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Aprés sa défaite lors de la Bataille de Yavin, I'Empire resserre ['étau sur les
systémes environnants. Une base secréte rebelle est dissimulée non loin
de la, au fond d’un tortueux canyon baptisé le Defi. Quand un Destroyer
Imperial se profile en orbite, les Rebelles doivent se hdter d’évacuer pour
echapper au pire,

Dans cette aventure pleine d’action, des nouvelles recrues doivent de-
fendre la base rebelle contre les troupes de I'Empire et débusquer le
traitre qui les a vendus

Cette aventlre compléte comprend -

s |Un palpitant récit de rébellion et de trahison, parfait pour des person-
nages debutants.

Des vehicules, adversaires et alliés inedits, parmi lesguels le
dspeeder T4, ke TIE hunter, le droide sende Viper et les Devlikks.

rda1 Jagomiir el Ord Radama pour que le maitre de jeu
L SES Propres campagnes.
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C’est une époque de guerre civile. Aprés avoir réussi a détruire
I'ETOILE NOIRE, ’ALLIANCE a évacué sa base de YAVIN A, mais
la ternftante Fiotte Impériale continue sa trague sans merci
afin d’annihiler les combattants de la hbette encore présents

dans la région. -

Pendant ce temps, les Rebelles planifient \eurs prochaines
actions depuis leur nouveau refuge secret, dissimulé@ au plus
profond des ravins d'Arda |, une planéte désertique de \a Bordure
extérieure. Mais une menace invisible risque de tévéler

I'existence du complexe. Il est peut-&tre déja trop tard....
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- son supérieur.

nu milieu des grésillements, une voix surgit du comlink.
« Secteur 42, tout va bien. Je passe au secteur 43.

— Bien recu, Vortex 6. Je vais passer au ras du canyon du
secteur 17 avant de revenir a la base. Vortex 4, terminé. »

Jerrod Lordas fit basculer son airspeeder sur la gauche
et plongea dans la gueule rouge du gouffre. Ce ravin avait
recu le nom de « passe de Torrence », en I'honneur de Rik
Torrence, célébre chef de I'escadron Vortex. A ce jour, aucun
pilote ne pouvait prétendre maitriser aussi bien que lui Tes
dangereux coudes et virages de la passe.

Aprés avoir zigzagué dans la tranchée et entre les affleu-
rements rocheux, Jerrod reprit de l'altitude et fit demi-tour
pour mettre le cap vers un autre canyon, simplement bap-
tisé « le Defi ».

« Vortex 4 & Base Arda, patrouille terminée, je rentre.
Rien a signaler, comme d'habitude. Paré pour le protocole
d'admission.

— Merci, Vortex 4. Initialisation de la procédure de gui-
dage automatisée », émit le comlink au milieu de la fri-
ture habituelle.

Les reliefs vertigineux de la planéte Arda | brouillaient la
plupart des systemes de communication, a tel point que les
ingénieurs de I'Alliance avaient mis plusieurs mois a résoudre
les problémes de transmission dans cette zone. '

Quand Jerrod sentit que le programme de contréle pre-
nait les commandes de son appareil, il se détendit et lacha le
manche. Son airspeeder s'engagea alors dans les méandres
périlleux du Défi. Seuls les meilleurs pilotes parvenaient
5 franchir le passage étroit qui menait au hangar d'atter-
rissage du complexe. D'ailleurs, la dangerosité de I'accés
représentait un moyen de défense supplémentaire en cas
d'attague de chasseurs.

Une fois son appareil au sol, Jerrod defit son harnais et
commenca ses verifications post-atterrissage. Sur le tarmac,
les techniciens branchaient déja les cables d'alimentation et
jetaient un coup d’ceil a I'engin : '
I'air a n'importe quel moment.

En descendant de son speeder usé et cabosse, Jerrod aDer»
cut e capitaine Harl Bess qui s'approchait. Le responsable
des opérations aériennes et spatiales de la base I'nterpella :

« Alors, Lordas 2 Tu as vu guelgue chose 7 »

Le pilote sauta la derniere marche de 'echelle et tendit

son casque @ un technicien avant d'adresser un saume__

i Juste d&s caiiiaux-

culierement tatillon quand il
_ordres de Hase, ce qui avait

il devait pou’voir reprendre

tendance & agacer non seulement Jerrod, mais aussi la plu-
part des soldats du rang. D'autant plus gue son interprétation
du réglement semblait se durcir chaque jour davantage.

« Lieutenant Lordas, votre trajectoire de vol n'avait pas été
validee pour le secteur 17, ce qui fait que vous avez laissé
le secteur 7 sans surveillance, Qu'est-ce qui vous permet de
croire que cette violation du protocole ne vous a pas fait
rater un détail significatif ?

— Oh, je suis persuadé que les [ézards et les cailloux ne
s’en offusqueront pas », répondit le lieutenant avec un geste
désinvolte de la main. « En plus, les scanners 8 longue portée
n‘ont repéré aucun signe d’activité dans les environs.

— Les détecteurs ne sont pas fiables sur toute I'étendue
de cette zone, vous le savez comme moi. A l'avenir, assurez-
vous de respecter votre itinéraire de vol assigné, sinon vous
serez retiré du planning des missions aériennes. »

Tandis que |'officier repartait du hangar au pas de charge,
Jerrod lui adressa un salut ironique. Il aurait bien aimé voir
ce slicer maigrichon et coincé faire des sorties chaque jour,
semaine aprés semaine, sans que rien ne vienne briser
cette routine monotone. Il finit par hausser les épalles et se
dirigea vers la zone d'habitation pout prendre une douche
froide bien méritée.

Jerrod traversa les bureaux et les couloirs éclairés artifi-
ciellement. D'aprés son chrono, il €tait prés de minuit ; |2
partie de sabacc s'était éternisée pendant des heures avant
que quelgu’un ne remporte la cagnotte. Il tapota la poche de
sa veste qui contenait ses gains et décida de couper par le
hangar pour retourner plus vite aux baraguements.

L'éclairage avait &té réduit au minimum pour économiser
I'énergie des générateurs, Le pilote trébucha sur un cable
oublie par terre et marmonna un juron. A l'autre bout dela
caverne, un bruit métallique retentit en écho.

Il se figea aussitot. « Y & quelgu’un 7 wlanga-t-l, ses doigls
remontant dejavers son holster avec 'aisance de ['habitude.

Var Narek émergea de derriére urie colonne rocheuse;'un
datapad entre les mains.

“wCe n'estgue moi, Lordas. Ou est ce qul Vous améne e b

en piem milieu de fa nuit ?

! [
[mauvais resse Liment

Dans ie Mangar derrtére eux, Un appareft nolr metal-
lique gisait parmi les gravats, parfaitement caché au,
milieu du sable, des debris et des cailloux. Il 8mit une

sequence de clighotements rouges et bleus. Et il re-

COMIMenca, encore et encore...
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ﬁSSAUT sur ArpA | g5t une aventure complate et inde-
pendante pour le jeu de rale Stal I'Ere DE LA
ReeeLLion. Destinée a des joueurs débutants, elle peut
neanmoins étre adaptée pour une équipe plus expeéri-
menteée (cf. page 9). Lintrigue tourne autour de la prise
par 'Empire d'une importante base secréte de I'Alliance
grace aux actions d'un traitre. Les personnages-joueurs
(PJ) devront découvrir l'identité du félon puis le traquer
avant gu'il n'ait I'occasion d'infliger un nouveau coup
devastateur a une Reébellion déja en grande difficulte,
Au cours de cette mission, les personnages voyageront
des plaines rocheuses d'’Arda | jusguaux rues bondeées
du monde impeérial d’'Ord Radama, en passant par les
marais de Jagomir,

1

Le maitre du jeu (MJ) peut utiliser ce livre pour faire pas-
ser une equipe issue de Aux Conrins DE L'EMPIRE 3 |'ERE
DE LA REBELLION, OU comme base pour une campagne de
longue haleine. Y sont présentées la base secréte de I'Al-
liance sur Arda |, la nouvelie planéte Jagomir et la capitale
d’Ord Radama, Livien Magnus. Vous v trouverez aussi des
profils d'adversaires et de véhicules comme ceux du TIE
Hunter, des evarriens insectoides et des Devlikks (gui font
icileur premiére apparition). De surcroit, ce module com-
prend des régles de combat de masse, qui permettent

VUE D’ENSEI

ﬁss»\m SUR ARbaA | propose aux s thémes
principauy de |'ERe b L REBELLION, & Oes com-
bats désespéres, des alliances fragiles et la menace d’un
ennemi bien plus puissant qu'eux. L'Episode I plonge
les personnages joueurs au cceur d'une bataille perdue
d'avance dans la base secréte d’Arda |, au moment ol
la Marine Impériale la submerge Durant I'Episode I,
leur fuite les améne dans une nouvelle forteresse située
dans les marais ténébreux de la planéte Jagomir. Les
PJ découvrent alors des preuves indéniables qu’un
espion opére au sein de I'Alliance. Episode Il les
lance dans une course contre la montre pour découvrir
identité de la taupe et 'empécher de révéler 'empla-
cement de la nouvelle base & ses contacts impeériaux
sur Ord Radama

Au cours des vingt derniéres années, les mécontents
de la planéete industrielle Arda Il se sont unis et ont
contacte d'autres groupes d'insurgés qui passaient dans
eur systeme, en route pour les secteurs Spadja, Belde-
rone, Vorzyd, Nuirl et Rolion. Sous I'égide du genéral
Ran Niall, de la conseillere en chef Setenna Hase et du
commandant Qurno, ils ont établi une base permanente
dans une concession miniére abandonnée de la planéte

de gerer les flux de I'action lors d’une bataille & grande
échelle, ainsi que d’'autres destinées a déterminer I'état
d’avancement d'une tache donnée ou le temps restant
avant un événement particulier.

Mieux vaut gue les joueurs évitent de lire |a suite de ce
livre, car ils risqueraient de se gacher le reste de I'aven-
ture. Les pages de cette introduction recélent des ren-
seignements pour aider le MJ a préparer sa campagne :

* Vue d’ensembile : un guide global pour mieux visua-
liser la progression de I'intrigue durant cette aventure

* Contexte de l'aventure : des informations pour
planter le décor et fournir le cadre des évenements.

* Personnages importants : un survol des princi-
paux PNJ, ainsi que leurs roles et motivations

®* Résumé de l'aventure : un apercu détaille du
contenu des trois épisodes de I'aventure,

® Préparatifs de jeu : des instructions & I'attention
du MJ pour utiliser ce livre et mener I'aventure,

® Impliquer les personnages joueurs : des conseils
pour faire coincider le passé et les Motivations des
PJ avec les différentes intrigues.

désertique Arda | Aprés plusieurs années de fonctionne-
ment isolé, sans liens réels avec I'Alliance, le haut com-
mandement de la Rébellion a officiellement intégré le
groupe dans ses rangs et en a fait une force sectorielle
(ou Forsec). Au fil du temps, la base a été le point de
départ de nombreuses missions contre 'Empire, méme si
elles ne sont revendiquées que depuis quelques années
au nom de I'Alliance pour la Restauration de la Répu-
bligue. (Pour plus d'informations, reportez-vous au cha-
pitre Missions précédentes, page 20 )

Aujourd’hui, tout ce que les résistants ont accompli
au péril de leur vie est menacé par le lieutenant Var
Narek, un spécialiste informatigue qui a perdu tout
espoir concernant I'issue de la guerre civile galactique
Il ne supporte plus de subir ce bain de sang et ne re-
cule devant rien pour y mettre un terme, quitte a trahir
I'Alliance.

Narek a grandi sur Ord Radama, une planéte qui a
Vecu sous le joug de plusieurs maitres durant toute son
histoire. D'abord la tyrannie des Sith, il y a bien long-
temps, puis le régne des Separatistes pendant la Guerre
des Clones, et enfin celui de I'Empire au cours des vingt
derniéres années. De ce fait, Ord Radama n'a jamais
connu la liberté. Néanmoins, et méme si cela s'est fait
parla répression systématigue de toute ébauche de dis-
sidence ou de rébellion, I'Empire et son Ordre Nouveau
sont parvenus a établir paix et sécurité sur Ord Radama
Du moins d'un certain point de vue
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La lignee aristocratique des Narek profita de cette paix
et de cette sécurité jusqu'a ce qu'Ellor Orgraal obtienne
le poste de gouverneur planétaire. Le gouvernement im-
périal avait ignoré le pére de Var lors de la nomination,
ce que le futur spécialiste informatique, encore jeune
homme, prit comme une trahison..Les diverses familles
nobles de Livien Magnus, la capitale d'Ord Radama, se
rangérent rapidement du coté d'Orgraal afin d'obtenir
faveurs et postes importants, La rancceur de son pére
et l'absence de possibilités d'avancement pousserent
var & se retourner contre 'Empire et a rejoindre la cel-
lule rebelle qui se formait sur Arda I. De son cote, Aleos,
son frére beaucoup plus jeune que lui, ne garda presque
aucun souvenir de la grandeur d'antan des siens. C'est
pourguol il ne se sentit pas spolié et se contenta d'€pou-
ser la fille d’'un commercant local et de l'aider a tenir sa
boutique, Chague fois que Var se retrouvait en transit sur
place entre deux missions, il rendait visite a Alecs, mais
en dehors de ces brefs interludes, il ne regretta jamais
d’avoir tourné le dos a sa planéte natale et & son passe.

Helas, la vie des Narek vola en éclats le jour ol un
groupe de Rebelles langa une attaque contre le gouverne-
ment impérial. Aleos, sa femme et leurs deux jeunes en-
fants furent tués durant les combats, lorsqu’un bombarde-
ment aérien qui ciblait des immeubles impériaux detruisit
la boutigue familiale. Bien entendu, l'opinion publique
biama les Rebelles qui s'étaient soi-disant caches la. Cet
evénement durcit le coeur de Var et il décida de mettre fin
au conflit colite que colte, méme si cela impliguait de se
ranger du cote impérial et de détruire I'Alliance. Il reprit
contact avec un de ses anciens camarades d'école, désor-
mais capitaine dans les Renseignements Impériaux, et
limplora de trouver un moyen de faire payer les Rebelles,
Depuis ce jour-la, Var Narek est un traitre,

La premiere mission importante qu'il a remplie pour
I"Empire consistait & fournir des informations sur la base
d'Arda | & son contact, En tant qu'assistant de terrain
de Setenna Hase, Var Narek a accés a toutes les zones
du complexe et s'est servi d'un transpondeur de signaux
hyperspatiaux amplifie pour aider I'Empire a localiser
la station. Cette nouvelle technologie permet d’envoyer
des messages codés aux stations de surveiliance impé-
riales, tout en masquant le signal par de la friture, ce qui
a empéché les Rebelles de s'en apercevoir. Var dispose
de peu d’engins de ce type : I'un d'eux est installé dans
le hangar lui-méme et les autres ont été disposes dans
les environs immédiats du Défi. La plupart sont détruits
durant la bataille et guand Narek parvient sur Jagomir, il
ne lui en reste que deux

A linsu de presque tous, il existe une verité cachee au
sujet des évenements gui ont mené Var a trahir 'Alliance :
son « vieil ami », le capitaine Malau Jocaos du service
des Renseignements Impériaux, le soupgonnait depuis
plusieurs années de faire partie de la Rébellion. Quand
il découvrit que son frére tenait une échoppe pres d'un
batiment administratif gouvernemental, au cceur meme
de Livien Magnus, Jocaos élabora un plan pour inciter le
résistant a servir 'Empire. Il suffisait pour cela de détruire
un local impérial désaffecté et guelgues boutiques atte-
nantes. ll savait que 'attachement de Var envers sa famille
pourrait lui faire changer de camp. En s'assurant de faire
porter le chapeau a I'Alliance, il n'avait plus gu’a patienter
pour disposer d'un nouvel agent sous ses ordres.




l npletem 5 arek. Dans son '|r

ces enfants n'avaient aucun lien avec la guerre et
ont ete tues pour rien. Au sein de la Rébellion, per-
sonne n'est au courant de leur déces. La plupart des
gens ne connaissent pas assez Var pour ne serait-ce
qu'imaginer qu'il avait de la famille. Par ailleurs, il fait
tout pour dissimuler le moindre signe de ranceeur
a I'égard de I'Alliance ou de ses membres. Var est
passeé maitre dans I'art d’afficher une facade sou-
riante et de se comporter comme tous les Rebelles
autour de lui. Au fil du temps, Setenna Hase en est
venue a lui faire totalement confiance et se repose
sur lul pour de nombreuses taches du quotidien :
elle refute systématiguement toute accusation por-
tée contre lui.

Un encadré intitule Introduire Var Narek dans
I’aventure se trouve page 18 (Episode 1}. Un autre,
sur Le role de Var Narek durant I'enquéte est
situé page 58 (Episode I1)

PERSONNAGES
IMPORTANTS

plus du traitre Var Narek, le WU devrail se famiiliariser
chacur’des aulres personnages noy-jougirs [PNJ
ortants qui peuvent étre rencontrés durant Faventure.

¢ Le général Ran Niall : il s'agit d'un des trois com-
mandants de la base d'’Arda [ Ancien officier de |a
Marine Impériale; il s'est opposé aux chatiments
cruels infligés pour les offenses ies plus mineures.
Il a donc changé de camp avec I'equipage de sen
vaisseau pour rejoindre fa toute nouvelle Rébel-
lion, et dirige une petite flotte depuis sa défection
(cf: page 19)

* La conseillere en chef Setenna Hase : unigue ci-
vile de I'elat-major d’Arda |, Setepna gére la plupart
des problémes de renseignement, de logistique et
de personnel de [a base Elle a I'habitude de collas
parer avec de nombreuses races el cultures de la
galaxie afin d’accroitre les ressources de I'Alliance
(cf-page 19).

* Le commandant Qurno : ce Duros est le plus jeune
membre des trois dirigeants d’Arda |, ce qui ne I'a
Das empéché d'assister a bon nombre d*horreurs
causées par la guerre, Il supervise l'armée et les
tactigues terrestres, ainsi que I'entralnement de la
piupart des nouvelles recrues (cfi page 20).

* Var Narek : dupé ef pousse a la trahison, Il est e
principal mecnant de ["aventure. Les P doivent réve-
ler sa duplicite et [‘arreter avant gu'll n'inflige des

degatls itréparables a ka force secttrielle des Fren-

cues Gordiennes (cf. page 69}

* Malau Jocaos : cet officier des Renseignements Im-
oériaux est un individu perfide et sans scrupules. Il ne
recule devant rien pour s'assurer la victoire et a réussi

a corrompre Var Narek dans le plus grand secret, fai-
sant de lui un traftre, |l tient une place cruciale durant
le dénouement de I'Episode lll (cf. pages 86).

® Le capitaine Harl Bess, Urel Haydon et le major

Yalor : respectivement un pilote humain, un espion
(humain lui aussi) et un ingénieur sullustéen. Ces
trois officiers de grade intermédiaire se révélent les
allies les plus fiables des PJ au sein des Rebelles
d'Arda | (cf. pages 21, 22 et 24).

