par conséquent,
Lout vaisseau ou airspeeder qui atterrit dans le Cratére
de Sarmbrevent parait suspect. Les clones se mohi-
lisent immédiatement et observent a distance tous les
ntrus avant de decider de la marche a suivre, 5iles PJ
exhibent des insignes de la République, ou des armes
ou armures de clones, I'escouade tente d'entrer en
contact avec eux afin d'en savoir plus sur ces éventuels
camarades.

QUETE SUR SALELICAMI
LE MASQUE DE LA REINE PIRATE

Dans le cas contraire, les clones les suivent pen-
dant un court moment pour déterminer leur direction
et leurs intentions. A moins que les PJ n'arborent des
preuves évidentes de leur allégeance envers la Soro-
rité, les soldats les identifient a juste titre comme des
ennemis préts a attaquer. Aussitol, le peloton se redeé-
ploie et les encercle afin de les prendre en embuscade.
lIs ouvrent le feu quand les personnages atteignent une
clairiere.

Les clones sont des combattants redoutables qui
connaissent bien le terrain. En raison de ['obscurité
qui régne dans le cratére, tous les tests de Percep-
Lion effectués sans matériel de detection subissent Il
Cependant, les PJ qui réussissent un test de Percep-
tion Difficile (¢ ¢ @) ou un test de Vigilance Facile
(@) distinguent un bruit a travers la jungle épaisse, ou
I'eclat d'une armure blanche dans I'obscurité.

Si les personnages tentent de communiguer
avec les clones, la réaction de ces derniers dépend
de la maniére dont ils sont traités et dont les PJ se
conduisent. Les clones savent gue leurs maitres actuels
sont malhonnétes, mais ils n‘ont pas d'autre perspec-
tive d'emploi. Oake et Rafe en particulier ont le sen-
timent qu'un ultime combat a la loyale serait une fin
plus honorable que de pourrir et de mourir un par un
dans cette jungle. Les personnages peuvent rallier le
peloton de clones & leur cause grace a un test opposé
de Charme ou de Tromperie Difficile (¢ ¢ ). En
cas de succés, sa connaissance du bunker en fera un
précieux allie

AUTRES RENCONTRES DANS LE
CRATERE DE SOMBREVENT

utre la rencontre détaillée ici, le Cratére de

Sombrevent fourmille d’autres menaces. La
plus dangereuse peut venir d'une grande troupe
de thaelos qui niche dans la sombre canopée de
la jungle. Sanguinaires et trés territoriales, ces
créatures ont plusieurs fois tenté de tuer leurs
voisins clones au fil des années, avec plus ou
moins de succés.

Si'le MJ souhaite fournir aux PJ et aux clones
une raison: de collaborer, les cruels thaelos ou
méme un énorme’ nuuno peuvent faire office
d'ennemi commun, Voir page 15 pour consulter
les profils de ces betes




L’ATTAQUE DU CAVEAU

uinze ans aprés la fin de la Guerre des Clones, une
Qeqmpo de la Sororité arriva au Cratére de Som-
brevenl pour évaluer les vestiges de 'ancien batiment
séparatiste et jauger son utilisé en lant que base
secréte. Une grande partie de la structure, en partie
construite dans la paroi du cratére, était en bon étal.
Surnommeé « le Caveau » par les pirates, I'édifice fut
rénové un an plus tard et devint la meilleure plangue
pour stocker du butin sur Saleucami.

L'endroit abrite & tout moment une trentaine de
pirates, et comporte une plate-forme d’atterris-
sage pour les airspeeders et les pelils vaisseaux.
En outre, la Sororité Voilée a inslallé un certain
nombre de dispositifs de sécurité, dont deux canons
laser moyens congus pour repousser toute attague
dérienne. Au moins un airspeeder esl stationné au
Caveau a toute heure.

Siles pirates sont alertés de la présence des Pl dans
le cratére, le baliment tout entier est condamné. Tous
les bandits présents dans I'édifice se rendent aussitot a
leurs postes de combat et se préparent a repousser les
intrus, comme s’ils étaient & bord d'un vaisseau.

A moins qu'ils ne projettent d’accéder a la base en
traversant la plate-forme d'atterrissage du niveau deux,
les PJ doivent franchir [a double porte blindée au rez-de-
chaussée. Uintérieur du Caveau a été creuse au laser dans
la roche : les murs sont lisses, mais présentent parfois des
impacts d'anciens tirs de blaster ou d'explosifs de faible
puissance. Des tubes lumineux sont incrustés dans les
plafonds. En cas d'assaut ou d'intrusion, ils passent en
mode « urgence » et prennent une teinte rouge vif.

La section suivante decrit 'agencement du Caveau.
Les numéros des pieces correspondent & ceux indi
queés sur la carte, page 32.

LE CAVEAU, NIVEAU 1

Le rez-de-chaussée du Caveau est desting au loge-
ment et au confort des équipages. Il comprend les
batiments suivants : deux casernes, une cuisine entié-
rement approvisionnée et des salles d’eau. Quand les
PJ approchent de I'entrée depuis I'extérieur, lisez ou
paraphrasez le texte suivant :

Les PJ qui réussissent un test de Perception
Moyen [’ @) remarguent une meurtriere de chaque
coté des portes blindées. A moins de disposer d’une
quelconque vision amélicrée, ils sonl incapables de
distinguer les gardes a l'intérieur de ces bunkers.

1. ENTREE

La double porte anti-explosion du Caveau est fermée
et verrouillee de l'intérieur. Les voleurs et slicers les
plus doués peuvent court-circuiter ou pirater le pan-
neau extérieur pour I'ouvrir, mais ceci requiert un test
d’'Informatique ou de Magouilles Difficile (¢ ¢ ).
Tout & oblenu détruit le panneau. Das lors, les tenta-
lives pour déverrouiller la porte en douceur depuis cet
endroit sont vouées a 'échec.

Derriére s’élend un vaste couloir menant a d’autres
portes. Si le Caveau est actuellement en état d'alerte,
elles seront fermées et surveillées par deux gardes.

PIRATES O LA SORORITE [SBIRE]

es pirates 'de 'la base de fa Sororité appar-

w tiennent a toutes les especes les plus com-

‘munes’ du’ secteur. Malgre cette diversite, ils

portent tous un brassard rouge noué autour du

biceps gatiche ou de son-équivalent anatomique.

Tous sont des vetérans aguerris, persuades de
proteoer la Reine pirate en personne

'Si le MJ le souhaite, une. équipe de tueurs.de la
Sororité (voir page 27) peut egalement se trou-

»ver:a tlintérieur du'Caveau, en'train de patrouil:
ler et peut-étre assoiffés de vengeance,’

Compétences (en groupe uniquerﬁent} : Calme,
Coercition,, Corps @ Corps, Distance (armes
Iegeres] Distance (armes Jourdes]Talents aucun

Capacités : aucune

! Equipement : carabine biaster {Distan.ce [armes

‘lourdes]; degats'9 ; critique 3 ; portée moyenne ;
réglage etourdissant) ou  pistolet ‘blaster  lourd

' (Distance: [armes, légeres]: degats'7 ; critique. 3

portée moyenne ; réglage étourdissant), vibrolame

/{Corps; a corps.; dégats 3 ; critique 2 ;' portée au
contact ; Perforant 2, Sanguinaire 1) ot vibroepee |

[Corps & corps ; dégats 4 ; critique 2 ; portee au
contact ; Parade 1., Perforant: 2, Sanguinaire 1),.
vétements epais (encaissement +1)
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2. BUNKERS

Chacun des deux bunkers qui flanguent la double
porte blindée de l'enlrée esl protégé par un pirate
de la Sororité, équipé d'une carabine blaster. Sile
Caveau est actuellement en état d'alerte, les gardes
sont a leur poste, a I'affif de tout intrus émergeant
de la jungle.

Si aucune alarme n'a été déclenchée, il est probable
que les deux gardes dorment ou soient occupes a autre
chose. Dans ce cas, chaque garde doit effectuer un
test de Sang-froid Moyen [‘ @). Un &chec indique
qu'il ne préte pas attention aux FJ, et §'il oblient en
plus un 48, cela signifie qu'il dort.

Toul personnage tentant d'attaquer les gardes dans
les bunkers depuis l'extérieur doit tenir compte de
I'étroitesse des meurtrieres, ce qui ajoute Il 2 tous
les tirs qu'il effectue.

3. COULOIR PRINCIPAL

Le couloir principal est la voie de passage la plus
importante du rez-de-chaussée. |l méne & l'entrée, aux
casernes, 4 la cuisine, aux salles d'eau ainsi qu'a 'as-
censeur du premier étage. 5i le Caveau n'est pas en élat
d'alerte, ce corridor est désert el les portes de chaque
extrémilé (qui menent aux casernes) sont fermées.

Si le Caveau esl en état d'alerte lorsque les PJ
arrivent ici, lisez ou paraphrasez le passage suivant

Iyl
(il

{

Les membres de la Sororité embusqués a cet
endroit visent toute personne tentant de franchir
lentrée. Ceux qui tirent depuis l'une des portes
bénéficient d'un abri léger (voir page 213 du Livre de
régles d'Aux Conrins DE L'EMPIRE) contre toutes les
atfaques qui les prennent pour cible. Les casernes
abritent deux autres pirales chacune, mais vu |'étroi
tesse des lieux, un seul peut tirer depuis chague
embrasure,

4. CASERNMNES

Si le Caveau n'est pas en élal d'alerte, chacune des
deux casernes est occupée par trois ou quatre pirates
endormis. Elles sont conslituées de rangées de lits
superposés, soit seize lits au total. Les piéces sont jon-
chees d'effets personnels, sans oublier les vesles el les
armes suspendues aux cadres des lits.

Si lalerte a été donnée, les pirates gui occupent
les casernes sont préts au combal et ont la gachette
facile. lls s'efforcent de tenir les PJ & distance, mais s'ils
se retrouvent surpassés, ils tenteront de bloguer les
portes en €rigeant une sorte de barricade & 'aide des
lits et d’autres meubles.

5. CUISINE/SALLE DE DETENTE

La cuisine du Caveau sert égalemenl de salle de
détente, Sila base n'est pas encore en etat d'alerte,
six pirates sy reposent et mangent devant des
écrans vidéo. Dans le cas conlraire, deux dentre
eux ont pris l'ascenseur pour se rendre au premier
étage. Les quatre autres ont renversé deux tables
pour s'en servir comme protection contre toute
personne tentant d'accéder a la piece. Pour celle
raison, les PJ subissent [l lorsqu'ils tentent de leur
tirer dessus.

A. ASCENSEUR

'ascenseur du Caveau est une simple cabine reliant le
rez-de-chaussée au premier étage. |l peut étre désac-
Livé depuis chacun des niveaux grace a un panneau de
commande et réactivé en réussissant un test d’Infor-
matique ou de Mécanique Moyen [0 9.

5. SALLE D'EBU

Les salles d'eau du rez-de-chaussée ne présentent
aucune particularité. Lunité a I'extrémité est du couloir
est actuellement occupée, et sa porte fermae. A l'inté-
rieur se Lrouve un pirale surpris, non arme, qui se rend
sans combattre si on lui en donne l'occasion.

LE CAVEAU, NIVEAU 2

Le premier étage du Caveau est I'endroil ol s’accom-
plit une grande partie du travail de la Sororité. Il sert de
plateforme d'atterrissage, et de réserve pour stocker le
butin et le matériel.

5. ACCES AUX TOURELLES LASER

Chacun de ces couloirs étroits méne a I'emplacement
d’une tourelle équipée d'un canon laser lourd (portée
courte ; arc de tir : avant ; dégats 6 ; crilique 3) prole-
geant le batiment de toute menace aérienne (y com-
pris le vaisseau des PJ le cas échéant).

7. PLATEFORME D'ATTERRISSAGE/
DECOLLAGE

Sils s'aventurent sur la plateforme du Caveau, les PJ
découvrent gu'elle abrite un airspeeder en état de
marche, ainsi que des outils et du matériel de mainte-
nance. Que le Caveau soil en élat d'alerfe ou non, lisez
ou paraphrasez le passage suivant :

QUETE SUR SALEUCAMI
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8. BAIE DE CHARGEMENT

La baie de chargement regorge de containers, de
caisses, de boites, de barils, etc. Elle fourmille d’abris
et lout personnage présent peut localiser une cachette
adéquate au prix d'une manceuvre,

Quatre pirates de la Sororité (voir page 31] ainsi gue
deux droides ouvriers ASP sont postés dans la pigce, et
adoptent une attitude appropriée & leur état d'alerte.
Les droides n'effectuent aucun mouvement hostile et
demeurent a leurs postes respectifs jusqu'a la fin de
tout conflit. Les pirates, en revanche, luttent désespé-
rément pour repousser leurs assaillants. Leur nombre
peul etre ajusté pour donner lieu a un échange de tirs
bref, mais intense.

Si les PJ examinent les containers volumineux, ils
decouvriront gu'ils portent le symbole du Consortium
de Zann et contiennent divers objets, dont des mar-
chandises et des machineries lourdes.

9. PALIER

Il sagit d'un simple couloir reliant 'ascenseur au reste
du premier étage. Deux pirates sont poslés prés des
portes. S'ils sont en état d'alerte, ils tirent immédia-
tement sur toute personne gui en sort. Sinon, ils sur-
veillent toute intrusion comme I'exigent leurs ordres,
sans toutefois &lre préts au combat.

10. ARMURERIE

La porte de l'armurerie du Caveau est verrouillée, et
pour une bonne raison. Elle contient un vaste arsenal
d'armes et d'équipement militaire, certains extréme-
ment puissants el destinés a percer les coques les plus
épaisses lors des abordages. La porte de 'armurerie
et son verrou sont des dispositifs de haute sécurité qui
imposent de réussir un test de Magouilles ou d’In-
formatique Difficile (@ ¢ ) 2 ceux qui desirent
entrer sans autorisation.

Siles PJ accédent a I'armurerie, lisez ou paraphrasez
le texte suivant ;

d nombre

Les PJ peuvent prendre quelques instants pour se
réapprovisionner, ou se réarmer en piochant dans
les pistolets blasters qu'ils viennent de dénicher. lis
peuvent egalement trouver des grenades (un mélange
de modeles a fragmentation et étourdissantes, dont le
nombre exact est laissé a la discretion du MJ) qui leur
seront utiles pour se frayer un chemin dans le reste du
Caveau. Cependant, il est conseillé au MJ de maintenir
la pression sur les PJ : s'ils passent trop de temps dans
armurerie, des alarmes se declencheront et ils enten-
dronl des gardes accourir,

QUETE SUR SALEUCAMI
LE MASOUE DE LA REINE PIRATE
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11. CENTRE DE CONTROLE

Le centre de controle se trouve derriére une porte
anti-explosion fermée. Tous les systémes du batiment
peuvent ¢tre neutralisés depuis cette piéce en réus-
sissant un test d’Informatique Difficile (¢ ¢ ¢ ou
de Magouilles Intimidant (¢ ¢ ¢ ¢). Une fois que
les PJ ont accedé au centre de contréle, reportez-vous
au passage intitulé Affronter la Reine des pirates,
page 35).

12. STATION DE COMMUNICATIONS

La station de communicalions est une piece inutilisée
remplie de poussiére et de vieilles consoles délabrées.
Si les PJ y pénetrent, lisez ou paraphrasez le passage
suivant

Si les PJ y entrent avant de lenter d'accéder au
centre de contréle, Mandi, la garde du corps de la
reine, s'y trouve ggalement dans I'espoir de parvenir
a s'echapper pendant gue les PJ sont occupés a autre
chose. S'ils réussissent un test de Perception Difficile
opposé a la Discrétion (@ @ @) de Mandi, ils la
remarguent, tapie dans l'ombre d'un terminal, blaster
au poing.

Dans ce cas, elle tente de parlementer avec les per-
sonnages : elle leur raconte que la Reine se trouve dans
la salle de contréle afin d'appeler des renforts, mais
gu'elle ne sera plus 1& <'ils continuent de perdre leur
temps ici. Si Mandi ne parvient pas a les amadouer,
elle brandit son épée de la main gauche et tente de se
frayer un chemin vers la sortie.

Si les PJ entrent dans cette salle aprés avoir exploré
le centre de contréle, Mandi sera partie depuis long-
temps. Elle tente de rejoindre l'airspeeder de la plate-
forme de décollage pour s'échapper pendant gue les
personnages sonl occupés ailleurs. Si le veéhicule a été
detruit, elle s'enfuit a pied dans la jungle en suivant un
sentier cacheé.

MANDI, GARDE DU CORPS DE REVAH

Mandi est le seul membre de la Sororité sur Saleucarni
@ savoir que Revah n'est pas la véritable Reine pirate,
Cependant, elle a ses propres ambitions, parmi lesquelles
manigancer la capture ou la mort de sa supérieure afin de
prendre sa place. A cette fin, elle a subtilement divulgug
l'emplacement de la base & Krezo Wasanti lorsqu’elle lui
a vendu une grande guantité de matériel du Consortium.




Comme Revah, Mandi est une humaine. Mais la com-
paraison s'arréte 1a : gée d'une trentaine d'années, elle
a la peau mate, das cheveux bruns tressés et des yeux
noirs. Elle s’habille d'une maniére extravagante, avec
une cape &limée couleur rouille par-dessus un chemisier
noir a lacets. Elle arbore également un pantalon en cuir
moulant rentré dans de grandes botles. Avec sa vibroé-
pée rangée dans le fourreau gui pend 2 sa ceinture, elle
ressemble vraiment a flibustier sorti des |égendes.

Compétences : Athlétisme 2, Coercition 3, Comman-
dement 2, Corps a Corps 3, Discrétion 3, Distance
(armes légéres) 2, Pilotage (planétaire) 3, Tromperie 2
Talents : Adversité 1 (améliore 1 dé de difficulté de
tous les tests de combat contre cette cible), Précision
mortelle (ajoute 2 points de dégats a un coup d'urne
attaque réussie utilisant Distance [armes legeéres))
Capacités : aucune

Equipement pistolel blaster (Distance [armes
legeres] ; dégats 6 ; critiqgue 3 ; portée moyenne ;
réglage é&tourdissant), vibrogpeée [Corps & corps
dégals 4 ; critigue 2 ; portée au contact ; Parade 1,
Perforant 2, Sanguinaire 1), armure laminée (encais-
sement + 2), comlink sécurisé

AFFRONTER LA REINE
DES PIRATES

Une fois que les PJ ont accédé a la salle de conlrole,
I'affrontement avec la Reine pirate et ses gardes peut
commencer. Lisez ou paraphrasez le passage suivant :

La Reine laisse un moment aux PJ pour refléchir a
sa proposition et s'entretenir entre eux. Elle refusera
toute autre concession et ordonnera & ses gardes d'ou-
vrir le feu si son offre ne semble pas intéresser les per-
sonnages. Elle est accompagnée de deux pirates de la
Sororité par PJ [voir page 31), divisés en deux groupes
de sbires et armés de pistolets blaster lourds.

La stratégie de la Reine est simple : tuer les PJ le
plus rapidement possible. Faute de guoi, elle tente de
s'échapper pendant que ses gardes se sacrifient pour
elle. Si les personnages la tuent ou la capturent, puis
lui Gtent son masque, ils voient sa silhouelte changer
maintenant qu’elle n’est plus modifiée par le projecteur
holographique. Si Revah est vivante, sa voix est sensi-
blement différente de ce gu’elle était. Pour autant, elle
reste murée dans son silence, laissant les PJ lirer leurs
propres conclusions.

QUETE SUR SALEUCAMI
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laisse Graf l'accompagner, ice d
nier saisit ce moment' pour agir. Quoique r.

groupe

aitsa. proposi araf pomte son hlaster en
I direction du' PJ le plus proche et annonce que
l'equipe ferait bien d acceder 1a demande de Ial'
-.'..'chef des. pnate' ol '

REVAH, DOUBLURE
DE LA REIME DES
PIRATES [NEMESIS]
La dirigeante de la Soro:
rité Voilée sur Saleucami est
Revah, une humaine d'age
mir qui appartient au groupe
de pirates depuis plus dune
décennie. En fant que doublure
de la Reing, elle parte un masgue
presgue identique a celui de la véri-
table souveraine. Sans cet artifice,
elle a lapparence d'une femme
plutol banale, avec des pommetles
saillantes, des yveux bleus et des
cheveux gris noues en tresse,

Tous les pirates de la Sorarité la
considérent comme leur chef
seuls  un  ou  deux individus
connaissent la vérité derriére cette
imposture. Bien gu'elle ne soit qu'une
souveraine de substitution, Revah est: un
agenl el un chel rusé qui espére pouvolr acceder
ur jour au titre supréme. Elle pense se placer en bonne
position en écrasant les PJ et en déjouant les plans du
Cansortium pour traduire la Reine en justice.

: Calme 2, Charme 3, Coercition 3,
Commandement 3, Connaissances [pégre) 3, Distance
(armes légéres) 2, Sang-froid 3, Tromperie 3, Vigilance 3

Compétences
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Talents : Adversité 1 (améliocre 1 dé de difficulié de
tous les tests de combat contre cetle cible), Point
faible (aprés avoir réussi une atlagque avec une arme
gui n'est pas montée sur un vaisseau ou un véhicule,
Revah peut dépenser un point de Destin pour ajouter
quatre points de dégats)
Capacités ; Chel des pirates (au prix d'une manceuvre,
peut donner des ordres a des alliés pirates situés a
portée moyenne au plus, ce gui confére [ & leur pro
chain test)
Equipement : pistolet blaster (Distance [armes légares] ;
dégdts 6 ; critigue 3 ; portée moyenne ; réglage étour-
dissant), vibrolame (Corps & corps ; dégats 3 ; critique
2 portee au conlacl ; Perforant 2, Sanguinaire
1), masqgtle de la Sororité {améliore un
dé de tous les tests de Tromperie
effectués pour déguiser son utili-
saleur : retire jusqu’a M de tous
les tests de Perception, Vigilance
el combat générés par I'obscurité, la
fumee, ou dautres effets environne-
mentaux obscurcissant la vision), vete:
ments épais [encaissement +2)

GARDE DE LA REENE DE
LA SORORITE [SBIRE]
Les pirates qui protégent la Reine, ou
plutol sa doublure, font partie des meil-
leurs élements de la Sororité. lls ont
prouve leur valeur a maintes reprises
ef ne reculeront devant rien pour
garder leur chef a I'abri. En plus de
son brassard rouge, chacun porte une
ceinture de la méme couleur autour
de la taille

: Calme,
Coercition, Corps a Corps, Distance [armes lourdes),
Vigilance

Talents : aucun

Capacités : aucune

Compétences (en groupe uniquement)

Equipement carabine blaster (Distance |armes
lourdes] ; dégats 9 ; critique 3 ; portée moyenne ;
réglage {,Lourdlssdnt], vibrohache (Corps a corps ;
dégats 6 ; critique 2 ; portée au contact ; Briseur,
vélements renforces

Perforant 2, Sanguinaire 3),
(défense +1,

encaissement +1)




BAS LES MASQUES

prés avoir triomphé de la Reine pirate, soit en la

capturant, soil en la tuant, les PJ doivent la présen-
ter au Consortium pour réclamer leur prime. Une fois
qu'ils lui ont rapperté la bonne nouvelle, Venlana se
réjouit de leur succes. Elle les informe gu’elle les rejoin-
dra dans un entrepdt de Taleucema afin de prendre
possession de la Reine ou de sa dépouille, et n'oublie
pas de leur demander si elle portait un masque, et
5'ils peuvent prouver son identité. Elle explique gue le
masque fait parlie du marché, et doit lui 8tre fourni en
méme temps que la preuve de la capture ou de la mort
de |a Reine.

A moins que les PJ ne souhailent se lancer dans
d'autres aventures dans le Cratére de Sombrevent
(par exemple piller le Caveau a la recherche de maté-
riel et de credits), ils peuvenl regagner le spatioport
de Taleucema. Une fois arrivés a I'entrepdl, Venlana et
Porel les attendent. L'agent du Consortium inspecte la
Reine avec soin, qu'elle soit ou non vivante, avant de
demander le masque aux PJ. Puis elle les felicite pour
ce beau travail. Si la Reine est toujours vivante, lisez ou
paraphrasez le passage suivant :

1 lancant un

La Reine désormais morte, Venlana annonce aux PJ
que la prime qgu'ils ont remportée (moins l'avance déja
versée) leur sera bientdt virée, Elle mentionne que le
transfert des fonds ne devrait pas prendre plus d'un
jour ou deux (y compris pour le paiement d’éventuelles
missions annexes)

Porel dépose le cadavre de la Reine dans un sac mor-
tuaire el le ferme avant de le balancer sur son épaule.
Sur ce, Venlana prend congg et quitte 'entrepdt, talon-
nee par le Twi'lek.

SURPRISE, SURPRISE

Quelques heures passent avanl que le groupe ne soit
de nouveau contacté par Venlana via comlink. Lisez ou
paraphrasez le passage suivant :

L'agent du Consortium informe les PJ d'évenements
qui viennent d'avoir lieu. En bref, le masque porté par
la « Reine » &tail un faux, et comme si cela ne suffisait
pas, une nouvelle expédition du Consortium, pour-
tant confidentielle, est tombée entre les mains de la
Sororité. Bien que '8quipage du vaisseau se soit rendu
sans lutler au risque d'essuyer les foudres de Tyber
Zann, les pirates ont enfreint leur propre tradition en
le massacrant.

Aprés avoir éliminé I'équipage du vaisseau et sétre
débarrassée des corps dans l'espace, la Sororite Voilee
a fransmis un message au Consortium de Zann : « Les
Reines ne meurent pas si facilerment. »

ATTRIBUTION DES XP DE
L'EPISODE |

Récompenses standards en points d'expérience pour
I'Episode | :
e Pour avoir suivi au moins une des pistes fournies
par Venlana : 5 XP par piste vérifiee
® Pour avoir glané d'aulres renseignements utiles au
Consortium de Zann : 5 XP
e Pour avoir affronté les mercenaires clones dans le
Cratére de Sombrevent : 5 XP
e Pour avoir combattu dans le Caveau : 5-10 XP
e Par rencontre supplémentaire : 5 XP
Comme toujours, le MJ peut conférer des XP sup-
plémentaires aux joueurs pour avoir bien interpréte
leur role el respecté les Motivations el Obligations
de leurs PJ.
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ans I'Episode Il du Masaue o LA REINE PRATE, les

PJ apprennent gue l'individu gu'ils ont capturé ou
tué dans I'Episode | était un imposteur. En remon-
tant la trace d’'un signal envoyé par la Sororité, les PJ
se rendent a Worlport, capitale d'Ord Mantell, afin
de trouver le palais secret de la véritable Reine. Mal-
heureusement, ils devront commettre des actes répré-
hensibles pour mériter ces informations. Ce chapitre
contient :

« Ord Mantell : un apergu_d'Ord Mantell, ainsi
gue des informations supplémentaires sur |'his-
toire, la population et les habitants de la planéte.

= Worlport : un index géographique détaillant
Worlport, la capitale d'Ord Mantell.

¢ De I'eau dans le gaz : les PJ apprennent que
leur prise était une doublure et découvrent leur
nouvelle mission.,

= Echange de bhons procédés : Jander, le
contact de Venlana a Worlport, organise un
rendez-vous avec un mystérieux baron du
crime nommé lilo Vandin. Ce dernier détient
des informations qui pourraient mener a la

wZann a enfin pris le taureau par les cornes.
Je sens le sang, la mart, et la fortune ! »

— llo Vandin

Reine, mais il n'a aucunement l'intention de
les céder gratuitement.

» D’amant dédaigné : Vandin conseille aux PJ de '
parler avec Micael Torval, un joueur de sabacc -
talentueux qui se trouve &tre I'amant de la Reine.

s Le terrier: a présent qu'ils connaissent I'emp'la{
cement du palais de la Reine sous Worlport, les
PJ se déguisent pour infiltrer le complexe.

= ‘Entracte : alors que linsaisissable Reine est
toujours dans la nature, les PJ ont probable-
ment capturé Ryale Wei, sa majordome. Sous
la contrainte, Ryale révéle de nouveaux secrets,
de quoi orienter les personnages vers la suite
de l'aventure.

Les PJ devraient encore se trouver & Taleucema
lorsque Venlana demande a les rencontrer au Para-
dis (voir page 48). Si le groupe a déja quitté la pla-
nete, il peut s’entretenir avec elle via le terminal de
communication présent sur le vaisseau. Méme si
Venlana désapprouve cette violation du protocole,
elle fait fi de ses réserves étant donné ['urgence de
la situation.
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ORD MANTELL

omme la majeure partie de I'épisode se déroule 3

Worlport, capitale planétaire d’'Ord Mantell, voici
quelgues informations concernant ce monde. Pour un
apercu plus général, référez-vous a la page 361 du
Livre de Régles d’'Aux CoNFiNs DE LEMPIRE.

HISTOIRE

Des explorateurs corelliens employés par le gouverne-
ment galactigue colonisérent Ord Mantell il v a prés
de douze mille ans. Dans le cadre de son expansion,
la Republique avait besoin d'un monde susceptible
de faire office d'entrepdt régional de matériel mili-
taire. Habitable el sitlué a une distance convenable,
Ord Mantell faisait parfaitement I'affaire, & condition
de ne pas tenir compte de I'hostilité des Savrips. Les
conflits entre eux el les colons provoguérent des
troubles incessants pour les autorilés locales.

Bien que relativement intelligents, les Savrips
Etaient considéres comme de dangereux sauvages
a éliminer d'urgence par la République. Elle se mit a
offrir d’énormes récompenses en échange de leurs
dépouilles, ce qui attira des chasseurs des qualre coins
de la galaxie. Cette chasse excessive faillit provoquer
I'extinclion de I'espace, mais ces créatures robustes et
rusées ne furent jamais totalement éradiguées.

Sila-Républigue parvint & circonscrire la faune origi-
naire de celte planéete, elle ne réussit jamais a domp-
ter toul a fait ses habitants. Du fait de la proximité
d'Ord Manlell avec les territoires de la frontiére, ainsi
que du comportement plus ou moins anarchigue,
voire criminel, de ses premiers colons, ce monde ne
fut jamais aussi civilisé que le Sénat 'aurait voulu.

Neanmoins, Ord Mantell continua de servir de dépot
militaire. Alors que son importance diminuait aux yeux
de la Republique, surtout aprés qu’un amiral corrompu
eut vendu la flotte locale, la planéte commenca & atti-
rer des francs-tireurs et contrebandiers a |'afftit d’une
bonne planque. Le départ de I'armée républicaine ne
fit quiaugmenter I'attrait qu'Ord Mantell exercait sur
les pires crapules de la galaxie, un charme renforcé par
le fait que les spatioports militaires de la Républigue
ne furent jJamais declassés. Toujours opérationnels, ces
porls abandonnés ne tardérent pas a servir de bases
dux opportunistes et criminels de tout poil, ainsi qu'a
des corporations comme Czerka.