RESUME DE L'AVENTURE

Cette section détaille l'intrigue principale de I'aventure.
Bien sdr, les événements peuvent se passer différem-
ment : tout dépend des Initiatives des joueurs et des
circonstances. Consultez la partie Préparatifs de jeu
page 9 pour plus d'informations.

EPISODE | : LA BATAILLE DU DEFI

Pour les personnages joueurs, I'aventure commence par la
difficile traversée du canyon connu sous le nom de

« canyon du Defi », ou tout simplement « Défi »,
alors gu'ils approchent de la base rebelle .
d’Arda I. Une fois leur vaisseal poseé, is n‘ont QQ’
que peu de temps pour souffler et explorer {75 =
les lieux. Trés vite, on leur demande d’effec-
tuer une patrouille avec I'escadron Vortex,
dont ['un des pilotes habituels est tombe ma-
lade. Durant leur recennaissance, ils dé-
colvrent un etrange dispositif ixe a un
eperon rocheux, Hélas, leur enquéte
tourne court lorsqu’ils repérent peul
apres les premiers signes d'une at-
tague impériale, Leur vol de routine
se transforme en course contre la
montre pour rentrer au complexe
au- plus vite, car les communica-
tions sont brouillées.

Lassall semble surgirde nulle
part. Personne n'a le temps de
se poser de guestions. L& chaos
€clate autour de la base tandis
que- e plan d'évacuation est mis:
en ceuvre el que pilofes et sal-
dats se précipitent & leurs postes
de combat. Malheureusement, les
forces impériales prennent rapide-
ment ['avantage et menacent de sub-
merger les défenseurs, kes PJ n'ont
alors d'autre choix gue de gagner du
temps pour leurs camarades chargés de
mettre en securité 'étar-major, les civiis
el le matériel, Durant |'affrontement. on
ledr donne comme mission de faire-explo-
Ser des charges pour provoquer i) ébot-
lement gui condamnera le Defi et enrayesa
la progression des Impériaux. Palr ce faire.
ils doivent braver le feu nourri des TR-TT et
des TB-TT, puis repousser de
dangereuses escouades
de soldats des sables,

Var Narek
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Le MJ peut se réferer aux régles de Combat a grande
échelle (page 30) pour recréer les aléas de la bataille qui
se déchaine autour des personnages.

Que leur mission soil un succés ou non, les heéros
rentrent a la base. Malheureusement, celle-ci a déja été
envahie par les soldats des sables. Aprés avoir combattu
pour atteindre le hangar, ils y découvrent un autre appa-
reil mystérieux qui semble confirmer la présence d'un
traitre parmi leurs camarades. C'est a ce moment qu'ils
sont de nouveau appelés a l'aide : on leur demande de
s’enfoncer dans les sous-sols du complexe et d'y faire
exploser les générateurs, |l faut détruire Ia base et toutes
les informations sensibles qu’elle contient avant que les
Impériaux ne s'en emparent.

Durant le peu de temps qui leur reste, les PJ par-
viennent a embarguer dans leurs vaisseaux et a se
joindre a la bataille dans le ciel. Il faut désormais pro-
[éger les transports d’évacuation jusqu'a leur passage
en hyperespace avant de les retrouver au point de ral-
liement, La, une fois en sécurité, les survivants peuvent
enfin rendre hommage aux disparus et rassembler leurs
forces pour les difficiles combats a venir, Les PJ peuvent
profiter de ce délai pour révéler I'existence de |'étrange
dispositif qu’ils ont découvert et faire part de leurs soup-
cons concernant la présence d'un espion a la solde de
I'Empire. Hélas, les commandants de I'Alliance ont bien
d’autres soucis plus urgents en téte et repoussent les in-
vestigations a plus tard. Une fois les préparatifs terminés,
le reste de la flotte d’Arda | met le cap sur une planéte
isolée de 'amas de Jaga, ol 'Alliance espére établir une
nouvelle base opérationnelle

EBisODE i : TERRA HCOGNITA
Les premiers jours sur Jagomir se révélent mouvementes
et tendus. Les survivants s'affairent a mettre en place les
défenses de leur nouveau foyer, au coeur des marais de la
planete. Trés vite, les PJ s'aventurent en terrain dangereux
pour débusquer un terrible prédateur qui s'en prend aux
patrouilles rebelles. Aprés avoir découvert des preuves
supplémentaires de la présence d'un traitre (notamment
ce qui reste d'une data-cache secréte), ils rentrent a la
base pour traguer I'espion. Les personnages joueurs sont
alors libres de poursuivre leur enquéte comme bon leur
semble :ils peuvent poser des questions a leurs camarades
en profitant de conversations anodines, ou les interroger

dans les regles de I'art, mais le moral des troupes est au
plus bas et s'ils n'y prennent pas garde, ils risquent d'atti-
rer les soupgons sur eux-mames.

Les PJ comprennent gu'au fur et & mesure quils se
rapprochent de la résolution du mystére entourant ['am-
plificateur de signaux, on leur ordonne d'accomplir des
missions de plus en plus longues et dangereuses dans les
marals, lls sont envoyés explorer un campement pirate
abandonné, cueillir des herbes médicinales nécessaires
polr soigner les nombreux blessés de la bataille du Défi,
suivre les traces de légendes remontant a I'époque de
'Ancienne République et, enfin, installer un périmetre
de sécurité au moyen de détecteurs capables de donner
I'alerte en cas d'intrusion impériale, Entre deux missions,
les personnages joueurs assemblent les éléments qu'ils
ont recueillis et découvrent de nouveaux indices concer-
nant l'identité de I'espion

Au bout du compte, ils parviennent a le démasquer,
mais trop tard : se sachant perdu, Var Narek kidnappe
Setenna Hase et s'échappe avec l'intention de contacter
ses commanditaires, Les héros doivent donc le prendre
en chasse et I'empécher de mettre la base de Jagomir
en danger en livrant Hase aux interrogateurs impeériaux.

EPISODE i1} : RENDEZ-VOUS
SUR GRD RADAME
Naviguer dans I'hyperespace aux alentours de Jagomir ne-
cessite des calculs d'astrogation particuliérement precis :
guelle gue soit la direction empruntée, il faut prendre en
compte 'ombre de la masse et les fluctuations gravitation-
nelles de I'amas de Jaga. Heureusement, les PJ le savent,
contrairement a Var Narek qui doit se fier a des indications
obtenues de Hase. Crace a cet avantage, les personnages
joueurs ont une chance de rattraper le traitre, voire de le
précéder sur Ord Radama, sa destination. Malheureuse-
ment, ce raccourci rapproche les héros d'une patrouille
impériale, Le moindre écart d'itinéraire signifie gu'un croi-
seur de classe Interdictor, I Eternelle Colére, arrache I'engin
des PJ & I'hyperespace. Ceci provogue un affrontement des
plus désequilibrés contre le navire de 'Empire,

Une fois en sOreté hors de I'amas de Jaga, le groupe
fait route vers Livien Magnus, la capitale d’Ord Radama,
et doit trés vite decouvrir ol Var Narek projette d’emme-
ner Setenna Hase. Les PJ ont |la possibilité de contacter
deux cellules rebelles pour leur préter main-forte. Il est
également possible que les personnages apprennent
I"horrible vériteé qui se cache derriere la trahison de Na-
rek : le service des Renseignements Impériaux a organisé
le meurtre de sa famille afin d’en faire accuser I'Alliance
el de le gagner a la cause impériale;




Les PJ peuvent explorer les differents quartiers de la
ville dans l'espoir de trouver quelques détails supplé-
mentaires susceptibles de les aider 8 tendre un piége au

trattre, Finalement, ils découvrent 'adresse du manoir
Narek et partent affronter I'espion chez lui, dans son fief
en périphérie de la cité, lls parviennent & l'acculer, mais
pas avant gue son commanditaire, Malau Jacaos. n’ait
encerclé la demeure avec ses troupes d’élite. Le face &
face gui s’ensuit se conclut par la mort de Var Narek. Le
capitaine impérial s'empare alors de la conseillere Hase
et la rameéne a Livien Magnus, pris en chasse par les hé-
ros sur leurs speeder bikes ou a bord de leur vaisseau.

PREPARATIFS

ant dela fa le MJ est cense lire I'intégralité
de l'aventure pour se familiariser avec le déroulement
des événements et les personnages principaux. De plus,
cet ouvrage fait réference a des €léments contenus dans
le livre des reégles de I'ERE DE LA REBELLION : il peut s'ave-
rer utile de relire les passages qui les concernent avant
toute session au cours de laquelle ils pourraient appa-
raftre, Enfin, les pages suivantes de cette section traitent
de points que le maitre du jeu devrait prendre en compte
durant la préparation d'Assaut sur ARDA |.

JOUET,

ETABLIR UNE BASE D'OPERATIONS

Une maniére de préparer I'action d’Assaut sur ARDA |
consiste a se servir de la base comme point de départ
d'une ou deux missions préalables. Les scénarios pré-
sentés dans le livre de régles de I'ERE DE LA REBELLION et
le Kit du maitre du jeu peuvent sans difficulté prendre
Arda | comme point de départ. Le Perlemienne express
peut étre mis en scéne n'importe ol le long de la Route
commerciale Perlemienne, a l'est galactique des Et_enf
dues Gordiennes (cf. page 346 du livre de régles de I'ERE
DE LA REgELLION], tandis gu'Au point mort se déroule
dans la frange extérieure de la Voie Hydienne, & 'cuest
galactigue d'Ord Radama. Proceder ainsi donne plus de
Temps aux personnages pour faire connaissance et créer
des liens avec les PNJ avant la trahison...

PRESENTER LES SUSPEC
Le maftre du jeu est invité a développer les PNJ impli-
qués dans I enquete dés gu'un moment de répit se pré-
sente : ils peuvent apparaitre brigvement durant la visite
du complexe d'Arda |. Par exemple, le MJ peut décrire
des pilotes : un Dresselien dans le hangar, puis un hu-
main vantard en train de boire et de jouer au sabacc. Si
£S5 joueurs se souviennent de ces personnages entrevus
ors de scenes précedentes, I'effet est reussi et cela crée
ne continuité entre les différents chapitres. Notez que
5 base d'Arda | est assez vaste pour que ses membres
e se connaissent pas tous. Croiser des visages inconnus

‘occasion n'a donc rien de surprenant

SORTIR OIS RALE

Durant I'aventure, le MJ doit velller a laisser les person-
1ages joueurs déterminer eux-meémes leur parcours le
us souvent possible. Compte tenu du contexte militaire

lls le traquent jusque dans une allée plongée dans
I'obscurité, et s'enfoncent ensuite dans les tunnels me-
nant au quartier géneral des Renseignements Impériaux,
sous I'Opéra. L'action culmine au moment o les PJ
doivent affronter un TR-TT uniguement armés de leurs
blasters et de leur ingéniosité. Aprés quol ils parviennent
a rattraper le maitre-espion et récupérent la conseillére,
offrant ainsi une chance a la force sectorielle rebelle de
continuer sa lutte

DE JEU

de I'ERE DE LA REBELLION, il est particulierement tentant
de faire en sorte que les PNJ gradés donnent constam-
ment des ordres aux nouvelles recrues. Toutefois, auto-
riser les PJ a tracer leur propre chemin, pour le meilleur
el pour le pire, enrichit considérablement I'histoire et
I'expérience rolistique. Mé&me si les héros cherchent a
retablir 1a liberté dans la galaxie, ils devront choisir entre
leurs ordres et leurs Devoirs, voire entre leurs Devoirs et
leurs Motivations (ou méme leurs Obligations) lors de
chague mission,

L'EXPERIENCEET
RECOMPENSER
aacmm&g%&%gmg T

A la fin de chaque épisode, vous trouverez la description
deétaillee des récompenses en points d’expérience (XP)
que le MJ peut accorder aux personnages joueurs selon
leurs succés. Cependant, il n'est pas obligé d'attendre
ce moment : il est parfois plus judicieux d'attribuer des
points a la fin d’une session au cours de laquelle les PJ ont
atteint leurs objectifs. Le maTtre du jeu devrait également
attribuer une recompense appropriée a la fin de chague
session de jeu (en général 15 XP par personnage).

AUGMENTER LA
DIFFICULTE DE UAVENTURE




Les PJ sont également susceptibles d’augmenter leur
Devoir au fil de I'aventure. Comme expliqué page 325 du
livre de régles de I'ERE pe La REBELLION, le MJ peut effec-
tuer un jet sur la table des Devoirs du groupe pour déter-
miner si 'un d'eux est déclenché durant la session. Ce
livre contient divers encadrés dédiés a des Devoirs spe-
cifigues : le maitre du jeu peut s'inspirer de leur contenu
pour créer des objectifs de mission supplémentaires a
atteindre durant la partie,

Pour des raisons de commodité, voici la liste des types
de Devoirs présentés dans Assaut sur Arpa | et le nume-
ro de la page ol se trouve I'encadré dédié :

e Victoire militaire : Prenez I'offensive | (page 34)

¢ Contre-espionnage :
(page 81)

Les graines de la discorde

* Renseignements : Capture obligatoire (page 84)
® Sécurité intérieure : Qui va |4 ? (page 39)

¢ Soutien politique :
(page 86)

Une planéte dans le besoin

s Secours :
(page 32)

On n'abandonne jamais un camarade

® Recrutement : Bienvenue chez nous (page 26)

¢ Obtention de ressources : Objets trouves (page 25)
» Sabotage : Faire le nécessaire (page 40)

e Supériorité spatiale : Cible cn vue | (page 42]

c ;3
% S e
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GES JO

€, 185 joueurs devraient de-
& leurs personnag i guela
fagon dont \Is ont rejomt I'Alliance. Pour ce faire, il existe
trois options principales qui découlent de I'expérience
déja acquise par les PJ dans I'ERE DE LA RERELLION. Pre-
miérement, il peut s'agir de personnages débutants (cf.
Nouvelles recrues) Ensuite, on peut avoir affaire & des
individus qui ont déja creusé leur trou au sein de I'Al-
liance Rebelle (cf. Agents confirmés). Pour finir, il peut
s'agir de transfuges issus d'une campagne d’Aux CONFiNs
DE L'EMPIRE (cf. HEros malgreé eux),

NOUVELLES RECRUES
Si les PJ sont des personnages débutants qui ne dis-
posent que dun niveau de Caontribution inférieur ou
€oal a il s'agit de membres récents de [I'Alliance
gu'on vient juste d'affecter a la base d'Arda |. Leur
recruteur ou officier supérieur leur a donné pour mis-
sion de transporter des soldats blessés ou du matériel
sur place, a moins que leurs Y-wing ou leur navette de
classe Lambda n'aient été assignés a I'escadron Dust
S'ils ont choisi une base d'opérations comme ressource
au sein de la Rébellion, ils doivent rester dans celle
d'Arda | jusqu'a la fin de I'Episode I, aprés quoi ils ont
libre acces a celle de Jagomir
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NOUVEAUX PERSONNAGES
OU REMPLACANTS

® Renfort : lls onl donné leur vie (page 2 3)

¢ Technologie : Livraison spéciale (page 53)

JUEURS

AGENTS CONFIRME

Siles PJ ont de la bouteille ou un niveau de Conlribution
supérieur ou égal & 2, cela signifie qu'ils faisaient déja
partie de I'Alliance avant le début de I'aventure, mais pas
dans cette cellule en particulier, De ce fait, et comme
leur arrivée a la base est récente, ils n'ont pas encore fait
leurs preuves aupres de I'etat-major. Le MJ doit veiller
a se servir de leurs exploits passés pour créer un lien
adéguat entre sa campagne précédente et celle-ci, ou
faire appel au Devoir d'un personnage pour imaginer une
amorce appropriée, a moins qu'il ne préfére utiliser le
pretexte d’une livraison urgente, comme pour 'option
Nouvelles Recrues

HERDGE MALGERE EUY
Si les joueurs souhaitent que leurs personnages de Aux
ConrINs DE L’EMPIRE vivent une aventure congue pour
I'ERe DE LA ReBELLION, le MJ peut faire en sorte que le
groupe doive livrer une cargaison aux Rebelles de |a base
(d'une valeur de 10 000 crédits de I'Alliance), Dans ce
cas, les PJ n'entretiennent pas encore de liens directs
avec les Rebelles et sont libres d’adhérer ou pas a leur
cause. Chaque personnage commence alors sans Devoir
et peut en choisir un ou le déterminer aléatoirement
apres I'Episode 1. Les PJ devralent avoir la possibilite




d'obtenir de facon rétroactive des bonus de Devoir §'ils
accomplissent tout ou partie des missions annexes de cet
épisade. Le maitre du jeu peut se référer a la page 542
du livre des regles de I'ERe bE La REBELLION pour tout ce
qui concerne la combinaison des deux gammes.

MOTIVER LES
PERSONNAGES JOUEURS

Assaut sur ARrDA | propose de nombreuses amorces qui
font appel aux difféerentes Motivations possibles dans
'ERE pE LA REBeLLION. En voici quelques-unes que le
maitre du jeu peut employer pour que le groupe s'im-
plique personnellement dans la narration.

LES VALEURS

La liberté, I'honneur, la paix... Ces nobles buts tiennent a
coeur a la plupart des membres de I'Alliance, et les actes
perfides de Var Narek constituent un véritable affront
pour ceux qui chérissent ces valeurs, Les défenseurs des
droits interraciaux, de la justice ou du progras ne peuvent
au'étre touchés par la situation désespérée des Devlikks,
opprimeés sur leur propre planéte Ord Radama. En cansé-
guence, les personnages désireux de restaurer |'Ancienne
Republique, 'Ordre Jedi ou une philosophie particuligre
t de fortes chances de s'investir dans Ia survie de cette
ile rebelle, [l est possible qu'ils voient le nouveau sanc-
re des combattants de la liberté sur Jagomir comme le
point de départ de la renaissance de leur cause.

LES LIENS
Que les PJ soient novices ou aguetris, inclure des amis,
des membres de leur famille ou des amants potentiels
dans la population de la cellule rebelle d'Arda | a toutes
les chances de maotiver fortement les personnages. Ceux
impliqués dans les branches politique, militaire ou d’es-
pionnage de I'Alliance sont directement affectés par I'in-
trigue centrale de I'aventure, puisque Var Narek menace
de réduire leurs efforts & néant. Les PJ qui disposent de
liens dans le monde des affaires ou la pégre peuvent
jouer un role capital tors de la construction et de I'amé-
nagement de la nouvelle base sur Jagomir.