Malgré sa réputation de port fantdme, Ord Mantell
dermeura Lne planéle riche et prospére. Si elle demeura
affiliee a la Republique Galactigue, ses Sénateurs n'effec-
tuaient que de rares visites sur Coruscant et la majorité de
leurs votes au Sénat furent des abstentions. Léconomie
d'Ord Mantell reposant essentiellement sur des enlre-
prises criminelles exemptes de taxes, les recettes fiscales
deslinées a la Republique étaient dérisoires... au mieux.
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0RO MANTELL PENDANT
LA GUERRE CIVILE

a fin'de 1a guerre entre |a Republique Galac:
tique et 'Empire Sith, de nombreux scandales.

_ 'secouerent Worlport. Le pius important concer-

| nait des membres du cabinet, accusés d'avoir |
accepte des pots-de: vm des Sith. Le Sénat:menda
une enguéte; au terme de Iaquelie il congedia
les' membres du cabinet en question, Cepen-

| dant, une fraction des citoyens a'Ord Mantell se.

| 'rebella contre ce quils conmderazent comme une '
demi-mesure |

| Outres par le mangue de severite republlcame |
| face a la corruption, ils reclamérent Vindépen-
‘dance d'Ord Mantell afin que la planete puisse
Lavoir les mains libres pour faire regner J'ordre,
et que les citoyens soient Ilberes du joug dela
classe domlnante |

‘Un appei ala secession seleva au-dessus du
! vacarme, et bientot, la planéte tout entigre som-
. bra dans une terrible guerre civile. Ceux qui |
' etaient auttefms freres commencerent a 'entre- '

i surr ctlon Ma!crre le fanatisme qul a mentalt:
nnistes,. l’.armé_e républicaine et les
s loyales a la Republique | ﬁnnrent par i

oher de Jeurs ennemis.

Ies de cette :'
‘guerre civile demeurent visibles' sur . de
i champs de bataille ‘depuis longte! |

"Aujourd hui' ‘encore, Ies sequ

; Mantelllens. s 'I:_s devai
ver a nouyeau, fe confli

Au cours de la Guerre des Clones, la République
enquéta sur des informations signalant des conflits
separatistes dans les environs. Des diplomates négo-
ciérent alors avec le gouvernement d'Ord Mantell
dans I'espoir de rétablir une petite présence, si pos
sible lucrative, des instances républicaines. En plus
de contribuer & la réparation des dégats dus a de
récentes escarmouches entre le Collectif de 'Ombre
de Dark Maul et les Séparalistes, la République espé-
rait réecupérer et rénover une poignée de ses anciens
spatioports ainsi que construire des casernes et des
depdts d'armes pour ses troupes. Le Sénal projelait
également de développer la capacité de production
d'Ord Mantell afin d’accroitre les piétres recettes fis-
cales de la planéte.




Si cet effort augmenta en effet les contributions éco-
nomigues de la planéte, il n'apporta jamais la manne
financiere espérée. Néanmoins, alors gque les proposi-
tions du Sénat étaient rejetées par la classe gouver-
nante de Worlport, les pots-de-vin versés au gouver-
neur d'Ord Mantell permirent le maintien de la planéte
au sein de la République pour les annees a venir.

PEUPLE ET CULTURE

La population d'Ord Mantell est constituée de nom-
breuses espéces variées, regroupées sous le nom de
« Mantelliens ». En dehors des villages isolés et des
communauiés situees dans les zones desertiques et
les montagnes au-dela de Worlport, aucune espéce
n'est vraiment plus nombreuse gue les autres. La pla-
néte tout entiére est peuplée de créatures a la [ois
exotigues et familiéres. Si cette diversilé peul Lroubler
cerlains voyageurs, les habitants apprécient la nature
cosmopolite de leur monde.

Comple tenu du passé trouble de la planéte, les
Mantelliens attachent une grande valeur a I'intimité et
a la discrétion. Lorsgu’ils traitent avec des étrangers,
ils opérent souvent sous des pseudonymes ou des
surnoms, Polis et accommodants, ils rechignent néan-
moins a établir de solides relations avec des inconnus.
Cependant, une fois qu'ils accordent leur confiance,
ils se débarrassent de leurs faux semblants et tissent
de véritables partenariats.

Pour la plupart des étrangers peu habitués a ces us
el coutumes, les Mantelliens semblent posséder une
personnalité conlrastée. Dans les colonies fréquen-
tées par les touristes et les individus en quéte de plai-
sir facile, ils se montrent généralement sympathiques,
agréables el accueillants.

LE HERBY EIES FBREEURS UE BLBEUS

des evenemen 'majeurs sur Ord Mantell
y des forceurs de blocus. Celui-ci,
' le nuage de cometes entou-
‘'rant la plancte, etait a I'origine! une competi
/'tion bon' enfant entre contrebandiers, pitotes
=,soI|ta|res et autres accros a Vadrenaling. Aul fil!
i ans fesenje x et les risques ont augmente,
S que les concurrents en sont venus a le
i -prendte bien plus au sérieux que ce qui ava:t
ete prevu par ses fondateurs i

ke Der by a Ileu tous Ies ans depuis 68 av. BY De
| 'nombreux contrebandiers (tristement) celebres y

' lont parficipé, dont le tnp}e vaingueur Han Solo.
| 'Les | récompenses, peuvent . prendre’ plusieurs
-~ formes : offres de travail illégal et lucratif, bourses

., de plusieurs milliers de crédits, et le prestlge
. detre consacre meilleur p:lote du secteur.

Lévenement se. deroule le long d'un trajet dan-
- gereux modifie chaque année. Si lon attend des |
/ concurrents quiils se comportent avec fair-play,
les acc;dents et trtcher;es SO t-_ (

i -e_Commlssalre du Derby est generaiementﬁ_
' nne: parmi les vainqueurs des annéees
18me si d'autres pilotes de grand
‘&tre choisis,| Le /Commiissaire
a 'honneur de piloter le vaisseau de securite
atravers .{es tours et detours du parcours, de

o declarer le d but officiel de la course ainsi que |
scerner la recompense“

Cette affabilité est contrebalancée par une tendance
a la méfiance et au soupcon qui se manifesle der-
riere les portes closes ou loin des zones touristiques.
Tant gu'il n'aura pas été jugé digne de confiance,
un étranger n'a aucune chance d'étre acceplté dans
la société mantellienne. Cependant, malgré cette
crainte de I'autre, les autochtones sont polis et cour-
tois, méme envers leurs ennemis.
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Les communautés mantelliennes qui se
tiennent a I'ecart de l'activité, du commerce et
du cosmopolitisme des grandes villes et spalio-
ports sont trés soudées et insulaires. Pour des
élrangers, il est presque impossible de s'intégrer
a moins de connaitre guelgu'un prét a se porter
garant pour eux. Et méme ainsi, le respect ne s'ac-
quiert gu'a travers un processus long et difficile
baseé sur la répétition et la familiarité.

SITES REMARQUABLES

Ord Mantell abrite des lieux et environnements
unigues en leur genre.

LE DERPOTOIR

Au nord de Worlport s'étend une vaste étendue aride
couverte de décharges el de mines a ciel ouvert qu'on
surnomme le « Dépoloir ». Des millénaires de dépdts
d'ordures elouffent ce désert hostile pour former un
environnement unique sur Ord Mantell. Si d'autres
terres en friche existent sur ce monde, aucune n'est
aussi vaste ni aussi inhospitaliére.

Le Dépotoir est en permanence voileé par un épais
brouillard émanant du nord de Worlport. Associé a
la fumée de milliers de feux brilant sous les ordures
[certains depuis des siécles), il rend le port d'un
masque respiratoire indispensable a la survie. Les
vapeurs toxigues entravent non seulement la respira-
tion, mais également la vision,

Qutre 'atmosphére toxique, le Dépotoir faurmille
d'autres dangers : le sol, formé d'ordures et de fer-
raille accumulés depuis des millénaires, est souvent
instable. D'immenses piles de deétritus peuvent s'ef-
fondrer de maniére impromptue et créer de dange-
reux glissements de terrain. Pire, la zone sert souvent
de lerrain de chasse aux Savrips.

La majorité de la population du Dépotoir est consti-
tuée de petits groupes de nomades qui errent parmi
ces elendues désertiques et fouillent les ordures a la
recherche des matériaux les plus précieux. Ce genre
de tribu est généralement pelil et composé d’une ou
deux unités familiales de la méme espéce.

Si leur mortalité moyenne est élevée, un grand
nombre de ces groupes prospérent dans le Dépatoir.
Ills survivent en vendant de la ferraille encore utilisable
a des revendeurs de camelote de Worlport, ainsi qu'a
des communautés de marginaux.

Cet océan de détritus foisonne de villages el de
petites villes surnommeés « squats » par les nomades
gui le traversent. Malgré leur nombre, ces colonies ne
sont pas toujours faciles & repérer. Elles sont généra
lement enfouies, bien camouflées ou les deux. Dans
ce genre d'endroit, 'hospitalité est une denrée rare,
saul'si on est prét a y mettre le prix.
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YAI.AWLI

Valawua est un des squats les plus rema

quables., Exclusivement peuplé de Jawas,
cet endroit ressemble @ une énorme ruche par
sa profondeur et sa complexité, Les Jawas sur-

_vivent en vendant des droides et des appareils
rafistolés aux .communautés voisines ou en les |
“leur echangeant Mls'sont connus pour &tre d’ex:
' r:_ellents_ ‘guides qui connaissent la région bien
mieux que de nombreux fouilleurs de poubelles; |

| Personne ne sait comment ces Jawas sont arri

tendent que suite a l'attaque de pillards Tusken
- ils auraient vendu tous leurs biens pour affréter
un vaisseau jusqu'a une planéte offrant de meil-
. leures perspectives que Tatooine. Quelle i
_smt la verite, les Jawas de Yalawua ont
melllem parti de Ieur tuation. :




Au fil des sigcles, les Mantelliens ont construit plu-
sieurs lignes de trains blindés a suspension dans le
Dépotoir. Méme si la plupart des voitures sont désor-
mais délabrées, deux voies continuent d'étre entrete-
nues et utilisées pour acheminer du fret et des pas-
sagers jusgu'aux sites les plus civilisés de la région.
La liaison la plus importante, sumommée la « Ligne
de Worlport » s'étend & partir d'une gare vétuste du
nord de la capitale. Bien qu'elle ne comporte gue
deux arréls réguliers, il est possible de se faire dépo-
ser n'importe ol le long de la voie si l'on y met le prix.

LE PLATEAU DES DIX MILES

Le Plateau de dix miles est une vaste plaine située
sur les hauteurs de Worlport. Cerné par le Dépotair,
cet endroit est une oasis qui s'éléve des ordures, du
brouillard, et des vapeurs toxigues, telle une Tle dans
les nuages. Malgre la végétation clairsemée, un cer-
tain nombre d'espéces autochtones (dont des ptéro-
saures et des Savrips) peuplent le Plateau. Quelques
explorateurs et naturalistes ont tenté d'en apprendre
plus sur son environnement, mais peu d’entre eux en
sont revenus.

Une station d'énergie stellaire a été établie sur le
plateau il y a prés de mille ans, mais elle a &té aban-
donnée pour des raisons inconnues depuis. Les his-
toriens attribuent cet abandon a des attagues de
Savrips, mais cette allégation reste & prouver. Cer-
tains groupes et individus ont tenté de prendre le
controle du batiment, mais personne n'est resté (ou
n’'a survécu) plus de quelgues années.

WORLPORT

Worlport est la capitale politique et économigue
d’'Ord Mantell. Il s'agit d'un spatioport officiel, mais
également d’'un port fantéme dans lequel on trouve
de tout a un bon prix, Considérée par certains comme
livré & l'anarchie, Worlport est une destination exo-
tique pour des Louristes venus des quatre coins de
la galaxie. Les visiteurs affluent vers ses nombreux
casinos, ou profitent des plaisirs illicites d'Ord Man-
tell dans un environnement a la fois louche et opulent,

La ville de Worlport est décrite en délail page 45.

LA COTE DE CORAIL

Le littoral qui s'étend au sud-ouest de Worlport
est connu sous le nom de « Cote de Corail ». Ses
plages sont jonchées d'épaves el de débris, la plu-
part échoués a cause des marées d'Ord Mantell.
Des communautés de récupérateurs et de reven-
deurs de camelotes prospérent le long du bord de
mer. lls fouillent parmi les détritus et les ordures & la
recherche de matériaux récupérables ou d'objets de
valeur. M&me si certains ont bati des fortunes dans
cette Lriste région, survivre est d&ja un enjeu en soi
pour la plupart de ses résidents.

CREATURES ET DEFIS

La plupart des espéces originaires d'Ord Mantell,
comme les ptérosaures mantelliens el les Savrips si
détestés, descendent de reptiles a sang chaud. Méme
le lesteplume, un dangereux charognard orné d'un
plumage colorg, descend des rapaces reptiliens de la
préhistoire d'Ord Mantell.

Toutes les espéces autochtones ont plus ou moins
&té affectées par la pollution de la planéte et un grand
nombre d'entre elles se sont éteintes. Celles gqui conti-
nuent de subsister (et, dans de rares cas, de se déve-
lopper] se sont adaptées a la dégradation de leur
habitat. Que leur survie soit due a une mutation, a une
faculté d'adaptation hors du commun ou a la chance
esl sujet a8 débat chez de nombreux xénobiologistes.

PTEROSAURE MANTELLIEN [RIVAL]
Les ptérosaures mantelliens sont de gros reptiles
aviaires el de lointains parents des Savrips. Bien
moins intelligents que leurs cousins terrestres, ces
créatures n'en sont pas moins des prédateurs ruses
et sanguinaires. Vivants dans les hautes terres et les
montagnes, ils volent souvent sur des centaines de
kilométres pour chasser leurs proies.

Ces bétes ressemblent & d'énormes chauves-souris
grises pourvues d'un crane long et effilé, d'une L&te de
saurien el d’une large gueule hérissée de dents aigui-
sées, Elles peuvent atteindre cing métres d'envergure
et des rumeurs prétendent que de plus gros spéci-
mens vivraient au coeur de la nature sauvage. Leur
tactique de chasse principale consiste 3 saisir leur
proie entre leurs serres, puis & la |&cher de trés haut
avant de plonger pour se repaitre du cadavre.
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Compétences : Athlétisme 2, Coordination 4, Per-
ception 3, Pugilat 3, Survie 3

Talents : aucun

Capacités : Créature volante (les plérosaures mantel-
liens peuvenl voler ; cf. page 202 du Livre de Régles
d'Aux Conrins pE UEMPIRE pour plus de details), Vue
d'aigle (ajoute [0 a tous les jets de Perception basés
sur la vision], Gabarit 2

Equipement : dents (Pugilat : degats 4 ; critique 3 ;
portée au contact ; Briseur, Sanguinaire 1], griffes
(Pugilat : dégats 5 ; critigue 3 ; portée au contact)
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LESTEPLUME [SBIRE]

Malgré la splendeur de leur plumage,
les lesteplumes figurent parmi les
charognards les plus dangereux
d’Ord Mantell. Ces créatures, qui
preférent chasser dans les vastes
étendues et le Dépotoir, se laissent
porter par les courants d’'air chaud
par groupes de trois ou quatre
avant de plonger sur leur proie.
Elles possédent une excellente
vue et sonl toujours affameées.

Les lesteplumes possédent
quatre pattes, chacune dotée de
serres crochues et acérées. Leur
visage et leur cou sont imberbes,
tandis que le reste de leur corps
ainsi gue leurs ailes sont couverts
de plumes colorées.

Compétences (en groupe uniquement) : Coordina-
tion, Pugilat, Survie

Talents : aucun

Capacités : Creature volante (les lesteplumes peuvent
voler ; cf. page 202 du livre de régles d’Aux CoNFIns
pE L'EmPIRE pour plus de détails)

Equipement : bec et serres (Pugilat ; dégats 2 ; cri-
tique 3 ; portée au contacl)

SAVRIP MANTELLIEN [RIVAL]

Ord Mantell abrite des millions d’especes unigues
dont la plus remarquable est le Savrip. Le niveau
intellectuel de ces créatures, considérées comme
semi-conscientes par les xénobiologistes du Noyau,
demeure sujet & débat. Cependant, pour la popu-
lation d'Ord Mantell, il ne fait aucun doute que les
Savrips sont ruse, intelligents, et surtout, dangereux.

Mesurant prés de quatre métres de haut lorsqu'ils se
tiennent debout, les Savrips évoluent avec une posture
voutée quiles fait paraitre plus petits toul en exagérant
leur carrure déja incroyable. Leur long cou est sur-
menle d'une t8te de saurien, tandis que leurs bras
musclés trainent au sol. Créatures trés primitives, les
Savrips portent cependant des vétements, et un grand
nombre d’entre eux sont armeés de grosses masses.
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Compétences : Athlétisme 2, Corps a corps 2,
Perception 2, Pugilat 3, Résistance 3, Sang-froid 2,

Vigilance 2
Talents : aucun
Capacités Morsure empoisonnée (tout person-

nage mordu par un Savrip doil réussir un test de
Résistance Moyen (@ €) sous peine de perdre sa
manceuvre gratuite pendant ¢ing tours), gabarit 2
Equipement : grosse massue (Corps a corps
dégats 8 critique 3 portée au contact ;
Désorientation 3)
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WORLPORT

n tant que capitale d’Ord Mantell, Worlport symbo-

lise l'indépendance de la planéle vis-3-vis du reste
de la galaxie. Elle se caractérise par ses multiples
industries, dominées par celle des jeux d'argent, et
qui attirent des milliards de visiteurs chaque année.
Qu'ils viennent pour les casinos, pour s'abandonner a
des plaisirs illiciles, ou pour gagner des fortunes dans
des activités illegales, les visiteurs de Worlport s'at-
tendent toujours a étre divertis.

Une grande partie de Worlport est construite
autour de domes, d'¢légantes facades et d'obélisques
sculptés semblant disposes au hasard. A proximité du
Sentier des Pieces el du Capitole, 'architecture est
plus ancienne et plus corellienne. La ville fourmille de
rotondes ornées de colonnades et de linteaux sculp-
tés, tandis gue de grandes fleches s'élévent d'un air
de defi dans I'atmosphére brumeuse qui nimbe la cité.

Alors que le reste d'Ord Mantell est rural avec une
population clairsemee, Worlport est une ville relative-
ment sire pour un lieu dédié aux vices. Bien qu'elle
soit depourvue d’armée ou de police, chaque entre-
prise y possede sa propre protection privée pour
maintenir la sécurité de ses clients ainsi qu'un sem-
blant d'ordre. Les nombreux fraudeurs et criminels
ont compris qu’il valait mieux s'abstenir de semer le
trouble dans I'enceinte de la ville.

Cela ne signifie pas que Worlport ne comporte aucun
danger, loin de 1a. Elle abrite toutes sortes de petits
deélinguants, et les crimes ne sont pas rares, ce qui ne
fait qu'ajouter au frisson du danger qui attire de nom-
breux touristes. C'est précisément cette atmosphére
inguiélante qui fait le charme de cel endroil aux yeux
des criminels, mé&me les plus endurcis, et |ui évite de
se limiter a une vulgaire attraction touristigue de plus.

HISTOIRE

Il y a longtemps, Worlporl n'étail gu'un simple comp-
toir fournissant le matériel de base aux marchands,
agents de la Républigue el chasseurs de gros gibier.
Au fil du temps, sa situation cotiere et I'abondance de
ses réserves d'eau ont accru son intérét aux yeux de
nombreux individus. Larrivée d'innombrables colens
lui a permis de devenir 'une des villes mantelliennes
les plus riches et les plus peuplées.

Au cours des derniéres années de présence mililaire
de la Republigue, I'almosphére devint plus délétére.
Lactivite de la ville se concenlrail dans d'obscures
cantinas nichées parmi les marchés a ciel ouvert. Les
troupes républicaines gui venaient sy divertir consti-
tuaient une grande partie de la clientéle et les.nou:
velles victimes des criminels de |a cité.

Quand l'armée se retira d'Ord Mantell, Worlport
se développa a une vitesse alarmante : les derniers
vesliges de loi et d'autorité avaient disparu, et l'es-
prit corellien de liberté et d'entreprise redoubla de
vigueur. Malgré ce facteur (ou a cause de lui), une gou-
vernance de la planéte établie par la République finit
par émerger du chaos pour maintenir un semblant
de civilisation. Cependant, ce protocole de facade ne
parvint jamais & éclipser totalement la corruption.

Lorsque la prospérité d'Ord Mantell raviva l'intéret
de la République pour celle planéte, le gouvernement
prit conscience des profits que lui procurerait la reprise
des relations avec le Sénal galactique. Cependant, mal-
gre la reconnaissance officielle de sa coopération avec
la République, Worlport demeure une enclave frélant
I'anarchie ol I'on peut presque tout acheter el vendre.

PEUPLE ET CULTURE

Les citoyens de Worlport sont issus d’espéces et de
populations trés diverses. Etant donné la tendance au
cosmopolitisme de la cité et la présence de nombreux
étrangers, marchands el criminels issus des gquatre
coins de la galaxie, ses habitants sont accueillants
et préts a faire affaire avec presque n'importe qui.
Cependant, traiter ses partenaires commerciaux avec
considération ne revient pas a leur faire une confiance
aveugle Les Mantelliens sont aussi susceptibles d'es-
croguer un individu gui n'a pas gagné leur respecl que
de faire affaire avec celui qui a gagné leur confiance.

GEOGRAPHIE URBAINE

La capitale d'Ord Mantell regroupe un grand nombre de
districts et de banlieues reliés les uns aux autres. Tant
de nouvelles communautés ont surgi et se sont déve-
loppées au cours des millénaires qu'aucun des premiers
colons de la planéte ne reconnaitrait la ville aujourd’hui,
Lurbanisme est relativement anarchique, malgré une
architecture bien proportionnée, sans conteste d'origine
corellienne. Lagencement des rues et des avenues est
particulierement chaotique. Ce chaos, ajouté au fait que
les édifices sonl en général dépourvus de numéro ou
de nom, [ait qu'il est aussi facile de se perdre que de
tomber sur un flambeur dans un casino.

Worlport rayonne en ovale depuis le spatioport de
Morro. La plupart des visiteurs ont la sagesse de se
confiner aux zones les plus sires de la ville, particu-
lierement celles qui jouxtent le spatioport et bordent
le Sentier des Pieces. S'il n'existe aucune force de
police, des sociétés de sécurité privées sont payées
pour maintenir la paix dans une grande partie de la
capitale. Les murs de la ville, érigés il v a des siecles
pour repousser les Savrips, sont tombés en ruines
depuis que le nombre de ces créatures a diminug.
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Voici une liste des principaux districts et hanlieues
de Worlport. Les limites des districts situés hors des
zones les plus peuplées et sécurises de la ville varient
constamment. A moins d'aveir une bonne connaissance
de la citg, les visileurs devraient rester sur leurs gardes
guand ils s'aventurent dans une zone a haut risgue,

BRISEFLOTS
La pointe sud de Worlport, conaue sous le nom de
BriseFlots, est une longue étendue de quais, dentre-
pots el de guartiers pauvres surplombant les eaux
boueuses de la baie. Uindustrie maritime v régne
en maitre, et les éguipages marchands cotoient les
pecheurs et fouilleurs de poubelles dans ses allées
tortueuses el incrustees de sel.

Si les vehicules marins sont principalement utilisés
pour les loisirs, quelques navires marchands naviguent
egalement sur les oceans d'Ord Manlell. De méme, I3
piraterie s'est développée au rythme de la croissance
du trafic maritime, méme s'il est rare gue les eaux de
la baie solent en proie a ce genre de brigands.

LE CAPITOLE
Ce palais opulent abrite le gouvernement central d'Ord
Mantell. Orné de decorations corelliennes classigues
telles que les immenses fleches et les plafonds voites,
il représente Fordre dans cel environnement chaotigue.
Il abrite le gouverneur et sa famille, ainsi que les disni-
taires en provenance d'autres systemes. La securite y
est bien plus forte que partout ailleurs sur la planéte.

Les individus désirant accomplir des démarches
officielles devront certainement se rendre dans les
bureaux administralils du Cercle gouvernemental, le
district entourant le Capitole. Cest |4 que se trouvent
les tribunaux et autres installations officielles, comme
la Maison rouge, |a prison d'Ord Mantell. Malgre un
semblant de civilisation et de bureaucralie, 'argent
est toujours i'ultime arbitre sur la planéte. Seuls les
individus les plus naifs ou désesperés esperent gue
le parti au pouvolr agira en leur faveur sans rien
allendre en retour.

LA FOLIE DU HERGLIC
Des trois districts dédiés aux jeux d'argent, la Folie du
Herglic est e plus dangereux. Le peu de sécurité quiy
regne est a a fois summaire et algéatoire - rixes, duels
et [usillades éclatent presque tous les jours. La plu-
part des parieurs et des voyaus tapis dans 'ombre de
ses allees sort aux abois el préts 3 toul pour gagner
un peu d'argent.

LE DISTRICT INDUSTRIEL
Cette zone industriclle s’étend entre les méandres
des taudis au sud et le Dépotoir au nord. Ses larges
rues fourmillent d'activilé a toute heure de la jour
nee, et I'air est chargé de fumees acres, de [acidite
des produils chimiques et de la sueur des masses
laborieuses ; des effluves qui touffent les batiments
sales avanl de s'élever en direction des taudis et du
Depotoir,

Le district industriel abrite une grande partie des
commerces et socieles n'entretenant aucun rapport
avec les jeux d argent. Tres peu encadrées par le gou-
vernement d'Ord Manlell, les diverses entreprises et
usines du district produisent des droides, des produits
pharmaceutigues et des dispositifs technologiques
clandestins, dont une grande partie est exportée vers
d'autres plangtes.

LE DISTRICT DES JOYAUX
Surveille par des entreprises de securile privees, ce
district est la zone la plus fréquentee de Worlport,
Les plus riches Mantelliens et propriétaires etrangers
¥ possedent les manolirs, les palais et les luxueux
pied-a-terre qui bordenl ses larges avenues pavées.
Contrairement au reste de la ville, le district des
Joyaux a eté agence avec soin, et son plan demeure
particuliererment aere, Une poignée de batiments. qui
datent des premiers jours de la colonisation, com-
portent des pleces et complexes sotterrains dont la
Ve est réservee a quelques privilegies.

Ce district est accessible uniquement si I'on peut
produire un laissez-passer ou Une invitation. Les
societes de sécurité qui patrouillent dans ses rues
et surveillent ses murs sont crassement payees
pour tenir la canaille a ['écart, et elles n'ont aucun
remoras a recourir a la force létale pour s'acquitier
de leur lache.

LE BAZAR DE KILLAIRN
Le bazar de Killairn est un vaste district commer-
cial qui deborde sur son voisinage durant les jours
de marche animes. On peut y vendre et y acheter
presgue fout : armes, esclaves, diverses variétes
d’epices. La legalite du « produit » n'est jamais un pro-
bléme, meéme si certains types de marchands attirent
davantage le respect que d'autres, Les esclavasistes
et leurs clients, par exemple, sont souvent meprises
par les autres negociants et trailes de parasites par la
quasi-totalite de la population.
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Les marchands gui vendent leurs produits ici font
rarement de la publicite. Par conseguent, les ache-
teurs doivent savoir & l'avance ce qu'ils recherchent
et auprés de gui se le procurer. Les commercants
recrutent des guides, communement appeles « rabat-
leurs » pour attirer les clients en échange d'un pour-
centage sur les profils des ventes conclues par leur
biais. Ces rabatieurs pretendent appartenir a une cor-
poration honorable au service des interéts de leurs
clients, mais la pluparl d'entre eux sont payés par des
marchands eux-memes peu scrupuleux.

SEPATIOPORT DE MORRUO
Le spatioport de Morro, eélement central de Ia capi-
lale d'Ord Mantell, tire son nom d'un des premiers
colons corelliens. |l englobe les principaux carrefours
de Worlport el dessert egalement dautres docks
a travers la ville. Les Innombrables vaisseaux qui
decollent et atterrissent chague jour font de Morro
f'un des spatioports les plus freguentes du Secteur du
Brillant Joyau.

Les pilotes doivent passer un contrat avec une ou
plusieurs sociétes privees pour securiser leurs vais-
seaux, el les capitaines gui refusent de payer la note
s'exposent a des risgues de vandalisme et de vol. Les
irais de stationnement, plutot raisonnables, sont col-
lectés separement par les autorites du spatioport,

LE SENTIER DES PIECES

Le Sentier des Pieces est le district dedig aux jeux
d'argent le plus vaste et e plus accessible |l s'étend
depuis l'entrée principale du spatioport jusgu'au
Cercle opuvernemental. Les casinos el salles de
jeux, dont le Casino de Dame Fortune et le Palais de
Mugwaar comptent parmi les plus connus, sont de
plus en plus somptueux a mesure gue l'on se rap-
proche du Capitole.

Le Sentier des Pigces fourmille dactivité a toute
heure du jour et la nuit. Parades et processions sont
legion, et it n'est pas rare que des festivites debordent
subitement des casinos dans les vastes rues animées
du district, Ces fétes guasi permanentes attirent habi-
tants et touristes comrme {a fumiere les papillons.

TAUDIS
Les péripheries de Worlport, en particulier celles du
nord et de I'est de la ville, sont en majorité constituées
de laudis et de bicogues. Elles se ressemblent toutes,
et leurs surnoms ont tendance a changer d'un jour &
l'aultre. La securité est assurce par des gangs locaux
qui revendiquent chaque territoire et forcent les habi-
tants a les payer en echange de leur « protection ».

LA ZONE BLANCHE
Vestiges de la garnison républicaine, les batiments de
la Zone Blanche ont été récupérés par le gouverne-
ment planétaire et mis & disposition de I'Empire en
signe de bonne volonté et de neutralité. Depuis, ce
district, gui tire son nom des nombreux stormtroo-
pers patrouillant dans ses rues, abrite une vasle gar-
nison impetiale.

Le gouvernement de Worlport considere I'Empire
comme uf mal nécessaire qui permet a Ord Mantell
de conserver une grande partie de son autonomie
Cependant, la plupart des Mantelliens ont du mal 3
accepter la présence impériale dans la ville, et PAL
liance Rebelle a parfois reussi a transformer ce res-
sentiment en sedition,

Malheureusement pour les résistants, lorce est de
constater gue la présence impériale se développe
sans cesse. Les troupes patrouillent souvent dans
les rues & l'extérieur de la Zone Blanche, et la fre-
guence des rondes est en constante augmentation.
Pire encore, depuis guelgues mois, les stormtroopers
savenlurent de plus en plus loin du distriet,




DE L’

i tant donné que la Reine capturée ou luée par les

PJ elait un imposteur, le Consortium de Zann a sus-
pendu le paiement de la recompense promise. Certes,
les personnages ont effectué un excellent travail en
interrompant les activités de Sororilé sur Saleucami,
mais ils n'ont toujours pas rempli leur contrat, Venlana
les informe qu'ils sont autorisés a conserver 'avance
qui leur a été payee a condition gulils poursuivent
leur mission. D'aulres modalilés peuvent &ire négo-
ciGes, mais uniguement lors d'un face a face.

Venlana invite donc les PJ & un nouvel entretien au
Paradis. Elle leur annonce qu'elle détient de nouvelles
informations concernant le dernier message envoyeé
par la Sororité, et gue le Consortium se prépare deja
a lancer la phase deux de 'opération.