UNE QUETE

Les PJ en quéte de vengeance, d'aide ou de rédemp-
tion ont largement l'occasion de poursuivre leurs buts
au cours de lintrigue principale de cette aventure. De
meme, la gloire, le frisson du danger ou I'appat du gain
peuvent faire partie des moteurs qui permettent aux PJ
d'accomplir leurs missions. Si le groupe comporte des
personnages sensibles & la Force ou intéressés par les
Jedi ou les Sith, il peut étre intéressant de noter que les
Etendues Gordiennes et le secteur Esstran se trouvent
en plein milieu de I'ancien espace Sith. Les trois planétes
sur lesquelles se déroule I'aventure Assaut sur ARDA |
portent toutes les cicatrices visibles d’anciennes guerres
entre les deux facettes de la Force, a condition de savoir
ou regarder...
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les PYal cosur de 'assaut lance par
leur base secrefe d'Arda 1 non loin
ond de la Bordure extérieure Durant

mefif s decouvient gu'tn espion impérial sg
= cache peuf—étm all sein des membres de ['Alliance. Ce
chapitre gst-decolipe comme sl ;

~~ =+ Relever le Défi : de mystérieuses interférences
dans le systeme de communication rendent I'ap-
prochedd |3 hase on ne peut plus périlleuse.

g E;_cplqre’i"_la base : les PJ peuvent explorer leur nou-
velle base d'opérations et faire connaissance avec
leurs camarades et I'elat-major.

* La Patrouille Vortex : durant une patrouille de rou-
tine, les PJ s'apercoivent gue la base secréte d’Arda
n'est plus vraiment secréte. ..

* Opérations spéciales : les PJ doivent répondre
a 'appel du devoir el participer a la défense de la

ase d'Arda [,
o lRepll strateglque les PJ recoivent pour mission de
\ teger I'etat-majoret son matériel afin d'empé-
cher les | mupes impériales de s'en emparer.

» Vers d'autres cieux : le dernier transporl s'enfuit,
inais les troupes impériales ne lui facilitent pas

— Dak Ralter et Luke S

ywi ﬁ pifotes rebelles,

Le rideau s’ouvre sur la planéte Arda | au ceeur de la
Bordure extérieure. Il y a quelques années, la conseillére
en chef Setenna Hase, le général Ran Niall et le comman-
dant Qurno y ont fondé une base secréte, qui est deve-
nue une importante poche de résistance contre I'Empire.
Jusqu'a présent, la station n'a pas été repérée, car
Arda I, le monde voisin, est un péle industriel et com-
mercial particuligrement important dans les Etendues
Gordiennes : la petite flotte rebelle se fond dans le flot
des transporteurs et cargos gui empruntent I'hypervoie
de la Croix Ardane: Les responsables de la base n‘ont
contacté FAlliance pour la Restauration de la Républigue
que récemment, mais contribuent avec enthousiasme a
la lutte. Les résistants locaux sont désormais membres a
part entiere de I'Alliance Rebelle et ils arborent fierement
son embléme sur leurs vaisseaux.

Lorsqu’ils entament I'aventure, les personnages sont
dans l'espace, en approche dArda I. Lisez le texte d’in-
troduction au début de ce livre, puis passez & la section
Relever le Défi, page 15,

l‘%— tu Jféux o':re I




ARDAI1

Données d’astrogation : systéme
Arda, secteur des Etendues Gordiennes,
région de la Bordure extérieure
Mesures orbitales : 343 jours par an /
26 heures par jour

Gouvernement : Alliance Rebelle
Population : 400 (humains 70 %,
Bothans 10 %, autres 20 %)

Langues : basic .
Terrain : montagnes, canyons, désert
Villes importantes : aucune

Sites intéressants : canyon Redfyre,
créte Borrgan, passe de Torrence -
Exportations : aucune

Importations : technologie,

nourriture, eau

Routes marchandes : hypervoie de

la Croix Ardane

Conditions particuligres : aucune
Contexte : Les trois planetes du systeme
Arda (Arda |, Il et [l) sont peu peuplées, et
saule Arda |l comporte guelques villes dignes
de ce nom. Le principal centre de population
d'Arda | est la base rebelle nichée dans les profon-
deurs du Défi, au sud de la passe de Torrence.

Arda | est un monde Stérile recouvert de grands

ravins, de chames montagneuses tres elevees et de

spectaculaires formations rocheuses. Ces derniéres,
d'énormes cheminées naturelles, servaient dans un
lointain passé a évacuer la chaleur qui émanait du
noyau en fusion de la planéte. Au fur et a mesure de
I'évolution géologique d’Arda |, la plupart des évents
ont cessé toute activité, mais les tunnels qui les ali-
mentaient sont restés. A I'heure actuelle, ces gale-
ries constituent un réseau souterrain d'immenses
‘cavernes, assez vaste pour héberger une flotte spa-
tiale tout entiére, ce qui a permis aux Rebelles d'y
établir une base. .

Il y a des millénaires; une race de sauriens ailés

dotés d'une intelligence limitée peuplait Arda |. Ces
Etres vivaient dans le dédale de grottes enfoui sous
la surface de la planéte. Organisés en tribus, ils se
disputaient en permanence les meilleurs territoires
de chasse. Les anciens Sith les connaissaient sous le
nom de Doran’enoks et en capturaient souvent afin
de les employer comme troupes de choc dans leurs

armeées. Les Doran’enoks avaient quasiment disparu

d'Arda | a I'apogée des guerres menées par les Sith
contre la République, et aucune de ces créatures n'a
€té apercue depuis bien longtemps.

Un groupe rebelle s’est installé avec son matériel
sur. Arda | il y a quelgues années, bientot rejoint
par des sympathisants en provenance d'Arda Il. Le
réseau de cavernes naturelles qui s’étend sous toute
la surface de la planéte s'est révélé idéal comme
base d'opérations contre I'Empire : les résistants
s'en sont servi pour installer des hangars secrets
fortifiés et des systemes de défense. La crolite de
la planéte contient-de nombreux composés miné-
raux qui bloguent les émissions énergétiques, ce qui

LA BATAILLE DU DEFI

LR ASSAUT SUR ARDA |

empéche les senseurs des vaisseaux de passage de les
remarquer, mais interfére également avec les scanners
de detection et les communications des Rebelles.

Au cours des derniers mois, alors que I'Empire inten-
sifiait sa campagne contre la Rébellion dans toute la
galaxie, la base a vu son activité augmenter : plusieurs
petites cellules ont été demantelées et leurs membres
ont rejoint Arda | pour soutenir les Rebelles encore ac-
tifs dans la Bordure extérieure. Le hombre croissant de
navires de 'Alliance qui transitent par le systeme d’Arda
commence a inquiéter le haut commandement, car il
risque de trahir la présence de la base et attirer I'atten-
tion des Impériaux.

LE DEFI

I.e_ principal accés a la base rebelle est un grand
canyen connu sous le nom de Défi. Cette trarichee
naturelle est pleine d'aiguilles rocheuses, de virages
en épingle et d'une multitude d’autres obstacles.
Les pilotes qui veulent rejoindre le hangar de la
base prennent donc d’énormes risques. LAlliance a
mis au point un systéme de guidage automatisé qui
permet aux vaisseaux de parvenir jusqu'a l'aire d'at-
terrissage sans risque, et qui a pour effet secondaire
de renforcer la protection du complexe. Tout navire
qui approche de la base sans bénéficier du systéme
de guidage doit se préparer a un vol aussi Eéprouvant
que périlleux pour arriver a bon port.




n emps '|u-r.'|s':l. En cas d’échec au test d'Informatique, voici la réponse

d'Arda | n'ont qu'a ot |leurs codes au ;\,stcme L|t‘ du poste de controle :
guidage et 3 le laisser prendre les commandes pour qu'il
les guide jusqu’au hangar sans accident. Aujourd’hui, hé-
las, le canyon est noye sous les transmissions émises par
les transpondeurs de Var Narek, ce qui crée une quan-
tité inhabituelle d'interférences a méme de brouiller la
plupart des communications. Reportez-vous & l'encadré
Premiers apercus du futur, page 16

P IGtie

fi

Une fois que les joueurs sont préts et connaissent les

circonstances de l'arrivee des personnages sur Arda | Les Pl et le posle de controle ne s'apercoivent pas
(cf. Préparatifs de jeu et Impliquer les personnages fue quelgue chose broui ir signal, jusgu'a ce gue
joueurs, pages 9-10), le MJ peut commencer la partie et leurs détecteurs et |eur s de communicatien ae

[ire & voix haute ou paraphraser le texte qui suit, fonctionnent plus du ltout, Passez @ Vol en aveugle
ci-dessous,
DIGNENT ‘“%TH?

LELLY LA PREMIERE FOIE S! LES PJ REVIENNENT A
La base d'Arda | attend les PJ et leur cargaison ; elle LA BASE APRES UNE MISSION :
contacte donc leur vaisseau dés que celui-ci est a portée.  Arda | attend les petso nages joleurs. Le major Yalol
Le texte a lire part du principe gue les PJ pilotent une — empleie un ton plus familier Lisez ou paraphrasez & vaix
navette de classe Lambda, mais le MJ doit adapter son  haute ce qui suit, mais sans oublier qu'a la fin de la der
discours en fonction du navire des personnages. Cette ' phrase, les parasites rendent le message

1 I
oremiére transmission est la méme. quel que soit le point incomprehensible :
d'entrée dans le Défi ou la destination exacte de I'appa-
reil (hangar principal ou annexe). Le ravin se déploie des
deux cotés de l'entrée du complexe, méme s'il est tron-
aueé sur la carte de la page 39

« Navette en approche, nous recevez-vous ? lci le
major Yalor du poste de controle de la base dArda.
Nous vous attendions. Si vous avez un code d'accré-

ditation pour le systeme de guidage, veuillez nous
le transmettre, nous vous ferons traverser le Défi

Jusqu'au hangar principal. » Passez a Vol en aveugle ci-dessous,

Il'y a de fortes chances pour que le ou les vaisseaux des ¥@L Eﬁ AVE&}%&E

PJ ne disposent pas de circuit asservi pour communiquer
avec le sysiéme de guidage, mais si le groupe comprend
7 mecano ou un slicer, il peut tenter d'en configurer un
temporairement au moyen d'un test d’Informatique

Difficile [¢ 4 @]

Stle PJ reussit, il peut transmettre les codes. Quelgues
nstants plus tard, le personnel du poste de controle les
“ontacte @ nouveau. Des grésillements  brouillent
elr message :

: : : Le temps est venu de passer aux choses sérieuses : fran-
a ur pre ¢ f - chir en pilotage manuel les coudes et les virages impos-

sibles du canyon. L'entrée de la base se situe trés loin

sous la surface de la planéte, au fond du ravin, et les

formations rocheuses qui bordent le sommet de la faille

obligent tout vaisseau ou véhicule en approche (tout

objet de gabarit supérieur a 2) a entrer dans la crevasse
La transmission s'interrompt, remplacée par des gré-  deux kilomeétres avant la base

~illements. Passez a Vol en aveugle, ci-aprés

LA BATAILLE DU DEFI
ASSAUT SUR ARDA |



ONY EST !
Pour la premiére section du Défi, |a difficulté du test de
Pilotage (espace) dépend de la vitesse et du gabarit du
vaisseau, comme expliqué page 254 du livre de réegles
de I'ERE DE LA REBELLION. Les virages en épingle et les
reliefs rocheux acérés ajoutent Il & tous les tests de Pilo-
tage effectués dans le canyon, Si le test est réussi, les PJ
parviennent a traverser la section. En cas d’échec, ils font
demi-tour et recommencent. Il n’est pas possible d'accé-
der & la deuxiéme partie du ravin, les Fléches du Diable
(cl-dessous) tant que la premiére n'est pas passée avec
succes. Comme indigué page 251 du livre de régles de
PERe DE LA REBELLION, les € et @ peuvent étre utilises
pour représenter la maniére talentueuse dont le pilote
passe les obstacles, tandis que les 4 et §, a linverse,
peuvent entrainer une collision mineure ou illustrer la
présence d'obstacles imprévus

LES FLECHES DU DIABLE

nent dans le
se dressent de
‘une delles,

utre s'in-
oment au-de. comme

préte a s‘abattre au moindre sc

Traverser les Fleches du Diable demande un talent
de pilote hors du commun, et ces obstacles jumeaux
ajoutent |l T M au test de Pilotage (espace). En
cas d'échec, le vaisseau heurte I'une des colonnes, qui
s'effondre et lui inflige 1 point de dégats de cogue. Si
les PJ obtiennent un 7, leur engin encaisse 5 points de
dégats de coque a cause des chutes de rochers. Un 3¢
suffit pour franchir I'obstacle, mais I'épreuve du Défi est
loin d'etre finie..

ACCROCHEZ-VOUS,
LES ENNUIS CONTINUENT !

II'y a plus de mille ans que les Doran’enoks avaient som-

bré dans une profonde torpeur : depuis le départ des
Sith du secteur. lIs viennent d’étre arrachés a leur I€thar-
gie par le signal qui interfére avec le systéme de guidage
automatisé de la base. Ils surgissent en trombe des deux
parois du canyon et attaquent le navire des PJ, gu'ils
considerent comme une menace envers leur territoire, En
théorie, il suffit de manceuvrer pour s'élever au-dessus
des reptiles, gui volent au ras du sol, mais le vaisseau
est piége dans le canyon, sans autre possibilité gue de
poursuivre sa route | Les Doran’encks sont considérés
comme un obstacle & la navigation, ce qui ajoute un [l

LA BATAILLE DU DEFI
ASSAUT SUR ARDA |

PREMIERS APERCUS DU FUTUR

les tran
toute &

un test d’ Informathue ou (ID Pliotage (espace)
leﬁule > <> <>] ils peuve
e ano ¢ ue Lhme de louche
sable charg
e genre de

tee qm tente
qu’un 4
proximité de I’
solaires brouillent

supplémentaire & tous les tests de Pilotage tentés durant
le combat pour esquiver le vol erratique des créatures
(pour un total de [l M qui prend en compte I'environne-
ment et les Doran’enoks)

Le MJ détermine I'Initiative des Doran'enoks avec
un test de Calme tandis que les joueurs le font pour
leurs PJ avec leur Vigilance. Il y a autant de groupes de
créatures que de vaisseaux pilotés par les PJ, plus un.
Le maitre du jeu doit traiter chague groupe comme un
groupe de vaisseaux sbires comportant chacun 3 indi-
vidus (cf. encadré Sbires et Véhicules page 252 du
livre de régles de I'ERE DE LA RegELLION). Quand ils ma-
nceuvrent, les Doran’enoks disposent de 4 en Agilité et
de 2 en Pilotage (planétaire). lls attaquent en utilisant
la compétence Artillerie (rang 0)

Les personnages joueurs peuvent soit abattre les créa-
tures, soit les distancer en accélérant jusqu’a une vitesse
de 3 ou plus (ce qui accroit également la difficulté des
tests de Pilotage gu'ils doivent effectuer), Au moment
ol les Doran’enoks apparaissent, le hangar du Défi est
a portée extréme des PJ. Le nombre de tours qu'il leur
faut pour atteindre leur but dépend de la vitesse de leur
vaisseau (cf. manceuvre Voler/Conduire page 245 du
livre de régles).

DORANENDIXK

Altitude maximale : 250 métres

Armes : attaque en pigué (arc de tir avant ; dégats 3 ;
critique 4 ; portée proche)



... ON L'A ECHAPPE BELLE |

Une fois & portée proche de la base, si les PJ combattent
toujours les Doran’enoks, les Rebelles au sol utilisent les
batteries laser antivéhicule réparties autour du Défi pour
les aider & abattre les créatures (cf. profil des véhicules
page 33). Les canonniers disposent de 3 en Agilité et de
2 en Artillerie

Si les PJ ont réussi le test d'Informatique pour ins-
taller un circuit d'asservissement temporaire, la trans-
mission finit enfin par fonctionner et les guide jusqu'au
hangar Le poste de controle d'Arda effectue la ma-
neeuvre Voler/Conduire 3 la place du pilote et la réussit
automatiquement.

Si I'engin des PJ va a vitesse 1, il suffit d'une seule
manceuvre DEcElérer pour se poser (mais les passagers
ont peut-étre d'autres soucis en téte, par exemple les
derniers Doran’enoks). Si la vitesse du véhicule excéde la
vitesse 1, lisez ou paraphrasez ce qui suit :

ystemes de (0/17/77U/7/Ca[/0r
mettent en marche. La voi.

poste de controle retentit -
ralenti ! Bouclez v

al'impact, on vous dégage le hangar tour de suite ! »

Couper les moteurs pour tenter d'atterrir proprement,
necessite un test de Pilotage (espace) Moyen [Q Q]
Un § occasionne une collision mineure. Il faut alors
ncer les dés et consulter la Table 7-9 : résultats des
gats critigues page 258 du livre de régles.

Lors du crash, si des Doran’enoks sont encore agrip-
',55 3 la coque du vaisseau, le personnel au sol aide les
} a \es repousser {utilisez le profil du Pilote de chasse
ge 415 du livre de régles). Le profil des Doran‘enoks
‘echelle personnelle se trouve page 32, mais pour le
ment, le combat devrait étre uniquement traité de
maniére narrative

Une fois le tarmac degagé, le major Yalor entre dans ie
hangar principal et s'approchie des PJ [si ce sont déja des
2ros de I'ERE DE LA REBELLION], S'ils sont issus d’Lne can-
1zzne d'’Aux ConfINs DE LEmMPIRE, 1l les rejoint dans le
ngar annexe. Le maitre du jeu devrait adapter e texte
sUlvant puis le lire 3 voix haute afin qu'il corresponde au
nassé des personnages et aleur site datterrissage

Eh bien | Je i
nme ca d

anyons du nos d &

Le major Yalor continue de parler, mais dans I'intérét
de la narration, le MJ peut adapter I'encadré ¢i-dessous
pour qu'il prenne la forme d'un échange et non d’un pave
descriptif. Dans ce cas, les PJ peuvent interrompre I'offi-
cier et lui poser des questions,

s devez avolr envie de mf(we‘
L et de

; (/ue /e c /
Hm il. Un

malade et

Selon linvestissement des PJ envers la cause de
I'Alliance, il est possible quiils réclament une récom-
pense ou une compensation en échange de leur temps
de travail. Dans ce cas, le major Yalor leur offre de faire
réeparer gratuitement une partie des dégats de leur
vaisseau, ou de sarranger pour que les personnages
puissent faire soigner leurs blessures (y compris cri-
tigues), D'autres accords peuvent étre négociés, mais
leur interlocuteur veille aux intéréts de I'Alliance avant
tout. Si vous avez besoin des statistiques du major,
elles se trouvent page 24. Si les PJ se contentaient
d’effectuer une livraison, le Sullustéen les envoie direc-
tement rencontrer la conseillére en chef Setenna Hase
(cf. page 19) au poste de controle (cf. page 24) afin d'y
chercher leur salaire : 10 000 crédits de I'Alliance.




Si'les personnages lui poser
terférence, Yalor se montre circ
egalement qu'il n'y a aucune raiso
paranoia. [l est convaincu que ses Imes de VIITO
bientot la nature du probleme : il s'agit certainement
d'un effet secondaire d'une tempéte géomagnétique sur
I'étoile Ethain, toute proche. En tout cas, son €quipe et
lui n'y peuvent pas grand-chose.

Dans ia base rebelle, personne ne s'est apercu que la
maladie de Jerrod Lordas n'était pas une coincidence.
Var Narek a trafiqué ses rations d'eau afin que le pilote

35 f i | Al qUelques nuits

ne puisse pa IGUELRr SUT Ce qu- 1) faisait (

SOTHE U

sur Arda, «

nroionadement er

de la planéte Les divers minéraux qu'on trouve dans la
crolite rocheuse aux alentours de la base protegent cette
derniére de toute détection orbitale grace aux interfé-
rences qu'ils provoquent. En surface, des tours d’obser-
vation camouflées parsement les environs et forment un
perimetre de sécurité. Ces installations sont a I'affat des
sondes et des éclaireurs impériaux

La base occupe une immense caverne

deux Kilometres de diamélre e
dans les nombreuses

L" ;:Il et
aliicules,

entourent

P 3 |arois al

une umiére vive

IRE VAR NAREK
DANS L'AVENTURE

En tant quassistant de terrain de Setenna Hase,
Var Narek peut étre introduit dans I'aventure de
diverses facons. Il peut étre présent aupres de la
conseillere en chef au moment ou les PJ la ren-
contrent, méme s'il n'intervient pas vraiment dans
la discussion : il reste en arriére plan et apporte
ce dont Hase a besoin, objets ou informations. On
) ' toult

Il faut la

Cee L rend turelle el be
ne pas trop en faire. Dans le cas contraire, les P
risquent trés vite de soupgonner Var et de deviner
qu'il s'agit du trattre.

Pour le moment, les PJ peuvent poursuivre leur route
Yalor peut les adresser au capitaine Harl Bess dans le
hangar (cf. page 21) s'ils ont besoin de réparations, ou
iU Dr, Lorren Maorrick 3 llinfirme e 23] pour

Si les [

rop ou se-rendre, ler

Savent pas

iajor leur sugeere d'aller prencre
un verre au mess (cf. page 22). A partir de |3, ils peuvent
explorer la base et rencontrer son personne!. lis ont deux
heures de libres avant de devoir se présenter de nouveau
devant le Sullustéen. Lorsqu'ils sont préts, passez a la

Patrouille Vortex page 26.

Dans les cavités périphériques, I'Alliance a tire parti
des formations et tunnels existants pour aménager les
quartiers d’habitations, le poste de controle, les salles de
briefing et I'infirmerie La structure tout entiére beneficie
fure naturelle ¢ tarite g :

d'une rempér

geothermiques gui la traversent ef 3

par les parois
Les PJ peuvent explorer la base pour se familiariser

avec son agencement ainsi gu'avec les personnes qu'ils
vont frequenter par |z sulte Rencontrer des gens et se
faire des amis sur place peut améliorer |a réputation des
héros au sein de la Rébs Hion et leur offrir de nembreuses

occasions en cours de partie. Vous trouverez une carte
du complexe page 39.

ACCEDER A LA BASE

Les tunnels naturels qui pa

rtent de la caverne centrale ont
Qe ."‘\ @t

ld eS| MIEUrs o pOUr que des ve-

LOULE 1acon, des

X 12 L3l

el eguivalents. Lac

o _||1'-.l-'|'f:' ||_-..|L,.|_
ES a
cette zone est habilement dissimulé grace a des holo-
emetteurs qui projettent l'image d'un pan de roche. Des
tourelles protegent toutes les entrées de la base.

LE COMMANDEMENT
REBELLE

La base d'Arda I est dirigée par un triumvirat depuis son
installation. Le général Ran Niall, la conseillere en chef
Setenna Hase et le commandant Danel Qurno forment
son €tat-major et ont rejoint la résistance ardane dés
ses debuts. Setenna Hase s'occupe des civils et de |3
politique globale, le général Niall supervise la stratégie
militaire et la flotte stellaire d’Arda, et le commandant
Qurno gere les troupes au sol et les forces speciales




CONSEILLERE g%@ ?;?ﬁ%?‘}f
BETEMMA HASE TNEMESIS]
Setenna Hase est née quelques années avant la fin de la
République dans une famille de la classe moyenne, sur
le monde corellien de Tralus, Trés jeune, elle a cuitté sa
planéte natale pour voyager a travers toute la galaxie,
avide d'exploration et de découvertes. Elle a d'abord
parcouru le Noyau, puis la Bordure extérieure pen-
dant presgue une décennie, tout en étudiant un grand
nombre de cultures, d'idéologies et de croyances au
sein des aulres races.

Quand la République est tombée et que I'Empire a pris
e pouvolr, [a plupart de ces societés sont tombées sous
e joug de I'Ordre Nouveau. Horrifige par le sort infligé
2 ceux avec gui elle avait vécu, Hase a commencé a se
rapprocher de la Rébellion. Mais ce n'est que lorsque
son mentor et ami, un philosophe ithorien pacifiste du
nom de Borrosel, fut tué au cours d’un raid impérial, que
a jeune femme rejoignit finalement I'Alliance.

Lintelligence et I'ardeur de Setenna Hase l'ont trés vite
endue indispensable et elle s'est distinguée de ses
Dairs 1 sa connaissance de la galaxie et de ses cultures a
it d’elle un leader efficace et ug stratege d'exception.
Setenna fait plus vieille que son age, méme si elle n'a gue
rente-quatre ans et I'énergie correspondante. Elle res-
necte le genéral Niall, mais s'accroche fréquemment
zvec 'ambitieux commandant duros Qurno.

AGILITE | WTELLIGENCE

WIGUE

L3 E_T; 7))

Compétences : Calme 2, Charme %, Commandement 2,
“onnaissance (Education) 4, Connaissance (Stratégie) 1,
Distance [armes leégéres) 2, Negociation 3, Sang-froid 2
Talents : Adversité 2 (améliore deux dés de difficulté
iz tous les tests de combat contre cette cible), Autorité
wzturelle 2 {ajoute ][] & tous les tests de Commande-
=it Les cibles affeclées ajoutent [] aux tests de Sang-
11d pour les prochaines 24 heures), Officier supérieur
szrmet d'effectuer en tant gu’action un test de Com-
mandement Moyen [ €] Jusqu'a trois alliés peuvent
imediatement subir un point de stress afin d'effectuer
12 manceuvre gratuite.)
Capacités : Tir de couverture amélioré (quand des
2roupes de sbires alliés a portée courte effectuent une
snceuvre de Tir de couverture, ils ajoutent 2 a leur
Zfznse a distance)
Equipement : pistolet blaster léger (Distance [armes
s2res] ; dégats 5 critique 4 ; portée moyenne ; réglage
Irdissant), veste blast (+ 1 encaissement)

GENERAL B
=z Niall était un capitaine décoré de la marine qui com-
ncalt 'Orguell des Etoiles lors des premiéres années

= 'Empire. Le navire avait €té envoyé dans les chantiers
wérlaux de Mon Calamari afin de subir une révision
dtine et d'offrir une permission a I'équipage. C'est
=nt cette période a terre que Niall assista a des exac-
Wns gui bouleversérent sa foi dans le régime et chan-
t sa vie a jamais : des stormtroopers exécutérent

L [NEMESIS]

s

devant lui un groupe de commercants qui protestaient
ouvertement contre la hausse des taxes et les pénalités
exorbitantes exigées par 'Empire,

Une fois san navire réparé, Niall décida de s’en servir
pour riposter et jura quil trouverait un gouvernement
plus juste pour lequel il serait fier de combattre. Son per-
sonnel de pont ne comprenait que des individus en les-
quels il avait toute confiance, et quand il leur proposa de
le suivre, tous acceptérent. Durant les décennies qui ont
suivi, Ran Niall s'est révélé un membre vital de I'Alliance,
dont les talents de commandant et le sens tactique ont
permis aux Rebelles de remporter plusieurs victoires
contre I'Empire. Il v a quelgues années, les turbolasers
d'une corvette d’assaut ont cependant mis fin & la car-
riere de |'Orgueil des etoiles. Depuis ce jour, le général
passe la plupart de son temps & diriger les missions de-
puis Arda |, bien qu'il brile de revenir en premiére ligne
pour se battre en personne

Avec ses cheveux blond argenté tondus presque a ras,
Niall est le plus agé et le plus expérimenté des membres
de I'état-major d’Arda |. Il a conscience du potentiel de
Hase comme de celui de Qurno,

&l leur el e toutce guil sait

afin gu'ils puissent un jour deve- £ = i
nir de grands meneurs. Méme :
s'il ne tolére aucune déscbéis-
sance et aucun manque de res-
pect envers lui ou les deux
autres commandants de
la station, la vie de ses
hommes a beaucoup de
valeur a ses yeux, et les

soldats lui vouent en
retour— une adoration
sans bornes.

Ran Niall

Setenna Hase



Compétences : Artillerie 3, Calme 3, Coercition 2,
Commandement 3, Connaissance (Stratégie) 4, Distance
(armes lourdes) 2, Perception 3, Sang-froid 3, Vigilance 3
Talents : Adversité 2 (améliore deux dés de difficulté de
tous les tests de combat contre cette cible), Sens de la
rhétorique (permet d'effectuer en tant qu'action un test
de Commandement Moyen [’ ’]. Chaque 3% obtenu
permet a chague allié & portée courte de se débarrasser
de 1 point de stress ou de blessure. Chaque £ addition-
nel permet a un allié affecté de se débarrasser de 1 point
de stress ou de blessure supplémentaire.)

Capacités : Chef de I'Alliance (les agents de I'Alliance
ajoutent [[] & tous les tests de Vigilance et de Perception
en présence du général Niall)

Equipement : pistolet blaster lourd (Distance [armes
legeres] ; dégats 7 ; critique 3 ; portée moyenne ; réglage
étourdissant), trench-coat (+ 1 encaissement)

COMMANDANT
DANEL QURNO [NEMESIS]

Danel Qurno ne s'intéressait pas au conflit entre I'Al-
liance et 'Empire. Policier dans les forces de sécurité de
Davoras, sur la planete Ralgos (Bordure extérieure], le
Duros prenait sa mission trés au sérieux. Sa vie paisible
cessa subitement le jour ol un destroyer impérial de
classe Victoire se mit en orbite autour de la planéte et
commenca a la bombarder avec ses batteries turbolaser.
Qurno ne put rien faire hormis contempler la dévastation
qui s'abattait sur son monde, |l n'a jamais découvert la
raison de la destruction gratuite de nombreuses villes de
Ralgos. Par contre, ce jour 1a, 'Empire parvint & pousser
Danel Qurno a la rébellion. Le Duros rejoignit les résis-
tants d'Arda 1, une décision qu'il n'a jamais regrettée,
surtout depuis gu'il voyage a travers toute la galaxie et
contemple les horreurs innommables que I'Empereur fait
subir a tant de peuples

Qurno est le plus jeune des trois dirigeants de la base
d’Arda, et sans doute le plus téméraire et le plus entéte,
Il aspire & ce qu'on lui accorde la méme déférence qu'au
général Niall et tente en permanence de faire ses
preuves, ce gui agace énormément Setenna Hase. Qurno
entretient des relations tendues avec elle, bien que sans
oser se l'avouer, il recherche avant tout son approbation
et son respect

Compétences : Calme 2, Coercition 3, Commande-
ment 2, Connaissance (Pegre) 2, Connaissance (Stra-
tégie) 2, Distances (armes légeres) 3, Perception 3,
Sang-froid 2, Systeme D 2, Vigilance 3
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Talents : Perspicace | (améliore 1 dé de difficulté des
tests de Charme, Coercition ou Tromperie visant Qurnoj,
Relations 2 (une fois par session, lors d'une tentative de
se procurer un objet disponible par la voie legale, redui-
sez sa rareté de 2)

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster (Distance [armes légéres] ;
dégats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ; réglage etourdis-
sant), veste blast (+ 1 encaissement)

LE COMMANDEMENT REBELLE E

L
EURS

L
U

ou invi-

rmes. leur arrivée, |
PJ sont de nouvelles recrues, ils sont accueillis par
les commandants et brievement escortés vers leur

de 10 chacun), on leur ac

d’attention, et un des memb
estion

sur leurs liens avec d’autres bases rebelies.

rde plus de
etat

MISSIONS PRECEDENTES

La base d'Arda | a servi de point de départ a nombre de
missions de grande envergure dans les Bordures exté-
rieure et médiane. Comme I'Empire a dangereusement
dispersé ses forces dans de nombreux secteurs éloignes,
les agents rebelles d’Arda | ont saisi I'occasion pour frap-
per diverses cibles impériales. Les opérations ne se sont
pas limitées aux secteurs voisins de la base : on peut
notamment mentionner |a crise de Fallex, durant laguelle
Alliance a aidé la population de la planéte éponyme a
se soulever contre 'oppresseur et a renverser le gouver-
neur local Fallex est devenu une importante source de
matériaux bruts pour la Rébellion, notamment en ce qui
concerne les carburants.

Parmi les cibles habituelles des Rebelles d’Arda | se
trouvent les installations des Systémes de Flotte Sienar
situées dans le Bordure extérieure. Ces complexes pro-
duisent une grande partie des chasseurs TIE de I'Empire,
et IAlliance tente d'interrompre leur fabrication des
gu'elle le peut.

ORGANISATION
DE LA BASE

L'Alliance a utilisé le vaste réseau de cavernes connecté
au Défi pour installer les différentes « salles » composant
une base digne de ce nom. Le hangar principal constitue
le cceur du complexe, et des couloirs taillés dans la roche
en direction de I'est ménent aux guartiers d'habitation,
au mess, au hangar annexe, a l'infirmerie et au poste
de controle. Ce dernier donne acces a l'armurerie, elle-
méme reliee au hangar principal par un turbolift, Toutes
les taches de la vie quotidienne sont réparties entre ces
differentes sections. Le plan de la base est fourni page 39.



1~ LE HANGAR PRINCIPAL

Le hangar principal, la plus grande zone du com-
plexe, sert egalement de « noyau » pour atteindre
la plupart des autres sections du compiexe. If bour-
donne d'activitée a toute heure du jour et de la nuit.

Le hangar, gigantesque caverne de deux kilométres
de diametre, héberge toute la flotte de I'Alliance : des
chasseurs, des cargos et des transports plus petits. Le
nombre d'engins varie chaque jour en fonction des ef-
fectifs envoyés en mission ou en patrouille. Au total, la
flotte comprend :

° 4 prototypes de A-wing, 4 X-wing et 4 Y-wing
qui forment I'escadron Dust. Ces chasseurs sont
réserves aux missions les plus importantes dans le
secteur. Le chef d'escadron est un pilote d'A-wing,
un humain du nom de Rik Torrence (cf, page 65)

* 12 chasseurs de tétes Z-95-AF4 (cf encadré a
droite). Ces appareils composent I'escadron Rust
(d'abord nomme ainsi par plaisanterie — Rust signi-
flant « rouille » —, cette appellation est a présent re-
vendiguée avec fierté par ses membres). lls servent
surtout pour les patrouilles de routine dans le sec-
teur, l'escorte de transporteurs ou comme renforts
pour I'escadron Dust. Le commandant de I'escadron
est Dorrian Vodani, un Dresselien (cf, page 62)

* 8 sandspeeders T-47 (cf. page 26), lIs forment
I'escadron Vortex, chargé des patrouilles planétaires
et de la défense de la base. Le capitaine Harl Bess,
un humain, en est le chef, en plus d'étre responsable
de la gestion du hangar.

Le hangar est divisé en quatre zones bien distinctes
zvant chacune une fonction précise. Deux sont dédiges
z la maintenance et contiennent les outils, les équipe-
ments de diagnostic, les piéces de rechange et objets de
¢ genre. La troisiéme est consacrée a la réparation des
Zroides, tandis que la derniere sert de réserve pour les
aieces détachées et le matériel,

Le capitaine Harl Bess supervise le fonctionnement
nangar. C'est un pilote bourru et terre a terre qui a
=7ieCctué des centaines de missions pour I'Alliance au fil
s ans. |l souffre néanmoins d'une addiction maladive
= sabacc et organise des tournois de jeu privés dans
=< locaux de la base dés qu'il n'est pas de service ou ne

RONT Das.

CHASSEUR DE TETES Z-95-AF4

BABARIT VITESSE MANIATILITE

Type de véhicule/Modeéle : Chasseur/Chasseur

de Tetes

Constructeur : Incom/

Hyperdrive : aucun

Naviordinateur : aucun

Porté€e des senseurs : proche

Equipage : | pilote

Charge utile : 8

Capacité : 0

Provisions : un jour

Coiit/rareté : 55 000 créc

Emplacements disponibles : 2

Armes : Canons laser légers montés ¢
' Se proche ; arc de lir : avant

Jumelé 1)

CAPITAINE HARL BESS [RIVAL]

Toujours vetu de sa combinaison de vol toute simple et
muni de son bon vieux blaster, Bess, la quarantaine bien
tassee, semble use et fatigué. Bien que de taille moyenne,
cet humain aux cheveux brun sombre ébouriffés et aux
yeux marron injectés de sang en impose néanmoins

HRESENLE

Compétences : Astrogation 3, Calme 2, Informatigue 1,
Mécanique 2, Pilotage (espace) 4, Pilotage (planétaire) 3
Talents : Pilote chevronné 2 (retire lF Il 3 tous les tests

de Pilotage)
Capacités : aucune
Equipement : blaster de poche (Distance [armes |é-

geres| ; dégats 5 : critique 4 ; portée courte ; réglage
etourdissant), datapad contenant divers schémas, outils
de reparation - g
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Quarid ils ne traversent pas la galaxie pour accomplir ges
missions cruciales, les Rebelles d'Arda 1vivent dans les
glartiers d'habitation de la base. Cette grande structure
souterraine se situe au nord du hangar principal, avec [es
parties commuries au centre, entourees desdortoirs des

simples saldats ainst gue de la douzaine de chambres

privatives des officiers et commandants Leir amenage-
ment sbartiate ne suscite gue peu de récriminations, car
rous ont conscience que le but de leur combat est plus
important que leur confort personnel
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3 = LE MESS

Hafs: e d e

Mame si le destin de la galaxle repose entre leurs
mains. les Rebelles ont eux aussi besoin d'un endroit
Jour se reposer et se changer les idges entre Gelx
missions. Le mess fajt office de lieu de detente entre
lés repas ; il est ouvert tous les jours, de ['aube jusgu'a
minuit passe. |l (Ui arrive méme o accueillir des clients
beaucoup plus tard, mais ['etat-major n approuve pas
cette pratique gui incite les hommes 3 s perdre dans
I'alconl alors que ['Emplre pourrait attaquer a nimpaorte
quel moment. Le mess esl meuble de guatre grandes
tables en forme de U et de plusieurs dizaines de chaises
de cafeteria empilables. Apres le diner; le complair du
<elf se transforme en bar ol |es soldats de FAlliance
peuvent enfin savourer une polssen roide gu un remon-
tant. Le barman est uh ancien espion a |a retraite du
nom d'Urel Haydon.