RETOUR AU PARADIS

Les PJ regagnent le Paradis par le moyen de trans-
porl le plus pratique. Une fois sur place, ils retombent
sur le videur aguale qui les dévisage de nouveau d’un
air suspicieux. A l'intérieur, Porel les accueille et les
méne jusqu’a la salle de réunion ob ils avaient regu
leurs premiéres instructions.

Venlana les attend derrigre la porte métallique, son
amabilité et sa politesse masquant a peine un agace-
ment que les PJ ne lui connaissaient pas. Cette fois,
elle ne leur propose pas de ralraichissement, mais ne
s'offusquera pas si I'un des personnages décide de
se servir. D'ailleurs, elle en profitera me&me pour Ui
demander de lui servir un verre.

Une fois tout le monde installg, lisez ou paraphrasez
le passage suivant :

Venlana marque une pause afin que les PJ puissent
'interroger ou faire part de leurs commenlaires, mais
glle recentre immediatement la conversation s'ils
posent des guestions sans rapport avec le sujet prin-
cipal. Au moment opportun, elle déclare :
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AU DANS LE G/

. je peu
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Cetle menace a peine voilée n'est pas un coup
de bluff. A ce stade, le Consortium de Zann a trop &
perdre pour risquer de subir d'autres retards, et ses
dirigeants s'attendent a ce que les PJ achévent leur
travail malgré ce revers inattendu. S'ils veulent éviter
de se relrouver pourchassés par des chasseurs de
primes du Consortium, ils doivent accepler cette pro-
position. Néanmoins, rien ne les empéche de nego-
cier el, a la discrétion du MJ, Venlana peut accepter
certaines concessions.

Une fois la proposition acceptée, Venlana indigue
au groupe que tous les frais de stationnement et de
réapprovisionnement seront pris en charge par l'orga-
nisation et que les PJ doivent partir sur-le-champ pour
Ord Mantell. Avant de leur souhailer bonne chance et
de les remercier pour avoir neutralisé la base de la
Sororité sur Saleucami, elle informe les PJ qu'un asso-
cié du Consortium nommeé Jander les contactera dés
qu'ils auront allerri a Worlport.

A moins que le PJ n'ait d'autres projets, le départ
se déroule sans encombre. |1s sont libres de s'occuper
de toute autre affaire avant de partir, mais un retard
excessif donnera lieu a un rappel a 'ordre de Venlana,
qui les sommera de se dépécher sous peine de perdre
la confiance du Consortium.

ARRIVEE A WORLPORT

En supposant gue le MJ n'a pas l'intention de pimen-
ter le trajet des PJ, le voyage se déroule paisible-
ment. Obtenir I'autorisation d’atterrir est une simple
formalité, mais le contréleur de vol leur recommande
vivement d'engager quelqu'un pour veiller a la sécu-
rité de leur vaisseau s'ils n'ont pas d'autre alterna-
tive. Ensuite, le pilote recoit les coordonnées de la
baie de stationnement numéro 11, a 'est du spatio-
port de Marro.




Le trafic agrien est relativement fluide, surtout pour
une installation astroportuaire censée &tre le coeur
economigue de la planéte. Il est essentiellement
constitué de cargos légers et de vaisseaux de plai-
sance. Les PJ ne voient aucun signe de vaisseaux de
combat ou d'artillerie anliaérienne, et les communica-
tions avec le sol sont directes el décontractées.

Lisez ou paraphrasez le passage suivant quand le
vaisseau des PJ se prépare a allerrir

Quelgues minutes aprés l'atterrissage, la console de
communications indigue un appel entrant. Quand les
PJ répondent, lisez ou paraphrasez le passage suivant :

Il s’agit de Jander, le contact toydarian du Consor-
tium sur Ord Mantell. S'il semble constamment agacé
et impatient, ce n'est qu'une facade pour garder le
contréle sur ses sous-fifres. Si les PJ le laissent faire,
il n'hésitera pas a les bousculer, mais une fois qu'ils
auront montré un semblant de résistance, physique
ou verbale, Jander deviendra bien plus accommodant.

Une fois les banalités expédiées, Jander fournit
aux PJ ce dont ils ont besoin : des informations sur
leur prochaine étape. « Ca n'a pas élé simple, mais je
vous ai dégotte un rendez-vous avec lllo Vandin. Cest
un gros bonnet dans le monde des jeux de hasard. Il
a plein de tuyaux et je pense qu'il pourra vous aider
si vous lui renvoyez l'ascenseur. » Jander leur donne
alors 'adresse de Vandin dans le district des Joyaux,
le plus riche de la ville. « Ce coin est plus sécurisé
qu'un coffre-fort, mais je demanderal @ quelgu’un de
vous altendre @ I'entrée avec un laissez-passer. »

Puis Jander prend congé en prétendant avoir
d'autres affaires a régler. Il dit aux PJ de le contacter
en cas de besoin, mais les prévient que s'ils venaient
a causer trop de grabuge, il nierait avoir eu connais-
sance de leur existence.

Vu sa réputation, il est probable qu'au moins un
des PJ ait entendu parler d'lllo Vandin. Aprés avoir
entendu son nom, lout PJ peut effectuer un test de
Connaissance (pégre) Difficile (@ ¢ @). Une réus-
site indigue que le personnage en question detient les
informations suivantes ;

« 3¢ - lllo Vandin est un Herglic, et une grosse
huile dans le monde de la flambe. C'est Une veri-
table légende vivante gui, malgré ses origines
modestes, est devenu un joueur de haut niveau,
aujourd’hui a la téte d'une fortune colossale.

e '} : Vandin agit parfois en tanl que mecéne pour
les joueurs professionnels les plus prometteurs,
auprés desquels il joue également le réle de men-
lor et de manager.

e {2 2 lllo Vandin gére un certain nombre. de
petits casinos, a Worlport et dans certains porls
fantdmes moins connus d'Ord Mantell.

e @ :lllo Vandin est a la téte de plusieurs systemes
de racket, d'opérations de prét et de réseaux de
contrebande inconnus du grand public a Wor-
Iport. S'il ne joue aucun réle visible dans leurs
opérations quotidiennes, il dicte les régles du jeu
el en tire de juteux bénéfices.

INSECURITE DANS

LES BAIES DE STATIONNEMENT

Lorsque les PJ débarguent de leur vaisseau, lisez ou
paraphrasez le passage suivant :

en bandouie

2L vous

Ce droide est JR12, un agent de sécurité indé-
pendant. Il est venu proposer ses services de pro-
tection aux PJ. Les frais « raisonnables » du droide
se montent & 80 crédits par jour, bien qu'il soit prét
& échanger des armes ou d'autres marchandises si
elles satisfont ses beseins d'individu inorganique.
Son comportement n'est ni hostile ni menacant,
mais plutdt direct el froid.
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Si les personnages refusent l'offre de JR-12, ce
dernier réepond « Réponse : noté Risque de vaisseat
endomimage augmente de trente-cing pour cent. Pas-
sez une bonne journée » Puis il s'en va. Ceci n'est pas
une menace, juste une probabilité basée sur des années
d'observations. Le droide n'a aucune intention de reve-
nir endommager le vaisseau, mais il a vu suffisamment
d'actes de vandalisme pour savoir de quoi il parle. A la
discrétion du MJ, d'autres options peuvent s'offrir aux
PJ: par exemple, d'autres agents, moins respaeciables,
pourraient roder a travers le spatioporl en quéte de tra-
vail ou d'une occasion d'escroquer les touristes.

Si les PJ décident de laisser leur vaisseau sans sur
veillance, le risque de val ou de vandalisme esl éleve.
Les conséguences de leur décision sont a I'appréciation
du MJ, qui devra prendre en compte 'approche et le
budget du groupe. Quoi qu'il en soit, en cas de dégra-
dalions, les réparations colteront au mains 500 crédits,

JR-12 AGENT DE SECURITE
INDEPENDANT [RIVAL]

JR-12 est un vieux droide de sécurité qui a perdu son
maitre il y a plus de cinguante ans. Depuis, il a travaillé

~comme chasseur de primes, garde du corps, videur et

agenl de sécurité, parfois les quatre en méme temps.
[l est connu & travers toul le spatioport comme 'un
des vigiles les plus fiables de la région.

Comme tous les droides de sécurité de cette série,
JR-12 est grand et dégingandé, avec un revétement
metallique recouverl de peinture kaki écaillée. S'l
peul paraitre brutal, il est travailleur et d'une parfaile
honnéteté.

Compétences ; Calme 3, Distance (armes lourdes) 2,
Meécanique 2, Négociation 2, Perception 3, Sang-
froid 3, Vigilance 3

Talents : Chasseur-né (peut relancer n'importe guel
test de Perception ou de Vigilance)

Capacités : droide (n'a pas besoin de respirer, man-
ger ou boire, peut survivre dans le vide ou sous l'eau,
immunisé contre les poisons et toxines)
Equipement : carabine blaster avec poignée fron-
tale (Disltance [armes lourdes] ; dégats 9 ; critique 3;
portée moyenne ; réglage étourdissant ; réduit d'un
dé la difficulté de tous les Lests effectués & I'aide de
Distance [armes lourdes| lorsque la cible se Lrouve
au contact), habillage renforcé intégré [défense + 1,
encaissement + 1), ceinture multi-usages

ECHANGE DE BONS PROCEDES

ocaliser le district des Joyaux n'est pas compliqué,
lsur'tout siles PJ s'y rendent en faxi. Marcher depuis
I'aéroport prendrait trop de temps, et emprunter
leur propre véhicule causerait de nombreux retards,
a moins qu'ils ne connaissent la géographie de Wor-
Iport sur le bout des doigts. Une fois arrivés devant
I'entrée principale, ils se retrouvent devant un bou-
clier de parlicules étincelant, flanqué de hauts murs,
el protége par des gardes au regard sévére, vetus
d'armures laminées dorées.

Siles citoyens vont el viennent, le trafic dans cette
zone n'est pas particulierement dense. Les PJ n'ont pas
besoin deffectuer de test pour repérer 'homme de
Jander. Cest un humain lambda vE&tu d’une tenue de
travail. Cependant, tout personnage qui réussit un test
de Perception Difficile (@ ¢ @) remarque qu'il cache
un blaster sous ses vetements. Avec un signe de téte, il
tend aux PJ une enveloppe chiffonnée en précisant « De
la part de Jander ». Dés qu'ils la prennent, il tourne les
talons et s'éloigne de 'entrée du district des Joyaux.

Alinterieur de 'enveloppe se trouve un laissez-passer
avec la date et 'adresse d'lllo Vandin, ainsi qu'une note
detaillant les regles en vigueur dans le district. Toute
infraction entrainerail I'expulsion ou l'arrestation des
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FJ. La plus importante concerne la possession d'armes,
meme sile laissez-passer de Vandin stipule que les per-
sonnages sont autorisés & détenir toute arme ou équi-
pement ne figurant pas sur la liste des objets interdits.

Munis de ce laissez-passer, les PJ peuvent pénétrer
dans le district. lls sont néanmoins soumis a une palpa-
tion rudimentaire, el les gardes les avertissent que leur
laissez-passer n'est valable que pour les six heures a

GARDE DU DISTRICT DES J0YAUX

l es gardes du district’ des Joyaux se recon:
naissent  immediatement. a ‘leur  armure’
"doree, Chaqgue’ escouade! camprend 'quatre
gardes et est formée a deétecter et a chasser les i
intrus, ce que ses membres font avec rapidite
|/ et violence. Trois gardes de chaque escouade
sont egquipes. de fusils: blaster ‘ordinaires, tan-
dis que/le quatrieme est 'muni d'un fusil blas-"
ter. Hlourd. /Pour consulter leurs |statistiques

reportez-vous au profil de I'Officier de Sécu-
/rité de spatioport page 398 du. Livre de ]
d’Aux ConriNs DE L'EMPIRE. |




venir. Bien que l'un des factionnaires leur jette un regard
d'avertissement depuis son poste, ils sont aulorisés a
poursuivre leur route sans autre formalité.

Bien qu'autorisés & accéder a la zone, il est possible
que les PJ soient confrontés a des patrouilles de secu-
rité locales, surtout s'ils possédent des armes visibles.
Si, pour une raison ou une autre, les personnages se
retrouvent dépourvus de leur laissez-passer, ils sont
arrétes et fouilles pendant que les gardes procedent
aux verifications d’usage. Les patrouilles sont promptes
a tirer sur tous ceux gui n‘obéissent pas au réglement.

Comparé au reste de Worlport, le district des
Joyaux est propre el bien entretenu. Si le brouillard
qui flotte sur la ville reste accroché a ses elegantes
fleches et ses massives coupoles, les rues ne sont pas
encombrées, et il n'y aucune trace de saleté ou de
graffiti. La majeure partie de I'activité locale est limi-
tée au ballet des messagers, serviteurs, et droides.
Certains d'entre eux toisent les PJ avec curiosite,
mais aucun ne semble particulierement intéressé ou
inquiet, a moins que les personnages n'enfreignent
ouvertement la loi.

la demeure de Vandin est située & cing cents
métres environ de l'entrée du district. Tant qu'ils
se comportent correctement et montrent leur lais-
sez-passer aux patrouilles qui le demandent, les PJ
re renconlreront aucune embiiche. Des colonnes de
pierre blanche sculptées de motifs marins et religes
par des grilles noires encerclent la propricte, et le
jardin est parsemé de grands arbres et de haies ver-
doyantes. Deux gardes vetus de manteaux noirs et
munis de pistolets blaster accrochés a la ceinture
attendent les PJ devant I'entrée du manaoir.

Les gardes demandent poliment aux Pl de leur
mantrer leur laissez-passer avant de les laisser entret.
Puis I'un d'eux les escorte jusqu'a la villa de Vandin,
une maison de laille modesle comparée & d'autres
résidences du quartier.

Une faible Jumigre bleutée éclaire I'ntérieur de la villa,
baignée d’une agreable fraicheur. Des poissons exotiques
nagent dans des aquariums placés dans les murs, el I'air
est chargé d'un parfum iodé. Les gardes conduisent les
PJ jusqu'a un petit bureau bien equipé. « Maitre Vandin
sera avec vous dans un instant », annoncent-ls avant de
s'en aller en refermant la porte derriére eux.

Le bureau est jonché de bric-a-brac, mais rien de valeur
n'attire le regard des PJ. Comme le reste de la maison, les
murs cormportent des aquariums remplis de toutes sortes
d'especes marines, surtout carivores. Les tableaux et
holoscénes suspendus dans la piéce représentent des
mers et des océans de planétes de toute la galaxie.

Au bout d'un moment, la porte s'ouvre et Vandin
entre dans la piece avec I'un de ses gardes vétus de
noir. Lisez ou paraphrasez le passage suivant

lllo sait déja qui sont les PJ, pour qui ils travaillent et
ce qu'ils cherchent a découvrir. La plupart de ces infor-
mations lui ont 8L& transmises par Jander et le resle est
le fruit de ses propres déductions. Néanmoins, il laisse
les personnages decliner leur identité et leurs objectifs,
et les écoute scrupuleusement. Laissez la conversation
se poursuivre pendant quelques minutes avanl de pas-
ser a sa proposition,

« Vous voulez la Reine, n'est-ce pas 7 » demande lllo.
«Je peux vous dire ofl la trouver, mais j'aimerais d'abord
que vous me rendiez un service ; que vous accomplissiez
une mission pour mai, Ca ne devrait pas vous prendre
beaticoup de temps ni defforts. »

Lorsque les PJ lui demandent plus de précisions, lllo
répond : « J'ai besoin de deux choses, mais vous pourrez

choisir f'une ou Fautre. La premiére implique de {ruguer

un match @ Worlport, et la deuxiéme consiste a livrer un
paguel dans un camp de travail du Dépoloir. Laquelle
vous convient le mieux ?»
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nom de i« Leste Iume woest champlanne dela
eine, i etant en Bagee entr

i anent sur

tlons qu ‘il projette.

i g v _ i de fourmr aux: PJ'concernent Iamant actuel_:_;'
o] -c‘onc' rnéj_l_e match‘_.;.Ia"combatt'ante < nnue iso.u 7 '

t rallier Tor-
.a son_ camp mais ce dermer ast devoue a

_ i Iexecunon de’ Ia-'--
eine par le Consomum de Zann lui donnerait

/! /I'occasion demplet sur. les plates-b ndes’ de:
' la Sororite & Worlpor ose qu'il desire depuis |
3Iongtemps Illo attend e’ moment opportun et

s \.les'PJ po aient’ Ia;de a parveniri a ses fins

Si les PJ désirent en savoir plus sur ces deux mis-
sions, Illo leur en présente un résume (voir Truguer
le match, page 53, et Le Bastion rouillé, page 59).
Une fois leur décision prise, il décrit la mission plus
en détail. Siles personnages hésitent, lllo hausse les
epaules et leur demande : « Vous voulez ces infor-

mations, oui ou non ? Si oul, vous devrez les mériter

d'une facon ou dune aufre » Quoi qu’il en soil, il
leur permel de changer une fois d'avis, mais ne leur
concéde rien d'autre.

En échange de laide des PJ, I'Herglic propose de
leur fournir deux renseignements qui leur permetiront
de localiser la Reine pirate. Illo sait gu'il est en position
de lorce et refuse toute contre-proposilion ou tenta-
tive de negociation. A moins gu'ils ne parviennent a le
convaincre, les PJ sont forcés d'accepter ou de décliner
son offre. Il n'y a pas d'arrangement possible.

ILLO VANDIN, BARON
DU CRIME HERGLIC [NEMESIS]

lllo Vandin est un parieur professionnel qui a bati sa
lortune sur Ord Mantell, Né sur Giju, monde d'origine
des Herglics, il a émigré & un age précoce et passé la
majeure partie de son adolescence a arpenler les hyper-
voies de la Bordure Extérieure en tant gue membre de
l'equipage d'un conlrebandier. Aprés que ce dernier eut
courrouce un baron du crime qui lui confisgua son vais-
seau, lilo se retrouva sur Ord ManLell.
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it en lui permettan de nier’ toute'lmphcatloni

e 51 Ies choses devalent mal tourner

Comme la plupart des Herglics, lllo est grand et cos-
taud, avec une peau gris foncé. Il arbore des tenues
haut de gamme, variant au gré de la mode en vigueur
chez les parieurs de Worlport, et porte toujours une
courte cape en soie noire. I affiche un air calme et
accueillanl devant ses hotes et ses amis, mais derriére
ce masque se cache un homme d'affaires froid, calcu-
lateur el suspicieux.

Lorsquiil parle, lllo a tendance & poser des ques-
Lions rhétoriques aux gens qui 'entourent, el s'amuse
quand ces derniers insistent pour lui répondre.

Compétences : Calme 4, Charme 4, Connaissance
(pegre] 4, Distance (armes |égéres) 2, Négociation 3
Pugilat 2, Systéme D 4, Tromperie 4

Talents : Adversité 1 (améliore 1 dé de difficulté de
tous les lests de combat contre celte cible), Perspi-
cace 2 (améliore deux dés de difficulté de Lous les
tests de Charme, Coercition et Tromperie qui prennent
lllo pour cible)

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster lourd (Distance [armes
legeres] ; degats 7 ; criligue 3 ; portée moyenne ;
réglage e'tourdissant). comlink, vétemet'lts glegants.

- —




TRUQUER LE MATCH

i les PJ préferent aider llo a truguer le combat, il

leur adresse un signe de téte et sourit a pleines
dents avant d'expliquer @ « Jadore parier sur des
combats. Cest encore plus agréable guand on a
misé qguelgues milliers de crédits sur le vainqueur.
Mais parfois, je préfere assurer mes arriéres, surloul
quand je mise sur le challenger. Et c¢’est I que vous
intervenez. . »

Lesteplume est [a favorite d'une série de combats
qui auront lieu 8 Worlport. Les représentants d’lllo
'ont abordée a trois reprises et lui ont promis une
petite fortune si elle acceptait de se coucher lors de
I'ultime rencontre.

Malheureusement, elle a systématiguement refusé et
Illo veut que les PJ s'assurent gu'elle soit incapable de
participer. Il préférerait qu'elle soit estropice plutdt
gue tuée, mais les deux solutions Iui conviennent du
moment qu'on ne peut pas remeonter jusgu'a lui. S'ils
trouvent un moyen de la convaincre d'abandonner
sans recourir a la violence, C'esk encore mieux.

Une fois que les personnages ont accepté l'offre
d’llto Vandin, if leur fournil guelgues tuyaux sur Leste-
plume avant de leur rappeler gque le temps presse, car
le match doit avoir lieu dans jours. Dés qu'ils l'auront
mise sur la touche, 1l leur révélera les informations
qu'il leur a promises.

A PROPOS
DE LESTEPLUME

Combaltante prometteuse, Lesteplume n'a pas
encore fait fortune, mais gagne déja assez pour mener
une existence relativement confortable. Quelle que
soit la maniére dont les PJ parviennent jusqu'a elle,
leur entretien a toutes les chances de se solder par un
affrontement. Pugiliste expérimentée, I'une des meil-
leures sur le circuit, elle préférerait combattre a mort
plutdt que de céder a la pression. Bien plus habile
avec ses pieds et poings qu'avec des armes, elle n'hé-
site pas a se servir de ses vibropoings contre toute
personne assez stupide pour venir I'affronter,

Si son nom de scéne est bien connu & Worlpart,
sa veritable identité esl plus mystérieuse. Grace 3 ses
nombreux contacts, llle Vandin connait le programme
de ses prochains matchs, Interrogé a ce propos, il
repondra qu'elle est censée combattre ce soir, au
Savrip fortune, un casino du Sentier des Piéces. Les
PJ peuvent également dénicher cette information en
consultant le guide de la ville, ce gui nécessite un test
d’Informatique ou de Systéme D Facile [’}.

En outre, un test d’'Informatique Difficile (¢ ¢ ¢)
ou un test de Connaissance (pégre) Intimidant
@ @ & ¢ cvclera les informations suivantes sur
la combattante nommeée Lesteplume :

* 3¢ : |e véritable nom de Lesteplume est Aimee
Kraell. Elle posséde un appartement a Westwatl,
un district bourgeois de Worlport. Son succes
et sa capacité a disputer jusqu'a guatre com-
bats par semaine lui permettent de vivre de ses
talents de combattante sans aveoir & chercher
de travail.

e &3 Lesteplume est originaire d’Ord Mantell. Elle
est née a Rougelac, un village de fermiers a la
lisiere du Dépotoir.

° £ 2 Lesteplume a quilté son village guand
elle était enfant el a failli Elre tuée par des Savrips
sauvages dans le Dépotoir. Elle a été sauveée par
des nomades gui l'ont conduite a Worlport, ol
elle vit depuis ce jour.

e 2422 la plupart des gens [y compris Leste-
plume) ignorent que le village de Rougelac (ol
elle est née) a recemment élé découverl aban-
donné. Des signes laissent & penser que la popu-
lation loul enliére aurait eté caplurée par des
esclavagistes.

s @ : les habitants de Rougeac ont été vendus 2
une entreprise de recyclage située au Bastion
rouillg, dans le Dépotoir, Etant donné la courte
espérance de vie des forcats envoyes 13 bas, sa
famille ne tiendra pas plus d'un mois,

AIDER LES PARENTS DE LESTEPLUME

-"l'és PJ les plus compatissants peuvent propo-
K ser a Lesteplume de sauver ses parents si
. elle promet de declarer forfait lors du iprachain
match La plupart ‘des informations nécessaires

. pour accomplir cette mission ‘secondaire sont
i prése ees dans l'encart/ Le’ Bast;on rouille,
. Avec'un: peu dlmprowsation les per-'

i ---sonnages peuven donc s'acquitter de. Ieur mis- .
sion d’une maniere onorable. j
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PRENDRE CONTACT

Les PJ disposent des options suivantes pour remplir
leur part du marché avec Vandin, mais le MJ ne dait
pas ecarter les suggestions des joueurs. Le profil de
Lesteplume se trouve page 58.

Embuscade : Lesteplume se rend a ses combats
a pied, sauf si une douleur {ui impose dy &tre
conduite. Pour parvenir a la filer sans étre repéres,
les PJ doivent effectuer un ou plusieurs tests de
Furtivité opposés a sa Perception. Vu l'anarchie

quirégne dans les rues de Worlport, les person-
s peuvent ['affronter pendant deux ou

s'adresse aussitot aux PJ : « Cest
cefte balelne qui vous envale 7 a
demande-t-elle en levant un poing
lafré muni d'un vibropoing bour-

.

i
ND

il
Bl
it

Il est facile de blesser la jeune femme une fois
qu’elle se retrouve dépassée par le nombre, mais il
faut étre un sacré salopard pour infliger cela a une
personne sans deéfense. Certes, nous sommes sur
Ord Mantell, et tous les PJ n'ont pas un cceur d'or.
S'ils I'estropient, les personnages auront accompli
leur mission, mais le MJ devrait bien leur faire sen-
tir que ce quils ont fait est loin d'étre honorable.
Il peut aussi leur rappeler que de nombreux fans
soutiennent Lesteplume et qu’ils seraient fortement
contrariés s'ils découvraient qui est responsable de
sa mutilation ou de sa mort.

Extorsion Lesteplume est coriace, mais il y
quelques points faibles dans sa cuirasse que les PJ
peuvent exploiter. S’ils savent que le village natal de
la combattante a été récemment attagué par des
esclavagistes, ils peuvent la mettre au courant, ce

‘qui la plonge dans une angoisse extréme. Méme

s'ils n'ont pas connaissance de ce fait, ils peuvent
lui laisser entendre gue sa famille sera en en dan-
ger tant qu’elle ne décidera pas de renoncer au pro-
chain combat.

Pour convaincre Lesteplume, les PJ doivent réus-
sir un test de Coercition ou de Tromperie Difficile
(@ © @). S'ils utilisent ses parents comme moyen
de pression, ils bénéficient d’'un ou plusieurs M, en
fonction de la véracité de leurs propos. S'ils four-
nissent la preuve que Rougelac a été attagué (rap-
ports de milice locale ou informations clandestines
par exemple}, ils peuvent améliorer un dé d'aptitude
de leur test.

Si Lesteplume est convaincue que ses parents sont
en danger, elle reagit d'une des deux maniéres sui-
vantes : si les PJ ont insinué qu'ils s'attaqueraient a

' ses parents au cas ol elle ne déclarait pas forfait lors

de son combat contre le favori de Vandin, elle céde
au chantage. Si, en revanche, les PJ la persuadent
- que le village de Rougelac a été attagué, elle
décide de quitter immédiatement la ville
pour enquéter sur cet incident.




Siles PJ échouent a leur test de Coercition ou de Trom
perie, Lesteplume se déchaine contre eux a grand renfort
de coups de poing, de coups de pied el de vibropoing.
Elle ne battra en retraite que si elle se retrouve gravement
blessée ou si les personnages sont mieux armes gu'elle.
A moins que ses blessures ne 'empéchent de combattre,
elle ne décidera pas de déclarer forfait sous le simple
prétexte gue des voyous ont tentg de |'agresser.

Combat : les PJ qui se considérent comme des bagar-
reurs pourraient envisager d'affronter Lesteplume sur
le ring. lls pourraient intervenir lors des prochains
matchs ou lenler de [l'affronter ce soir méme au
Savrip fortung. Dans tous les cas, consultez Au Savrip
fortuné, ci-dessous.

Kidnapping : les PJ qui rechignent & recourir & la vio-
lence pourraient envisager de kidnapper la combattante
pour la garder sur la touche pendant quelques jours. |l
peut s'agir d'un plan en soi, ou d'une option si tous les
autres ont échoué. Dans tous les cas, si les personnages
decident de maintenir Lesteplume en détention, gue ce
soit dans un hotel minable ou dans leur propre vaisseal,
il leur faudra marcher sur des ceufs.

Sile rapt est une pratique condamnable, 'emprison-
nement temporaire de Lesteplume pourrait soulager
la conscience des PJ gui ne souhaitenl pas s'engager
sur ure voie plus sanglante. Tant que les personnages
la traitent avec humanité et la maintiennent loin du
ring jusqu'a la fin de ses engagements, leur mission
est un succés. Lesteplume, en revanche, ne le leur
pardonnera jamais. & moins qu'elle n'ait les yeux ban-
dés tout au long de ce kidnapping, elle fera de son
mieux pour s'échapper et prendre sa revanche.

AU SAVRIP FORTUNE

Il suffit de se promener le long du Sentier des Piéces
pour trouver le Savrip fortuné. La circulation des
speeders est interdite dans cette zone, si bien que les
PJ doivent effectuer la majeure partie du Lrajet a pied.
Al'approche de leur destination, lisez ou paraphrasez
le passage suivant :

Oree (i ¢
en lettres lumine

Le Savrip fortuné est un casino plutdot bourgeois
situé au milieu du Sentier des pigces. Il conlient des
tables el des jeux, dont un grand nombre sont tru-
qués. La plupart des habitants de Worlport s'abstien-
nent donc judicieusement de pénétrer dans sa salle
de jeux a moins d’y élre employeés.

Mais I'établissement possede un colé plus glaugue,
plus authentiguement mantellien : une aréne rudi-
mentaire, située a l'arriere du casino, au sous-sol.
A condition de poser les bonnes questions (ou de
connailre les bonnes personnes) il est possible d'y
accéder, mais le colit de I'entrée est de 100 crédits
par personne (mM&me pour simplement regarder).

Quand les PJ pénétrent dans le Savrip fortuné
depuis la rue, ils découvrent une vaste salle de jeux
bondée et hruyante, remplie de touristes. Lair est
enfumeé, chargé de l'odeur des cigares, de l'alcool
et des effluves exoliques des épices. Un concierge
rodien déeborde, vétu d'un uniforme vert, salue les
personnages d'un signe de téte en sinclinant legé-
rement s'ils 'approchent. « Bienvenue au Savrip for-
tuné, mes amis, » dit-il. « Qu'est-ce qui vous ferdit
plaisir 2 »

Si les PJ se renseignent sur le combat du soir, le
Rodien abandonne tout faux-semblanl el obséguio
sité, comme il le ferait face & une personne du coin.
Il leur fait signe de le suivre et se presse vers l'arriére
du casine, jusqu'a un grand panneau &troit incruste
dans le mur. Le Rodien pose sa main verte sur le
panneau, gui coulisse sur le cote. « Amusez-vous
bien, » lance-t-il avant de refermer le passage der-
riere le groupe.

Le panneau dissimule un couloir menant aux petits
Lurbolifts qui conduisent les personnages dans l'aréne.
Lorsque les portes s'ouvrent, les PJ sont accueillis par le
bruit presque assourdissant des hourras et des cris de
la foule. A I'extérieur de l'ascenseur, un homme grand et
mince, vetu d'un costume vert, dévisage les membres
du groupe d’un air soupconneux el leur demande fina-
lement de payer l'entrée : 100 crédits par personne, pas
de réductions. Puis il désigne les trois rings et indigue
aux PJ les endroits ob ils peuvent miser.

Chaque ring esl construit comme un amphithéatre
miniature, avec des rangées de siéges semi-circulaires
entourant la zone de combat. Ces derniéres se res-
semblent toules et sont maculées de taches de sang
séché accumnulées au fil des années. Deux présenta-
teurs, dotés d'un fort accent huit, commentent les
matchs d’une maniére apparemment aléatoire.