(=]

LREL HAYDON [RIVAL]

Urel combat pour restaurer la Reoubligue depuis prés de
vingt ans, depuis | jour de la proclamation de Empire,
et Il a atrocement souffert durant sa quéte visant a ren-
verser Palpatine. |l @ perdu un bras, une jambe eL un cell

pour |3 cause, gt arpo {gsarmails de nompreuses pro-
théses cybernétigues.

Malgre les épreuves qu'il a endurees, Urel est.un.com
pagnon jovial ef agreable, gui fait toljours Ul son pos-
sible pour faire oublier leurs problemes aux autres Re-
helles. au moins momentanément. Ses cheveux brums
attachés en queue de cheval luf arrivent aux Epalles et
sor sourlre communicatif est encadré par une barbe
roussatre de trois jours.

PRESENLE

Compétences : Charme 3, Colps a Lorps 7. Discrétior 3,
Distarice (armes |éggres) 2, Megouilles 2, Perception i
Tromperie 3, Vigilance |
Talents : Adversité 1 [ameliore un dé de difficulte de tols
les tests de combats visant cette cible); Filature 2 (ajoute
[T & tous les tests de Coordination et de Discrétion)
Capacités : aucune
Equipement : pistoler biaster leger (Distance |armes
[egeres] s dégats 5 artigue 4 noriée Moyenne ; reglage
alourdissant], vibrolame (Corps 2 corps : degats e
2 - portée au contact ; Perforant 2, Sanguinaire 13,
t renforcee [+ 2 encaissement] ; comlingk Cryp-
té - bras droit, cell eaucheet [ambe droite cybernetiques




Le bruit si reconnaissable du bouillonnement des
cuves a bacta et les bips continus des appareils de
monitoring vous rappellent que vous venez de péné-
trer dans l'infirmerie. Deux droides médicaux super-

visent les soins d'un soldat bien abimé pendant qu'un

docteur fait le point avec un autre robot devant une
série de scans accrochés a un mur. Un calme serein
et réconfortant emane de cette salle, ce qui aide les
convalescents a se remettre de leurs blessures

Les missions pour I'Alliance comportent de nombreux
oerils et l'infirmerie ne mangue hélas jamais de patients
Léquipe médicale d’Arda | fait partie des meilleures. A
sa tete se trouve le Dr Lorren Morrick, ancienne chirur-
gienne du prestigieux Médicentre du Sénat Galactigue
de Coruscant, secondée par son bras droit, le trés effi-
cace droide GH-72 (si besoin, utilisez le profil de Droide
médical pages 428-429 du livre de régles de I'ERE bE
LA ReeeLuion). Le Dr Morrick a rejoint la Rébellion aprés
avolr participé a un programme de sensibilisation visant
z faire bénéficier de meilleurs soins les populations des
zones les plus lointaines de la galaxie. Sur place, elle a
u comment I'Empire avait soumis les dissidents de Nez
Peron. La facon dont les Impériaux écrasent tous ceux
aui osent s'élever contre lui I'a bouleversée, Elle a com-
oris ce jour [ quil était temps de changer de vie

Petit & petit, le Dr Morrick a perdu son énergie. Elle est
£puisee, lasse de 'eternelle lutte contre 'Empire. Elle a vu
wourir bien trop d’amis et de confréres au fil du temps
“eanmoins, elle croit toujours en la mission de la Rébel-

on, et c'est ce qui lui permet de tenir jour aprés jour.

rman, peut 'imp
ntes sub - onnel

[lule. Les

1 coup au moral ¢
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4 = L'INFIRMERIE

sLe” Lrés actif is |

de renseigne t de I'Alliance. Tandis q

son role au mess, il garde un ceil sur les membres
de la cellule et les liens qui se nouent entre eux.
Son métier lui a appris & observer les plus infimes
changements de comportement et commentaires
déplacés qui pourraient laisser transparaitre 'in-
fluence d'une manipulation impériale. LEmpire a
de nombreux moyens de persuasion, et bien des
bases rebelles — beaucoup plus nombreuses que
I'Alliance ne veut bien I'admettre — sont tombées 3
cause de traitres

Haydon est un expert en linguistique et en décry
tage. |l peut donner un coup de main pour des tr.
ductions et utiliser sa compréhension des langues
pour déchiffrer des codes.

Le barman manifeste une foi aveugle envers le
Devoir personnel et les membres de ['Alliance. Il
aimerait démasquer tous les individus susceptibles
de causer du tort aux Rebelles et n’hésite pas a
prendre des mesures drastiques pour protéger s
camarades. Ces traits en font un persor i

tant au cours de I'Episode Il de 'aventure

DOCTEUR LORREN MORRICK [RIVAL]

Une splendide humaine aux cheveux auburn et & la peau
bronzée, proche de la guarantaine. Par ailleurs, sa beauté
n'est rien comparée a son intelligence. Morrick est bien
consciente de 'effet produit par son apparence et s'en
sert a son avantage en cas de besoin

Compétences : Charme 3, Connaissance (Education) 3,
Informatique 2, Médecine 4, Sang-froid 2

Talents : Chirurgien 2 (lors d’un test de Médecine effec-
tué pour aider un personnage a guérir, celui-ci guérit de
2 points de blessure supplémentaires), Spécialiste du
bacta 2 (les patients guérissent de 2 points de blessure
supplémentaires guand ils sont soignés dans des cuves
a bacta ou pris en charge pour des soins & long terme)
Capacités ; aucune

Equipement médipack, 2 applications de peau
synthétique
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es PJ gagnent s
source d'aide

o 'Episode 11 Il
voie ¢ recher

Un systeme de reléve a 81é instalrg afin au'un des trois
commandarnts en chel scit foujours présent sur place.
Quand les PJ entrent pour la premiére fois dans cette
salle, c’'est Setenna Hase qui est de service, accompagnee
de son assistant Var Narek. Une foule d’officiers s'affaire
autour du poste de commande sous la supervision du
major Yalor, le Sullustéen qui a cree le pragramme per:
mettant a fraversge sans risgle dy DeR

MAJOR YALOR [RIVAL]

Comimie la plupart des Sullustéens, Yalor est
mince avec d'énormes yeux fonces et de g s b
joues. Un toupet hirsute de cheveux blancs couronne
téte el des taches noires parsement sa joue gauche : il
considére cette margue de naissance comme un porte-
bonheur. Son uniforme maculé d’huile et festonné d'ou-
tils est legérement trop grand pour [ui

IS AGILITE

D G D

Compétences : Artilierie 2, Calme 3, Informatique 4,
Pilotage (espace) 3

Talents : Officier supérieur (au prix d'une action, effec-
tuez un test de Commandement Moyen [@ @] ; 5 al-
liés peuvent subir immédiatement 1 point de stress pour
béneficier d’'une manceuvre gratuite)

Capacites : aucune

Equipement : pisiole
lesetes] ;degats & | critique 4 ; portée moyent
étourdissant), combinaison de vol

LA BATAILLE DU DEFI
ASSAUT SUR ARDA |

52

6 - L'ARMURERIE

IIII|I i_J‘II.JI |_..J 'Iilllnll.I [

La Rébellion cherche en permanence a se procurer
armes et munitions, et celles dont ses agents ont réussi
a s'emparer sont gardées vingt-quatre neures sur vingt-
guatre. L'armenent constitue le nerf de la guerre : sans
lul, tes chances de |'Alliance seraient nulles. Larmurerie
est reliee au hangar principal par des couloirs reserves
au personnel, ainsi gue par un grand turbolift qui sert a
acheminer I'artillerie et les autres gros chargements

Seuls le
pERElrer

plus hauts grades de la base sont autorises a
‘armurerie en |'absence du responsable de
Interieur sont entreposees des guantiles
ginables de pistolets et de fusils blaster, de grer jdes,
de cellules énergétiques, de detonateurs thermigues, e
Les armes plus imp - tels que les missiles ou les
( @es dans une aulre Zone
Sifique, et leur manipulation obéit 4 un protocole de
securité suppiémentaire gere par le:capitaine Harl Bess:
Lofficier a fait installer des scanners biometriques et a
place deux soldats pour monter la garde en permanence
devant|'entrée du dépot des armes lourdes.

Le quartier-martre de la base est un Verpine amical
et plein d’entrain surnommé Clik, un sobriguet que ses
proches trouvent bien plus facile a prononcer que son
veritable nom.

aux

nt il n'arri

lui, ily ac
e

-




utlls. Il ten
« améliorer » les
mes qu’on lui confie pour augmenter
eur efficacité. Malheureusement, ses
« ajouts » ne sont pas toujours les plus adé-
Juats, et provoquent parfois des effets secon
daires désastreux.

FHESENCE

Compétences : Astrogation 2, Informatique 2, Méca-

lgue 4, Pugilat 1

Talents : As de la mécanigue | B 5ux tests de

nigue)

Capacités : a

Equipement ter de poche (Distance [armes |é-

5 ; d 5 ; critiqgue 4 ; portée courte ; réglage
nt), datapad contenant divers schémas, outils

Le hangar annexe donne sur un ravin au nord-est et sert

de zone de déchargement principale au complexe, Deux
CLIKET LES soldats sont en permanence de faction entre cette sec-
PERSONNAGES IOUFURS tion et I'armurerie, de maniére a ce que seul le personnel
autorisé puisse accéder a la base proprement dite. En
séparant ainsi les deux parties de leur installation, les
4585 compétentes de mécana, il pourra répare) Rebelles peuvent dissimuler leur veritable nombre aux
leurs armes et améliorer leur equipement. Si les contrelaand\elfs (et espions en puissance) qui transitent
cersonnages font appel au Verpine pour bidouiller par cet endroit,

ik peut deverir un allie vital pour les PJ. Grace

rs armes, ils courent le risque que I'utilisation de Si les PJ proviennent du jeu Aux CONFINS bE L’EMPIRE,
es dernieres devienne hasardeuse. Clik peut ins- c’est ici qu'ils commencent 'Episode | aprés avolr réuss

er des kits ou des mods sur des armes ou sim- la partie Relever le Défi (cf. page 15). Aprés avoir ins-
plement user de son talent Bidouillage pour Fune pecté leur vaisseau, les sentinelles enjoignent aux PJ de
d'elles. Dans ces trois cas, chaque fols que 'arme se présenter a Setenna Hase dans le poste de controle
en question est employee et que le test genére au (cf. page 24).

moins & @ ou ¥, un dysfonctionnement se pro-
isit. En plus des effets habituels de 4 et &, 'arme
t endommagee d'un cran,

DEVOIR [OBTENTION
DE RESSOURCES) : DBJETS TROUVES

Durant I'Episode 1, Clik envoie les PJ en mission
sur Jagomir, hors de la base, pour explorer un cam-
Tent pirate abandonné qui pourrait contenir un
¢k d'armement

Il'/\lli'-mrr:- considere chague piece d'équipement
comme vilale et ses membres guelltenl en per-
manence la moindre possibilite de mettre la mam
7 « LE HANGAR ANNEXE SU\"”dl_J matérie - Si, ce D(»}VQH’ est (1(3(_5(::r1(tkwéj Clik
expligue que les mineurs qui vivaient aulrefois sur
Arda | ont abandonné deriére eux une partie de
leur équipement dans les tunnels qui s'etendent
sous les parois du Defi. Ces vestiges du passe se
trouvent au fond d'une des nombreuses galeries guii
partent de la base, mais les personnages risguent
d'y rencontrer un Doran‘enok (¢f page 52). En cas
de succes de la mission, le PJ est récompensé de
2 points de Devojr.

d du mess se trouve le hangar secondaire
osent les cargos et les porte-conteneurs. La
brite qussi un entrepot destiné a l'equipemernt
‘aire utilise pari les Rebelles. Une petite aire
rissage circulaire s’étend d extérieur, dans le
1. Elle mesure environ 50 metres de diametre
oussiere dum violet rougedtie s‘amasse au-
2s patins des deux cargos légers stationnes a
emite.




DEVOIR (RECRUTEMENT]) : BIENVENUE CHEZ NOBUS

i les PJ ne proviennent pas d'une campagne de Aux
Conrins DE L'EMPIRE (cf. Impliquer les personnages
joueurs page 10 de I'Introduction), un cargo YV-929

se trouve dans le hangar annexe. Il appartient a un
groupe de contrebandiers venus livrer une cargaison
de fournitures médicales a I'Alliance. Le capitaine du
vaisseau est une jeune Thalassienne bagarreuse {qui
correspond au profil du Contrebandier de la page 427
du livre de régles de I'ERE DE LA REBELLION, mais avec
2 rangs supplémentaires en Sang-froid).

Si le Devoir Recrutement est déclenche, un comman-
dant suggére au personnage cancerné de recruter
Korryn, la Thalassienne, pour aider a defendre le
complexe avant gu’elle et son éguipage s'en aillent et
tentent de se faufiler a travers les mailles du filet impeé-
rial. La contrebandiére n'a aucune envie de mettre ses
hommes en danger et rétorque qu’elle ne travaille pas
gratuitement. Si le PJ parvient a la convaincre, elle par-
ticipe a contrecceur a la bataille spatiale qui cloture cet
épisode (et fournit une aide trés précieuse au groupe s'll
rate un de ses objectifs). Le maitre du jeu devrait récom-
penser le personnage de 3 points de Devoir.

LA PATROUILLE VORTEX

I.r.'u'sqlm les: persannages ant fini de visiter fa base (en
effectuant eventuellement quelgues missions secol-
daires), il est temps de se présenter devant le capitaine
Harl Bess dans le hangar principal. Si les PJ refusent
d’effectuer leur patrouille ou échouent, passez directe-
ment & la section Opérations spéciales (cf. page 29),
mais il leur manquera, ainsi gu'aux commandants,
des informations vitales pour le combat aérien qui
s'annonce

Deés qu'ils sont préts a continuer, lisez a voix haute ou
paraphrasez ce qui suit :

Le capitaine finit de lire un datapad et le tend a un
droide enieur qui fle vers un airspeeder 4/,

e enfin la téte avec brusquerie

r Yalor, vous ferez I'affc

adrille de sandspeeders in
secteurs 16, 17 et 18 a la place de Lordas. Ca ne
devrait pas vous prendre plus d’une heure ou deux ;
nsuite, vous reviendrez me faire votre rapport. Je
pte sur vous, Vortex 4. »

On attribue un speeder a chaque groupe de deux PJ
S'ils sont en nombre impair, 'ailiere de Jerrod Lordas,
une téte brilée d'une vingtaine d’années, vient renforcer
le vol de patrouille en tant que pilote. Mercedes Vanadiaz
correspond au profil de I'As de 'espace (cf. page 415 du
livre de régles de I'ERe DE LA REBELLION]. Bien gue trés
douée aux commandes d'un engin, c'est surtout une
grande gueule qui attend depuis longtemps I'occasion
de faire ses preuves pour monter en grade. A ses yeux,
les PJ ne sont guére plus que des faire-valoir.

SANDSPEEDER T-47 DE L'ALLIANCE

Les mécanos de la base d’Arda ont customisé huit airs-
peeders T-47 pour améliorer leur efficacité dans les ca-
nyons des alentours, et les ont surnommes « sandspee-
ders ». Les techniciens ont sacrifié le blindage au profit
d'une plus grande maniabilité et remplacé les harpons
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électromagnétiques par un canon blaster €ger a répéti-
tion monté a l'arriére. Le chassis tout entier a &té repeint
dans les teintes rouge orangé du paysage local, ce gui
ajoute [Jaux tests de Discrétion effectués pour se fondre
dans cet environnement

Type de véhicule/Modéle : Airspeeder/I-47
Constructeur : Incom Corporation

Altitude maximum : 175 meétres

Portée des senseurs : proche

Equipage : 1 pilote, 1 copilote/artilleur arriére

Charge utile : 6

Passagers : O

Colit/rareté : 18 000 crédits/5

Emplacements disponibles : 2

Armes : Canons blasters lourds jumelés montés a I'avant
(portée proche ; arc de tir : avant ; dégats 5 ; critique 4 ;
Jumelé 1)

Canon blaster |Eger a répétition monté a l'arriére (por-
tée proche ; arc de tir : arriére ; dégats 3 ; critique 4 ;
Automatique)

SECTEUR 16 : CIBLES
D'ENTRAINEMENT

tant
llez du
hangar et vous v once 1 direc-
tion de votre premier " de patrouilfe. Main-

etes dans appareil cu
“ce )l fe can >




Le debut de la patrouille se déroule sans anicroche. Les
tests de Pilotage (planétaire) subissent ll & cause du
ravin et des affleurements rocheux, mais les PJ peuvent
s'engager dans les virages a la vitesse de leur choix. Les
érzards qui prennent le soleil ne constituent pas de veéri-
table menace et les artilleurs peuvent méme les mettre
2n joue et tirer sur eux a volonté pour s'entrainer, Il ne
faut pas longtemps pour parcourir cette zone et passer
au secteur 1/

SECTELUR 17 : UNE
MYSTERIEUSE BALISE

Alors qu'ils survolent le secteur en rase-mottes ou en-
quétent autour de la balise, les PJ ont des chances de
tomber sur un droide sonde Vipére. Il peuvent le détecter
par l'intermédiaire des senseurs de leur vaisseau (en ten-
tant un test d’Informatique Moyen [¢ 4] avec un ll
causé par les interférences) ou en visuel (grace a un test
de Perception Difficile [¢p 4 1. En cas d'echec, cest
le droide sonde qui risque de les repérer le premier :
demandez a chaque pilote d'effectuer un test opposé
de Discrétion contre la Vigilance du droide [.Q Q]
S'ils réussissent, ils échappent a 'engin. 'Y accompa-
gné de 4 occasionne [l aux PJ pour leur prochain test
d'Initiati

L2 second secteur est plus ennuyeux a survoler : ¢'est
Jourguol Var Narek I'a choisi pour y dissimuler un de ses
“ranspondeurs hyperspatiaux. Néanmoins, si les PJ ont
an cell de lynx, ils ne peuvent manguer de remarquer cet
zppareil noir au milieu du paysage rocheux : n'importe
suel individu doté d’au moins 3 en Ruse ou d'un rang de
=rception de 1 peut distinguer des clignotements bleus
=2 rouges dans I'ombre d'une concrétion naturelle, Siles
J=rsonnages ne voient pas I'appareil, ils auront I'occa-
sion d’en trouver un autre durant cet épisode

(W]

Plus les PJ s'approchent du dispositif, plus leurs déetec-

=urs et instruments de communication subissent des
wierférences. Le boitier peut étre détruit sans mal au
aven d'un tir de sandspeeder, ce qui met aussitot fin

= |15 transmission. Mais les personnages peuvent égale-
“ent tenter un test d’Athlétisme Difficile [¢p 4 4] pour
zrracher & son socle et le ramener a la base. Sinon, un PJ

10l slintéresse aux technologies de pointe a des chances
= deviner a quoi il sert en effectuant un test d’Infor-

mathue Moyen [Q Q] S'll réussit, il comprend que cet
20iet a tout I'air d'un dispositif de communication, mais
n'émet gu'une sorte de grésillement brouillé quand

T ne possede pas la clé de décryptage adequate. Si les

sonnages sont en mesure d'effectuer leur rapport, leur
J=couverte inquiete le major Yalor, qui enverra immeédia-

2nt Une équipe d'ingénieurs analyser 'appareil

SECTEUR 18 : DES
REGARDS INDISCRETS

Compétences : Artillerie 2,
tion 3, Vigilance 3

Talents : Autodestruction (au prix d'une manceuvre, le
droide peut s'autodétruire afin d'infliger 15 points de
dégats a tout ce qui se trouve & portée courte), Depla-
cement par répulsion (altitude maximale : 3 mj), Droide
(n'a pas bescin de respirer, de manger ou de boire ; peut
survivre dans le vide ou sous 'eau ; immunisé contre les
poisons et les toxines), Senseurs (portée : longue)
Equipement : canon laser intégre (Artillerie ; dégats 10 ;
critique 2 ; portée longue ; Bréche 1), transpondeur hy-
perspatial intégré

Informatique 3, Percep-

Si le petit groupe parvient a éviter cette rencontre, sau-
tez la premiére phrase du texte suivant. Lisez-le a voix
haute, en entier si le droide a été affronté (et vaincu).




Vous relevez ia téte et scr,
e de fumée qui mont

1 tandis que le
du droide se

lentement dans | : dar
les terrifiantes silhoye :

Stellaires sont visibles, Vot
pire cauchemar est en |
fiotte impériale a décoyyer

Une telle nouvelle peut fancher méme les soldats
les plus aguerris, Le M devrait donc demander aux joueurs
dieffectuer un test de peur Facile [’] pour leurs per-

sonnages. Ensuite I | libres de I comme bon
leur semble, m JIque serait qu'ils cherchent a
prevenr (e poste de controle par radio pour avertir I'état-
major. Helas, une fois de pIus, les communications sont
broulliges. Un technicien un peu doue peut LEr un test

d’'Informatique Difficile @& ®] =05 'espoir de trouver
e autre fagon d'alerter |a base, mais S Louy signifie
que les Impériaux ont capte leur transmissio

RECONNAISSANCE RAPIDE

Les personnages joueurs peuvent profiter de leur pre-
Sence sur place pour rassembler des informations cru-
ciales sur l'attaque imminente. ls peuvent effectuer un
test d’Informatique, de Connaissance (Stratégie)
ou de Perception Moyen [¢ ] afin d'obtenir les don-
nees suivantes sur les forces terrestres ou aériennes
impériales

FORCES TERRESTRES

* 3% : des transporteurs imperiaux sont en train de
pénétrer dans I'atmosphére d'Arda.

* 2 :six transporteurs lourds viennent d'atterrir prés
de I'embouchure du Défi et Se préparent a débar-
quer leurs troupes

e L les transporteurs sont des barges de classe
Théta, chacun capable de transporter un marcheur
TB-TT.

* @ : les donnees indiquent que les barges de classe

Théta doivent déposent leurs TB-TT avec les jambes
- repliees. Il va falloir dy temps pour qu'ils soient
opérationnels.

FORCES AERIENNES

* 3% :des bombardiers TIE filent en direction du Déf
Leurs objectifs doivent atre les bunkers et les lasers
extérieurs de |a base

* & : deux escadrons de chasseurs TIE sont égale-
Mment en route, déployés depuis les destroyers stel-
laires en orbite.

* £ undesescadrons est muni d’exemplaires dy
nouveau modeéle de TIE - I'intercepteur.

e b :ia signature €nergétique qui émane des esca-
drons indique |a presence de l'as impérial Tam
Blackstar parmi les pilotes.

Une fois que les PJ se sont fait une idée des forces de-
ployées contre eux, iis disposent d'élements précieux
pour preparer la bataille qui s'annonce. Il ne reste
qu'un petit laps de temps pour préparer les hommes
et le matériel a I'évacuation de la base. Heureuse-
ment, les Rebelles sont toujours sur le qui-vive et ils
ont pris des mesures pour parvenir & vider les lieux
trés rapidement.

VITE, DEMI-TOUR!

Les PJ doivent réussir un test de Pilotage (planétaire)
Intimidant (@ ¢ ¢ @] 2 pleine vitesse, oy Difficile
(@@ @) 5 vicesse 3 pour rentrer 4 la base sans se faire
fattraper par les chasseurs el Inierceptaurs ennemis,
contre lesquels laurs sdndaspeeders T47 ne sont pas de
tallle. Le M d0 aux reliefs aca 25 du terrain s appligue
toujours, mals' les joueurs ne doivent pas oublier de ra-
ter [OT] fournis par la mariabilite ameélioree de leurs
> 4 tous les tests de Pilo Ze (planétaire). Cette ren-
contre se derolle comme uhe poursuite durant laguelle
les chasseurs TIE commencent 3 3
dure 4 rounds, car les vaisseaux adver:
deés gue les airspeeders pe
cipal'de |a base.

Si les personnages ont fui vitesse 3 au plus pendant
au meins trois des guatre rolnds. lls peuvent ajputer[ |
au lest de-Mecanique ou de Calme quiils effectieront
durant la Phase 3 - Abattre les murs. page 34.




OPERATIONS
SPECIALES

istigue de blaster lourds est
désormals, ce agul ne peut signitier
I'assaut impérial a commence. Les

gu'une seule chose :
forces deployées contre les Rebelles semblent écrasantes,
invincibles. Seule I'énergie du désespoir peut encore ren-
verser l'issue du combat, mais les soldats de 'Alliance n'ont
tout simplement pas les moyens de résister aux effectifs et
& la puissance de feu dont dispose le général Vorrel

Les PJ doivent se dépécher de participer a la défense
du complexe et chercher a comprendre se gui se passe
exactement. Quelques instants aprés leur arrivee dans
le hangar, le général Niall leur ordonne via comlink de se
orésenter au poste de contrdle. Les holo-€crans muraux
affichent des cartes du systéeme sur lesquelles les im-
manguables signatures des destroyers impériaux et des
chasseurs TIE convergent vers Arda |. D'autres écrans
montrent la redoutable avant-garde de bombardiers TIE
ot son escorte de chasseurs. La formation a déja pénétré
dans I'atmosphére et mene des missions de bombarde-
ment dans les canyons pour v débusquer les soldats de

Alliance, A chague impact, un grondement de tonnerre
fait trembler la base jusgu'a ses fondations et des nuages
Je poussiére tombent des plafonds. Les tirs se succédent
oar vague de deux ou trois toutes les quelques minutes.

Niall s’adresse séchement au groupe. Lheure n'est
olys aux échanges de politesses. Lisez ou paraphrasez &
/olx haute ce qui suit

e froXITUT o

Si les PJ acceptent, on les conduit & un escalier qui
=ne & I'intérieur des parois du canyon, vers une série
nistes et de galeries creusées a méme la falaise,
U'aux postes des canons lasers, S'ils demandent a
= rémunéres, le général Niall leur rappelle que si les

LES FORCES TERRESTRES ENNEMIES

Impériaux les submergent, il ne restera personne en vie
pour les payer. Il ajoute néanmoins que si le groupe fait
ses preuves, il s'assurera que Setenna Hase le récom-
pense une fois tout le monde évacué et a l'abri

Au début de la bataille, les factions mettent en place
diverses tactiques et stratégies pour parvenir 3 leurs fins
Laffrontement est divisé en quatre phases décrites ci-
dessous. Afin de déterminer quel camp remporte chaque
phase, il est conseillé au MJ de se reporter aux régles
de Combat a grande échelle détaillees dans I'encadré
page 30. Les conséguences des Avantages obtenus par
'Alliance ou I'Empire sont décrites dans la partie Les
aléas de la bataille de chague phase.

LES TACTIQUES
IMBERIALES

Les bombardiers TIE espacent leurs passages lorsgue les
TB-TT et TR-TT entament leur progression dans le ca-
nyon. Les systemes de défense automatiques rebelles ne
peuvent pas grand-chose contre les énormes cuirasses
de ces mastodontes, Seuls les tirs groupés des chas-
seurs rebelles ou I'emploi de munitions plus puissantes,
comme des torpilles & protons, donnent une chance a
I'Alliance de stopper leur avancée implacable

Les marcheurs impériaux forment deux colonnes pa-
ralleles pour pénétrer dans le goulet étroit du Défi, Les
deux véhicules de téte ne contiennent pas de soldats
des sables, mais protégent les suivants de leur feu nourri
Chacun des quatre autres transporte une section de fan-
tassins préts a débarguer en un clin d'cell,
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LE COMBAT A GRANDE ECHELLE

nans I'ERE DE LA REBELLION, la plupart des rencontres
se deroulent & échelle personnelle. Neanmoins, il
faut se souvenir que la lutte entre I'Empire et I'Alliance
est un conflit militaire qui englobe toute la galaxie et
met en scéne d'innombrables unités, d'énormes vahi-
cules et des armes surpuissantes.

Les regles exposées ci-dessous proposent une ap-
proche abstraite du Combat 3 grande échelle, ce qui
permel au MJ de gérer la bataille du Défi sans noyer la
partie sous Lne masse de régles détaillées.

CONSTITUER UNE RESERVE DE DES
DE COMBAT A GRANDE ECHELLE

Seules quelques exceptions décrites dans cette sec-
tion différencient la création d'une réserve de dés pour
le Combat a grande échelle de celles de I'ERE bE La
REeseLLioN. Ces regles partent du principe que la force
active est alliee avec les personnages joueurs, tandis
que les forces ennemies sont celles qui leur sont oppo-
sées. Pour constituer votre réserve de dés de Combat
a grande échelle, procédez de la sorte -

1. La force active inclut I'ensemble de I'in-
fanterie, les véhicules et les chasseurs
ceuvrant de concert pour vaincre un ad-
versaire commun. Suivant la nature de la
bataille, cela peut representer I'intégralite
d'une faction ou juste la puissance d’une
division spécifique dans une bataille sur
plusieurs fronts, Prenez comme base un
nombre de ¢ &gal 3 la compeétence de
combat moyenne de la force active, selon
les critéres suivants :

* ¢ : membres d'une cellule rebelle ou
citoyens impériaux.

© © : fantassins de I'Alliance ou sol-
dats impériaux.

O © & : troupes de marine rebelles,
stormtroopers impériaux, TR-TT léger,
etc.

©© OO : lorces speciales de I'Alliance,

commandos impériaux, TR-TT. etc.

. commandos d'élite de
I'Alliance, Dark Troopers, TB-TT, etc.

Ajoutez un nombre de ) en fonction de Ia
différence d'effectifs des deux adversaires,
selon la Table 1-1 : niveaux de difficulté
en Combat a grande échelle (3 droite).

Ameliorez un nombre de dés d'aptitude
de la réserve égal au rang de Commande-
ment du meneur de la force active. Cela
représente les tactiques, I'organisation et
le moral des troupes

LA BATAILLE DU DEF|
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TABLE 1-1 : NIVEAUX DE DIFFICULTE
DU COMBAT A GRANDE ECHELLE

Difficulté

La force ennemie est...

... Moitié moins importante que la
force active.

moins Importante que la
force active

e taille que la force active

de taille supérieure 3 la
force active

... deux fois plus importante que la
force active.

.. tout simplement écrasante

Ameéliorez un nombre de dés de difficulte
de la réserve égal au rang de Commande-
ment du meneur de |a force ennemie.

Ajoutez [l ou [] a la réserve de dés de
Combat a grande échelle pour refléter la
position et I'environnement du champ de
bataille (brouillard, obscurité, reliefs, etc.),
en faveur de la force active ou contre elle.

RESOLUTION DU COMBAT

Apreés avoir constitué la réserve de dés du Combat a
grande échelle, un des joueurs peut la lancer comme
s'il s'agissait d'un test de combat. On ne peut le
faire qu'une fois par round. Un round représente une
période de temps variable selon les besoins de I'his-
toire et les désirs du MJ. Il peut symboliser une brave
€chauffourée, un affrontement d'une heure ou méme
une bataille tout entiére. Si le groupe a déterminé I'Ini-
tiative, le test ne devrait avoir lieu que lorsque I'en-
semble des PJ et PNJ a joué a son tour. Dans Assaut
sur Arda L, ces rounds sont appelés « phases ».

Le MJ doit se reporter aux rubriques intitulées Les
aléas de la bataille (il y en a une pour chacune des
quatre phases de I'affrontement) afin de voir comment
le test de Combat & grande échelle affecte la suite des
opérations et la fagon dont se déroule I'évacuation de
la base d'Arda .

Si le test est réussi, |a force active accomplitson devoir
dans la bataille ; elle peut faire progresser ses troupes
Ou parvenir & tenir ses positions, Tout 3¢ supplemen
taire peut signifier qu'elle joue Lin rdle encore plus
determinant, En cas d'echec, les forces ennemies 'em-
portent, et la force active ne peut atteindre ses objec-
tifs. £2, @, %5 et @ peuvent atre dépenseés narrative-
ment ou en utilisant les suggestions de la Table 1-2 :
Dépenser {2, &, & et & durant un Combat a
grande échelle, page suivante.
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PHASE 1 : LES RATS
DU CANYORN

Rebelles d'Arda | utilisent le systéme d'évents natu-
=I5 auxquels ils ont raccord€ leurs propres tunnels pour
“irculer parmi les falaises du canyon a couvert. D'aprés
4 carte remise aux PJ (cf. page 33}, la parol piégee se
rauve sur le versant nord du coude ouest du Defi. En
ps normal et a allure tranquille, le trajet demande a
12U prés une demi-heure, mais les PJ ont bien conscience
1e ‘'urgence de la situation. S'ils décident de courir, le
1 peut diviser par deux la durée nécessaire pour at-
2indre la zone, mais pour cela, ils doivent réussir un test
d’Athlétisme Moyen [¢p 4] ou subir 4 points de stress
-2use de la fatigue,

Tous les quinze meétres environ, des spots accrochés
< parois éclairent les galeries, mais les TIE bombardent
ravin et les lumiéres vacillent sous |'effet des charges
© arotons. A une bifurcation, les PJ croisent un groupe
=‘antassins de 'Alliance qui se précipite pour rejoindre
1 poste de combat. Une nouvelle série de messages
o zlerte résonne a travers la base pour informer tout
= nersonnel que les marcheurs ennemis viennent de
=nictrer dans le Défi. Tous les trente meétres, des ouver-
TUrEs ont été percées dans les tunnels, par lesquelles
=3 DErsonnages joueurs peuvent voir les chasseurs des
~sczdrons Rust et Dust engager le combat avec ies

SEMEe I‘: () |||I||\ Gfi sur Iu i rlalﬂr

e ique e soitunvehlcule, du ma
amp de batallle pour-alder 'unité ennamis: A

ement blessa durant les combalks

+|a: fulte de

ACEINE SUDISSERt L point di stress,

e batailie: Aioutez Il a0 prachain test de Combat a

ariel d'artilterie lourde ou un soutien agrient arrive sur le
lorez un de de dlfficulté du prochain fest de Combat a

LUennemi-gagneur-avantzge sienificatit dans (a bataille suite 3 un coup parlé-au commandement de:l unité active

CleTruit, wte]

Lkt Une-blessure cribgle

ez un dede maitrise du

sont incompréhensibles, B

cgrd

oncent dans e c:

bombardiers TIE dans |'espoir de |es repousser. Au fond
du ravin et sur ses paragis, les Reball struit une
multitude de postes de tir renforces ol |es soldats de
I'Alliance, armes de fusils blaster, de grenades et d'un
petit nombre de batteries anti-infanterie, se preparent
a Jutter cantre'|es Impériaux

sontca

L'EFFONDREMENT
Les PJ ont parcourd environ un tiers du chemin duand
une houvelle déeflagratian ebranle |a base: Une pliie de

débris tombe dans le couloir

En travaillant en commun (cf. tests assistés page 32 du
livre de régles de I'ERE DE LA REBELLION), les PJ peuvent
déplacer les pierres et gravats qui emprisonnent leurs
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deront-ils
nniers des
ront-ils rejoindre au plus vite leur objectif final ?

Si le Devoir Secours a été déclenché durant cette
session, le PJ concerné devrait se sentir obligé de
& Si ce n'est pas le cas, tout son groupe perd
fices de ce Devoir spécifique. S'il décide
de s'arréter pour préter main-forte aux secours,
il devrait etre récompensé par 3 points de Devoir
pour sa participation
Mais tout ch ucial est lourd de conséquences :
si les PJ continuent de rir, le test pour minuter
I'explosion de la paroi se révele plus facile, puisqu'ils
disposent de plus de temps pour agir dans ce cas
Des informations détaillées sont faurnies a ce sujet
dans cette section, page 35,

camarades en réussissant un test d’Athlétisme Difficile
[0 ¢ @ SiunP)alidee de demander un soutien sup-
plementaire, il peut effectuer un test de Commande-
ment Moyen [@ €] pour réquisitionner 'aide d'autres
soldats a proximité. Une réussite ajoute de nouveaux
bons dés au test d'Athlétisme ou améliore les dés d'apti-
tude des PJ en dépensant £} ou @.

Avec 3¢, on retrouve un premier survivant. Grievement
blesse, il a besoin de soins immédiats. Un test de Mé-
decine Difficile [¢p 4 4] permet de stabiliser son état
le temps de le transporter dans un vaisseau en attente
pour 'emmener en sécurité. Un second rescapé est dé-
couvert si'les PJ ont obtenu plus d'un seul 3% lors du test
initial ou s'ils tentent un autre test d’Athlétisme (méme
niveau de difficulté). Cette fois, la personne retrouvée
sous les décombres a réussi a se réfugier sous la struc-
ture porteuse du canon laser, et parvient & émerger sans
aide une fois le gros des gravats déblayé.

DES INVITES INATTENDUS
En plus d'endommager des tourelles et blesser des
Rebelles, I'effondrement a également dégagé des ou-
vertures vers les tunnels jusqu'a présent inconnus qui
s'enfoncent trés loin sous la base, Depuis une éternite,
ces galeries servent de refuge aux derniers Doran’enoks.
Les bombardements ont finalement tiré de leur sommeil
séculaire ceux quin‘avaient pas encore été déranggés par
la mystérieuse transmission : arrachés & leur hibernation,
iIs sortent de leur repaire et attaquent les premiers tres
vivants qui croisent leur chemin.

Ces énormes créatures ecailleuses s’en prennent d'ins-
tinct & quicongue péenétre sur leur territoire et tentent de
I'etriper sans avertissement. Pour un groupe de débutants,
un seul Doran’enok représente déja un déefi de taille.