Siles PJ demandent s'ils peuvent entrer sur un ring
pour combattre, 'homme de l'entrée les jauge du
regard, Silun des personnages lui semble suffisam-
menk compétent, il acquiesce. Sinon, il prend un air
renfrogné et lache un juron, Quel que soit son avis sur
les gualifications des PJ, il les adresse au gérant de
I'aréne, Jyd Renyr.
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JYD RENYR, GERANT DE L'ARENE [RIVAL]

Jyd est un humain obése, chauve, avec de petits
yeux noirs. Il est vEtu d'un costume élégant, Laillé sur
mesure, el se déplace dans I'aréne avec une vitesse et
une agilité surprenantes.

La seule motivation de Jyd est 'appat du gain. Il
se fiche de savoir qui combat (ou meurt) du moment
que-l'on paie les droits d'entrée, ainsi que Lout frais
suppléemenlaire qu'il décidera d'ajouter pour récom-
penser sa peine. Malgré ce manque de compassion,
il est persuadé qu'il faut &tre fou ou idiot pour vouloir
combattre Lesteplume.

Compétences : Charme 2, Coercition 3, Commande-
ment 1, Sang-froid 2, Négocialion 2, Systéme D 2,
Tromperie 2

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : costume elegant, comlink, datapad

CHOISIR UN COMBAT

Quand les PJ le rencontrent, Jyd Renyr déambule
dans toule I'aréne en aboyanl des ordres pour s'as-
surer que le programme des combats est suivi & la
lettre. Lorsqu'un ou plusieurs PJ I'abordent pour mon-
ter sur le ring, il marmaonne dans sa barbe : « Cest
plein. Revenez la semaine prochaine » Le faire chan-
ger d'avis nécessite de réussir un test de Charme
Difficile (¢ ¢ ) ou de Coercition Moyen (@@ @). Si
les PJ lui graissent la patte en lui proposant au moins
100 credits, ils bénéficient d'un [, et pour 500 cré-
dits, tous leurs tests réussissent automatiquement.

Une fois convaincu, Renyr empoche immédiate-
ment et discrétement le pot-de-vin qui lui a été verse,
puis hoche la L&te. « Les frais de participation sont
de 200 crédits, » dit-il en tendant la main pour récla-
mer plus d'argenl. Si les PJ le paient ou le menacent,
il poursuit : « Je veux voir ce que vous valez avant
de vous frotter aux combattants le plus prestigieux.
Rendez-vous G l'aréne numéro deux, Vous affronterez
IEnclume dans dix minutes. A mains nues. Quel est
votre nom de scéne ?»

L'aréne numéro deux est la moins populaire. Mais
des l'annonce du combat, des fans commencent
a remplir les gradins, poussés par la curiosité. L'En-
clume, un humain assez costaud, v&tu d'un pantalon
en cuir noir et d'un masque rouge, apparait a l'an
nonce de son riom et bondit sur le ring. Peu apres,
le PJ est appelé par son nom de scéne, el la foule
répend par quelques hourras apathiques.
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Un arbitre bith émerge d'une alcove dissimulée
et s'approche des combattants d'un air las. « Bon,
écoutez-moi bien, » lance-t-il. « Pas d'armes | On
n'est pas Ié pour s'entreluer, pige ? Offrez-nous un
bon speciacle, et si vous n'étes pas fichus de com-
battre a la loyale, mettez-y au moins du ceeur. Go ! »
Un signal résonne, la foule se met a crier et le maltch
commence.

L'ENCLUME, COMBATTANT
D’ARENE [RIVAL]

[’Enclume, aussi connu sous le nom de Parsons par le
petit groupe de ses prétendus amis, combat au Savrip
fortuné depuis un bon moment. De l'aveu général,
c’est un combattant moyen gui aurait pu avoir une
carriere prometteuse s'il n'avail pas joug de mal-
chance. A présent, il fait partie des meubles, et parti-
cipe a un ou deux combats guand le public s’ennuie
ou lorsgu'il est & cran.

Compétences : Athlgtisme 2, 3. Coercition 2, Coor-
dination 3, Corps & corps 2, Sang-froid 2, Pugilat 3,
Résistance 2, Systéme D 1

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : masque, tenue de lutteur

Si le MJ souhaite proposer un véritable défi aux
combatlants de ce match, il peut transformer les
tests de Pugilal en tests opposés pour faire res-
sortir le coté « lutte » de l'affrontement au lieu
d'un banal échange de coups de poing. L'Enclume
met du cceur a l'ouvrage, mais il n'est rien d'autre
gu'une brute de bas &tage contrariée dans ses réves
de grandeur. A moins de parvenir a I'emporter sur
le personnage auquel il est confronté, I'Enclume se
couche dés qu'il a atteint la moitié de son seuil de
blessures. Si le combat est si tranché qu'il est mis
K.O. avant de pouvoir abandonner, la foule se [&ve
et acclame son adversaire.

Si'le PJ a vaincu I'Enclume, Renyr rejoint le groupe
apres le combal et toise les personnages avec un res-
pect forcé en leur tendant la récompense de 1000
crédits. « Je crois que vous avez du talent. Puisque
F'Enclume ne pourra pas participer G son prochain
malch, je vous propose de prendre sa place. Et vous
bénéficierez de sa prime. » Toute hésitation de la part
du PJ est accueillie par un chapelet d'insultes et une
proposition de doubler la récompense de ['Enclume,
50it 2000 crédits.

Accessoirement, son adversaire n'est autre que
Lesteplume.
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PRETS A EN DECOUDRE!

Renyr ordonne & l'un de ses sbires de conduire les
PJ vers un vestiaire situé sous l'aréne, ol ils pourront
soigner leurs éventuelles blessures. D'autres combat-
tants sont 1a, soil pour se préparer a leur combat, soit
pour panser leurs plaies. Le match contre Lesteplume
n‘ayant lieu que dans une heure, les personnages ont
tout le temps de se préparer el de placer des paris
s'ils en onl envie.

Lesteplume arrive un quart d'heure avant le début
du match. Elle ne préte aucune altention aux PJ, pré-
férant se préparer tranquillement au combat. Elle
gvite de répondre aux provocations et aux insultes,
mais elle a ses limites. Si les personnages parviennent
& la mettre en colere, elle se laissera emporter par
son tempérament bouillant et subira un [l & tous les
tests gu'elle elfectuera pendant le match.

Juste avant le début du combat, I'arbitre bith
apparail et donne ses instructions. Il indigue au PJ
sélectionné par ol il devra entrer lorsgue son nom
sera annoncé. A son arrivée sur le ring, le PJ est
copieusement hué, signe que Lesteplume est la favo-
rite du public. Quelques bouleilles vides sont jetees
et s'écrasent au sol, mais aucune ne semble viser
quelqu'un en particulier.

Lorsque Lesteplume apparait, la foule se dechaine.
Elle est vétue de son costume de scéne, dont un
masque orné de plumes, et son charisme est indé-
niable. D'un mouvement gracieux, elle se met a
arpenter le ring, les yveux rivés sur son adversaire.
Larbitre bith appelle les combattanis au centre
et leur livre son laius habituel avant de murmurer
« bonne chance » au PJ.
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AIMEE « LESTEPLUME » KRAEFF,
COMBATTANTE [NEMESIS]

Issue d'une famille pauvre, Aimee Kraeff a travaille
une grande partie de sa vie pour s'en sortir. Née de
parents corelliens dans un village de fermiers d’Ord
Manlell, elle fugua a I'adolescence et faillit mourir en
étant attaguée par un Savrip mantellien. Un groupe
de nomades du Dépotoir la découvrit agonisante et la
soigna avant de la conduire @ Worlport. Laissée pour
comptle, Aimee se mit bientét a participer 3 des com-
bats clandestins sous le pseudonyme de Lesteplume.
Depuis, elle s'est forge une belle réputation.

Aimee a l'intention de retrouver sa famille et de |'ai-
der financierement une fois qu'elle aura fail fortune
a la capitale. Elle envoie de l'argent & ses parents
dés gqu'elle le peut, mais n'a plus de nouvelles d'eux
depuis plusieurs semaines, ce qui l'inquiéte de plus
en plus. Siles PJ décident de se lier d'amilié avec elle
ou de gagner sa confiance, il est possible qu'elle leur
fasse part de son angoisse et gue les personnages
glaborent alors un plan pour sauver ses parents au
Bastion rouillé [voir I'encart sur |a Famille de Leste-
plume, page 63).

Lesteplume esl une jeune femme musclée d'une
vingtaine d’années, avec des cheveux en brosse
et des yeux gris. Son dos est couvert de profondes
cicatrices, souvenirs du Savrip qui I'a attaguée dans
sa jeunesse. Lorsqu'elle combal, son visage est tou-
jours caché sous un fin masgue orné de plumes cha-
toyantes de Lesteplume.

Notez gu'elle n'utilise pas ses vibropoings guand
elle se bat dans I'aréne, car les armes y sont interdites.
Toutefois, en dehors du ring, elle s'en sert avec brio
[voir page 211 du Livre de régles d'Aux ConrfiNs DE
UEMPIRE pour ce qui concerne le combal & deux
armes), et n'hésite pas y recourir si les PJ l'attaquent
pour I'empécher de participer a son prochain match.

Compétences : Athlétisme 3, Calme 2, Coordina-
tion 3, Corps & corps 3, Pugilat 4, Résistance 3,
Sang-froid 2, Survie 3, Systéme D 2, Vigilance 3
Talents : Adversilé 2 (améliore 2 dés de difficulté de
tous les tests de combal contre cette cible], Attague
furieuse 2 (peul subir 2 points de stress pour améliorer
deux dés d'un test de Pugilat ou de Corps a corps).
Capacités : aucune

Equipement paire de vibropoings (Pugilat
degats b ; critique 2 ; portée au contact ; Perforant 1,
Sanguinaire 1), vetements épais (encaissemenl +1),
masque a plumes, tenue de lutteuse
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Lorsque sonne le deébut du combal, Lesleplume
entre sur le ring. Si elle a &t courroucée par I'un des
P, elle se déplace avec imprudence, et I'agacement
la rend maladroite : elle ne prend pas la peine d'uti-
liser la manceuvre Viser pour ses atlagues a mains
nues. Si elle est calme, elle prend son adversaire au
sérieux et utilise la manceuvre Posture défensive pour
feinter et tenter d'en apprendre un peu plus sur son
style avant de porter un coup décisif. C'est une com-
battante redoutable, mais elle n'est pas invincible.

Le combat ne se termine que lorsqu'un des deux
adversaires n'arrive plus a tenir debout. Tous les coups
bas sont accueillis par des huées alors que les coups
spectaculaires sont salués par des hourras, quel gu’'en
soit l'auteur. Sile PJ remporte la victoire, la foule I'ac-
clame a contrecoeur, car beaucoup de membres du
public ont perdu de I'argenl en pariant sur Lesteplume.
Si cette derniére triomphe, le public laisse bruyam-
menl éclater sa joie lorsqu'elle quitte I'aréne.

ON NE GAGNE PAS A
TOUS LES COUPS

Le résultal du match dépend de la compétence du
PJ sur le ring. Quelle gu'en soit lissue, ce devrail &tre
un point fort de I'histoire pour tout le monde. Bien
qu'un seul membre du groupe participe au combat,
les autres personnages devraient étre également
impligués, par exemple en ralliant la salle & la cause
de leur champion, en huant bruyamment les actions
de Lesteplume ou en placant des paris sur le match
(en faveur ou contre leur camp).

Si le PJ remporte la victoire, Lesteplume ne dispu-
tera pas la prochaine rencontre, ce qui satisfera Van-
din. Renyr apparait et paie le personnage. En oulre,
il lui Indigue gu'il vient de se qualifier pour participer
a des malchs & gros enjeux qui se dérouleront dans
deux jours. Le PJ peut décliner cette offre ou tenter
de poursuivre cette série de vicloires. Le MJ peut
créer d’autres combattants en se basant sur le profil
de 'Enclume ou de Lesteplume.

En supposant gue le PJ décide de parliciper aux
matches a venir, Vandin s'assurera de lui rappeler qu'il
est censé se coucher afin que son champion remporte la
victoire. Quelle que soit sa décision, elle dépasse le cadre
de cetle aventure, mais le MJ est encouragé a la déve-
lopper tant gu’elle ne fait pas dévier le reste de l'intrigue.

Que le PJ perde ou non son combat contre Leste-
plume, sl lui inflige une blessure critique (Un résullat
supérieur ou égal a 91 en consultant la Table 6—10 :
Blessures Critiques de |a page 217 du Livre de Régles
d'Aux Conrins DE UEMPIRE), |2 combattante sera décla-
ree forfait pour les prochains matchs. Cependant, si elle
ressort indemne de celle rencontre, les personnages
auront toujours d'aulres options, comme entreprendre
la deuxizme mission proposée par lllo Vandin,




i'aque option, livrer un paguet a une station de réecu-
pération dans le Depotoir, semble plus simple & gérer
gue le probléme de Vandin avec Lesteplume. D'apres
llo, la mission consiste a remettre un petit colis au
contremaitre du Bastion rouille, une tache apparem-
ment simple. Si les PJ se renseignent sur la nature du
paquet, lllo secoue la LEte en déclarant : « Désolé, mais
ca ne vous regarde pas. Tdchez de vous en souvenir. »
Ce que les personnages ignorent, c'est que les préce-
dentes expéditions d’lllo se sont soldées par de nom-
breux échecs, a cause d'attaques de Savrips ou du vol
de ses marchandises par ses propres coursiers, et qu'il a
désespérément besoin que cette livraison soit effectuce,

Le paguet en lui-méme est petit : douze centimetres
de large sur vingt centimétres de long et cing centimeatres
d'épaisseur. Il est enveloppé d'une épaisse feuille de plas
tigue bleue et scellé au moyen d'un film de sécurité ultra-
résistant. Il pése environ deux kilos.

Les PJ les plus curieux pourraient tenter de scan-
ner le contenu, mais ils découvriront gu'il est protége
contre les dispositifs de détection. Rompre le film

de sécurilé s'avérerait peu judicieux, car cela indi-

guerait de facon permanente gu’ils ont Lenté
d'ouvrir le paguet.

Le Bastion rouillé est niché au coeur du Deépoloir,
a prés de guarante kilométres au nord-nord-est de
Worlport. Les PJ doivent organiser eux-mémes leur
voyage, gue ce soit en louant ou en volant un spee-
der, ou simplement en affrétant un vehicule. Si le
Dépotoir esl une zone dangereuse, elle I'est un peu
moins pour qui dispose d'un véhicule fiable et d'une
bonne connaissance de la géographie des lieux. En ce
qui concerne ce dernier point, ce ne sera probable-
ment pas le cas des PJ, si bien gu'ils seraient avises
de louer un guide pour 100 crédits. lllo leur décon-
seille clairement d'utiliser leur propre véhicule, car il
souhaite garder cette mission la plus discréte pos-
sible, mais il peut recommander un guide de voyage
ou leur procurer des cartles.

Etant donné que les airspeeders sont inutiles a
Worlport en raison de la nature terrestre de la ville, ils
s'averent assez rares. Cependant, un ou deux lands-
peeders devraient suffire (200 crédits pour la location
de chacun). Sl est facile de trouver des guides de
voyage el des cartes du Dépotoir, ils ne seront peut-
Etre pas trés conformes a la réalité : les entreprises
poussent comme des champignons sur Ord Mantell
el la géographie est en continuelle mutation.

Il existe un mode de transport plus fiable : le che-
min de fer de Worlport, une ligne de trains a suspen-
sion qui s'étire au nord de la ville. Les PJ peuvent

s'en servir pour effectuer leur trajet au prix de 40

crédits par passager, mais le voyage se ter-

mine au village de la Cinquieéme roue, soit

3 une guinzaine de kilométres du Bas-

tion rouille.



Siles PJ décident de se rendre au Baslion rouillé par
voie terreslre, ils doivent réussir un test de Survie ou
de Pilotage (espace) Difficile (¢ 4 €) sous peine de
se perdre dans le Dépoloir. $'ils disposent d'une carte
ou d'un guide précis de la région, ils ajoutent [0 3 leur
test. En revanche, s'ils sont entrés en possession d'une
carte ou d'un guide plus vieux ou erroneés, ils subissent
un ou plusieurs M 3 ce test.

En cas d'échec, les PJ seront plus ou moins perdus
en fonction du nombre de & oblenues. Un § indique
que leur vehicule tombe en panne ou que le groupe
se refrouve ensevell sous une avalanche de détritus.
Un €2 révéle que les PJ se sont simplement éloignés
des sentiers battus et peuvent rebrousser chemin.
S'ils éprouvent trop de difficultés & trouver le Bastion
rouillg, le MJ peut utiliser la renconlre décrite dans
Une bonne action et faire en sorte que des nomades
reconnaissants leur fournissent des indications.

UNE BONNE ACTION

A un moment donng, alors que les PJ parcourent les
derniers kilométres du voyage jusqu’au Bastion rouillg,
le bruit de tirs de carabines & percussion leur parvient
aux oreilles. Il semble provenir d'une goree voisine
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constituge d’'une montagne de détritus en décomposi-
tion et de bouts de ferraille déchiguetés. S'ils décident
de s'approcher, lisez ou paraphrasez le passage suivant :

2 Erorme conduire

f

Les humanoides font partie d’'un clan de nomades
tragqué depuis presque une semaine par deux Savrips,
Les nomades sont tous humains, mais plus loin que la
portée moyenne, il est impossible de distinguer leur
espece 3 cause des éléments de protection disparates
qu'ils portent. Ils sont cing en tout : trois adultes et deux
enfants. Les adultes sont armeés de pistolets a percus-
sion et deux d'entre eux sont également munis de cara
bines de mé&me type. Un chariot & répulsion branlant
rempli de ferrailles récupérées chancelle a coté d’eux.

Les PJ ont I'occasion de soulager leur conscience en
aldant les nomades, mais ils peuvent également tour-
ner les talons et s'en aller sans attirer I'attention des
Savrips. S'ils décident d'éviter le conflit, le MJ devrait
les y autoriser, mais les prévenir gue la fusillade cesse
brusquement quelques minutes aprés leur départ.

Si les personnages se jettent dans la mélée, les
Savrips (egalement & porlée moyenne) sont bien Ltrop
occupés par les nomades pour les remarguer d'em-
blee. Par conséquent, pendant le premier round du
combat, ils continuent de harceler les nomades en
ignorant les PJ. En outre, les personnages obtiennent
[0 2 leurs premiers tests d'attaque pendant la ren-
contre. Si les Savrips survivenl au premier assaut, ils
reportent leur attention sur leurs nouveaux agresseurs
el se ruent sur eux en poussant des cris terrifiants.

Le terrain dans cette zone est meuble, traftre et dif-
ficile. Au choix du défenseur, toul personnage obte-
nant un ou plusieurs ¢ lors d'un test de combat ou
de compétence perd I'équilibre et tombe face contre
terre. De méme, au prix d'un ou plusieurs £2, il est pos-
sible de provoquer la chute d'un ennemi qui cherche a
eéviler une attague. Bien gue I'apparition soudaine des
PJ surprenne les nomades, ces derniers continuent de
Lirer sur les Savrips, et s'efforcent également d'gviter
les personnages en visant toul adversaire en difficulté.

Au terme du combat, en supposant gue les PJ ont
réussi @ vaincre les Savrips, l'un des nomades, Evun,
emerge de derri¢re la conduite et s'approche des PJ,
les mains lendues en signe de paix. Son casque gre-
sille lorsgu’il les remercie dans un basic approximatif,

- e e -
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« Merci beaucoup pour aider nous, » dit-il. « Nous par
tir vendre des babicles a la Cinguiéme roue. Toul ce
que nous avoir est a vous. Sl vous plait, servez-vous. »

Si les PJ décident de se servir dans le chariot des
nomades, ils trouvent une paire déleclrojumelles en
élal de marche mais sale et sans cellule d'énergie,
deux vieux masques respiratoires nécessitant de nou-
veaux filtres, et un blaster a répétition I1&éger modére-
ment endommageg, dépourvu de son pack dalimen-
tation. Evun encourage les personnages a prendre
ce qu'ils veulent. Une [ois guils ont fini, il leur dit au
revoir el la famille poursuit son chemin en direction
de la Cinquieme roue.

EVUN, ALVA, ET THEEL,
NOMADES [RIVAL]

Les Lrois nomades adulies s'appellent Evun, Alva et
Theel. Evun et Alva utilisent des fusils & percussion
artisanaux pour repousser les Savrips, tandis que
Theel protége les deux enfants. Evun, chef de ce petit
groupe, est un humain d’'une bonne vinglaine d'an-
nées. Sa femme, Alva, est une humaine, de quelques
années sa cadette, et les deux enfants sont les leurs.
Theel, le frere d'Alva, est un adolescent. Tous trois se
rendaient 3 la Cinquiéme roue pour échanger tout un
tas de babioles contre des marchandises lorsqu'ils
sont tombés dans 'embuscade des Savrips.

Tous portent un palchwork de tenues d'exploration
el de matériel de survie qui rend leurs trails impos-
sibles a distinguer.

Compétences Athlélisme 2, Distance (armes
lourdes) 2, Distance (armes légeres) 1, Négocialion 2,
Perception 3, Survie 3

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : fusil a percussion (Distance [armes
lourdes] : dégals 7 ; critique 5 ; portée moyenne ;
Encombrant 2), pistolet a percussion [Distance
[armes l&géres] ; dégals 4 ; critique 5 ; portée courte)

gaderffii (Corps a corps ; dégats 5 : critigue 3 ; por-
tée au contact ; Désorientation 3, Parade 1), tenue
environnementale [encaissement + 1), ceinture mul-

li-usages, divers petits outils

SAVRIP MANTELLIEN BLESSE [RIVAL]

Les deux Savrips gui attaquent les nomades ont eté
blessés plusieurs fois par des tirs d'armes a percus-
sion (ce qui a été pris en comple dans leur pro-

fil}, mais en raison de I'épaisseur de leur

cuir et de leur résistance, les effels

de ces blessures demeurenl minimes. Les deux créa-
tures sont affamées et traguent les nomades depuis
plusieurs jours, a I'affit d'une occasion de frapper.
Inutile de dire que les deux Savrips reluseront de se
rendre, Pour eux, ce conflit est un combat a mort.

AGILITE INTELLIGENCE i PRESENCE

D

Compétences : Athlétisme 2, Corps a corps 2, Per-
ception 2, Pugilat 3, Resistance 3, Sang-froid 2, Vigi
lance 2

Talents : aucun

Capacités : Morsure empoisonnge [toute victime
d'une morsure d'un Savrip doil elfectuer un test de
Résistance Moyen [@ @]. En cas d'échec, elle perd
sa manceuvre graluile pendant cing rounds), Gabarit 2
Equipement : grosse massue (Corps a corps
dégits 8, critique 3 ; portée au contact
Désorientation 3)
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LE CAMP DE
TOUS LES DANGERS

Que les Pl décident ou non d'aider les nomades contre
les Savrips, ils arrivent au Bastion rouillé un peu plus
tard. Lisez ou paraphrasez le passage suivant :

A l'approche des PJ, I'un des gardes les repére et
une siréne se met a hurler. Avec six fusils blaster poin-
tés sur eux, les personnages se dirigent vers l'entrée
du Bastion rouillé. A vingt-cing meétres, une voix grave
abole : « Halte | » Au-dessus du portail, une sentinelle
houk inspecte les PJ ainsi gue leur veéhicule avant de
cracher ; « Qu'est-ce que vous voulez ? »

Dés que les PJ menticnnent une livraison de la
part d'lllo Vandin, le Houk hoche la t&te. « OK, OK, »
grommelle-t-il. « Attendez une seconde. » Un instant
plus. lard, la siréne se tait et le portail s'ouvre en
grincant. Les personnages sont autorisés a entrer
dans le complexe el les gardes se hatent de refer-
mer derriére eux.

Des tas de rebuts triés jonchent lintérieur du
camp : pigces de véhicules d'un coig, ferraille de
I'autre, conduites et cablages divers au milieu. Des
créatures rachitiques, vélues de logues, fouillent dans
les piles. Des gardes armeés de lances de force les sur-
veillent sans jamais les quitter des yeux.

Le Houlk, une brute nommée Gerk, apparait et se dirige
vers les PJ en assenant un coup de pied a un esclave par
simple cruauté. « Ca fait un moment qu'on atfend ce truc, »
lance-t-il & 'un des PJ. « Fais voir la came. »

Si les PJ refusent de livrer le colis sans avoir recu la
réecompense, le Houk émet un grognement et sort une
enveloppe sale qu'il secoue d'un geste théatral. Pour en
savoir plus sur le conlenu de 'enveloppe, reportez-vous
4 la section Toute peine mérite salaire, page 63).

Une fois I'échange effectué, le Houk ouvre le colis
el-examine le contenu. §'il a été ouvert, il fusille les
PJ du regard. « Qu'est-ce que ¢a veut dire ? Le sceau
est rompu ! Vous vous éfes servis, hein ? Vandin va en
entendre parfer '» Sinan, il émel un grognement de
satisfaction et congédie le groupe.

INFILTRATION

Que les PJ aient courroucé Gerk ou non, les gardes
les laissent partir. A moins quiils ne refusent de quitter
le Bastion rouillé pour une raison quelconque, le voyage
de retour se déroule sans incident. Le MJ est libre de
determiner si Gerk mettra ouU non sa menace a exécution.
Dans ce dernier cas, la tension sera palpable lorsgue les
PJ recontacteront le baron du crime Herglic. Cependant,
Vandin est moins intéressé par le Bastion rouillé que par
le fait d'interferer dans les affaires de la Sororité.

GERK, SUPERVISEUR HOUK [RIVAL]

Grice 4 sa carrure imposante, Gerk est devenu le chef
des esclavagistes. |l est chargé de négocier avec les
acheteurs de ferraille et de renflouer la main d'ceuvre
guand trop « d’employés » meurent. Intelligenl pour
un Houk, il n'est toutefois pas rare gu'il laisse libre
court & sa cruauté.

Compétences : Coercition 3, Distance (armes 1&géres) 3,
Pugilat 3, Résistance 3, Vigilance 2

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster lourd (Distance [armes
legéres] ; dégats 7 ; critlique % ; portée moyenne ;
réglage étourdissant), coup-de-poing (Pugilat
degats 5 ; critique 4 : porlée au contact ; Desorien-
tation 3), vetements renforcés (défense + 1, encaisse-
ment + 1), masque respiratoire

GARDE ESCLAVAGISTE [SBIRE]

Les gardes du Bastion rouillé ont été choisis parmi les
pires ordures d’Ord Mantell. Tant gu’ils sont payes, ils
obéissent 3 tout ordre de Gerk, méme les plus degra-
dants ou les plus ignobles. Les gardes sont de tout
sexe ef de toute espéce et ne portent aucun symbole
ou uniforme spécifigue.
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Compétences (en groupe unigquement) : Coerci-
Llion, Corps a corps, Distance [armes lourdes)

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : fusil blaster (Distance [armes lourdes] ;
degats 9 ; critique 3 : portée longue ; réglage etour-
dissant), grenade élourdissante (Distance [armes
leperes] ; degats 8 ; critigue—; portée courte ; Dégats
gtourdissants, Désorientation 3, Munitions limitées 1,
Souffle 8), lance de force (Corps a corps ; dégats 6 ; cri-
tique 2 ; porlée au contact ; Perforant 2, réglage tour-
dissant), tenue environnementale (encaissement + 1)
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m FAM!LLE BE LESTEFLUME.

c omme évoqué plus tot Ia famllle de Leste-

plume .est actuellement | pris e )
Iesclavaglstes du  Bastion: rouillé. Blesses et'-

. molestes, ses membres sont néanmoins vivants
‘et .n'ont pas encore €té exposes-au tyrru uti-
lisé par les gardes pour controler les ouvriers;
Si les PJ sont venus au Bastion rouille pour les

. libérer, ils peuvent soit attaquer le camp direc-
tement, soit negocier avec Gerk dans I espoir de
conclure un accord.

Le Bastion rouillé 'abrite séize gardes de .
diverses especes, Cinquante esclaves sont par-
qués dans des tunnels sordides sous le com-
‘plexe quand ils ne sont. pas forces de trier la
ferraille ou de travailler dans la fosse, @ un
kilomatre du campement. Sur les seize gardes,
\dix sont. charges de surveiller le ‘campement,
tandis gue les autres s occupent des esclaves
qui travali}ent au- -dehors.

TOUTE PEINE
MERITE SALAIRE

Quelle que soit la Lache enlreprise el réussie par les
PJ, Vandin est satisfait, |l (hercne surtout & mettre la
main sur Micael Torval et 3 s'assurer gue la Reine soit
gliminée. Ces missions n'élaient pas une fin en soi, el
meme si les personnages ne sont pas complétement
parvenus a les accomplir, Vandin ne s'en formalise pas.
Aprés tout, retenir les PJ ne ferait que retarder son
veritable but, et il le sait.

#\pr'f;s avoir |'f"usa"| a Ii\-mr le Lyrru au BasLion rouille,

les mformations dont ils ont bebo"l. En ”\dﬂf.he si le
combal a élé arrangé conformément aux souhaits d'lilo,
il contacte les personnages via un comlink sécurisé pour
leur proposer de leur envoyer ces renseignements a
lendroit de leur choix. Un messager apparalt un court
instant plus tard pour leur livrer une simple enveloppe

Cette derniére contient deux choses : un message
d'llile Vandin el une puce de données conlenant un
enregistrement audio. Le message du seigneur du
crime est stocké dans un petit hololecteur jetable - la
voix grave du Herglic résonne dés que le boulon de
démarrage est presse :

Vandin poursuit en expliguant gue si les PJ
dévoilent les intentions de la Reine a Torval, ils
devraient parvenir a le convaincre de révéler I'em-
placement de sa planque dans les souterrains de la
ville. Cependant, ils doivent d'abord parvenir jusqu'a
lui, et cela risque de s'averer difficile élant donné
que la Reine le garde sous constante surveillance.
« Cependant, je liens de source siire que Torval est
cense assister aux malches du Savrip fortuné ce
soir, poursuit Vandin. Vous pourriez I'y rejoindre. Une
fois que vous i aurez brisé le coeur, envoyez-le-maor.

Jaurais bien besoin d’un nouvel apprenti... »

La puce de données incluse avec le message contienl
un enregistrement audic de la Reine pirate et d'une
fermme non identifiée. lllo est persuadé que celie autre
Yoix appartient a queiqu'un de haut gradé au sein de
la Sororité, probablement l'une de ses plus proches
conseilleres. Lenregistrement est court et direct.

Une fois lu, I'enregistrement peul élre rejoué. Si la
qualité du son n'est pas trés bonne, les paroles sont
claires. La voix de la Reine, calme, rauque, teintée d'un
lgger accent, est identifiable par toul individu I'ayant
déja entendue. Cela inclut les PJ, qui reconnaissent la
voix de Revah guand elle portail son masque.

LENREGISTREMENT

Femme non identifiée : Combien de temps vas-tu
continuer a faire marcher Torval 7

Reine : Tant qu’il continuera de m'amuser.

F : Il en sait trop sur trop de choses. Ca le rend
dangereux.

R : Ne tlinguiéte pas. Je I'ai a l'ceil.

F : Et tu es préte a le tuer au besoin ?
R

F

: Bien sir.

: Je 'espére pour toi.
R : Crois-moi, ma sceur : une fois gu'il ne me sera
plus d’aucune utilité, il ne sera plus qu'un agréable
souvenir.

(Fin de I'enregistrement.)
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LE MASQUE DE LA REINE PIRATE
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onformément aux indications d'lllo Vandin, les PJ

trouvent Torval au Savrip fortuné le soir meme.
S'ils s'y sont déja rendus pour s'occuper de Leste-
plume, Jyd Renyr les reconnalt et les accueille cha-
leureusement. Le manager leur demande, sans Lrop
de subtilité, si le personnage qui a vaincu I'Enclume
serait prét a combattre de nouveau ce soir. Cette
décision est laissée 3 la discrétion du MJ et du PJ en
queslion, et en cas de vicloire, la récompense s'éle-
vera & 1000 crédils.

Si les PJ linterrogent & propos du parieur, Jyd
désigne la loge privée de Micael Torval. « Lui, c’est une
star, » commente Jyd, « {l a des amis puissants. i va
a des féles (rés privées. Musique, danse, débauche, la
lotale. Si vous le connaissez, vous pourriez peut-gtre
me dégoter une invitation 7 » Peu importe la réponse
des personnages, le manager les [latle avant de suivre
son chemin,

Torval est accompagné d'un unigue garde de la
Sororité, assis a ses cotés dans sa loge. Blindée,
insonorisée, et pouvant accueillir une dizaine de
spectateurs, cette derniére esl perchée au sommel
d'un grand escalier, que Jyd (ou n'importe quel

employé de I'aréne) peut désigner aux PJ.

La porte de laloge est fermée de l'intérieur
par un verrou électronique. Il peut étre
ouvert grace a un test d’'Informatique
Difficile (¢ ¢ @) ou force en effec
tuant un test de Pugilat Intimidant

@O 99 SilesPllententdese
montrer plus subtils, ils peuvent

tout simplement taper a la porte

AIGNE

et essayer de baratiner le garde de Torval via l'inter-
com, ce qui nécessite de réussir un test de Charme
Moyen (@ @) ou de Tromperie Difficile (@ ¢ §).
La maniére dont ils gérenl le garde une [ois le seuil
franchi dépend des personnages, mais elle affecte la
facon dont Micael interpréte leur proposition.

UNE FRANCHE
DISCUSSION AVEC MICAEL

Torval se méfie de toute personne qui éprouve le besoin
de forcer sa loge, et surtout des individus gui menacent
sa personne ou son garde du corps. Cependanl, tant
gu'on ne I'a pas attaqué personnellement, il est prét
a entendre la version des PJ avant de se faire une opi-
nion. Vu son scepticisme, le groupe va avoir beaucoup
de mal a le convaincre gue la Reine souhaite sa mort.
Bien sir, 'enregistrement fourni par Vandin est deter-
minant pour l'inciter a se retourner contre son amante.
Pour le persuader, il faut réussir un test de Charme ou
de Tromperie Moyen (@ @), auquel s'ajoute un [ si
les PJ ne se sont pas montrés menacants. En revanche,
s'ils font preuve d’agressivité, il se transformera en test
opposé au Calme ou a la Présence de Micael. Deux
2 ou plus, ou un @ suffisent a le convaincre de faire
sortir son garde pendant qu'il écoute 'enregistrement.
Sinon, il faudra le maftriser une lois que la nature de
I'enregistrement deviendra évidente.

Désormais convaincu de la perfidie de son amante,
Micael s'assoil calmement quelques instants pour
digérer l'information, Il demande s'il peut se verser un
verre, el si on I'y autorise (ou si les PJ le lui servent],
il le boit d'un seul trait. Les joues rougies par le

mélange d'alcool et de colére, il demande : « Que

voulez-vous de moi 7 »

Micael leur indigue I'emplacement précis du
repaire de la reine sous WorlportL. || décrit les zones
gu’il a frequentées. Si les PJ s'entendent bien
avec lui, il leur décrira le genre de résistance
qu’ils pourraient rencontrer une fois a l'inte-
rieur ([comme les gardes du corps savrips).
Il ne souhaite pas les accompagner. D'ail-
leurs, il pense quitter Ord Mantell dés
que possible. Si les personnages mer-
Lionnent llo Vandin, Micael les remercie
pour le tuyau. Qu'll le mette a profit ou

non reste a voir.

Le repaire de la Reine & Worlport est
un complexe souterrain, accessible par
lascenseur d'un entrepdl du district
industriel. Cet entrepdt jouxte une aire
de décollage, ce qui permet a la Reine
et 4 ses sbires de quitter rapidement la
capitale en cas d'urgence.
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Torval n'esl pas au courant des opérations cou-
rantes qui sont effectuges dans le repaire, mais il
sait que des biens sonl livrés quotidiennement a
'entrepdt.

Si les PJ linterrogent sur sa relation avec la Reine,
Torval se mure dans le silence. | considére ces infor-
mations d'ordre privé, mais il répondra aux questions
suivantes :

¢ Quand avez-vous vu la Reine pour la derniére
fois ? « Avani-hier. On a diné et passé la nuit
ensemble. »

* A quoiressemble-t-elle sous son masque ? «Clest
une Ubese pdle avec un leint de porcelaine. Ses
cheveux sont mi- longs, noirs, el ses yeux si bleus
qu'on pourrait sy noyer. La plupart du temps, elle
porte un masque respiratoire. Je crois quelle a du
mal G supparter les atmosphéres de Type [ »

e Comment s’appelle-t-elle ? « Elle m'a demandé de
lappeler Noira. Mais jignore si c'est son vrai nom. »

e Qui d’autre se trouve dans son repaire ? « A
votre avis ? Des las de bandits, de pirates et de
vauriens en tout genre. Il y a aussi Ryale, sa com-
mandante en second. »

e Pouvez-vous décrire Ryale ? « \lous avez
entendu sa voix sur cel... enregistrement. C'est
juste une conseillere de Noira, mais elle a plus
de responsabilités qu'un pirate lambda. Quand
Noira quitte Worlport, c'est Ryale qui gére le
repaire d sa place. »

* Y a-t-il d’autres moyens d’'entrer ? « Siirement,
mais je ne sais pas od ils se (rouvent ni comment
les découvrir. »

Une fois cet inlerrogatoire terming, les PJ peuvent
quitter la loge avec les informations gu’ils ant recueil-
lies. Micael reste 13 el se sert un autre verre en
contemplant le combat d'un regard vide.

MICAEL TORVAL, JOUEUR DE SABACC
PROFESSIONNEL [NEMESIS]

Micael Torval est issu d'une riche lamille originaire
de Tannab, une planéte de la Bordure Intérieure. Peu
de temps aprés sa majoritg, il entama des études &
luniversité de Coruscant, mais gagné par l'ennui et
harcelé par des parents bien trop conservateurs, il
décida de partir a l'aventure.

[l traversa la galaxie en évitant la kyrielle de chas-
seurs de primes gue sa famille avait envoyés a ses
trousses et devint de plus en plus accro aux paris.
Heureusement, il était doué pour le sabbac. Une
grande partie de son succés est dii a sa sensibilité a
la Force, dont il ignore lui-méme l'exislence.

S’il a fini par s'installer sur Ord Mantell, Micael
n'a pas lintention d'y rester. Il avait espéré profi-
ter de I'affection de sa maitresse actuelle avant de

s'en aller. Malheureusement pour lui, il sail trop de
choses pour gque la Reine le laisse vivre en dehors de
sa surveillance,

Micael est un homme séduisant, aux cheveux noirs
et aux yeux bleus, qui parail bien plus jeune gue ses
quarante-deux ans. Il s'habille 3 la mode et, s'il n'est
pas un combattant, il porte au moins deux blasters de
poche. Doté d'un charme incroyable, il n’hésite pas a
s'en servir pour obtenir ce gu’il souhaite.

Compétences : Calme 3, Charme 3, Connaissance
{éducation) 2, Distance (armes |légeres) 1, Negocia-
tion 3, Perception 3, Systeme D 2, Tromperie 4
Talents : Perceplion des émotions 1 (ajoute [T 3 tous
les tests de Charme, Coercition et Tromperie sauf sila
cible est immunisée conire les pouvoirs de la Force),
Valeur de Force |

Capacités : aucune

Equipement : 2 blasters de poche (Distance [armes
legeres] ; degals 5 ; critique 4 ; portée courte ; réglage
élourdissant), vétements a la mode

GARDE DU CORPS
DE LA SORORITE [RIVAL]

Si le garde du corps a eté envoyé par la Reine pour
protéger Micael Torval, son véritable objectif est de
s'assurer de la loyauleé du joueur professionnel. |l
a également ordre de le tuer si le besoin s'en [ail
sentir.

Le garde du corps est un humain vétu d’habits
décontractés mais fonctionnels. Il porte un pistolel
blaster dans un holster dissimulé.

Compétences Athlétisme 2, Calme 2, Corps
a corps 2, Distance (armes légeres) 3, Pilotage
(planétaire) 2, Pugilat 3, Vigilance 3

Talents : Coup ciblé (peul dépenser 1 point de Destin
pour ajouler des dégéts égaux a son Agilité a un coup
d'une atlague réussie)

Capacités : aucune ;
Equipement : pistolet blaster [Distance [armes legéres| ;
dégats 6 ; critiqgue 3 ; portée moyenne ; réglage
gtourdissant), vibrolame (Corps & corps ; dégats 4 ;
critique 2 ; portée au contacl ; Perforant 2, Sanguinaire
1), velemenls épais [encaissement + 1). comlink

INFILTRATION
LE MASQUE DE LA REINE PIRATE



LE GRAND NETTOYAGE

| n'est pas facile d'accéder au palais de la Soro-

rité, mais des PJ ingénieux trouveront siirement
quelques moyens d'y parvenir. 5i le MJ est capable
de rebondir sur les idées des joueurs et se montre
capable de remettre les personnages sur les bons
rails s'ils dévient trop de leur objectif, ils devraient
pouvoir atteindre la base cachée de la Sororité. Les
PJ qui préférent demander conseil & Jander peuvent
le faire, mais le Toydarian leur reprochera ce qu'il
considére comme de la paresse. « Je vous prenais
pour des professionnels, » maugrée-t-il. « Je n'al pas
gue ca a faire I'»

Malgre ses jerémiades, Jander réfléchit un instant

el propose un plan. Ambrae Environnemental est une
ceélebre entreprise de Worlport qui fournit du matériel
de survie, de climatisation et de filtrage de I'air. Ses
“bureaux sont situés dans le districl industriel, mais
d'apres le Toydarian, ils ne sonl pas parliculierement
surveillés, Il suggere que les PJ pénétrent dans le parc
de vehicules et volent le nécessaire pour se degui-
ser en agents de maintenance. « Ceci esl mon plan
genial, » déclare-t-il avec maorgue. « Si vous avez une
autre idee, allez-y. »

Siles PJ décident de ne pas suivre le conseil de Jan:
der, le MJ doit les laisser concevoir leur propre plan et
uliliser les éléments déecrits plus loin pour les guider
lors de leur infiltration. Une autre option consiste a
les laisser découvrir les activités d'’Ambrea au cours
de leurs explorations plutot que d'obtenir cette infor-
mation auprés de Jander,

AMBRAE
ENVIRONNEMENT

Le district industriel est bien connu pour sa pollu-
tion, si bien gue les gens qui y vivent ou y travaillent
portent des masques respiraloires a toute heure de
la journée. Les individus qui en sont dépourvus se
retrouvent essoufflés el nauséeux sous l'effet des
efffuves, ce qui inflige une pénalité de Il 3 tous leurs
tests jusgu’a ce gu'ils gquittent le district. Lorsque les
PJ approchent du parc de véhicules d'Ambrae, lisez
ou paraphrasez le passage suivant :
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Le parc de véhicules d'Ambrae Environnement
est situeé au cceur du district. Il est constitué d'un
parking jouxtant un grand garage. Une haute cldture
encercle le parc et le garage, protégés par des dis-
positils électroniques. De plus, un petit groupe de
limiers corelliens sillonnent les lieux, et un garde
surveille les senseurs de la clGture depuis un poste
adjacent au garage.

Des rangées de répulsovans blancs marqués du
logo d’Ambrae Environnement et leurs équivalents
terrestres munis de moteurs & combustion sont
garées sur le parking. Les clefs des vehicules sont
gardées dans le poste de sécurité tandis que des uni-
formes et des combinaisons de la société sont ran-
ges dans le garage. Les personnages doivent réussir a
passer le systeme de sécurité, les limiers corelliens et
les gardes s'ils veulent obtenir le matériel gu’ils sont
venus rechercher.

EFFRACTION

La cléture gui ceint le parking est truffée de senseurs
de mouvement et de caméras. Pour ['escalader, il
suffit de réussir un test d'Athlétisme Facile {0],
Cependant, les PJ doivent aussi affronter les dispo-
silifs de securité présentés ci-dessous s'ils veulent
passer inapercus.

Le groupe peul repérer les senseurs et cameras en
réussissant un test de Perception Moyen (@ ¢).
Une fois détectés, ces systémes peuvent étre contour-
nés ou neutralisés grace un test d’'Infermatique ou
de Magouilles Difficile (¢ ¢ @). Tout échec avertit
le garde d'une intrusion, ainsi que de son emplace-
ment précis. Aussitot, il appelle des renforts, et deux
autres vigiles arrivent dans un landspeeder blindé
cing rounds plus Ltard (ou plus ©0t, si le MJ le sou
haite). Si le garde aper¢oit ou entend les PJ, sa réac-
tion sera la meme.

Derriére la clture se trouve un vigile accompagne
de trois limiers corelliens. Les limiers patrouillent
dans le parking en silence, rodant derriére les véhi-
cules a l'affot d'intrus. A moins que les PJ ne se
déplacent furtivement et réussissent un test de Dis-
crétion Difficile (¢ @ @). les chiens les entendent
el sapprochent en silence. Lorsgu'ils attaquent, ils se
concentrent sur un individu a la fois el ne baltent en
retraite que si deux d'entre eux au moins ont &té tués.

Le garage est fermé. Il comporte deux portes
a rideaux ainsi que deux portes renforcées, Si les
portes & rideaux ne s'ouvrent que de [intérieur,
les portes renforcées sonl munies de verrous
électroniqgues haut de gamme.




Pour les ouvrir, il Taul réussir un test d’Informa-
tique Difficile (¢ ¢ ) ou dc Magouilles Intimi-
dant (@ ¢ ¢ @). Le garage contient un grand nombre
de véhicules, en plus ou moins bon état. Des tenues
et uniformes de travail destings aux espéces les plus
courantes sont rangés dans I'une des réserves.

A moins que les PJ ne volent les clés d’un van dans le
PC de sécurité, ils doivent le faire démarrer en bidouil-
lant son systéme d’allumage, ce qui n'est pas difficile
pour un voleur expérimentg et requiert un test de
Mécanique ou de Magouilles moyen (@ §).

VIGILE D'AMBRAE
ENVIRONNEMENT [SBIRE]

Les gardes employés pour assurer la protection d'Am-
brae Environnement ne sont pas les meilleurs du coin,
et encore moins I'élite de la profession. lls ont des
familles et veulent juste faire leur boulot, puis rentrer
chez eux dés la fin de leur service. lls ne prennent pas
de risgues excessifs et préférent appeler des renforts
plutdt que de jouer les héros Ceci etant, ils sont
consciencieux, mais confrontés a une puissance de feu
supérieure, ils auront tendance a se rendre ou a fuir.

Compétences (en groupe uniquement) : Corps a
corps, Distance [armes légéres), Perception, Pilolage
(Planetaire], Vigilance

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : pistolel blaster (Distance [armes
legeres] ; degats 6 ; critique 3 ; poriée moyenne ;
réglage étourdissant), matrague (Corps a corps ;
dégats 4 ; critique 5 ; portée au contact ; Désorien-
tation 2], armure matelassée (encaissement -+ 2],
masque respiratoire, comlink

LIMIER CORELLIEN [SBIRE]

Les limiers corelliens font souvent office d'animaux
de compagnie et de chiens de garde, méme si des
meules de limiers sauvages sillonnent parfois les
zones oil ils ont été implantés. Conlrairemenl a la
plupart des canidés, ils n’aboient et ne couinent que
rarement. Mais quand ils aboient, ce cri ressemble a
un murmure, Ce comportement est instinctif, car dans
la nature, les limiers corelliens utilisent la furtivite
pour Lraguer leurs proies,

Pouvant atteindre un métre de long, les limiers
corelliens sont minces et agiles, et comptent sur la
furtivité et la vitesse plutot que sur la force pour tuer
les animaux dont ils se nourrissent. Leur corps est

hérissé de minuscules piguants, el leur [ete est munie
d’'une truffe surdimensionnée qui leur permet de llai-
rer leurs proies ainsi que d'une gueule remplie de
dents aiguisées comme des rasoirs.

Compétences (en groupe uniquement) : Athle-
tisme, Furtivité, Perception, Pugilat, Vigilance
Talents : aucun

Capacités : Odorat (ajoute [T [T aux tests de Survie
elfectuées pour traguer des proies)

Equipement : dents (Pugilat ; dégats 3 ; critique 4 ;
portée au contact)

UN PRETE POUR
UN RENDU

Lentrepdt de la Sororité, qui abrite I'entrée du palais
souterrain de la Reine, est une vaste structure métal-
ligue maculée de crasse et grélée de rouille. En appa-
rence, elle ressemble a une usine abandonnée ou a
un batiment de stockage. A proximité de I'entrepdt se
trouve une aire d'atterrissage pour vaisseau, actuelle-
ment désert mais verrouillé.

A moins que les PJ n'aient d'autres projets, ils se
dirigent vers la porte a rideau métallique de 'entre-
pot. S'ils frappent ou patientent guelgues minutes,
lisez ou paraphrasez la phrase suivante :

Les PJ doivenl convaincre le Twilek de les laisser
entrer dans l'entrepdt. Ceci nécessite de reussir un
test de Coercition ou de Tromperie Moyen (¢ §)
selon la tactique employée par les personnages (ce
texte suppose qu'ils utilisent le van d'’Ambrae pour
Etayer leur couverture, mais ils peuvent employer une
approche différente).

Sile groupe fournit des preuves concordantes (ordre
de mission [alsifié ou aulre document similaire), le PJ
effectuant le Lest de Coercition ou de Tromperic béneé-
ficie d’un [ lors de son premier test. Selon la tactique
employ&e—mentionner que des gens risquent-de mou-
rir ou insinuer que le garde pourrait étre séverement
puni (ou tué) sl les retient trop longtemps -, les PJ
peuvent gagner un [1] supplémentaire.
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Si les PJ parviennent a duper le Twi'lek, ce dernier
regagne l'entrepdt el ouvre le rideau métallique. Il le
fait manuellement, dévoilant un vaste espace éclairé
d'une lumiére vive el rempli de marchandises diverses.
A l'autre bout de I'entrepdt se trouve Un ascenseur.
Quatre autres gardes s'approchent et observent le
van des PJ d'un air curieux. Le Twi'lek fait alors signe
aux personnages de se garer sur un emplacement
proche de l'ascenseur et referme le rideau derriere
eux (il peul aussi appeler d'autres gardes si les per-
sonnages ont obtenu {8 & & lors du test).

Sous le regard des pirates, le Twi'lek autorise les PJ &
sortir du van en emportant tout le matériel nécessaire
a leur « travail ». Puis il les escorte jusqu’a I'ascenseur,
entre el appuie sur le bouton. La cabine descend en
vibrant. « Je déteste ¢a, » commente le Twi'lek, M&me
sl demeure sérieux, il bavardera volontiers avec
quelqu’un gui n'est pas pirate, surtout s'il trouve cette
personne attirante.

Peu aprés, l'ascenseur sarréte avec un tremble-

ment. Le Twi'lek ouvre la porte et conduit les PJ a
Lravers une série de couloirs. Lisez ou paraphrasez le
passage suivant :

Si les PJ interrogent le Twi'lek a ce sujel, il hausse
les épaules. « Un concert pour la Reine, » répond-il,
« Elle sait s’entourer de bons musiciens. » A moins que
les personnages ne décident d'entrer dans la salle
d'audience de la Reine, ils s'enfoncent dans le palais
4 la suile du garde, jusqu'a une vaste piéce remplie de
machines de recyclage d'air vrombissantes. « Voila, »
dit-il. « Ca me semble normal. Vous &tes sir qu'il y a
urn probléme 7 »

Clest le moment idéal pour que les PJ affrontent
leur guide, car il n'y a personne d'autre dans la pigce
et que le bruit de I'Bquipement est assez fort pour
couvrir des bruils de lutte cu d'appels au secours,
Si les personnages ont mémorisé le parcours, il est
inutile d'effectuer un test pour rebrousser chemin
jusqu'a la salle d'audience de la Reine, mais si per-
sonne n'en a pris la peine, il faut effectuer un test
de Survie Moyen (¢ €). Tout £ oblenu sur ce test
reduit le temps nécessaire pour y arriver, alors qu’un
1B provogue quelques détours. Si les PJ obtiennent
au-moins deux 48, ils tombent sur deux gardes du
palais [voir page 70, qui les attaquent.
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UAN_ LA EU‘ELILE nu Lnup'-_'

:  questions vu a'facmte avec Iaquelle ils
i fSe sont infitres dans le palais de Ia Reine. Ma

per is de se dep!acer pIus ou moms facnement'
pa travers son palais afin, de pouvoir se debar— _
(rasser deux une bon e fol : i

LA SALLE DU TRONE

En supposant gu’ils se souviennent du chemin, les PJ
parviennent sans difficulté 3 la salle du tréne. A leur
arrivée, lisez ou paraphrasez le passage suivant :

Cette femme majestueuse est la Reine des pirates,
ou du moins son hologramme. Les PJ peuvent effec-
tuer un test de Perception Difficile (¢ ¢ ) pour
se rendre compte qu'il ne s'agit gue d’'une projection,
el tout personnage doté d'une vision spéciale (infra-
rouge, thermigue, ou autre spectre amélioré) obtient
un ou plusieurs [T & son Lest, a la discrétion du MJ.

Alors que les Pl s'enfoncent dans la salle du tréne, et
quelles que soient leurs intentions ou leurs efforts de dis-
crétion, deux portes blindées se referment derriére eux.
La musique tonitruante s'arréte et les conversations des
courtisans se muent en un silence ahuri. La voix raugue,
aguicheuse, el familiere de la Reine s'éléve depuis I'es-
trade tandis gue la piste de danse se clairséme. « Mes
anis, nous avons des invites. Accugilions-les. »

Les PJ se retrouvent seuls sur la piste, entourés de
gardes el de [elards abasourdis. La Reine les toise der-
riere son masque, tandis gue son acolyte sourit avec
morgue. Lisez ou paraphrasez le passage suivant :




« Vous nravez bien divertie avec vos bouffonneries.
Une chase est siire, vaus avez de la ressouice, fe
Consortium a de la chance de vous aveir. Mais vous
approchez Lrop pres du but, Par consequent, je dois
mettre un terme a vos efforts. Ryale s occupera de
vous porter le coup de grace. Quanl @ moj, j'ai ren-
‘dez-vous avec uhe auire expedition du Consortium.
Adleu, car nous ge nous reverrons plus. »

Limage de la Reine se mel d vaciller, puis disparait.

L'EVENEMENT PRINCIPAL

R g } N




Entrainant Ryale avec eux, les PJ peuvent quitter
le palais de la Reine et se frayer un chemin jusqu'a
I'ascenseur. Le chaos régne et les corridors sont
envahis de courtisans et de gardes en proie a la
panique. Quelques-uns peuvent tenter de s'interpo-
ser, a la discrétion du MJ, mais il vaut mieux passer
rapidement sur ce genre de rencontres pour éviter
que le soufflé ne retombe.

Durant la fuite des personnages, Ryale, toujours
aussi serviable, mentionne gu'elle connait une autre
issue. Siles PJ acceptent de la suivre, elle les conduit
jusgu’a une salle cachée derriere 'estrade. Sinon, ils
doivent trouver un moyen de sortir. Pour découvrir la
porte dérobée sans Ryale, il faut réussir un test de
Perception Difficile (¢ ¢ @). A l'intérieur du pas-
sdge, un ascenseur somplueux conduil les PJ jusqu’a
I'aire de décollage jouxtant I'entrepdt. Les lieux sont
surveillés par quatre gardes, mais ils se retiennent
de tirer si Ryale accompagne le groupe, de peur de
la blesser.

COURTISAN DE LA SORORITE [SBIRE]

Les-invites de la reine, essentiellement des syco-
phantes et des parasites qui forment sa cour, ne
sonl présents que pour le divertissement de leur
monargue. Leur role est d’assurer que 'atmosphére
du palais demeure feslive el détendue a toute heure.
Leur « taux de rotalion » est assez éleve. Tous ceux qui
déplaisent a la chef pirate ou gui ne lui sont plus utiles
semblent disparaitre sans laisser de trace.

Les courtisans ne combatlent pas a meins de se
retrouver a court d'options. Tous porlent des tenues
élégantes et Etincelantes, et les armes qu'ils arborent
sont purement décoratives.

Compétences (en groupe uniquement) : Charme,
Connaissance (pégre), Systéme D, Tromperie

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : v&tements flamboyants

GARDE DU PALAIS

DE LA SORORITE [SBIRE]

Les pirates gui jouent le rdle de gardes a l'intérieur

au palais sont des combattants experimentés de lous

sexes el de toutes espéces. lls ne portent pas d'uni-

formes spécifiques, mais des vElements épais pour la
plupart dentre eux.
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Les gardes prennent leur travail au serieux, mais
fondamentalement, ce sonl des pirates. Beaucoup
s'ennuient et espérent pouvoir retourner a ce qu'ils
aiment vraiment : aborder et piller des vaisseaux.,
Une lassitude qui les rend suffisants et négligents, au
grand bénéfice des PJ.

FRESEHTT

Compétences (en groupe uniguement) : Calme,
Coercition, Corps a corps, Distance (armes lourdes),
Sang-froid

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : carabine blaster (Distance [armes
lourdes] : dégals 9 ; critigue 3 ; portée moyenne ;
reglage étourdissant], vibrolame (Corps a corps: ;
degals 5 ; critique 2 ; porlée au contacl ; Parade 1,
Perforant 2, Sanguinaire 1), vétements &pais (encais-
sement + 1)

TUR ET KEL, GARDES SAVRIPS [NEMESIS]
Les gardes savrips, Kel et Tur, surveillent constam-
ment le trone de la Reine. lls ont été élevés depuis la
naissance pour servir la Sororilé el sonl préts a mou-
rir pour leur monargue. Cetle derniére se sert des
deux Savrips pour instiller la peur dans le cceur de
ses subordonnés et ennemis.

Kel et Tur portent des armures raffinées, Laillées sur
mesure, et arporent d'énormes massues a pointes
fabriquées dans un métal noir non réfléchissant.

Compétences : Athlétisme 2, Corps a corps 3, Pugi-
lat 3, Résistance 3, Survie 2, Vigilance 3

Talents : Allague furieuse 1 (peut subir 1 point de
stress pour améliorer 1 dé d'aptitude d'un test de Corps
a corps ou de Pugilat), Dur au mal 2 [-20 au résultat
d'une blessure critique réussie contre un Savrip)
Capacités : Enragé (quand un Savrip est blessé, il
inflige +1 point de dégats aux atlagues de Corps a
corps ou de Pugilat ; s'il subil une blessure critique, il
inflige +2 points de dégats aux attagues de Corps a
corps ou de Pugilat a la place)

Equipement : massue a pointes (Corps & corps ;
degals 9 ; critique 2 : portée au contact ; Désorienta-
tion 3, Perforant 2), vetements renforcés [défense + 1,
encaissement + 1)




RYALE WEI, MAJORDOME [NEMESIS]

Ryale Wei a servi la Sororite Voilée avec diligence pen-
dant la majeure partie de sa vie. Bien gu'elle ait par-
fois aspiré & devenir Reine des pirates, elle se sent a
sa place en tant que loyale commandante en second.
Qui plus est, Ryale esl persuadée d'inspirer la plu-
part des décisions de la Reing, et aime a s'attribuer le
mérite de ses actions.

Ryale est une femme d'age mar aux cheveux platine
el aux yeux dorés. Elle esl extrémement vaniteuse et
utilise des traitements régénérateurs pour maintenir
son apparenle jeunesse depuis des années. Oulre s5a
vanile, elle fait également preuve de sulfisance : elle
sait que les PJ viennent pour la Reine, et elle est per-
suadée gu'ils vonl échouer.

Méme attaguée, Ryale ne réplique pas. Elle préfere
assurer sa sécurilé en se rendant, ou en employant
des tactiques dilatoires.

Compétences : Calme 3, Charme 3, Coercition 4,
Commandement 4, Connaissance (pégre) 4, Corps a
corps 3, Sysleme D 4, Tromperie 4

Talents : Adversité 2 (améliore 2 dés de difficulté de
tous les tests de combat contre cette cible), Perspi-
cace 2 (améliore deux dés de difficulté de tous les
tests de Charme, Coercition et Tromperie gui prennent
Ryale pour cible)

Capacités : Chef (lous les subordonnés a portée
moyenne ou inférieure ajoutent [0 & leurs tests de
Sang-froid)

Equipement : vibrorapiére (Corps a corps ; dégats 4 ;
critique 2 ; porlée au contact ; Parade 1, Perforant 5)

INTERLUDE

Une fois que les PJ se sont échappés du palais de |a
Reine, Jander les conduit dans un asile de nuit isolé
mais propre du Briseflots, le district jouxtant la baie
de Worlport. L&, ils pourront prendre leur temps pour
interroger Ryale. Notez que si cette derniére devait
périr au cours de la bataille, le MJ pourrait parfai-
tement faire en sorte que les informations qu'elle
posséde soient deévoilgées par un autre PNJ, comme
un courtisan. Il est égalemenl possible qu'elles se
trouvent sur une puce de données cachée dans les
affaires de la majordome.

Pour sa part, Ryale tente de résister a la plupart
des tentatives des PJ pour lui soutirer ce qu'elle sail.

Cependant, s'ils jouent sur sa:
vanité et menacent de la-defi-
gurer ou de la blesser au visage,
elle se soumet aussitot et leur dit.
tout ce gqu'ils veulent savoir, notam-
ment cela '

s |aReinen'est pasimmortelle. En
fail, & la fin de son régne, ce titre
est transmis a un membre de sohn
conseil. Cependant, Ryale n'a
aucune idée de l'endroil ol
se trouve la Reine actuelle.

e La Sororité Voilee a une
faupe au sein du Consor-
tium de Zann depuis un cer-
tain temps, mais seule la Reine
des pirates conndit son identité.

e Ryale révéle également la nature du
prochain coup de la Sororité contre le Consor-
Lium, y compris la date et les coordonnées de
'embuscade. En revanche, elle ne sait rien sur
la taille de la force engagée dans cel assaul.

Cette derniére information est la plus importante,
car elle permet de savoir o0 se trouvera la Reine.
Si elle est immeédiatement transmise a Venlana, le
Consortium peut tenter de piéger la Sororite, et de
capturer ou de luer sa dirigeante pendant sa pro
chaine opération.