DORANENDK TRIVAL)

Mesurant pres de trois méetres de haut, les Doran’enoks
nt deffrayantes créatures reptiliennes recouvertes
alsses plaques écailleuses. Leur dos est hérissé
une créte d'épines particulierement aiguisées et leur
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sens de l'odorat (qui fonctionne par l'intermédiaire de
leurs langues fourchues) est trés développé. Cependant,
leur intellect dépasse a peine celui des banthas

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

Talents : aucun

Capacités : Créature volante (les Doran'enoks peuvent
voler ; cf. page 214 du livre de régles de I'ERE BE LA
ReseLLion), Ecailles Sith (la carapace des Doran’enoks est
immunisée contre les attributs Perforant et Bréche)
Equipement : griffes meurtrieres (Pugilat ; degats 8 : cri-
tique 4 ; portée : au contact ; Perforant 1, Renversement)

LES ALEAS DE LA BATAILLE

Lors de chaque phase, le maitre du jeu doit décrire la
orogression de la bataille en s'appuyant sur le résultat
du test de Combat a grande échelle. Si les PJ ont ac-
cedé aux ordinateurs des services de renseignement de
I'Alliance ou parlé€ a d'autres Rebelles un peu plus tot,
IIs disposent peut-étre d'une bonne appréciation des
effectifs ennemis qui se dirigent vers la base. Ne pas se
battre en aveugle constitue un atout inestimable, et si
les personnages ont partagé les découvertes qu'ils ont
faites durant Reconnaissance rapide (cf. page 28) avec
I'etat-major d'Arda |, le MJ peut ajouter 1] au test de
Combat a grande échelle

Pour le moment, les forces de I'Alliance sont essentielle-
ment constituées de fantassins, ce qui donne une réserve
de des de @ @ Le rang en Commandement du géneral
Niall-améliore 3 des de cette reserve, qui devient & O @
Les Rebelles se trouvent dans une position particuliére-
ment fortifiée, ce qui ajoute ][] au test. Sans oublier gue
pour le moment, I'intégralité des troupes impériales n'a pas
encore ete deployée : |a difficulte du fest n'est denc que
de @ @ @ avant ajout des 2 rangs en Commandement du
genéral Vorrel. On améliore donc 2 dés de difficulté.

La réserve finale de désest : OO @O L1 @ @ ¢
Referez-vous a la Table 1-2 : Dépenser {3 & 4 et &
durant un Combat a grande échelle (page 31) pour
interpréter le résultat

* Si les Impériaux gagnent : |a puissance invincible
de I'Empire s'abat sur les forces de I'Alliance. 'écho
des explosions se réverbére sur les parois du canyon
lorsque les bombardiers TIE réussissent a détruire
deux postes de canon laser. Les chasseurs stellaires
TIE/Ln et les intercepteurs entrent a leur tour dans la
bataille, detruisant 3 chasseurs de chaque escadron
rebelle engagé. Les PJ doivent tous tenter un test
de peur Facile [Q] et en subir le résultat. Le maitre
du jeu ne doit pas oublier de rajouter Il a la pro-
chaine réserve de dés de Combat a grande échelle
pour illustrer I'avantage des Impériaux.

® Si les Rebelles gagnent : s'ils prennent le dessus
dans la bataille, les Rebelles redoublent de détermi-
nation pour protéger leur foyer et parviennent a re-
pousser les forces impériales qui se rapprochaient de




/ers la base d’Arda 1

la base et des défenses fortifiees. Les PJ ajoutent []
a tous leurs tests de Sang-froid jusgu'a la fin de I'épi-
sode, ce qui s'ajoute a celui éventuellement obtenu
grace a l'utilisation du talent Autorité naturelle par un
personnage. Les postes des canons laser demeurent
intacts et ils ne perdent qu'un chasseur dans chague
escadron. Le MJ ne doit pas oublier de rajouter ]
a la prochaine réserve de dés de Combat a grande
échelle pour représenter I'avantage de I'Alliance,

PHASE 2 : C'EST L'HEURE
DE LA RIBPOSTE

=5 TB-TT jouissent d'une importante puissance de feu
“onire les soldats dans le ravin. Les Rebelies, quant a

eux, comptent sur leurs positions fortifiées pour résister
jusgu’a ce gue les blindés atteignent le milieu du canyon
et que les personnages joueurs déclenchent le piege.

Une fois que les PJ ont terrassé le Doran’enok, ils
peuvent reprendre leur progression. A une occasion au
moins, ils se retrouvent dangereusement prés du tir de
barrage d'un TB-TT et doivent reussir un test de Coordi-
nation Moyen [¢p 4] ou subir chacun 2 points de bles-
sure. lls ne sont olus trés loin de leur destination, mais
arrivent & ce moment-1a devant un poste de défense inac-
tif. Deux canons laser anti-véhicule et deux canons laser
anti-personnel (leur profil figure & la page suivante) ont
éte installes & méme la roche, & une trentaine de métres
les uns des autres, apparemment en état de marche. Au
sol, dans une mare de sang et a proximité de la dépouille
d’un Doran’enck, gisent des soldats rebelles. Si les PJ dé-
cident de fouiller leurs camarades défunts, ils découvrent
deux fusils blaster, trois grenades étourdissantes, deux
cellules énergétiques de rechange et un médipack,

CANON LASER ANTI-VEHICULE D'ARDA |

Armes : canon laser anti-véhicule (portée courte ; arc de

tir : avant ; dégats 6 ; critique 3)
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3 la defense de la base. S'ils décident d'attaguer,

iIs peuvent viser les deux TR-TT & portée courte (&
I'échelle planétaire) en téte de I'assaut. Les PJ deter-
minent linitiative en effectuant un test de Calme. lIs
pelvent ajouter B8 pour illustrer 'élément de surpri
De leur coté, les pilotes des TR- TT font un test de
Vigilance. Les PJ qui participent 2 I'attague gagnent
5 points de Devoir et aident également 3 faire pencher
la balance lors du test de Combat a grande échelle de
cette phrase. Il ne faut néanmoins pas oublier que les
enjeux monteront aussi quand ils feront exploser les
parois du canyon, ce qui écrasera tes TR-TT.

CANORN LASER ANTI-PERSONNEL D'ARDA |

Armes : canon laser anti-personnel (portée extréme ; arc

de tir : tous ; dégats 16 ; critique 2 ; Souffle 8] [N.B: :
cette arme ne compte pas comme une arme a 'échelle
planétaire, mais bien individuelle.]

TRANSPORT DE RECONNAISSANCE
TOUT-TERRAIN {TR-TT]

Type de véhicule/Modéle : Marcheur de reconnais-
sance / TR-TT

Constructeur : Chantiers Navals de Kuat

Portée des senseurs : courte

Equipage : 1 pilote, 1 artilleur

Charge utile : 18

Passagers : O

Coiit/rareté : 75 000 credits (IJ/S

Emplacements disponibles :

Armes : canon blaster leéger montes babord [portée
proche ; arc de tir : avant ; dégats 4 ; critique 4), lance-
grenades a concussion monté a tribord (portée proche ;
arc de tir : avant ; degats 10 ; critique 4 ; Bréche 1, Muni-
tions limitées 15, Souffle 8) [N.B. : cette arme ne compte
pas comme une arme a I'échelle planétaire, mais bien
individuelle], canons blaster lourds jumelés montés sous
la nacelle (portée proche ; arc de tir : avant ; dégats 5 ;
critique 4 ; Jumelé 1)

SOLDAT DU CORPE
DES VEHICLILES IMPERIAL (RIVAL)

Deux hommes pilotent chague TR-TT.
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Compétences : Artillerie 2, Pilotage (planétaire) 2
Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : carabine blaster (Distance [armes lourdes] ;
degats 9 ; critique 3 ; portée moyenne ; réglage étourdis-
sant), uniforme et casque (+ 1 encaissement)

LES ALEAS DE LA BATAILLE

Lors de cette phase, la réserve de bons dés des Rebelles
se maintient a O O €. Les positions fortifiees de I'Al-
liance commencent a étre en difficulté, mais les soldats
retranchés & l'intérieur n‘ont pas encore battu en re-
traite, ce gui leur ajoute [[]. Les forces impériales se sont
a présent totalement déployées, ce qui porte la difficulté
2@ @@ @ Siles PJont réussi 3 detruire au moins un
TR-TT de |'avant-garde, la difficulte descend = @ @ ¢

Référez-vous a la Table 1-2 : Dépenser £ @ & et ¥
durant un Combat a grande échelle, page 31, pour
interpréter le résultat du jet

* Siles Impériaux gagnent : presque tous les empla-
cements de canons laser de 'Alliance sont réduits en
miettes par le feu nourrides TB-TT et seuls guelgues-
uns subsistent a I'entrée du hangar. Dans les cieux,
la bataille continue, mais les escadrons Dust et Rust
perdent encore trois chasseurs chacun. Les Rebelles
subissent [l & tous les tests de Sang-froid jusqu'a la
fin de I'épisode, Le marttre du jeu ne doit pas oublier
de rajouter [l & 1a prochaine réserve de dés de Com-
bat & grande échelle pour symboliser la progression
des Impériaux

* Si les Rebelles gagnent : si, contre toute attente,
les Rebelles réussissent a tenir bon, les PJ peuvent
tous récupérer 2 points de stress pour représenter
leur regain d'espoir. Ils ne perdent gue la moitie de
leurs derniers postes de tir (ce qui signifie que les
personnages peuvent les utiliser lors des phases 3
et 4 s'ils le souhaitent) et un chasseur dans chague
escadron. Le maitre du jeu peut rajouter [] a la pro-
chaine réserve de dés de Combat a grande échelle
pour refléter la riposte de I'Alliance.

PHASE 3 :
ABATTRE LES MURS

tirer le plus
nt, seul un mir

attaquants
possible du
pourrait les sauver.

Les marcheurs continuent leur avancée inexorable.
Leurs salves ininterrompues contre les parois du ca-
nyon ont causé d'énormes dégats et fait s'€crouler de
nombreuses concrétions rocheuses au fond du ravin.
Les Impériaux cherchent a se rapprocher du bout de
la faille pour débarquer leur contingent de soldats des
sables : le général Vorrel est conscient que I'étroitesse




du goulet donnerait un avantage non négligeable aux
Rebelles, qui pourraient abattre tout fantassin surpris
nors des transports blindés

Cette partie de la bataille doit étre gérée de facon ci-
nématographigue grace aux régles de Combat & grande
échelle. En cas de besoin, les profils des TB-TT se trouvent
oage 264 du livre de régles de I'ERE DE LA REBELLION

TROIS... DEUX... UN...

Les PJ se sont battus avec I'énergie du désespoir pour
1 arriver 1a, mais beaucoup de choses peuvent encore
nal tourner. Le nuage de poussiére rouge soulevée par
= bataille a court-circuité la console électronique, ce
ui empéche d'entrer le code d'accés avec le datapad,
“aur ouvrir le boitier, il faut réussir un test d’Athlé-
tisme ou de Magouilles Moyen [ €]. £n desespoir de
_ause, il peut aussi etre forcé avec un test de Combat
Facile [‘], mais dans ce cas, le test qui suit subit auto-
atiguement un 485.

Pour connecter le détonateur manuel sur les explosifs,
“2ul réussir un test de Mécanique Moyen [¢ €] cu
test de Calme Difficile [‘ Q Q]. Siles PJ se sont
ArELés pour aider les Rebelles durant les phases un et/
deux, IIs ajoutent [l pour chacune de ces haltes qui
S ont retardés. Si nécessaire, ils peuvent effectuer ce
=30 a plusieurs reprises, mais pour chague essai apres le
er, ils subissent systématiquement un 48 cumulatif.
st génére un ou plusieurs § ou 48, de mauvaises
nrises risquent de survenir :

e {8 : 'explosion produit un enorme nuage de pous-
siére tout autour de la passerelle de pierre. Les PJ
sont aveuglés et subissent [l & tous les tests pour
lesquels ils ont besoin de leur vue jusqu'a la fin de
cette phase. De plus, chague personnage dépourvu
de protection adéquate doit réussir un test de Ré-
sistance Facile [‘] ou subir 3 points de stress, car
es particules dans 'air le font suffoquer.,

» & (& : soudain, un sifflement strident retentit,

aussitot suivi d’'une détonation assourdissante, Un

bombardier TIE vient de s'écraser contre la paroi
du canyon, juste a coté de I'endroit ol se trouvent
es PJ. Limpact du crash et I'explosion de toute sa
cargaison de munitions delogent une des charges
nosées par les Rebelles... A tout instant, elle risque
cle se décrocher pour de bon et de tomber | Lun des
personnage doit de toute urgence réaliser un test
de Coordination Moyen [¢ €] ou un test d’Ath-
létisme Difficile [4p 4 @] pour escalader le flanc
duravin et remettre [a bombe en place avant que le

décompte ne s'achéve. Sile PJ obtient 3 {3 ou plus

lors de ce jet, il encaisse une blessure criticue quand

la charge saute
e @ @ & : lexplosion n'emporte pas seulement
l'arche de grés rouge qui relie les deux versants du
canyon, mais fait également s'écrouler une bonne
portion des galeries | Le petit groupe doit réussir
un test de Coordination cu de Sang-froid Moyen
[ @] pour rebrousser chemin sur I'etroite corniche
a ciel ouvert gui était auparavant un tunnel, S'il réus-
sit, il peut rejoindre 'autre coté sans étre pris pour
cible ni perdre d’équipement en route

* Y :sabotage | Que la panne soit due a des agents
infiltrés de I'Empire ou juste & des mynocks affameés,
les fils gui relient les charges entre elles ont €té cou-
pés et une des bombes ne se déclenche pas. Le pont
fremit, vacille... mais ne s'effondre pas. Un coup de
blaster précis suffirait... Mais pour cela, un des PJ
doit effectuer un test d’Artillerie ou de Distance
(armes légeres ou lourdes) Intimidant [¢ € ¢ §]
pour la toucher. La bombe saute alors et emporte
I'arche dans une avalanche de pierres rouges

Dans un grondement de fin du monde, l'arche de
pierre explose et s'effondre, enterrant sous sa masse
trois des TB-TT et endommageant un quatriéme en-

gin. Les Rebelles concentrent toute leur puissance
de feu sur le marcheur atteint dans 'espoir de trans-
percer son blindage abimé. Aprés une salve de tirs,
il disparatt dans une formidable I

La réserve de bons dés des Rebelles se maintient &
OO Conformément aux ordres, les soldats quittent
leurs postes de combat pour retourner au hangar, ce qui
leur fait perdre les avantages du []. Si les forces enne-
mies ont été handicapées par I'explosion du canyon, la
difficulté diminue au niveau @& &

Referez-vous a la Table 1-2 : Dépenser 3} & & et @
durant un Combat a grande é&chelle, page 31, pour
interpréter le résultat du jet

* Si les Impériaux gagnent : les défenses du com-
plexe ont été réduites en miettes et les pertes sont
massives. Les escadrons Dust et Rust ont subi trop
de pertes et sont rentrés a la base pour commencer
a escorter les transports, Chacun est privé de trois
chasseurs de plus. Le maitre du jeu doit diminuer la
force des Rebelles d'un cran, ce qui signifie que lors
du dernier test de Combat a grande échelle, I'apti-
tude de base de la réserve de dés n'est que de

* Si les Rebelles gagnent : |es Rebelles s’en sortent
et poussent leur avantage pour ralentir la progres-
sion des soldats des sables. Les PJ bénéficient de
deux rounds supplémentaires pour agir avanl de
devoir affronter les forces impériales dans la base
d'Arda | (cf. page 38). Les Rebelles conservent un
minimum de leurs postes de canons laser et ne
perdent gu'un seul chasseur dans chaque escadron
Le MJ n'a pas a modifier la réserve de bons dés pour
le test final de Combat a grande échelle,
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Les detonations continuent de résonner dans le
ravin, mais des acclamations les couvrent soudain :
les combattants de I'Alliance poussent des cris de
joie en voyant la moitie des TB-TT disparaitre sous
les tonines de roches qui s’effondrent. A présent que
la voie est barrée pour les blindés impériaux res-
tants, les soldats de 'Empire n'ont d'autre choix que
de passer a I'etape suivante de leur opération ; deux
sections de soldats des sables se déploient pour se
joindre a la bataille.

'ue L pnrtee longie:;
ren enwrannememare ana-




REPLI STI

?anuii% que les forces imperiales défertent dans le ca
nvon. les dermiers soldats rebelles abandonnent [eurs
postes et coure nt se refugier dans le hangar principal,
talonnés par des dizaines de soldats des sapble e
partout, des chargements sont antassés dans |'attente
d'etre mis 2 l'abri dans des transports 18gers, mais les
plus encombrants doivent etre mbarqués a bord des
transports moyens GR-7 f'omrﬂe ces valsseaux sont
bien trop PIrH"d Bou! !(CG‘L‘[IN a la cav =ntrale, 1a
cargaison la plus voluminelse est acheminée via rraineas
a répulsion jusquau hangar de fret, dans les entrailles
de la base.

Les =oldats des sables debarguent ©res vite dans
complexe principal, surgissant d'ur des tunnels exte
rielrs. Un gchange de tirs s'ensuit; od [es Rebelles
YENE cherement leur U pour proléger leurs amis

t FAlliance. Latriere-garde fait de son miglX pour ra-
Ie r||‘| lennemi. mais les effectifs et la pulssance de feu
de 'Empire la submergent en peu de temps. Les soldats
des sables sont menés par le capitaine Balrekk, v
de reribreuses campagnes contre la Rebellion et coniu
sous le sobriquet de « Boucher »,

Silesimp E riaux ont gagné la précedente phase o ju test
de Combat a erande echelle, les soldats des sables soni
als fois glm nombredx aue les persennag ,OLLLLIIB et

sroupes de trois shires. Si ['Alliance a.r
et rem pmm IJ phase finale. les ennermis
sont w.g wmbreux et |E_‘Ill>[If“l|pt—'~
stituges 'Ju- g||.t|; de \1IJL:[| g shires
upe II“"LJI‘IDI“I on arrendit le nombre de shire
U pour former des group ymplets. Far exemple,
¢ & cing PJ, Il n'y a gue deux groupes de guatre
soldats des sable srofil des <t1||:|n|“~ qu-s >J‘7|D se
a |'\E|PF f '

an L.;||.- e hmJ s :
combat prmmpal entre les PJ et \eurs ermerms

Les PJ sont pris dans ['&change de Hrs el donent se
ratrancher dans le hangar de frel pour sauver leurp
les cargos offrant & la 1ois un bon eclai et une excel
lente couverture

DEPLACEMENTS

TEGIQUE

Un test de Perception Difficile (@ @ @] revele une
.se contenant quatre grenades a fragments b une
mine ant-personnel d rm|r+ dans un coin. Les Bldis:
i de deux round smentaires poul ;n‘ sindre
g itio dable si I'Alhance a gagne

=1

CARTAINE SALEE
LP capitaine !\ 1|e|| 3

aw de breux pl IE-{.'HHI-‘ :
Juur.nu des '||‘-.i\_'1:r'nal_'i o5, Le ""|'|*’-‘-il'|{-'- 5| \Jr]”r’.l[’:!ﬂl..l‘[
3 sa place dans VEmpire, o0 || peul donng z

ses penchants cruels et sadigues

s
[ 15 J
Compétences : Charme 2
Distance (armes lourdes)
Vigilance 2
Talents : aticun
Capacités : |.a Boucherie oe Balrekk [en tant gue Drou-
tille, permet au MJ de dépenser un point de Destin

du cote abscur pour Tare’ prante
Balrekk de attribut Sapguinalre +2 Jusgl a

Coercition 5, Corps 8 corps
Systeme B 2 T||-.|'-'u-'"|F 2

somn tour)

Equipement : [us]] blaster |ourd (Distar [armes
lourdes| « degats 10 ¢ critiale 5 ; poriee |\J:'19;|F-' < AU
tomatioue, Encombrant 3). vibroiame IS

dégars 4 ; eritique 2/; portea au contac 2
Sanguing 1], 2 erenades a fragment aLu\-l (Distance

larmes legeres] ; dégats 8 ; critigue 4
Munitions limitees 1, Souffle &) armure
sables [+ 2 encalssement), celnfure mnll_l-_
énergétigue de rechange

[']1\|| e |IH| .