ATTRIBUTION DES XP DE
L'EPISODE II

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

e Pour avoir truqué le match de Lesteplume, quelle
que soit la méthode : 5 XP par piste fournie

® Pour avoir négocié et combattu dans l'aréne du
Savrip fortuné : 5 XP

»  Pour avoir voyagé jusgu’au Bastion rouille pour
effectuer la livraison de Vandin : 5 XP

e Pour avoir sauvé Evun et sa famille des Savrips :
5 XP

e Pour avoir parlementé avec Micael Torval : 5 XP

e Pour avoir accédé au palais de la Sororite et
vaincu Ryale Wei : 5XP
e Par rencontre supplémentaire : 5 XP
Comme toujours, le MJ peut conférer des XP sup-
plémentaires aux joueurs pour avoir bien interprété
leur réle et respecté les Motivations et QObligations
de leurs PJ.
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ans [Episode 111 du Masaue be 1a Reine PiraTe, les

PJ affrontent enfin Noira, l'insaisissable Reine. Pour
ce faire, ils doivent se hater vers le lieu de la prochaine
embuscade de |la Sororité, aborder son vaisseau en
détresse et la capturer avant qu'elle ne s'eéchappe.

» Branle-bas de combat : les PJ regagnent leur
vaisseau et decouvrent gu'il n'est pas dans l'gtat
dans lequel ils I'ont laissé.

» La nuit éternelle : des vaisseaux du Consor-
tium ont été envoyés pour intercepter 'embus-

cade de la Sororité. Est-ce que les PJ arriveront
a temps pour rejoindre la bataille ?

+ Comité d’accueil : quand les PJ abordent le

Sang du Renégat, ils s'apergoivent que le vais- -
seau de la Reine est bien plus dangereux a l'in-

térieur qu'a I'extérieur !
* Un pont trop loin : une fois les PJ sur le pont du

Sang du Renégat, ils doivent vaincre les gardes
de la Reine et trouver un moyen de la maitriser.

» Contrat rempli : Noira désormais hors-jeu, les
PJ regagnent Saleucami pour recevoir leur paie-
ment, et plus s'ils sont intéresses. |

« La Reine a joug san dernier coup. Avec un peu d'aide, hous

serons débarrassés de cette garce et de sa racaille. »

— Jerid Sykes, amiral du Consortium,

Au moment méme ou les PJ se préparent a
quitter Ord Mantell, le Conhsortium de Zann est
en train de tendre un piege a la Sororité Voilée.
Les informations glanées auprés de Ryale ont per-
mis a Tyber Zann de localiser I'endroit exact de la
prochaine embuscade des pirates. Le convgi mar-
chand a été retiré de cette zone et remplacé par
une flottille plus lourdement armeée, menee par
Jeryd Sykes.

Malgré la puissance de feu de ses vaisseaux,
Tyber Zann a expressément ordonné a Sykes de
capturer la Reine ou de fournir une preuve tangible
de son décés. Les PJ peuvent encore mener Noira
devant la justice, mais ils doivent se depécher avant
de laisser passer I'occasion : a leur arrivée, le com-

~ bat fait rage et le Sang du Renégal est neutralise...

pour le moment.

_ Pour acculer et capturer la Reine, il faut autant de

chance que de talent, et remplir le contrat s'avere
de plus en plus dangereux & mesure que |'heure
tourne. Cependant, Tyber Zann pardonne encore
moins I'échec gue la trahison...

' PREPAREZ-VOUS A L' ABORDAGE
LE MASQUE DE LA REINE PIRATE
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BRANLE-BAS DE COMBAT

ne fois que les PJ ont obtenu les coordonnées de

Fembuscade, il leur faut contacter le Consortium de
Zann et les transmettre a Venlana (5ils conlactent Jan-
der, celui-ci leur répond d'un ton méprisant d'appeler
Venlana, car son boulot est terming). La Pantorienne
n'a pas l'air surprise de cette révélation et informe les
personnages que leur mission est loin d'étre terminée,
« Une flottille d'assaut, déguisée en convoi du Consor-
tium, va se mettre en route vers le fieu de l'embuscade, »
leur annonce-t-elle brusquement. « Avec un peu de
chance, vous pourrez les rejoindre el capturer la Reine. »

Malgre celle nouvelle, siirement la meilleure que les
PJ aient annoncé a Venlana depuis qu'ils ont accepté
ce contral, elle semble distraite. Toul PJ qui réussit un
test de Vigilance Intimidant amélioré (¢ @ @ @)
remargue gue Venlana est profondément troublée par
quelque chose. Si les personnages I'interrogent & ce
propos, elle leur dit au revoir et raccroche brutalement.

Une fois ces renseignements cruciaux transmis, les
PJ doivent décider du sort de Ryale Wei. Venlana et
Jander insistent pour gu'ils se débarrassent delle,
mais admettent gue le probléme de la Reine pirate
sera bientdt réglé de toute facon. Si Ryale entend par-
ler de la contre-embuscade du Consortium, elle perd
de sa superbe. Le MJ devrait par |a suile adapter ses
réactions au traitement que lui infligeront les PJ.

Quelle que soit l'issue, le groupe doit regagner son
vaisseau & I'embarcadére. En dehors du trafic habituel
de Worlport, aucun obstacle spécifique ne ralentit les
PJ dans leur traversée de la ville. Si le MJ souhaite
introduire une complication, probablement une ren-
contre modulable, c'est 'occasion parfaite,

SABOTAGE'!

Quand les PJ pénétrent dans la baie d'atterrissage,
ils découvrent que la rampe de chargement de leur
vaisseau est descendue. S'ils avaient fait appel a des
gardes armés pour le surveiller, ils apercoivent des
marques de tirs de blasters et des traces de combat
un peu parlout sur les lieux. A la discrétion du MJ, les
alliés des PJ peuvent &tre morts, blessés ou en déroute.

Siles PJ ant recruté I'agent de sécurité JR-12
pour protéger leur vaisseau, ils découvrent le
droide. Il est gravement endommagé, mais toujours
conscient, il lente de se réparer. Si le groupe s'ap-
proche de lui, le droide émet un son d’agacement et
de désarroi. « Excuses - présentées » marmonne-L-il.
« [ntrus : endommagés. Remarque : seuls quatre
d'entre elx demeurent fonctionnels. » Méme sl
tenle de se lever pour aider les personnages, JR-12
est en piteux état et incapable de fonctionner cor-
rectement avanl d’étre réparé.

PREPAREZ-VOUS A L' ABORDAGE
LE MASQUE DE LA REINE PIRATE

Six saboteurs pirates sont acluellement présents
a bord du vaisseau des PJ. S'il le souhaite, le MJ
peut les remplacer par des voyous du coin, décus
de ne pas avoir té choisis pour protéger leur vais-
seau. Si les personnages ont recruté JR-12 pour
protéger le vaisseau, ou s'ils ont conservé des PNJ
aptes au combat a bord, deux des saboteurs sont
gravement blessés el inconscients, tandis que deux
autres montent la garde au sommet de la rampe
de chargement. Les deux derniers saboteurs se
pressent de démanteler le systéme d'hyperdrive
du vaisseau pour y implanter un puissant engin
explosif réglé pour se déclencher lors du passage
en hyperespace,

A moins que les PJ naient d’autre méthade pour
entrer dans le vaisseau, ils doivent s'engager sur la
rampe de chargement afin d’affronter leurs adver-
saires. Une fois que les deux pirates défendant I'entrée
ont éte éliminés, les PJ peuvent fouiller leur appareil a
la recherche d'autres saboteurs. lls les trouvent dans
la section des moteurs, en train d'installer une sorte
de disposilil dans les entrailles de I'hyperdrive. Accu-
|&s, les pirates dégainent leurs armes et se ballent
jusgu’a la mort.

LES BOMBES, CA EXPLOSE

i les personnages: ne decouvrent' pas la

bombe, elle explose lorsqu'ils tentent d'acti-
ver I'hyperdrive et inflige 15 points de dégats a
tous les PJ & sa portée. Elle inflige galement au
vaisseau le coup critique Défaillance d’'un sys-
téme majeur (qui affecte I'hyperdrive principal).

Les PJ peuvent le réparer en efféctuant un test
de Mécanique Difficile (> O (). Sinon, si

‘I'appareil dispose d'un hyperdrive de secours,
ils peuvent s’en servir pour tenter de rejoindre
le .combat (mais ils arriveront probablement
en retard). ; ;

La presence de la bombe n'est cependant pas
censée bloquer la progression des ‘PJ. dans
I'histoire. Elle doit etre considérée comme un -
obstacle permettant d’injecter de la tension
et de I'excitation dans la partie, Un MJ qui
souhaite 'y recourir doit la gérer, ainsi’que
ses effets, de maniere judicieuse : les person-

'nages ont passe beaucoup de temps a traquer
la Reine, et échouer a'ce stade a cause d'un
simple. test de Megcanique rate provoquerait
sans conteste une énorme déception.




UNE MAIN SECOURABLE

es PJ compatissants: peuvent tenter daider

JR-12: Un: geste louable, certes, mais ils ne
disposent pas d'assez de temps pour remettre
le droide en etat. D'autres personnages peuvent
déecider d’'emmener JR-12 avec eux, Le droide
n'émet aucune plainte ni protestation: Il continue
de tenter de se réparer et'se' montré reconnais:
sant envers toute personne qui l'aide a '« recoller
SEs morceaux »: ]

Si les ‘PJ I'emmenent sur leur vaisseau et le
réparent sur le chemin, JR-12 propose de les
aider ‘au ‘cours de leur prochaine rencontre: Sa
réparation nécessite un test de Mécanique
Moyen [ () et pour 750 crédits de pieces
detachées.' Si les ‘personnages survivent au
confit qui s’annance, ils peuvent le convaincre
de rejoindre leur €quipage. La décision du
droide revient au MJ, et dépendra de la facon
dont le groupe s'est comporte avec lui.

Selon le temps qu'il faut aux PJ pour regagner leur
vaisseau el repérer les saboteurs, le MJ peut decider
gue ces derniers ont disposé d'assez de temps pour
poser leur engin explosif. Dans ce cas, les person-
nages dotés de rangs en Perception ou en Mécanigue
trouvent automatiquement la bombe.

l.a bombe peut étre retirée de I'hyperdrive grace
3 un test de Magouilles Difficile (¢ ¢ @) ou de

DANS

u ne fois que les personnages ont sécurisé leur appa-
reil, délecté et désarme la bombe, voire réparé Lout
dégat cause par les saboteurs, ils sont préts a décoller
et a se diriger vers leur point de saut dans I'hiyperes-
pace. Llambiance dans le vaisseau esl élrangement
calme alors gqu'Ord Mantell diminue derriere I'engin,
mais tout semble normal malgré le récent échange de
tirs. Les PJ ont désormais le temps de s'occuper de
leurs blessures et de leur équipement, ainsi que de
réparer JR-12 g'ils 'ont emmené avec eux.

Les coordonnées fournies par Ryale correspondent
a une zone isolée entre Ord Mantell et I'agrimonde
des M'shinni, Genassa, prés duquel des vaisseaux
quittenl souvent I'hyperespace pour préparer leur
prochain trajet. Si les coordonnées sont correcte-
menl entrées, il faut réussir un test d’Astrogation
Moyen {0 ’] pour y parvenir, Le voyage prend envi-
ron douze heures avec un hyperdrive de classe 2. En
cas de succés au test, les FJ peuvent se reposer et
procéder aux réparations en toute quiétude sans étre

B v @

Mécanique Moyen (@ €). Si I'un de ces deux tests
génére un ¥, la bombe explose el inflige 15 points
de dégats a Loutes les cibles & portée. Les dégats infli-
gés a I'hyperdrive sont présentés dans Les Bombes,
ca explose, page 74).

SABOTEUR DE LA SORORITE [SBIRE]

|es saboteurs envoyés par la Sororité sont surpris par
le retour des PJ ainsi que par I'ampleur du dispositif
de sécurité mis en place (surtout JR-12, le cas
écheant). A ce stade, ils se dépéchent de faire leur
boulot et de s'échapper. Au combat, les saboleurs se
battent par groupes de deux.

Compétences (en groupe uniquement) : Corps
a corps, Distance (armes légéres), Informatique,
Magouilles, Mécanique

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blasler lourd (Distance [armes
legéres| ; dégats 7 ; crilique 3 ; portée moyenne ;
réglage Etourdissant), vibrolame [Corps & corps
degals 3 ; crilique 2 ; portée au contact ; Perforant 2,
Sanguinaire 1), vétements épais (encaissement +1),
ceinture multi-usages

NUIT ETERNELLE

retardés. En fonction des £} ou & obtenus, le groupe
peut en arriver en avance ou en relard a la féte.

Avec un ¢, I'apparell des PJ arrive aux coordonnges
désignées juste aprés que les vaisseaux du Consortium
de Zann ont lancé leur assaul contre les forces de la
Sororité Voilge. A partir de ce moment-1a, I'aventure
débouche sur la grande bataille de la section Arrivée
et chaos page 76. Un test d'Astrogation particuliére-
ment réussi, qui comprendrait £ £¥ £} ou @, pour-
rait permettre au groupe d'arriver en avance el de se
joindre & la flotte du Consortium avant méme |'appari
tion des vaisseaux de la Sororile,

Si les PJ arrivent en avance, ils peuvent se lancer a
I'assaut dés I'arrivée des pirates, affaiblir les escadrons
de la Sororité, et infliger quelgues dégats au Sang du
Renégat avant de I'aborder. Mais s'ils arrivent en retard
(peut-lre en raison de @4, ils doivent se dépécher de
rejoindre le vaisseau de la Reine. Ceci devrail cepen-
dant plutdt augmenter la tension de la rencontre et ne
pas réduire la contribution de I'éguipe.

PREPAREZ-VOUS A L ABORDAGE
LE MASQUE DE LA REINE PIRATE

=



 PLANS DE BATAILLE

La Sororité Voilée ne sattendait pas a ce que son

embuscade. soit contrée, avec autant defﬁcatlte'

par le.Consortium de Zann. Cependant, Ies pirates
s.étaient tout de méme prepares a rencontrer une
forte résistance et une escorte armée. De ce fait, la
Reine n’est pas particulierement inquiéte de la pre-
sence d’autant d'engins de ‘classe militaire; Ses vic-

. toires précédentes ont rendu la Sororité trop sire:
-delle et arrogante, et ¢ ‘est.1a:sa principale falblesse

tandls gue la bataille fait’ rage

En ce qui concerne le Consortium de Zanrr ses
forces sont parfaitement préparees En se basant
sur les informations rassemblées Iors d'attaques
précédentes, contre ses cargos, il a pu definir la
composition générale de la flotte de la Sororité et
rassembler assez de pu:SSance de feu pour Iegaler
ou méme la surpasser.

“Le plan du Consortium, concu par Jerid Sykes, est
simple : Pobjectif pfincipal consiste & neutraliser le
vaisseau amiral de la Sororité tout en détruisant, ou
mieux, en capturant les autres engins pirates. Pen-
dant que le /i des Ternps occupe le Savrip, les Star-

. Vipers du Consortium doivent s'approcher du Sang

du Renégat, surcharger ses boucliers, et le neutraliser
grace a leurs armes ioniques. Cela devrait permettre’

" aun groupe d'abordage de monter & bord pour cher-
_cherla Reine. Du point de vue de la mécanique du jeu;

ce bombardement empéche le Sang a’uRenega* dese
déplacer ou de sauter dans I'hyperespace, ' méme si .
Ses armes et bouchers sqnt tDUJOUI'S fonct:onnels

S| Ie Consortlumx-
sous fa forme de i

ose de frégates -de soutien ~
1 1nterceptor 1V (le Stagnation

- et le Maestria), ses vaisseaux SNt SUrpassés par Ie

nombre de cargos légers, de transports, et de chas— i
seurs (deux escadrons de Cutiass-9) aligne par lal |
Sororité. Sykes n'est pourtant pas trop inquiet, car .
il pense gue le talent et I'expérience de ses pilotes
compenseront cette faiblesse numerique. .Néan-
moins, il s'attend & ce que les Cutlass-9 infligent
d'importants degats avant d’étre mis hors combat

ARRIVEE ET CHAOS

Lultime conflit entre le Consortium de Zann et la
Sororité Voilee se déroule dans les profondeurs de
I'espace. Déguisée en simple convoi, la flottille du pre-
mier a recu l'ordre d'attendre I'assaut.de la seconde -
avant de se dévoiler. Tout-cedl a lieu avant I'arrivée
des PJ et la bataille est bien engage lorsqu'ils émer-
gentdel hyperespace La liste'des vaisséauix engagés
est presentée page 79 pour la flottille du Consortium
et page 82 pour celle de la Sororité,




FRAPPES CH ..uréfs;mss

_ _.fa ance d un systém_e
ffectee dependan

Quand les PJ émergent de 'hyperespace, un spec-
Lacle impressionnant les attend. Lisez ou paraphrasez
le passage suivant :

tirs ennemis.

Peu aprés leur arrivée, le communicateur des
PJ signale gu'on cherche a les contacter, et un
humain grisonnant & la barbe naissante apparail
sur leur écran. Il porte un uniforme bleu immaculé
el quelgues insignes colorés sont épinglés au pan
gauche de sa veste. Lisez ou paraphrasez le pas-
sage suivant :

Commumcatlons l'antenne de communica-

; st positionnee derriere le projecteur du

r deflecteur.'Sa destruction empéche-

it 'équipage du vaisseau de communiquer
avec Ies antres apparells de la flotte

Boucliers : les tirs |omques du Consortlum
‘ont momentanement desactivé le projec-

/. \teur du bouclier deflecteur, placeé le long
ide Te hine du Sang du Renegat. Sykes
Csaitiquiil moment
L pour’ neutrallser les systemes de defense
d'un appareil que lorsqu’ il est impuissant.
Détruire ce systeéme réduit d'un point la
defense du vaisseau dans toutes les zones.

‘Senseurs : en touchant les senseurs de

navigation, situés prés du pont du vais-
\seau,les PJ Ipeuvent entraver le controle de ||

I apparell ainsi que ses systemes d'astroga-
Siicette attague ne peut empécherle

¢ de sauter: dahs I'hyperes-

: -pace etle permet de réduire la portée de

. ses senseurs d'un niveat.

Une fois les présentations faites, Sykes expose la
situation aux PJ. Actuellement, le Sang du Renégat,
vaisseau amiral de la Sororite, esl atlagué par deux

StarVipers. Les chasseurs maintiennent le croiseur
leger de classe Consulaire sous un feu ionigue nourri
alin que le Consortium puisse I'aborder tant qu'il est
impuissant. « Avec ce Maraudeur en approche, ces
deux-la ne vont pas tenir bien longtemps, » annonce
Sykes. « Nous avons neutralisé son hyperdrive, mais
vous devez y aller et aborder le Sang du Renégat
avant gu'il ne soit trop tard, compris ?»

Sykes n'est pas d’humeur a bavarder. Bien qu'il
suive ses ordres 3 la lettre, il n'apprécie pas que Tyber
Zann exige que la Reine soit capturée. |l comprend
I'insistance de son mailre, mais il est certain qu'abor-
der le vaisseau pour capturer la chef pirate, ou appor-
ter la preuve de sa mort, est une énorme erreur qui
fera perdre des hommes et du temps. Il ne 'admettra
pas devant les PJ, par crainte de saper l'autorité de
Tyber Zann, mais peut y faire allusion par mégarde.

PREPAREZ-VOUS A L' ABORDAGE
LE MASQUE DE LA REINE PIRATE

&



DUEL DANS LES ETOILES

Désormais au courant des ordres
de Sykes, les PJ doivent se
rendre sur le Sang du René-
gal. Au loin, le Savrip, une
corvetie de classe Marau-
deur, sapproche lentement,
ses turbolasers harcelant le vais-
seau amiral du Consortium, le Fin

des Jemps. Au moment oll les personnages arrivent
a portée de leur cible, deux chasseurs Cutlass-9 de la
Sororité émergent d’un des ponts d’envol du Savrip et
foncent dans leur direction.

'altague des chasseurs tombe au pire moment et
ne sert qu'a distraire les PJ de leur but pendant que
le Savrip se rapproche. Heureusement, ces appareils
de la Sororité sont particulierement lourdauds et
conslituent des proies faciles. Si les personnages se
retrolivent surpasses, le MJ peut faire en sorte qu'un ou
deux StarVipers du Consortium de 'escadron Sabacc
interceplent les chasseurs (voir page 81). Méme si les
PJ sont incapables de les détruire, leurs allies devraient
pouvoir en abattre un ou deux si nécessaire.

Les chasseurs Cutlass-2 de la Sororité commencent
par lancer des missiles & concussion en direction du
vaisseal des PJ et enchainent avec plusieurs salves
de lasers. Les deux pilotes exécutent la manceuvre
Coller a la cible [voir page 233 du Livre de Régles
d'Aux ConrFins DE UEMPIRE) d&s qu'ils le peuvent, ce
qui en fait des proies faciles pour-les personnages et
les StarVipers.

Durant la rencontre, le MJ devrait limiter les jets
d'initiative ainsi que le suivi des dégats de coque
et du stress mécanique aux vaisseaux que les PJ
affrontent directement. Le reste du combat se
deroulant alors de maniére narralive [voir La Réa-
lité de la guerre, page 79).

Quelle que soit la durée de I'affrontement, le
MJ devrait rappeler aux joueurs que les PJ doivent
impéralivement aborder le Sang du Renégat avanl
gue le Savrip ne se porte & son secours. Il ne lui est
pas necessaire d'effectuer le compte a rebours des
rounds, mais si les personnages prennent leur temps,
le Maitre du jeu devrait les inciter a se dépécher en
faisant part d'explosions proches ou de communi-
cations urgentes et furieuses de la part de I'amiral
Sykes. Les PJ peuvent méme depenser quelques
points de Destin pour accélérer leur progression.

Une fois gu'un des chasseurs de la Sororité a été
detruit, le deuxieme vire et tente de lancer un missile
a concussion sur un StarViper. Ceci permet aux PJ de
poursuivre leur mission et d’aborder le Sang du René-
gat, ce qui debouche sur une derniére rencontre...
avec la veritable Reine pirale.

PREPAREZOUS A L' ABORDAGE
LE MASQUE DE LA REINE PIRATE

PATROUILLEUR
CUTLASS-9

La Sororité Voilée utilise des Cutlass-8 comme chas-
seurs principaux, Presque tous bénéficient de turbines
ioniques, seule modification effectuée par I'organisation.

Produits en grandes quantités par la société Soro-
Suub avant I'avenement de I'Empire, ces chasseurs
étaienl concus pour le seul usage de la corporation
sullustéenne. Cependant, pendant la Guerre des
Clones, SoroSuub en livra a la Confédération des Sys-
temes Indépendants. Suite a la défaite des Sépara-
tistes, I'entreprise en cessa la production. Néanmains,
des milliers de Cuflass-9 demeurent dans les arsenaux
planétaires et les flottes pirates de toute la galaxie.

Type de véhicule/Modegle : chasseur/Cutlass-9
Constructeur : SoroSuub

Hyperdrive : primaire (classe 2), secondaire {aucun)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : proche

Equipage : | pilote

Charge utile : 12

Passagers : 0

Provisions : 2 jours

Coiit/rareté ; 40 000 crédits/4

Emplacements disponibles : 3

Armes : Deux canons lasers moyens montés a I'avant
(portée proche ; arc de tir : avant ; dégats 6 ; cri-
tigue 3 Jumelé 1],

l.ance-missile & concussion monté & l'avant (poriée
courte ; arc de tir : avant ; dégats 4 ; critique 3 ;
Bréche 4, Cadence lente 1, Jumelé 1, Munitions limi-
tées 8, Projectile guidé 3, Souffle 4)

AMELIORATIONS :

Turbine ionique & haut rendement : + 1 3 la vitesse,
—1 au Seuil de stress mécaniqgue (cette modification a
déja eté intégreée dans le profil du Cutlass-9 et occupe
un des emplacements du vaisseau)




PILOTE DE CHASSE
DE LA SORORITE [SBIRE]

Les rangs des pilotes de la Sororité sont principale-
ment garnis de pirates disposant d'une petite expé-
rience dans le pilolage de chasseurs et a qui l'on a
ordonné de prendre le manche lors des batailles,
certains étant d'ailleurs loin d'étre volontaires. Bien
que ces pilotes scient peu nombreux, les récentes
victoires de la Sororité ont considérablement boosté
leur moral.

Aucun n'est parliculierement doué, mais cela ne les
empéche pas d'étre presomptueux. s volent comme
s'ils taient invincibles et prennent des risques insen-
sés. Quoi qu'il en soit, leur taux de mortalité est
incroyablement faible, du moins jusgu’a présent.

Compétences (en groupe uniquement) : Artille-
rie, Astrogation, Distance (armes |égéres), Pilotage
(espace)

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement pistolel blaster (Distance [armes
légeres| ; dégats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ;
Réglage étourdissant), ceinture multi-usages, casque
et combinaison de vol

LA REALITE DE LA GUERRE

Alors gue le combal commence comme prévu, son
déroulement se retrouve chamboulé par larrivée de
la corvette de classe Maraudeur Savrip. Puissant el
doté d'un équipage expérimenlé, cel appareil par-
vient a détruire le Rétribution, un galion slellaire, lors
des premiers échanges de tlirs de la balaille, Si, de
son cOté, le Fin des Temps inflige de lourds dégats
au Savrip, ce dernier parvient néanmoins a effectuer
une percée pour aider le Sang du Renégat aprés avoir
détruit le Stagnation.

Les PJ devraient avoir abordé le Sang du Renégat
avanl que le Stagnation n'ait té mis hors de combat.
Cependant, la simple approche d’une grosse corvette
hérissée de canons el escortée de chasseurs Cul-
lass-9 devrait les inciter & se dépécher. Le MJ devrait
se servir de cet éléement comme scurce de tension
(car cette menace paraft insurmontable) surtout si les
personnages persistent a lambiner,

Une lois que le Savrip s'est débarrasse des Star-
Vipers, il ne reste que gquatre rounds avant que
'équipage du Sang du Renegat ne parvienne a
remettre ses systémes en état (moteurs, boucliers et
armement). Si les ingénieurs pirates y parviennent,

cela devrait rendre son approche difficile, sans par-
ler de son abordage. Le vaisseau amiral de la Reine
s'eloigne alors pour réparer ses avaries, protégé par
le Savrip et ses chasseurs.

LA FLOTTE
DU CONSORTIUM

La flotte du Consortium a &té formée dans le seul but
de détruire les moyens militaires spatiaux de la Soro-
rite. Tyber Zann a préferé la qualité a la quantité et n’a
pas menage ses efforts pour s'assurer que ses enne-
mis paient le prix fort pour leurs agressions. Grace a
la richesse de Zann et & sa scil incommensurable de
vengeance, la flottille du Consortium est redoulable
el lourdement armeée.

Commandeée par l'amiral Jerid Sykes, que Zann
considére comme son lieutenant le plus fidéle, la
flotte du Consortium est censée (et a ordre de) rem-
porter la victoire. Si des vaisseaux pirates venaient
a s'échapper, Sykes a juré de les tragquer ol quils
soient. Zann voue une confiance absolue a sa flotte et
n'a aucun doute sur I'issue du conflit.

Malgré la puissance de ses vaisseaux et de leurs
équipages, I'objectif principal de Zann, hormis angan-
tir la Sororité Voilée et revendiquer le masque de a
Reine, consiste a caplurer la chefl pirale vivanté ou du
mains a obtenir des preuves de son décés. Un échec
serait inacceptable pour ce seigneur du crime.

JERID SYKES, AMIRAL
DU CONSORTIUM [NEMESIS]

Ancien officier de la flotte de la Reépublique, Jerid
Sykes fit ses premiéres armes lors de la Guerre des
Clones. Aprés l'avenement de 'Empire, 1l passa son
temps 3 se disputer avec les nouveaux officiers,
recrutés grace a leurs relalions plutdt gue pour leurs
Lalents. Son entétement finit par lui colter son poste,
mais il ne tarda pas a étre repéré par les représen-
lants du Consorlium de Zann, qui lui proposérent
une carriére lucrative en tant qu'officier de leur flotte.
N'ayant plus rien a perdre, Jerid accepta.

SNl a adopté les méthodes du Consortium, Jerid
ne se considére pas comme un criminel. Selon Jui,
Tyber Zann est un homme honnéte qui refuse de
s'abaisser a I'hypocrisie et proclame férement son
intention de s‘emparer du pouvoir pour I'amour du
pouvoir. Ce genre de franchise est un soulagement
pour Jerid aprés tant d’années passées au service
de I'Empire.

Jerid est brusgue et sérieux : il ne supporte pas
l'incompétence chez les membres de son équipage
el esl connu pour exécuter ceux qu’il estime respon-
sables de fiascos. || ne comprend pas pourgquol Zann
tient a capturer la Reine vivante et préefererait tailler
SOn vaisseau en pieces.

PREPAREZ-VOUS A L' ABORDAGE
LE MASGUE DE LA REINE PIRATE



g EMCAISSEMENT D i T eus_.’m-m

2 Artillerie

' Competences 3, Aslrogation 3, Calme

%, Coergition 2, Commiandement 3, Dislance (armes -

legeres), 2, Pilolage (eépéﬁe]_' 7 Sangfroid B
Suryie 2
© Talents : Intimidant ? [Deut dépenser 2 pomr% de

stress pour dégrader 2 dés de difficulte des tests de
Coercition ou amehiorer 2 des de difficulte d'un test
de Caercition le ciblant), Pilete-ng (une fois par ses-
sion de jeu, peul relancer un test d'Artillerie oy de
Pilolage {espace]). ' S
Capaciteés : aucune

Equipement : plSlOlE‘L d|srupteur (Distance [armcs
legéres| ; dépdts 10 ; criligue 2 ; portée colrte ; San-
guinaire 4), uniforme d'officler, Kit de survie en cas
de crash : o ¢

FIN DES TEMPS

Le Fin des Temps est le vaisseau amiral du Consor-
tium de Zann durant cel-engagement. Commande
par Jerid Sikes, ancien officier de la Flatte Impé-
riale, il est manceuvre par les meilleurs membres |
d' equipage du.Consortium. Le vaisseau est presti-
gieux et a méme ¢l le Lransport-prive de Tyber

o Zann a mamtes reprises.

. Type de véhicule/Modéle : Cr_oised_r..-"Ke'Idabe :

Constructeur : MandalmatorsiConsortium de Zann *
Hyperdrive : primaire (classe 2] secondalre (classe 10)"

" Naviordinateur : )i

Portée des senseyrs : longue
Equlpage 67000

Chasseurs : 36

Charge utile : 8 000

Passagers : | 000 hommes de troupe
Provisions : 2 ans

Coiit/rareté : 200 000 000 credits ()i
Emplacements disponibles : 4' Mt




Armes : Turbolasers lourds montés sur tourelles : cing
dorsaux, dix a babord et dix a tribord (portée longue ;
arc de tir : tous ou babord ou tribord ; dégats 11 ; cri-
tique 3 ; Breche 4, Cadence lente 2),

Canons ionigues lourds @ cing ventraux, cing a
babord et cing a tribord (portée moyenne : arc de Lir
tous ; dégats 7 ; critique 4 ; Cadence lente 1, lonigque),

Deux lance-missiles a induction de masse monteés a
I'avant (portée extréme ; arc de tir : avant ; dégats 14 ;
critique 3 ; Bréche 4, Cadence lente 2, Imprécis 1,
Munitions limitées 10, Soulfle 4),

Cing émetteurs de faisceau tracteur lourds montés
a I'avant (portée courte ; arc de tir : avant ; dégats—;
critique—; Tracteur G)

REGLES SUPPLEMENTAIRES

Absorbeurs de boucliers d’énergie : le Keldabe dispose
d’'un dispositif d’absorption des boucliers ennemis intégra
a sa cogue. Cette technologie inédite est difficile a pro-
duire, occupe une place considérable et peut provoguer
des surcharges critiques dans les systemes. CependarL,
elle procure un avantage particulier au Keldabe durant
les combats. Les absorbeurs peuvent étre activés par un
membre d'équipage au prix d'une manceuvre. Une fois
cecl fait, un vaisseau a portée moyenne [au maximurm)
voit toutes ses valeurs de défense réduites a zero. Le dis
positif peut rester opérationnel autant de temps qu'on le
souhaite, mais a la fin de chague round de fonclionne
menl, le Keldabe subit 4 poinls de stress mécanique.

Massif 1 : [orsque ce vaisseau est la cible d’une attague,
le niveau de critiqgue de loutes les armes employees
contre [ui comple comme &tant superieur de 1.

STAGNATION ET MAESTRIA

Les Stagnation el Maestria sont des frégates de classe
Interceptor V- Elles servenl de soutien lourd pour les chas-
seurs du Fin des Temps, et ont pour mission secondaire
de distraire les transports légers des pirates. Elles ont pris
part a de nombreux combats pour le Consortium de Zann
al leurs éguipages sont constitugs de vetérans acharneés.

2

Type de véhicule/Modele : Frégale/Interceptor IV
Constructeur : Corporation Technique Corellienne.
Hyperdrive : primaire (classe 3), secondaire (classe 20)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : moyenne

Equipage : 20 membres

Charge utile : 10 000

Passagers : 5

Provisions : Lrois mois

Coat/rareté : 300 000 crédits/7

Emplacements disponibles : 4

£ BLINTARE 1

Armes : Balleries de canons turbolasers : une a
babord et une a tribord (portée longue ; arc de
tir : babord ou tribord ; dégats 11 ; critigue 3 ;
Breche 4, Cadence lente 1],

Lance-missiles & concussion montlé a l'avant (portee
proche ; arc de lir : avant ; dégats 6 ; critique 3
Bréche 4, Cadence lente 2, Munitions limitées 3, Pro-
jectile guidé 3, Souffle 4)

STARVIPER M-2
Le StarViper M-2 est une version modiliee du célebre
chasseur de supériorité spatiale de Mandalmotors.
Il possede un profil unique, avec guatre ailes s'eli-
rant depuis un cockpit central, tels les ailerons d'une
créature magnifigue mais mortelle. Deux « bras »
s'‘étendent de chaque coté du cockpit, chacun muni
de deux armes. Ces appendices peuvenl pivoter, ce
qui améliore la capacilé de visée du pilote et peut
méeme Iui permettre de tirer derriére le vaisseau.

Le modeéle M-2 benéficie d'une polyvalence amélio-
rée aux dépens de sa force offensive. La puissance des
canons lasers lourds a €Lé réduite pour économiser de
I'energie au profit de boucliers améliores, tout en leur
laissant un potentiel de frappe raisonnable. De plus; les
lance-torpilles onl €té remplacgés par deux canons a
ions, ce qui fait de ce chasseur un apparell populaire
parmi les pirates et les consortiums criminels.

Type de véhicule/Modele : chasseur/StarViper M-2
Constructeur : Mandalmolors
Hyperdrive : primaire (classe 2), secondaire [aucun]
Naviordinateur : oui
Portée des senseurs : proche
Equipage : 1 pilote
Charge utile : 12
Passagers : 0
Provisions : une semaine
Colt/rareté : 160 000 cradits//
Emplacements disponibles : 0
Armes : Quad-lasers |égers montés sur bras (por-
lée proche : arc de tir : tous ; dégats & ; critigue 3
Jumelg 3)

Canons ioniques légers montés & l'avant (portée
proche ; arc de tir: avant ; dégats b ; critique 4 ; lonique)

REGLES SUPPLEMENTAIRES

Mode manceuvre : au prix d'une manceuvre, le pilote
peut activer ou désactiver le mode manceuvre. Quand
ce dernier est actif, le StarViper M-2 augmente sa
vitesse ef sa maniabilité de 1. Cependant, I'arc de tir
des canons laser [&gers montés sur bras passe auto-
matiguement & « avant ».

PREPAREZ-VOUS A L” ABORDAGE
LE MASQUE DE LA REINE PIRATE

e



PILOTE DE CHASSE DU
CONSORTIUM [RIVAL]

Les pilotes de chasse du Consortium de Zann sont
extrémement doués et fiers d'appartenir a une élite.
De tous genres, origines et espéces, ils sont arrogants
et présomptueux, mais leur talenl est a la mesure de
leur cranerie.

Les pilotes stationnés a bord du Fin des Temps font
partie de I'escadron Sabacc. Surnommes « les Parieurs »,
iIs sont célebres pour leur courage et I'habitude qu’ils
ont de défier les statistiques. Tous possédent un nom de
code qui correspond a une carte du sabacc, comme
« Endurance », « Trépas » ou « Etoile ».

Compeétences : Arlillerie 2, Astrogation 2, Distance
(armes legéres) 1, Informatique 1, Pilotage (espace) 2,
Sang-froid 2

Talents : Pilote-né (une fois par session de jeu, peut
relancer un test d'Artillerie ou de Pilotage [espace])
Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster (Distance [armes
legéres] ; dégats 6 ; critigue 3 ; portée moyenne ;
réglage etourdissant), casque et combinaison de vol,
kit de survie en cas de crash.

LA FLOTTE DE
LA SORORITE

La flotte pirale de la Sororité est constituée de six
vaisseaux et d'un escadron de Cutlass-9 modifiés. S'ils
porlent les séquelles de batailles précédentes, tous
ces appareils sont bien entretenus et manosuvrés par
un equipage aguerri. lls sont menés par le Sang du
Renégat, un croiseur de classe Consulaire lourdement
maodifié, vaisseau amiral de la Reine.

Le reste des vaisseaux est composé de cargos, dont la
plupart sont des prises de guerre. A moins que les engins
ne soient spécifiguement decrits comme maodifies, uti-
lisez les transports présentés dans le Livre de Regles
d"Aux Conrins pE LEMPIRE & partir de la page 260.

LE SANG DU RENEGAT

Le Sang du Renegat est le vaisseau amiral de la Reine
pirate. Celle-ci a personnellement dirigé chacun des
recents raids contre le Consortium de Zann, et le croiseur
Igger fournit le gros de la puissance de feu de la Sororité
des qu'ill s'agit de capturer des vaisseaux du Consortium,
Lextérieur de I'apparell est peint de la couleur du sang
sechie el plusieurs margues de victoire ornent son blin-
dage a proximité du pont. Lintérieur a &té lourdement
modifié pour s'adapter aux besoins des pirates.

PREPAREZ-VOUS A L"ABORDAGE
LE MASQUE DE LA REINE PIRATE

Les modifications du Sang du Renégat comprannent
un générateur de bouclier renforcé, un faisceau trac-
teur dorsal et une turbine ionigue a haut rendement.

Type de véhicule/Modele : croiseur léger/Consulaire
Constructeur : Corporation Technique Corellienne
Hyperdrive : primaire (classe 2), secondaire [classe 14)
Naviordinateur : oui

Equipage : 1 capitaine, 1 pilote, un copilote, 1 navi-
gateur, 1 opéraleur de communications, 4 ingénieurs
Charge utile : jusqu'a 3 200, selon la configuration
Passagers : jusqu’a 16, selon la configuration
Provisions : huit mois

Cont/rareté : 3 400 000 crédits/5

Emplacements disponibles : 3

Armes : Deux canons ioniques lourds jumelés mon-
tés sur tourelles & 'avant (portée moyenne ; arc de
tir : avanl, babord et tribord ; dégats 7 : critique 4 ;
Cadence lente 1, lonigue, Jumelé 1),

Turholasers 1egers jumelés a babord : un dorsal et un
ventral & babord ; un dorsal et un ventral a tribord (por-
tée moyenne ; arc de lir : babord et tribord ; dégats 9 ;
critigue 3 ; Bréche 2, Cadence lente 1, Jumelg 1),

Projecteur de faisceau tracteur lourd dorsal monté
sur tourelle [portée courte ; arc de tir : tous ; dégats—;
critique—; Tracteur 6)

AMELIORATIONS

Anneau stabilisateur de moteur : Maniabilité +2
(celte modification a déja été prise en compte dans
le profil du Sang du Renégat, ci-dessus). Cette modi-
fication occupe I'un des emplacements du vaisseau.

Turbine ionique a haut rendement : vitesse +1,
seuil de stress mécanique -1 [celte modification a
déja eté prise en compte dans le profil du Sang du
Renégat, ci-dessus). Cette maodification occupe I'un
des emplacements du vaisseau.

Systéeme de visée amélioré modifié : lorsqu’un
personnage tire avec l'une des armes du Sang du
Renégat, il ameliore deux dés d'aplitude de son test
d'Artillerie. Toutes les armes montées sur |'appareil
disposent du talent inné Tireur d'élite (avant de porter
une attaque a distance, peut exécuter une manceuvre
pour augmenter la portée de son arme a distance de 1
niveau par rang de Tireur d’élite. Pour chagque niveau
de portée au-dela de la portée maximale de I'arme,
améliorez 1 dé de difficulté de I'attaque). Celte modi-
fication occupe I'un des emplacements du vaisseau,




! S5AVRIP
Le Savrip est le plus ancicn vaisseau de [z flolle de la
Sororite. Corvette d'assaut de classe Moraudeur. il fut
le: premier navire amiral dés pirates: Apres la relraite
‘de la reine précédente, Noira décida de bousculer le
statu quo dfinde consolider sa base de.pouvoir. i

Bicn QUL le Satffr ac soit plus e vaisseau amiral de
la Serofité, il s'agit toujours de 'engin e pius puissarl
de la flotte pirate. |l tTransparte non seulemant ¢ eros
des chasseurs de 'organisation, mais il est.egalement

ENVOVE au ceellr des combats pour angantir los vais- |

seaux ennemis grace a sa redoutable’combinaison de
turbolasers et de tirs |o'1|ques :

La cogue du Savrip est vert terne et marron clair,
et des Savrips mantelliens sont’ peints ‘sur ses ailes,
Outre son systéme d'armement ‘améliore, il cst
aussi quipé d'un systéme de contre-mesures élec-
tronigues [voir page 271 du Livre de Régles d'Aux
Conrins DE L'EMPIRE).

b

‘Chasseurs :

Type de véhicule/Modéle : coh*ette:"Maraudour
Constructeur : Syslemes Sienar Républicains

Hyperdrive : primaire (classc 7), sccondaire
Naviordinateur : oui

Portee des senseurs : moyenne

Eqmpage 120 officiers, pilotes et membres
d'équipage '

(aucun)

12 patrouilleurs Cun’ass 9
Charge utile : 175 ;

Passagers : 40 pirates

Provisions : frois maois :
Couit/rareté : nom dtspomble 5la vente [IJ
Emplacements disponibles : 0

Armes Huit turbolasers legers jurmelés : guatre'mon
tés 3! avant ef quatre sur EOUfellns (portée moyenne
arc de tir : avant ou tous ; dégais. 9 ; critique 3 ;
Bréche 2, Cadence lente | ,Jumelc 1)

Frmelleur de faisceau tracteur leger monté a l'avant *
([portée courte ; arc de tir ; avant ; dégats—; critigue—;
Tracteur 2) )

Delix canons ionigues moyens moniés a § a\rant (portee
courte ; arc de tir - avant ; degataﬁ {:r|t|qu91-’+ lonique)



EQUIFAEE BE PEINT- .

i besoin’ est, Ie MJ peut utmser Ie proﬁl suk
| vant Jorsquun des vaisseaux des deux flottes
sans commandant nomme ouvre le feu ou doit
i engager dans des ma oeuvres

BFFIEIER DE FLOTTE [RIVAL]

D|5—

LCEILD'UBA

Principalement utilise comme vaisseau d'abordage
par la Sororité Voilée, /'(Eil d'Uba est un transport
leger ILH-KK de classe Citadelle. En l'occurrence,
Ses soutes onl été ameénageées pour accueillir des
places supplémentaires pour les groupes d'assaut,
Malgré son mangue de confort, surlout quand il
est rempli a pleine capacité, 'G5 d’Uba s'est fail

COMITE D'ACCUEIL

border un croiseur de classe Consulaire dans des

conditions optimales est un exercice facile. Mais cette
fois, il s'agit d'y arriver alors que I'engin en question se
lrouve a la dérive et tourbillonne dans I'espace comme
une feuille morte dans le vent. Bref, les PJ ont du pain
sur la planche ! Afin d'accomplir la manceuvre, le pilote
du groupe doil reussir un test de Pilotage Difficile
@ ¢ @) Lc M devrait améliorer un nombre de deés
de difficulté égal a la vitesse du vaisseau des BJ (par
exemple, si 'engin avance a vitesse 3, il ameéliorera Lrois
des de difficulté). En cas d'échec, le pilote est incapable
de s'accrocher au Sang du Renégat. Cependant, chaque
tranche de £} £} obtenue lors de cel echec ajoute [
a la tentative suivante. A I'nverse, le vaisseau des per-
sonnages subit 1 point de dégat de coque pour chague
8 obtenu. Un & provoque une collision mineure (voir
page 243 du Livre de Régles d'Aux CONFINS DE EMPIRE).

PREPAREZ-VOLIS A L ABORDAGE
LE MASOUE DE LA REINE PIRATE

apprécier par les pirates, qui le considérent comme
un vaisseau « porle-bonheur »,

LCEIl d'Uba est peint en noir pour qu'il puisse se
fondre dans I'obscurité de I'espace. Ce transport est
basé sur le profil décrit page 261 du Livre de Régles
d’Aux Conrins DE UEMPIRE),

CCEUR POURRI

Le Ceeur Pourri est un cargo lézer YT-2400 que la
Sororité utilise comme plateforme d'armes lourdes et
éclaireur. Du fait de sa capacité de chargement el de
son absence de marques distinctives, le Ceeur [comme
I'appellent les pirates) est aussi employé pour faire
parvenir discrélement du butin ou des individus sur
nimporte quelle planéte de la galaxie.

Le Coeur Pourri est identique au cargo leger YT-2400
decrit page 265 du Livre de Regles d’Aux CONFINS DE
LUEmpire, Cependant, il a été modifie de maniére a
émetlre un certain nombre de codes d'identification
falsifies afin de masquer sa véritable identité.

PRIX DE LA VANITE ET CENSURE

Le Prix de la Vanité et le Censure sont des transports
Action VI modifiés que la Sororité a pris au Consor-
lium de Zann. Dépourvus d'armes, ils sont principale-
ment ulilises pour transporter des cargaisons pillées.
Chacun est manoeuvre par un pelil groupe de pirates
inexpérimentes.

Sides statisliques sont requises pour ces valsseaux,
utilisez celles de la page 261 du Livre de Regles d’Aux
ConFINs DE UEMPIRE.

Une fois qu'ils auront réussi a s‘amarrer au vais-
seal ennemi, les PJ devront prendre leur courage &
deux mains pour forcer le sas du Sang du Renégat.
Il est évidemment fermé et les personnages doivent
réussir un test d’Informatique Difficile (¢ ¢ @)
pour l'ouvrir. Le sens de la gravile artificielle change a
mi-chemin, ce qui oblige lous les PJ a réussit un test
de Coordination Moyen {’ Q} pour maintenir leur
equilibre. En cas d’'échec, les personnages tombent
lace contre terre et chaque {8 provoque une blessure.

Les PJ sont a priori assez familiarisés avec les pro-
fordeurs de I'espace pour étre équipés de masques
respiratoires, ou encore mieux, de combinaisons spa-
liales. Les plus professionnels ou les plus prudents
peuvent méme disposer de batons luisants ou de
lanternes a fusion, de ceintures multi-usages ou de
matériel d'escalade

LT S N R P I . i am_——
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Lequipage du Sang du Renégat s'attend a étre
abordé par le Consortium. Heureusement pour le
groupe, il est en plein désarroi suile a Ionisation des
commandes el de I'alimentation énergétique. Seule
une poignée de pirates sonl parvenus jusqu'a l'entrée
du sas, ebranlés et fatigués par la correction infligée
a leur vaisseal.

Quand les PJ ouvrent le sas du Sang du Renégat,
lisez ou paraphrasez le passage suivant :

Quatre pirates de la Sororité (combattant en deux
groupes de deux) sont tapis dans 'obscurité, & I'en-
trée du sas, leurs armes pointées en direction des
PJ. Les silhouettes des personnages se dessinent a
« contrejour », ce qui confére [I] a toutes les attaques
des pirates tant que les PJ demeurent dans le sas. Ce
bonus ne s'applique plus aux tirs visant les person-
nages qui ont lranchi le seuil et s'en sont eloignes.

Pour pimenter la situation, seul un PJ peut sortir du
sas a la fois. Tirer depuis cet endroit, en évitant les
alliés placés devant, s'avére une tache difficile, et les
personnages qui s’y essaient subissent il a leurs tests
de combat & distance.

En outre, en dehors de la lumiére crége par les firs,
I'entrée est plongée dans le noir. Tout PJ tirant sur un
adversaire ou [out pirate tirant sur un personnage
ayant franchi le sas subit Il en raison de ['obscurité. Si
quelgu'un dispose d'une source de lumiére supplémen-
taire, comme un baton luisant, cetle pénalité est annulée.

DEFENSEUR DE LA SORORITE [SBIRE]

Les défenseurs du Sang du Renégat sonl des brutes
ardinaires de la Sororité. Si d'autres membres de 'equi-
page peuvent combattre en cas de besoin, les pirates
sont principalement des gardes et des sentinelles.

Compétences (en groupe unigquement) : Corps a
corps, Distance (armes legéres), Vigilance.

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement pistolet blaster (Distance [armes
légéres] ; degals 6 ; critigue 3 ; portée moyenne ;
réglage étourdissant), vibrolame (Corps a corps ;
dégals 4 : crilique 2 ; portée au contact ; Perforant 2,
Sanguinaire 1), armure matelassée [encaissement
+ 2], masque respiratoire

JETER UN PONT

Une fois les premiers délenseurs de la Sororité liqui-
des, les PJ peuvent se diriger vers le pont du Sang
du Renggat. Quelgues minules aprés I'abordage des
persohnages et la défaite de leurs assaillants, les
bruits du barrage ionigue sallénuent. Equipement
el systémes se remettent peu a peu a fonctionner, et
au bout d'un courl instant, une partie des lumiéres
grésillent avant d'illuminer les coursives encombrées
du vaisseau.

Plutdt que de fournir au MJ une série linéaire
de rencontres écrites a l'avance et ponctuées de
fusillades dans des couloirs étroits, cette seclion
présente plusieurs menaces et rencontres pouvarl
étre utilisées dans I'ordre gu'il souhaite. Il peut (et
devrait) incorporer des rencontres supplémentaires.
Au final, il lui appartient de déterminer combien de
temps les personnages passeront a se frayer un che-
min a travers le navire endommagé a la recherche
du pont et de leur proie : la Reine. Toutefois, il
devrait essayer de maintenir une forte tension par le
biais d'explosions secouant le Sang du Renegat, de
liguide de refroidissement s'écoulant dans les cou-
loirs, d’alertes lancées dans les enceintes, et d'autres
signes montrant que le vaisseau est en détresse et
gue le lemps presse.

Toutes les rencontres el les menaces sont diffe-
rentes et représentent chacune un nouveau defi que
les PJ devront relever avant de poursuivre leur che-
min. En fonction des compétences et équipements
disponibles, certaines s'avéreronl insurmontables.
Le MJ devrait employer des problemes gue les per
sonnages peuvent raisonnablemenl résoudre, ou au
moins leur fournir I'occasion de localiser des outils
susceplibles de les aider. Il devrait également se sen-
tir libre de créer de nouvelles embiches s'il le sou-
haite, et d'ajouter des dangers spécifigues liés aux
domaines d'expertise ou aux historigues des PJ.

PREPAREZ-VOUS A L° ABORDAGE
LE MASQUE DE LA REINE PIRATE




DETOUR

_ I._es- rencontres présentees 'ici'représentent le

B chemin le plus court menant au pont. Si les

1 PJ se :retrouve'nt dans une impasse, ils peuvent
tenter de trouver un autre trajet pour contour-
_ner un obstacle ou une rencontre. Cette tache
devrait s'avérer compliquee, et necessiter un
test de Perception Difficile (( & ) ou de.
Connaissance (éducation) Moyen: © {,\) En
cas de succes, les PJ trouvent un nouveau pas-
sage, meme s’ils ne sont pas a I'abri de se heur-/ |
ter a quelques resistances en chemin. 3

Si 'un de ces tests echoue, les PJ se perdent
pendant plusieurs mmutes mcapables de se
repérer. Le MJ devrait notet tous les 38 obtenus
lors de ces tests! Si'les personnages en accu- :
mulent cing, ils tombent 'sur un groupe de deux |
\defenseurs de la'Sororite, avec un défenseur
supplémentaire ajouté pout chaque {8} au-dela .
..de cing. Une fois cette rencontre résolue, les
15 accumules sont annulés, et la réserve est
‘remise a zéro. |

ABANDONNEZ LE VAISSEAU
Aprés s'étre fraye un chemin a travers le vaissead, les
PJ découvrent un compartiment reconverti en réserve,
Lisez ou paraphrasez le passage suivant :

Jugeanl la bataille perdue, ces pirates ont décidé
de guitter les lieux au plus vite. Au passage, ils ont
réecupéré une partie du butin, leur part légitime
insistent-ils, et se dirigent vers le module de secours
le plus proche pour abandonner la Sororité. Malheu-
reusement pour eux, les PJ bloguent leur route.

Aprés avoir laché la caisse, les trois pirates
dégainent leurs pistolets et se précipitent a 'abri. lls
n‘ent pas l'intention de mourir aujourd’hui, et si les
PJ tuent ou neutralisent I'un d'entre eux, les autres

PREPAREZ-VOUS A L' ABORDAGE
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baissent leurs armes el se rendent. Les personnages
n'ont pas le tlemps de faire des prisonniers. Laisser les
pirates partir n"aura pas d’impact négatif sur la mis-
sion et leur module de secours risque de toute fagon
d'8tre detruil par le Consortium.

Quoi que les PJ decident, la caisse des pirates est
remplie d'objets, de matériel et d'épices pour une
valeur de 8000 crédits. Malheureusement, elle est
lourde, difficile a transporter (son encombrement
est au moins égal 3 12), et les ralentit fortement s'ils
tentenl de l'emporter avec eux. Les personnages
peuvent se servir dans son conlenu, mais leur butin
ne se monltera qu'a 500 crédits par téte.

Les trois pirates utilisent les m&mes statistiques
que les Défenseurs de la Sororité, page 85.

CONTROLE DES DEGATS
Malgre les innombrables dégats subis par le Sang du
Renégat, il reste des ingénieurs a bord pour tenter de
rafistoler le vaisseau avant gu'il ne soil trop Lard. Mal-
heureusement, I'un de ces groupes, qui s'efforce de
réparer un des systémes critiques, barre le passage
des PJ vers le ponl.

Lisez ou paraphrasez le passage suivant quand les
PJ s'approchent des pirates -

Si personne ne les interrompt, les quatre ingé-
nieurs continuent de réparer le vaisseau, mais ils
risquent d'entendre tout PJ qui tentera de se fau
filer derriere eux. Chaque personnage doit effec-
tuer un test de Discrétion Moyen (@ @) pour
gviter d'élre repéré. En cas d'échec, les ingénieurs
les apercoivent avant qu'ils n'aienl eu le temps de
s'eéloigner ou de trouver un bon point d’embuscade.
En cas de défaite, les ingénieurs ont suffisamment
d'outils sur eux pour constituer deux trousses 3
outils complétes.
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INGENIEUR DE LA SORORITE [SBIRE]

Les ingénieurs de la Sororité entretiennent les sys
temes de leur vaisseau el s'assurent qu'ils demeurent
fonctionnels, méme dans les conditions les plus
eprouvantes. Ils sont bien conscients gue leur propre
survie dépend de leur capacité a réparer un nombre
sulfisant de machineries pour gue le navire puisse
s'enfuir ou affronter ses assaillants.

Les ingénieurs du Sang du Renégat comprennent
deux humains (un homme et une femme), un Sullus-
téen el une Duros. lls portent des combinaisons de
Lravail, des ceintures multi-usages bourrées d'oulils et
des masgues respiratoires. Deux d'entre eux pos-
sedent des pistolets blaster, tandis que les deux
autres manient des hydrocompresseurs lourds. For-
ces a combattre, ils se divisent en deux groupes de
deux, suivant leurs armes.

Compétences (en groupe uniguement) : Corps
a corps, Distance (armes légéres), Informatique,

Mécanigue
Capacités : aucune
Equipement pistolel blaster (Distance [armes

legéres] ; dégats 6 ; critique 3 : porlée moyenne :
reglage étourdissant), hydrocompresseur lourd (Corps
a corps ; dégals 4 ; crilique 5 ; portée au contact ;
Désorientation 2),- ceinture multi-usages, masque
respiratoire, combinaisons scellées, baton luisant,
Llrousse a outils

COQUE DECHIREE

En poursuivant leur périple semé d'embuches vers
le pont du navire, les PJ se retrouvent devant un sas
scelle. Des lumiéres el des symboles a proximité du
panneau de ['écoulille indiguent qu'elle donne sur
un compartiment exposé au vide de I'espace. Des
champs ma{jnétjque" d'urgence situés dans 'entrée
(ainsi gu'a d'autres points d'accés) permettent d’ou-
vrir Técoutille sans compromettre |'z Lmobphére du
reste du vaisseau, mais ils ne repoussent pas le vide
mortel du néant.

Le moyen le plus rapide pour passer consisle &
entrer dans le compartiment puis a le traverser pour
rejoindre la sortie gui se trouve de I'aulre cote. Mal-
neureusement, une fois au-dela du champ magnétique
d'urgence, cette methode nécessile le port d’'une com
binaison spatiale (ou d'une prolection similaire) si les
PJ veulent supporter les rigueurs du vide (voir page
214 du Livre de Régles d'Aux CoNFINS DE L'EMPIRE). |es
droides et certaines especes extra-terrestres peuvent
traverser la chambre sans équipement de protection.
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Les PJ dénués de combinaison peuvent tenter d'en
trouver dans des compartiments voisins, car le vais-
seau regorge d'armoires de secours remplies de ce
genre d'éguipement. Pour ce laire, ils doivent effec-
tuer un test de Perception Moyen (@ ). £n cas
d'échec, ils ne trouvent pas ce genre de réserve. Deux
@ 48 obtenus lors d'un test réussi permettent d'en
localiser une, mais elle s'avére fermée.

Pour forcer le verrou, il faut effectuer un test de
Magouilles Moyen [’ 0). Chaque armoire trouvée
contient un ou plusieurs éléments parmi la liste sui-
vante : combinaison spatiale, masgue respiraloire,
bombe d'enduit de colmatage de coque, medipack
de secours, baton luisant.

Etant donnée la présence d'enduit de colmatage dans
les armoires d’urgence, certains PJ pourraient tenter de
rafistoler la cogue, ce qui permetlrait alors aux indivi-
dus dépourvus de protection d’entrer dans la pigce sans
Blre exposés au danger du vide. Pour ce faire, ils doivent
localiser la bréche et la colmater en supposant gu'elle ne
soil pas Lrop grande pour étre réparée. Le trou devrait
mesurer environ huit centimetres de diametre, mais le
MJ peul en ajuster la taille (et le nombre) pour adapter
le rythme de I'aventure au style de jeu des PJ.

BOMBES 0'ENDUIT DE |
'COLMATAGE DE COQUE

et enduit sertarétablir 'étanchéite de la cogue.

Le produit sous pression peut étre appligué sur
de petites failles ou lezardes dans la cogue d'un
vaisseaur afin d’éviter: toute perte d'air, Pour Futi- |
liser, il faut réussir un test de Mécanique, dont
la difficulté depend de la taille du trou: Ceux'dont:
la taille depasse trois centimetres de diametre
necessitent du: materiel supplementaire. comme
‘une feuille de metal ou de ceramlque qui sera fixee:
gracea I'enduit; -

Une bombe de colmatage de coque colte 100
crédits et posséde une valeur d'encombrement
de 1, ainsi qu'une rarete de 2. '

DIFFICULTES POUR SCELLER UNE COQUE

¢ : trous minuscules, mais visibles, dans la cogue.

O breches dans Ja cogue, jusqu’a trois cen- ..
timetres de diamétre,

: bréches dans la'coque, jusqu ‘asix cen-
- tlmetres de diameétre.
& OO 1 bréches dans la coque, jusqu'a dix
centimetres de diametre, ] ]

\’} & \/(, \» ruptures de la coque jusqu 'a cin-
quante centimetres.




En outre, plusieurs cadavres de pirates sont présents
dans le compartiment, et certains d'eux portent des
combinaisons spatiales. Ces demiéres peuvent etre
récupérées par les PJ, vidées de leur contenu, et rapie-
cées ou réparées si nécessaire afin que des personnages
puissent s'en vétir. Bien slr, les PJ les plus malins s'as-
sureront qu'elles ne sont pas trouges ou Compromises.
Pour cela, ils doivenl réussir un test de Perception
Moyen (¢ ) ou de Mécanique Facile (). Uenduit de
colmatage de coque peut étre ulilisé pour rapigcer les
trous des combinaisons en suivant les régles de I'encart
Bombes d’enduit de colmatage de coque, page 88.

Une fois les PJ a l'intérieur du compartiment expose,
d’autres dangers peuvent (et doivent) se présenter. |l
est possible d'y rencontrer des membres de I'équi-
page occupés a réparer les dégats, ou des mynocks
gui se seraient infilirés dans le vaisseau a travers une
grosse breche. Les mynock sont décrits page 413 du
Livre de Reégles d’Aux CoNFins DE L'EMPIRE.

EQUIPAGE DE LA SORORITE [SBIRE]

Les équipages qui manceuvrent les vaisseaux de la
Sororilé sont constitués de pirates expérimentés. S'il st
rare que l'on fasse appel & eux pour participer a des
opéralions d'abordage, ils sont censés defendre leurs

vaisseaux du mieux qu'ils peuvent lorsque des ennemis
reussissent & y pénétrer. La grande majorité de ces indi-
vidus sont dépourvus d'armes a moins d'avoir eté équi
pés de blasters par leurs quartier-maitres, ce qui ne se
produit que dans la perspective d'un abordage. Comme
personne ne sallendait & une contre-attaque du
Consortium, la plupart d'entre eux n'en ont pas.

HII E & o LIJh

siGmD

Compétences (en groupe uniquement) : Artillerie,
Corps a corps, Distance (armes légéres), Informa-
tique, Mécanigue

Capacités : aucune

Equipement : vibrolame (Corps & corps ; dégats 3 ;
critique 2 ; portée au contact ; Perforant 2, Sangui-
naire 1), ceinture multi-usages, masgue respiratoire,
combinaison scellée, baton luisant, trousse a outils

MENACES MANTELLIENNES

Tous les pirates de la Sororité n‘appartiennent pas a
des especes civilisées. D'ailleurs, la Reine pirate est
connue pour disposer de Savrips mantelliens parmi
ses effectifs, afin de renforcer la sécurité & bord et
de donner du punch & ses opérations d'abordage.
En l'occurrence, les PJ ont la malchance de tomber
sur I'un de ces Savrips, en train de monter la garde
devant une porte qu'il leur faut ouvrir.

Lisez ou paraphrasez le passage suivant:

Le Savrip, nommé Warg, est I'un des prétoriens
de la Reine, une garde d'élite entrainée pour n'obéir
gu'a ses ordres, Les communications elant coupées

avec sa maitresse, il a décidé de rester a son dernier
posle en attendant de nouvelles directives. Si la créa-
ture ighore la raison exacte de tout ce chaos, elle est
assez intelligente pour comprendre gue le vaisseau
est attagué.

WARG, GARDE SAVRIP [NEMESIS]

Warg sert la Reine & bord de son vaisseau depuis si
longtemps qu'il a oublieé quand il a commencé. Au
debut, il se sentait a I'étroit, mais au fil du temps, il
s'est habitué. Méme si monter la garde n'est pas ce
qu'il préfere, Warg est trés doué pour rester immo-
bile pendant une longue période. La seule chose sus
ceptible de le tirer de son ennui serait d'écrabouiller
quelque chose, ou encore mieux, quelgu’un.

Warg porte une armure laminée fabriquée spécia-
lement pour lui, ainsi qu'une vibrohache offerte par
la Reine.

Compétences : Athlétisme 2, Corps a corps 3, Pugi-
lat 3, Résistance 3, Survie 2, Vigilance 3

Talents : Attague furieuse 1 (peut subir 1 point
de stress pour améliorer 1 dé daptitude d'un Lest
de Corps & corps ou de Pugilat). Dur au mal 2 (-20
au résultat d’'une blessure critique réussie contre
le Savrip)

Capacités : Enragé (quand un Savrip est blesse, il
inflige + 1 point de dégats aux attagues de Corps 3
corps ou de Pugilat ; s'il subit une blessure critique, il
inflige +2 points de dégats aux attaques de Corps a
corps ou de Pugilat a la place)

Equipement . grosse vibrohache (Corps & corps ;
dégits 9 : crilique 2 ; portée au contact; Briseur,
Encombrant &, Perforant 2, Sanguinaire 3], armure
laminée (encaissemenl+2)
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IN PONT TROP LOIN

prés Etre parvenus au pont du Sang du Renégat en

un seul morceau, les PJ devraient &tre préts a s'at-
taguer & leur ultime objectif : la capture de la Reine
pirate. Dés que les portes blindées du pont sont
ouvertes [ce gui nécessite la réussite d'un test d’In-
formatique ou de Magouilles Difficile [¢ ¢ 91, il
sont accuelllis par un déluge de tirs de blasters prove-
nant d'une poignée de gardes d'élite de la chef pirate.

Lisez ou paraphrasez le passage suivant

Cest la salve d'ouverture de la premigre (et
derniére confrontation) de la Reine avec les PJ.

Quelques membres d'équipage et deux groupes
de sbires composés de (rois gardes du pont s'ef
forcent d'accomplir leur devoir alors que le vaisseau
tombe en pigces autour d'eux (le MJ peut modifier le
nombre de gardes afin d'ajuster le degré de menace
au « niveau de fraicheur » du groupe). Réfugice a
lintérieur du cockpit, I'énigmatique reine Noira
est également présente. Elle se sert de son pis-
tolet en cas de besoin, mais ce n'est pas une
tireuse eémeérite, car ses principales armes
sont son charme et sa ruse.

o0

Le reste de I'équipage demeure 3 son
poste en faisant de son mieux pour &loigner le
vaisseau de la mélée. Ses membres poursuivent
leur tache & moins d'étre attaqués par les PJ,
auquel cas ils se défendent (reportez-vous au
profil de I'équipage de la Sororite, page 89). Le pont
est joncheé de terminaux grillés, de supports brisés et
d'autres debris susceptibles d'abriter les défenseurs.

GARDE DU PONT [SBIRE]
Excepte les Savrips qui compaosent les prétoriens de
la Reine, les gardes qui assurent la sécurité du pont
sant ses troupes les plus fidéles et les plus compé-
tentes. Deétermines et loyaux, ils ont juré de défendre
Noira jusqu'a la mort.

PREPAREZ-VOUS A L' ABORDAGE
LE MASQUE DE LA REINE PIRATE




Chacun d'eux porte un unilforme gris orné de noir ainsi
gu’un masgue noir qui leur sert également de jumelles
scanners.

Dislance

Compétences (en groupe unigquement) :
(armes |égéres), Corps a corps

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster lourd (Distance [armes
legéres| ; dégats 7 ; crilique 3 ; portée moyenne ;
réglage é&tourdissant), vibroépée (Corps a corps ;
dégals 6 ; critique 2 : portée au contact ; Parade 1,
Perforant 2, Sanguinaire 1), armure de combat lourde
([défense + 1, encaissement +2), masgue

NOIRA, REINE PIRATE [NEMESIS]

Noira esl une Ubese d'une guaranlaine d'années, au
teint pale et aux yeux bleus percants qui ondoient
comme du liquide derrigre son masque en platine.
Ses cheveux mi-longs sont d'un noir de jais et elle
arbore un uniforme raffiné qui ajoule encore a sa
preslance. En tant qu'Ubese, Noira est équipée d’un
masque respiratoire discret qui lui fournit le mélange
atmosphérique dont elle a besoin pour survivre. Elle
porte un blaster a sa ceinture et peut manifester une
honne mailrise de sa vibrorapiére. Mais son arme la
plus redoutable reste son charme.

En I'occurrence, Noira cherche plutot a survivre qu'a
combaltre. La situation & mal tourng, et méme si elle

survit a 'embuscade du Consortium, sa crédibilitg au
sein la Sororité Voileée est définitivement compromise.
D'ailleurs, il est peu probable gu'elle puisse continuer a
régner, et elle en est parfaitement consciente.

Compétences : Calme 5, Charme 4, Coercition 3,
Commandement 5, Connaissance (pégre] 3, Corps a
corps 3, Distance (armes légéres) 2, Negocialion 4,
Systeéme D 4, Tromperie 4

Talents : Adversité 2 (améliore 2 dés de difficulté
de tous les lests de combat conlre cette cible),
Autorité naturelle 2 [(gjoute [0 [ aux tests de
Commandement), Nerfs d'acier (peut dépenser
1 point de Destin pour ignorer jusqu’a la fin de la
rencontre les effels des blessures criligues sur les
tests associés a la Présence el la Volontg)

Capacités : Effroi (Noira inspire tant de crainte que
Loute personne tentant de lattaguer subit un [l 3 ses
tests & moins de dépenser un point de Destin ; utiliser
un point de Destin a cetfe fin rend le personnage en
guest%on insensible & cette capacité)

Equipement : pistolel blaster I1éger (Distance [armes
légéres| ; dégdts 5 ; critique 4 ; portée moyenne ;
réglage étourdissant], uniforme renforcé [encaisse-
menl + 1), vibrorapiére (Corps a corps ; dégats 4 ;
critigue 2 ; portée au contact : Parade 1, Perforant
5], armure décorée (encaissement +2), masque de la
Reine, masgue respiratoire.

DEFAITE ET MORT

Une fois que les PJ onl mis hors de combat trois de
ses cing gardes, Noira ordonne aux deux derniers de
cesser le feu. Elle demeure terrée dans le cockpit a
moins d'étre forcée de se déplacer. D'une voix deve-
nue familiere aux PJ, un murmure fascinant, elle invite
le groupe a des pourparlers.

Si les personnages permettent a Noira de s'expri-
mer, elle plaide sa cause depuis sa cachette actuelle.
Apres tout, elle n'est pas assez idiote pour s'expaser
face aux individus qui ont anéanti la Sororité Voilge 3
eux seuls ou presque.

13EFE|:T|£|N.E

-antasques comme le sont souvent
ueurs, 'ils’ pourra;ent

il offre de'Noira. Méme si Tave : -
-qu il avait prévu, e MJ ne. de\rralt pas he5|ter Al

suivre le courant. Apres t out, Faventure touche!
| 'a son terme, et siles personnages permettenta
" Noira de s'echapper, une myrlade de no velles il
_ histoires les attend. / ot

'Bien sur, |ts seront traques pa le C.onsortlum-_-_
de Zann d ident qu'ils ont rompu.
' leur contrat rallie la cause de 1ennema j e
/du grand patron, mais a
bonne ‘compagnie.
“que les PJ aient Ieurs
it emparer du maSque de la Reine pour prendr
. lesrenes de la Sororlte

Ce denier plan, quolquambltreux presente-:=
| encore plus de dangers. Comm explique plu

" tard, I'échec de Noira a éte catastrophique, et
elle:{ou la persorine qui revet'son identite) devra,

''se battre bec et ongle pour conserver fe controle

e la Sororite Voilee, en: p]us de ‘gérer le conflit

‘ravec le Consortium Q ant a:Venlana Spinal, &
/jurera de se venge .

‘parler de Ieur traluson {vcur page 9 )




« Je narrive pas d croire gue nous en Soyons arrives
la, » dit-elle. « J'ai peut-8tre été insensée d'avoir douté
de la determination de Zann, mais j'ai clairement ey
tort de vous avoir sous-estimés. Sur ce point, je vous
présente mes plus humbles excuses. »

Meéme si d'autres amabilités sont échangées, Noira
poursuit son discours. « La Sororité Voilée est une orga-
nisation riche Je serais préte & partager cette richesse
avec vous si vous choisissez de tourner le dos @ l'empire
criminel de Zann et de rejoindre le mien. Nous ne sormrmes
gu'a gquelgues minutes du denouement, et contrairement
a Tyber Zann, je ne vous trahirai jamais. »

Si les PJ declinent son offre, avec ou sans violence,
Noira exprime sa déception : « Notre régne aurait pu
étre glorieux mes amis. Vous me forcez la main par
votre refus. » Sur ce, elle dégaine sa vibrorapiére et
meéne le reste de ses gardes dans une attague déses-
peérée. Redoutable au combat rapproché, elle pourrait
représenter un dangereux adversaire pour le groupe.
Son plan consiste & simplement repousser ses adver-
saires afin d'atleindre un module de secours.

Cette ultime bataille se déroule a travers les vesliges
du pont, tandis que le Sang du Renégat tombe en piéces
autour des combattants. Des tableaux de commande
peuvent soudain prendre feu ou exploser pour ajouter
au cote spectaculaire de la scéne. La Reine pirate se bat
de toutes ses forces, mais il est probable qu'elle sera
rapidement surpassée. Une fois neutralisée, avant de
s'effondrer au sol, inconsciente, Noira se tourne vers les
PJ et |ache sa rapiére en signe de défaite;

« Lt c'est ainsi que finit notre petit jeu du chat et
la souris, » murmure-t-elle d'une voix lasse. « Qu'il en
soit ainsi, mais ne vous attendez pas d ce que fe vous
suive dans 'une des chambres de.torture de Zann. Ce
n'est pas ma destinée. »

Surquoi, ses yeux papillonnent derriére son masque,
et elle s'écroule sur le pont. Les PJ qgui réussissent un
test de Médecine Moyen {0 0] remarguent gue
Noira subit les effets d’un violent poison. Interrogée 2
ce sujet, elle ouvre les yeux. « Sac de toxine implante.
Zann devra se contenter de mes cendres, » explique-1-
elle avant de perdre connaissance.

Les PJ peuvent tenter de lui sauver la vie en effec-
tuant un test de Médecine Intimidant (¢ ¢ ¢ §).

CONTRAT REMPLI

le retour sur Saleucami se déroule sans encombre
a moins que le MJ ne souhaite proposer d'autres
rencontres ou intrigues. Une fois qu'ils ont atterri &
Taleucema, les PJ sont convoqués une derniére fois
au Paradis par Porel, I'assistanl twilek de Venlana,
Camme elle, Porel refuse d'aborder tout sujet impor-
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En cas d'échec, la Reine pirate rend son dernier souffle.
Un succés retarde sa mort d'une dizaine de minutes,
puis cing de plus par £} ; mais a moins qu'un per-
sonnage (ou un médecin) ne la purge du poison dans
linfirmerie ou le centre médical d'un des vaisseaux du
Consortium, elle ne survivra pas aux ravages de la neu-
rotoxine qui coule dans ses veings.

La défaite de la Reine pirate permet aux PJ de
revendiquer son masque au nom du Consortium de
Zann et de fournir la preuve de sa mort. Si elle devait
Etre sauveée de sa lentative de suicide, Noira informe
les personnages que le masque était I'objectif de
Tyber Zann depuis le début : le Consortium avait pro-
jeté de remplacer la Reine par un imposteur en se
servant du masque pour cacher sa véritable identité
au reste de la Sororité. Malheureusement pour Zann,
la tentative a échoué et a provogué un conllit entre
les deux organisations. Si la Reine meurt sans avoir
le temps de dévoiler celle histoire, le MJ peut trouver
un autre moyen de la faire connaitre aux PJ.

FIN DE LA BATAILLE

Apres avoir vaincu le dernier garde et triomphé de
la Reine, les PJ peuvent prendre le controle du vais-
seau et ouvrir un canal de communication avec Jerid
Sykes. Ce dernier s'avére surpris de leur succés, mais
ne mangue pas de les [eliciter. Aprés avoir prononce
quelgques compliments génés, I'amiral propose d'en-
voyer un groupe du Consortium afin de capturer le
reste des pirates a bord du Sang du Renégat.

Une fois les opérations de nettoyage terminées (ou
quand le reste des vaisseaux de la Sororité a plongé
dans I'hyperespace), Svkes ordonne que tous les
pirates survivanls soient exécutés et éjectés dans
I'espace. Il donne cet ordre avec autant de légéreté
dque sl commandait une biére dans une cantina et
ne montre ni hésitation ni remords. En hote parfait,
il propose aux PJ d'aider son équipage a « jeler les
ordures ». Libre & eux de voir s'ils veulent participer a
cette macabre activité.

Leur présence n'étant plus requise, les personnages
sont libres de regagner leur vaisseau et de rentrer
a Saleucami afin de conclure leurs affaires et d'étre
enfin payés pour leurs peines.

tant sur une ligne non seécurisée. Il insiste pour que
les personnages le rejoignent a la cantina afin de les
payer et de mettre un terme au contrat,

Le Paradis est conforme aux souvenirs des PJ, méme
sl est loin d'8tre aussi bondé que la derniére fois,
Porel les accueille devant I'entrée el les méne dans la




salle de reunion. Assise dans son fauteuil a la lable de
conférence, Venlana affiche un large sourire lorsque le
groupe fait son entrée. « Bienvenue, dil-elle, el felicila-
tions pour volre travail. A présent, nous pouvons dis-
cuter de votre rémunération et en finir avec ce contrat.
Mais d'abord... le masque de la Reine, 51l vous plait. »

Lorsgue les PJ présentent le masque, Porel tend la
main pour s'en emparer. Mais Venlana l'interrompl.
« Je ne crois pas, Porel. Tyber Zann n'apprécierait pas
de voir son butin entre les mains d’un traitre. »

Porel s'arréte net, mais semble peu surpris par lin-
tervention de Venlana. « Ce n'élail qu'une question de
temps avant que votre perfidie ne se révele au grand
jour, Venlana, » réplique-t-il.

« Ma perfidie ? » demande-t-elle d'un air incré-
dule. « Vous étes aux ordres de la Sororité depuis le
début ! » Jetant un coup d’cell aux PJ, elle désigne
Porel d’un hochement de téte. « Mes amis, il ne vous
reste gu'une cible avant que votre conlral ne soil rem-
pli. Tuez cette ordure el votre salaire sera double | »

« Tyber Zann soupconne Venlana de lraitrise depuis
un bon momeni, » rétorque Porel sans se laisser
demonter. « A présent, nous en avons la preuve. Le
Consertium vous récompensera grassement si vous
capturez cette harpie pantorienne vivante. »

Venlana et Porel sont aussi convaincants l'un gue
I'autre, mais il appartient aux personnages de décider
lequel soutenir. La verité, qui peut paraitre évidente, est
que Venlana est la taupe de la Sororité alors que Porel
est un employe loyal du Consortium. D'ailleurs, il a été
assigné a la Pantorienne pour garder un ceil sur elle. Les
PJ qui souhaitent essayer de discerner la verité du men-
songe peuvent effectuer un test de Sang-froid opposé
Difficile (@ @ @) afin de voir clair dans le jeu de Ven
lana. Porel n'essaie pas de tromper les personnages et
semble sincere. Les MJ désireux de maintenir I'ambi-
guité peuvent permettre aux PJ d'effectuer un test de
Sang-froid Difficile (¢ ¢ ). En cas d'échec comme
de réussite, le Twi'lek semble dire la veérile.

Si les personnages prennent le parti de Venlana
contre Porel, il tente de s'échapper en se défendant
si nécessaire. C'est un combattant rusé, mais il n'a
I'intention de tuer personne. 1l doil faire part de ses
découvertes au Consortium et ne tirera gu'en dernier
ressort,

POREL VAKRA, LIEUTENANT DU
CONSORTIUM DE ZANN [NEMESIS]

Etant donné gue Porel est membre du Consortium
depuis une guinzaine d'années, beaucoup sont
surpris qu'il ne soit pas mieux placé dans la hig-
rarchie. En verilé, il apprécie son statut et a prouve
sa loyauté a Tyber Zann a de nombreuses reprises.

Porel est un Twi'lek constamment stoigue; a la fois
dans son comportement el son discours. |l porte des
tenues classiques avec une préférence pour les cos-
tumes sur mesure susceptibles de dissimuler son pisto-
let caché. Beaucoup le sous-estiment a cause de son
apparence ordinaire... et fnissenl par le regretler
amerement.

Compétences : Calme 3, Coercition 2, Connaissance
(pegre) 3, Distance (armes legéres) 3, Négociation 2,
Perceplion 3, Pugilat 3, Systeme D 3

Talents : Adversité 1 (améliore 1 dé de difficulté de
lous les Llests de combat contre cette cible), Esquive
{peut subir 1 point de stress pour effectuer la broutille
Esquive et améliorer ainsi 1 dé de difficulté d'un test
de combat ennemi), Bout portant 2 (ajoute 2 points
de degats aux lesls de Distance |armes legéres| effec-
tugés a portée courte ou au contact)

Capacités : aucune

Equipement pistolet blaster (Distance [armes
legéres] ; degals 6 ; critique 3 ; portée moyenne ;
réglage étourdissant), blaster de poche avec ame-
lioration Arme supérieure [Distance |armes |égéres] ;
dégats 6 ; critique 4 ; portée courle ; Réglage etourdis-
sant, Supérieur], costume renforcé [encaissement + 1],
comlink, datapad.
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2 Oue F’ore! s'échappe ‘ou non, ce nest quune

‘question de. femps avant que le Consortium de’
Zann ne comprenne ce qui s'est passe. Tyber .
Zann, furieux, recrute une pléthore de chasseurs

" de prime pour retrouver Venlana et les'PJ. S'il

| insiste pour que Venlana soit capturee vivante, le

| ‘grand patron ne preécise rien de ce genre concer-
nant les membres du groupe. Quelle que soit la
maniére dont ls réagissent face a cette trague,
'les personnages vont vivre une période excitante
et tres dangereuse

i Veniana elle-meme dlspara“t Cependant quelques
- mois plus tard, la Sororite Voilee reprend ses
. attaques en visant des convois réeuliers plutot que
les navires du Consortium. Venlana a-t-elle revetu
le masque de la Reine ? La Sororité s'est-elle choisi -
.un nouveau chef ? Pousses par la curiosite, les PJ
pourraient  choisir ‘d'enquéter; :mais qUI Salt ce
qu lils decouvriront 2 @

Si les PJ rallient Porel, Venlana leve les mains et
se rend sans résistance. A moins d'atre réduite au
silence, elle menace le Twi'lek et les personnages,
el continue sur ce ton jusgu’au moment ol on I'em-
mene. « Vous le regretterez, bande d'idiols ! » lance-
L-elle. « Quand Tyber Zann en entendra parler, il vous
fera tous tuer I»

Porel remercie les PJ pour leur loyauté et appelle
un groupe de brutes du Consortium pour venir cher
cher Venlana. Elle continue de clamer son innocence
jusgu’a ce qu'elle soit hors de portée de voix, mais
nile Twi'lek ni les brutes ne semblent s'en soucier. En
signe d'appréciation, Porel offre aux personnages un
bonus de 1000 crédits, en plus des autres suppleé-
ments qu'ils ont gagneés.

Interrogeé & propos de Venlana, Porel explique gu’elle
etait une taupe de la Sororité Voilée depuis le début.
S'll soupconnait sa traitrise depuis un moment, il devait
accumuler des preuves irréfutables de sa culpabilité.
Etant donng la peine qu'elle s'était donnée pour dis-
simuler ses liens avec la Sororité, ficeler un dossier
convaincant n'était pas une mince affaire, etil aura fallu
attendre qu'elle finisse par se dévoiler.

PREPAREZ-VOUS A L”ABORDAGE
LE MASQUE DE LA REINE PIRATE

ATTRIBUTION DES XP DE
L'EPISODE IlI

Recompenses standards en points d’expérience pour
I'Episode 1l :

o Pour avoir aide JR-12 s'il a &té endommagé par
les saboteurs de la Sororité : 5 XP

* Pour avoir abattu un ou plusieurs vaisseaux de la
Sororité pendant la bataille : 5 XP

e Pour avoir vaincu I’équipagc du pont de la Soro-
rité ainsi gue la Reine Noira : 5-10 XP

e Pour avoir sauvé Noira de la toxine : 5 XP

e Pour avoir capturé Venlana a la demande de
Porel : 5 XP

* Par rencontre supplémentaire : 5 XP

Comme Loujours, le MJ peut octroyer des XP supplé-
mentaires aux joueurs pour avoir bien interprété leur role
et respecté les Motivations et Obligations de leurs PJ.

ET ENSUITE?

Ala fin du MasouE pE La REINE PIRATE, les PJ devraient
avoir rempli leur contrat avec le Consortium de Zann
el provoqué la chute de la Reine Noira et Venlana
Sipal. Les groupes les plus entreprenants ou mal-
chanceux peuvent avoir courroucé leur employeur en
semant la pagaille ou en se joignant & l'ennemi, et
se retrouver pourchassés par les assassins de Tyber
Zann. Dans tous les cas, le MJ dispose d’une kyrielle
de ressorts pour préserver la motivation des joueurs.

UN CONTRAT BIEN REMBPLI
EN APPELLE UN AUTRE

Le Consortium de Zann est sans cesse a laffit
d'agents talentueux, de criminels expérimentés
et de voyous compétenls pour combler ses rangs.
Si les PJ ont effectué un travail sans bavure, voire
admirable, Porel leur demande de rejoindre I'organi-
salion. Cette derni€re peul fournir aux personnages
peu scrupuleux d'innombrables occasions de gagner
de I'argent aux dépens d'habitanls moins fortunés
de la Bordure Extérieure.

Bien sir, étre membre du Consortium de Zann n'est
pas sans conséquence. Non seulement les PJ ont trés
peu de choix dans les taches qui leur sonl assignées (et
un refus équivaut a un échec), mais ils sont constam-
ment sous |'ceil altentif de Tyber Zann et de ses sbires.
Les crimes, la culpabilité et une paranoia quasi perma-
nente les hanteront a chague bond dans I'hyperespace.
Si ce genre d'entreprise peul s'avérer lucratif et palpi-
tant, le plaisir s'estompe une fois que le charme douteux
du crime organisé a disparu, et tous les crédits de la
galaxie n'achétent pas la tranquillité d’esprit.



Lorsque l'on intégre une puissante organisation crimi-
nelle, il est difficile de faire machine arriére, et en ce qui
concerne le Consortium, Tyber Zann s'assure que l'on
en sorle uniguement les pieds devant. Siles PJ tentent
de le quitter pour une quelcongue raison, leur téte sera
immédiatement mise a prix. |l est possible qu'ils per-
suadent Zann de les affranchir de leurs obligations crimi-
nelles, mais le Consortium conlinuera de les considérer
comme des risques pour sa sécurité, des détails a régler.

Au cas ol les PJ refuseraient d'intégrer le Consortium,
Porel pourrait néanmoins leur fournir du travail en tant
que mercenaires. Si Venlana a été emmenée par les
brutes de Zann, on apprend quelgues jours plus tard
guelle a échappé a ses ravisseurs et qu'elle a disparu.
Vu leur familiarité avec Venlana, Porel propose aux PJ de
parlir a sa poursuile en échange d'une forle récompense.

TOUT LE MONDE COMMET DES ERREURS

Le Consortium lraque sans merci les PJ qui tra-
hissent, échouent, ou tentent de tromper leur ancien
employeur. Aux yeux de Tyber Zann, tous ceux qui
sont assez courageux ou idiots pour le courroucer
sapent la réputation du Consortium et doivent &tre
supprimeés a tout prix. Il ne peut y avoir aucun pardon
de la part d'un tel tyran ; le contrarier pourrait méme
imposer aux PJ une Obligation de Prime.

DESERTION

Si les PJ ont rallié ou pris le controle de la Sororité
Voilée, les chasseurs de prime du Consortium de Zann
continuent de les traguer a travers la galaxie. La dif-
[eérence, cependant, est que les personnages ne sont
pas seuls ; ils ont a leur disposition les membres, les
batiments et les ressources de la Sororité. Du moins,
en théorie, car les pirates ne se fient & personne, et
surtout pas aux renégats du Consortium, & moins
qu'ils n'aient fail leurs preuves.

Plusieurs choix s'offrent aux personnages en fonction
du moment ol ils ont rallié les rangs de la Sororité. S'ils
I'ont fait sur Ord Mantell, ils pourraient vivre le reste de
cette aventure de l'autre coté de la barrigre. S'ils ont
accepté de rejoindre la Reine & bord du Sang du René-
gat, leur statut est moins établi. Les événements sur
Ord Mantell et 'embuscade de la flotte pirate ont jeté
le doute sur les compétences de Noira. 5i elle souhaite
conserver sa couronne (et son masque), elle a besoin
d'avoir de puissants alligs comme les PJ dans son camp.

Bien que la Sororité Voilge soit plus &galitaire que le
Consortium de Zann, et gu'une désertion ne soit pas
automatiquement sanctionnée par la mort, l'organisa-
Lion constitue néanmoins un nid de vipéres ol personne
n'est a I'abri d'un complot ou d’une trahison. Tant que
les PJ n‘auront pas déemontré le lalent el le courage
Necessaires pour se ranger aux coiés de leurs nou-
veaux amis pirates, ils devront rester sur leurs gardes a
I'intérieur comme a 'extérieur de I'organisation.

EN PLEIN DANS LE POODOOD

Dans Le Mascue pE LA REINE PIRATE, les risgues
d'échecs sont nombreux el les PJ risquent de se
retrouver pris entre le Consortium de Zann et la Soro-
rité Voilée. En cas de débacle, Tyber Zann sera furieux,
surtout sicela entraine des pertes pour le Consortium,
Si les PJ décident de préter main-forte a Venlana au
terme de 'aventure, ils seront considérés comme des
traitres, des idiots ou les deux. Ce genre de félonie
equivaudra a un arrét de mort, et Zann consacrera
une bonne partie du budget du Consortium & s'assu-
rer que les personnages se retrouvent traqués comre
des rats womp.

Les PJ craignant d’'abandonner le Consortium pour:
raient proposer leurs services a la Sororité Voilee. Leur
connaissance des projets de Tyber Zann vis-a-vis des
pirates en feront des alligs precieux. Ceci gtant, sl
s'avere qu'ils en savent moins gue ce qu'ils ont pré-
tendu, la Sororité n'aura aucun scrupule a les liquider,

Bien sor, les PJ pourraient abandonner le Consor-
tium et tenter de fuir le plus loin possible. Si cette
démarche peut s’avérer efficace au début, les péches
vous rattrapent toujours : la patience de Zann n'a
d'égal que sa cruauté et il ne ménagera pas sa peine
pour obtenir vengeance.

AUTRES ORPPORTUNITES

Outre les puissances majeures qui interviennent dans
Le Masaue pe LA ReINe PIraTE, les PJ ont également
rencontré un certain nombre d'organisations plus
petites et d'individus. S'il s'estime satisfait de leurs
services, le baron du crime lllo Vandin d'Ord Mantell
sera peut-8tre désireux de leur confier quelques mis-
sions supplementaires. Le MJ peut le transformer en
une puissance montante gui comblera le vide laissé
par la Sororité sur celte planéte et peut-€tre dans
d'autres syslemes. Méme si la Sororité trouve le
moyen de conserver le pouvoir, Vandin pourrait s'ave-
rer utile lorsque le MJ aura besoin de présenter de
nouvelles opportunités de travail aux personnages.

D'autres PNJ peuvent &galement &tre développés
afin de jouer un role dans d'autres aventures. Le
receleur cupide Krezo Wasanti pourrait de nouveau
croiser le chemin des PJ et la sensibilité a la Force
du champion de sabacc Micael Torval pourrait attirer
I'attention du groupe ou de 'Empire.

Reste LE Masoue pe LA ReiNe Pirate. Les PJ pour-
raient se rendre compte de la véritable valeur de
l'objet, et comme évoqué dans l'encart Défection
page 91, fenier de prendre le contréle de la Sororité
Voilée. Les défis gu'ils affronteront en essayant de gou-
verner une organisation criminelle devraient s’averer
plus complexes et dangereux qu'ils ne I'avaient prévu,
mais aussi les mener vers des aventures et conflits
au-dela de leur imagination:.

PREPAREZ-VOUS A L" ABORDAGE
LE MASOUE DE LA REINE PIRATE

e
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Il y a bien longtemps, dans une galaxie
lointaine, trés lointaine....

Une bande de pirates sans fof nl lol o declare la guerre & un pufssant cartel
de contrebande. Ce dernier recherche g présenl des chasseurs de primes poir
régler définitivement son compte au chef adverse, la mystérieuse efrr)dou able
Reine Pirate.

Préparez vos blaslers pour une Lrague sans merci qui vous fera voyager des
jungles oublies aux ports fantémes louches el livrer de Lerribles balailles
dans l'espace. Vous courez de grand% risques en affrontant 'énigmatigue
Reine Pirate, mais ce qui vous atlend en cas d’échec est pire encore.

Cette aventure compléle comprend ; ; i

s Une Lrague en plusieurs parlics adaptee aussi bien aux vetérans
qu'aux débutants. ¢

» Des vehicules et des adversaires inedils, dont les
feroces Savrips, les clones mercenaires, ainsi
gue les frégates et chasseurs redoulables du
-Consortium de Zann,

* Des guides planétaires complets .
cpermeltant au MJ de developper
S5 propres campagnes sur la
verdoyanle Saleucami et la
sinistre Ord Mantell.

starwars.com
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