=

LES SOUPCONS
SE CONFIRMENT

Une fols le combat gagné ou les PJ partis du hangsr, I

> du jeu doit lire ou paraphraser |& fexic qul suit :




Les personnages joueurs peuvent tenter de suivre cet
individu au comportement suspect, mais il bifurque a un
angle et se perd au milieu des Rebelles qui courent en
tous sens. Derriere une stalagmite, caché par la pous-
siére et les debris, les PJ découvrent un objet métallique
noir d’environ cinquante centimétres de long, identique
a celul gu'ils avaient trouve durant leur patrouille du
secteur 17 (cf. page 27). Un ensemble de crampons et
de broches placé sur son pourtour le maintient fixé a
la pierre et les PJ doivent réussir un test d’Athlétisme
Difficile [4p 4 4] pour le deloger de son support. Aucun
voyant n'est allume, ce qui laisse supposer que Iinstru-
ment est hors service. Toute personne dotée de la com-
pétence Mécanigue peut confirmer qu’il a bel et bien été
endommagge au cours de la batallle. Tout, dans cet appa-
reil inconnu, évoque l'activité d'un espion ou d'un traftre
parmi les membres de I'Alliance. Malheureusement, le
temps manqgue pour étudier cet objet étrange et I'en-
droit ol il a été découvert : un haut-parleur annonce que
des marcheurs impériaux et d'autres troupes viennent
d'arriver a portée de tir.

EVACUER LA STRUCTURE
DE COMMANDEMENT

Une fois que le gros de I'équipement transportable a
£Le récupere et entreposeé dans les cargos, I'évacuation

DEVOIR (SECURITE INT ERIEURE] :

I'Alliance naissante. Si le Devoir Séct erieure
est déclenché durant I'aventure, il est forcément lié a
Fintrigue principale. Le MJ doit inciter le PJ concerné

onner la présence d'un infiltré dans la base
l est possible de lui faire découvrir une piece d'équif
pement impérial cachée derriere les pierres d’un cor:
ridor (un scanner. un comlink ou un autre p
trument). Comme l'Alliance récupeére et recycle tont
le matériel turé Jors de ses raids contre I'Empire,
cette decouverte est insuffisante pour prouver I'exis-
tence d'un espion, mais fera néanmoins germer l'idée
ST guelgues guestions. mplissement
de ce Devoir doit étre traité sur le long terme durant
I'aventure et continuer dans I'Episode 1l

du personnel peut commencer. Lavancée impériale se
poursuit et il reste peu de temps pour achever toutes les
taches en cours. Désormais, une des priorités consiste a
évacuer les commandants en chef de la base afin d'assu-
rer la survie de la cellule rebelle.

Lt vV
>

e I i g

Generateurs
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vant les circonstances, les Rebelles sont bien obli-
gés de détruire leurs propres bases pour rempor-
ter la partie, Si le Devoir Sabotage est déclenché
avant la session, le personnage correspondant peut
I'accomplir si on lui confie ta mission de surcharger
les Cenetateum Cette tache ne permet pas

ormations wt' \cs mais egalemcnt a’ aneantn’
une gnaﬂde quantitée de ses troupes, ce gui rapporte
2 points de Devoir a chague membre du groupe.

Lorsque les PJ se dirigent vers leur propre vaisseau ou
vers la roche holographique gui dissimule le tunnel me-
nant au hangar de fret, Urel Haydon les intercepte :

« J'ai besoin de votre aide pour convaincre les com-
mandants de partir tout de suite. Ces bougres d'en-
tétes refusent de re le protocole, et si je n'arrive
ans un transport dans

pas a les faire embarquer
les prochaines minutes, ils risquent de se retrouver
. il

Les PJ retrouvent la conseillere en chef Hase, son
assistant Var Narek, le général Niall et le commandant
Qurno réunis dans le poste de contréle ; ils s'affairent a
organiser les troupes, véhicules et chasseurs pour couvrir
I'evacuation. A présent, les marcheurs impériaux se sont
tellement rapprochés que les vibrations qu'ils produisent
délogent des petites pierres et des débris des murs de
la caverne

Les membres de I'état-major ignorent les personnages,
trop absorbés par leurs dissensions concernant la tac-
tigue pour se préoccuper des nouveaux arrivants. Les
PJ doivent hausser la voix s'ils veulent gagner 'attention
de leurs supérieurs, S'ils y parviennent, un test d’un
talent social adéquat Moyen [¢ 4] avec Bl interromot
I'echange houleux des officiers et les pousse a se focali-
ser sur les PJ. Ceux-ci doivent alors les convaincre d'éva-
cuer la base au plus vite. C'est I'occasion idéale pour
n'importe lequel des joueurs d'interpréter son person-
nage avec brio et de rappeler 'expérience des PJ dans le
canyon. Si le MJ préfere une méthode plus mécanique,
les PJ doivent réussir un test d’'un talent social adé-
quat Moyen [¢p 4] pour persuader les commandants de
rejoindre leur transport

Le général Niall leur demande d’accompagner la
conseillere en chef au hangar principal et de veiller a ce
qu'elle soit installée en sécurité a bord d'un vaisseau
Setenna Hase proteste avec énergie : elle n'a pas be-
soin d'escorte, mais ses récriminations sont étouffées
par Niall, Qurno et Var Narek, Un cargo léger YT-2400
I'attend, ainsi que le Dr Morrick et d'autres membres
vitaux de I'état-major, Var Narek suit les PJ et sa supé-
rieure dans le hangar. Si l'un des PJ pense & le regarder

LA BATAILLE DU DEFI
ASSAUT SUR ARDA |

d’un peu plus prés, un test de Perception Difficile
[ @ @] lui revele que Var Narek est a bout de souffle
Lorsgu’on l'interroge, une fois Setenna Hase en sécu-
rité, il répond qu'll @ beaucoup couru pour s'occuper de
I'inventaire des derniéres cargaisons a envoyer dans le
hangar de fret,

CE QUI DOIT ETRE FAIT

Alors gu'ils escortent la conseillere en chef jusgu’a son
vaisseau, les PJ croisent un groupe important de Rebelles
quicourentvers leurs postes de combat. Quand soudain. ..

Dans un coup de tonnerre, un eénorme trou s'ouvre

la fumée, des tirs
t, ne vous laissant d'autre choix
ert. Pres de vous, un groupe

do blasters fusent,
que de plonger a c

rouclm LOIbC]Ué’ vous vous applochez d/s re
pour lui venir en aide, il attrape ['un d'entre vous
par le bras et murmure : « Vous devez lancer le pro-

gramme d’autodestruction. les générateurs dans

les tunnels inferieurs. .. pet
pour surchauffer _ » Al o, il tousse et s ‘etouffe
« Cétait ma mission. . j'ai échoué. Vous devez . » Le
sergent succombe alors a ses blessures : encore un
homme de valeur détruit par la guetre

ent étre programmes

Setenna Hasa prend le relais. « | OUS preoccu-
pez pas de moi, vous supplie-i-elle. Mon assistant
1 ympagne, il me protegera Seuls avez une
chance de reussir ! Soyez pru I

Pour faire surchauffer les générateurs, il faut se rendre
sur place et désactiver & la main les protocoles de sécuri-
te. Comme les soldats des sables sont déja dans la base,
les PJ doivent se dépécher. La centrale énergétique est
située dans les galeries sud, sous le poste de controle,
profondément enfouie sous terre et accessible unique-
ment via une série d'étroites conduites

Pour compliquer les choses, les troupes impériales
séparent les PJ de leur but. I'assaut a produit tellement
de fumeée et de dégats gque tous les occupants du hangar
(y compris I'ennemi) disposent de I'équivalent d’un abri
leger. Siles personnages tentent de forcer le passage en
foncant vers le tunnel, ils surprennent leurs adversaires,
car ceux-ci ne s'attendent pas a voir des Rebelles prendre
cette direction. Au total, sept soldats des sables gardent le
couloir (deux groupes de trois et un sergent), ce qui ne va
pas faciliter la tache des PJ. Si le capitaine Balrekk est tou-
jours en vie, il remplace le sergent durant cette rencontre.

SERGENT SOLDAT
DES SABLES IMPERIAL [RIVAL]




Compétences : Athlétisme 2, Commandement 3, Corps
a corps 2, Distance (armes lourdes) 2, Distance {armes
légéres) 2, Résistance 2, Sang-froid 2, Vigilance 2
Talents : Adversité 1 (améliore 1 dé de difficulté de tous
les tests de combat contre cette cible)

Capacités : Ordre tactigue [permet de donner un ordre
a un groupe de sbires stormtroopers a portée moyenne
au prix d'une manceuvre, Le groupe peut effectuer
une manceuvre gratuite immédiate ou ajouter [] a son
test suivant.)

Equipement fusil blaster lourd (Distance [armes
lourdes] ; dégats 10 ; critique 3 ; portée longue
Automatigue, Encombrant 3), vibrolame (Corps a corps ;
dégats 4 ; critique 2 ; portée au contact ; Perforant 2,
Sanguinaire 1), 2 grenades 3 fragmentation (Distance
[armes légéres] ; dégats 8 ; critique 4 ; portée courte :
Munitions limitées 1, Souffle 6), armure de soldat des
sables (+2 encaissement), ceinture multi-usages, cellules
énergétiques de rechange.

Une fois que les PJ ont atteint le poste de contréle, une
nspection rapide de la piéce révele la trappe d'accés aux
générateurs, Les soldats des sables poursuivent les per-
sonnages, mais ces derniers peuvent les bloquer dans le
tunnel principal en leur tirant dessus ou en condamnant
les portes blindées (dans ce cas, détruire les commandes
d’'un coup de blaster suffit, pas besoin de test).

Les grosses machines qui émettent un grondement
assourdissant occupent presque la moitié de la grotte
au sous-sol. Une passerelle métallique méne & un grand
nanneau Electronique doté de plusieurs écrans et d'une
Tultitude de boutons et de manettes

Désactiver les sécurités réclame trois tests. Le premier
est un test de Mécanique Moyen [ @] nécessaire
oour accéder aux bons panneaux et atteindre les appa-
reils, Le second, un test d’Informatique Difficile
[Q Q Q], permet de programmer les instruments pour
qu'ils surchauffent, Le troisiéme, enfin, un test de Méca-
nique Facile [Q] estindispensable pour empécher toute
rentative visant a annuler le compte a rebours. Si les PJ
2chouent, ils peuvent recommencer, mais ils subissent
un {8 cumulatif et automatique a chague nouvel essai.
ne fois leur mission accomplie, les personnages doivent
se dépécher de quitter la base avant gu'elle n'explose

DE NOUVELLES COMPLICATIONS

Les PJ doivent effectuer un test d’Informatique ou de
Perception Facile [’] S'ils réussissent, ils constatent (de
visU ou grace a leurs scanners) la présence de conduites
de ventilation naturelles, parfaites pour retourner au
hangar de fret. Une fois sur place, siles personnages pos-
sédent leur propre vaisseau et veulent monter & bord,
Il leur faut rejoindre le hangar principal ou secondaire
(selon celui ot ils ont atterri au début de I'aventure).

Une fois les systémes de sécurité désactivés, il faut en-
viron huit rounds pour que les générateurs atteignent le
point critigue et explosent, vaporisant la base. En se dé-
péchant, il suffit de quatre rounds aux PJ pour se faufiler
dans la conduite de ventilation en rampant et rejoindre
le hangar de fret

Le méme délai est nécessaire pour parvenir ensuite
au hangar principal ou annexe, mais les personnages
doivent alors combattre des patrouilles de soldats des
sables, toutes composées d'un groupe de quatre sbires
et d'un sergent. Si les PJ restent dans la méme zone, une
patrouille supplémentaire surgit tous les trois rounds,

i EL N EST PAS ENVISAGEAB
Si les PJ se trouvent toujours dans la base au moment :
ou elle saute, it leur reste une chance de survivre s'ils
dépensent un point du Destin du cGté lumineux, ou '.
réussissent un test de Coordination ou de Résistance
Difficile [4p 4 4. En cas de succes, ils réchappent par
miracle a I'explosion et encaissent seulement 5 points de
blessure. S'ils échouent, ils encaissent automatiquement
assez de blessures pour dépasser d'un point leur seuil de
blessure (et sont neutralisés). Qu’ils soient conscients ou
non, ils sont récupérés par Korryn, dans son YV-929. La
contrebandiére les emmeéne au lieu de rendez-vous pour
y étre soignés. S'ils sont parvenus a la recruter, elle leur
dit en plaisantant qu'ils lui sont redevables ; sinon, elle
s'attend a €tre recompensée a hauteur de 5 000 crédits
Impériaux par persocnnage, payables plus tard.
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VERS D'AUTRES
CIEUX

S| les PJ parviennent a destination, le demnier transport
moyen GR-75 est sur le point de decaller. lls peuvent
monter a bord s'ils n'ont pas de vaisseau, ou s'échapper
par leurs propres moyens (mais si leur navire se trouve
dans I'un des hangars, ils doivent se battre pour y retour-
ner). C'est & ce moment que le commandement ordonne
aux pilotes encore valides d'escorter le transport afin de
le protéger des chasseurs imperiaux restants.

Les PJ peuvent réquisitionner un des ultimes chasseurs
des escadrons Dust et Rust. Si l'ennemi a remporté les
guatre tests de Combat & grande échelle, il ne reste qu'un
X-wing, un Y-wing et deux Chasseurs de téte Z-95-AF4. Rik
Torrence est déja a bord de son A-wing tandis que Dorrian
Vodani pilote un Z-95. Si l'Alliance a gagné au moins une
des phases de la bataille du Défi, les PJ ont plus de choix ;
un autre A-wing est méme disponible. Si le groupe ne
prend pas de chasseur, Mercedes Vanadiaz et plusieurs
autres as rebelles décollent avec les appareils pour dé-
fendre le transport. Les combats aériens suivants sont
donc gérés de fagon cinématographigue.

LES FORCES AERIENNES
IMPERIALES RESTANTES

€ aans

Une escadrille de chasseurs TIE (soit
4 vaisseaux) et une autre composée d'in-
tercepteurs TIE {4 vaisseaux]) sous le com-
mandement de Tam Blackstar, un célebre
as impérial {dans son TIE Hunter).

Au-dessus de la planéte, les forces ennemies qui
attendent sont composées de :

¢ Deux destroyers stellaires avec leur contin-
gent de chasseurs TIE et de nombreuses
aufres ressources.

Les Impériaux possédent un total de neuf chas-
seurs dans les cieux d’Arda |, y compris le TIE Hunter
de Tam Blackstar et I'escadrille Dark Blade d'intercep-
teurs TIE qui 'accompagne. Blackstar se targue d’'avoir
beaucoup de pilotes de I'Alliance a son palmarés et a
forgé sa réputation en effectuant des manceuvres d'une
témerite inouie. Les Rebelles engagent le combat avec
leurs X-wing, laissant les Y-wing, plus lourds, et les car-
gos legers servir d'escorte aux transports, Les 7-95-AF4
restent & bord des navires du convoi, car ils ne peuvent
pas franchir la barre de I'hyperespace

La bataille aérienne suit les régles de combat de vais-
seaux standard. Les modificateurs suivants s'appliguent :

e Terrain : ajoutez [l M 3 tous les tests des Impé-
riaux a cause des reliefs dangereux d'Arda |. lls sont
particulierement difficiles a traverser et les Rebelles
n'hésitent pas a s'en servir a leur avantage, méme si

LA BATAILLE DU DEFI
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DEVOIR (SUPERIDRITE
SPATIALE] : CIBLE EN VUE!

e S issante Marine
pratique de mettre en ceuvre

¢ spatiale consiste a inciter le
PJ concerné a prendre Tam Blackstar comme cible.
Lesd ilotes pourraient s'étre rencontrés durant
une bataille précédente, ou le PJ pourrait simple-
ment vouloir se faire un nom auprés de ses pairs de
Alliance en abattant un célébre as issu de 'acade-
mie impériale. Sile PJ réussit & descendre Blackstar,
il gagne 5 points de Devolr.

L =)
Impériale. Un r 1
le Devoir Su

I'environnement leur fait également subir Il Les
oilotes de ['Alliance saisissent la moindre occa-

sion d’'attirer les TIE dans les zones & risque qu’lls
connaissent le mieux pour les mettre en peril.

¢ Portée : sur Arda |, le combat se déroule entiére-
ment a portée courte, & moins que les PJ ne pré-
cisent qu’ils veulent quitter le combat rapproché
pour passer a portée moyenne

¢ Groupes de sbires motorisés : afin de ne pas
perdre de temps avec la gestion de ces combats,
considérez que les chasseurs et les intercepteurs TIE
constituent deux groupes de guatre sbires du méme
modéle chacun. Si I'un des PJ tente d'éloigner un
TIE de son groupe, le sbire doit se séparer de ses
compagnons pour le prendre en chasse:

* Conditions de victoire : les PJ peuvent gagner ce
combat aérien en abattant Tam Blackstar ou une
des deux escadrilles, ou en les semant dans les ca-
nyons dés qu'ils atteignent la portée longue

TAM BLACKSTAR [RIVAL]

Compétences : Artillerie 2, Pilotage (espace) 2
Talents : Pilote chevronné 2 (retirez il 3 tous les tests

de Pilotage)
Capacités : aucune
Equipement : pistolet biaster Iéger (Distance [armes

|égéres] ; dégats 5 ; critique 4 ; portée moyenne ; réglage
gtourdissant), combinaison de vol

TIE HUNTER DE TAM BLATCKSTAR

Ce chasseur est une unité TIE toute récente congue pour
rivaliser de vitesse, de maniabilité et d'équipement avec
les X-wing de I'Alliance. Ses ailes en X se replient quand
le vaisseau vole a pleine vitesse ou passe en hyperespace.




Type de véhicule/Modéle : Chasseur steliaire/Série TIE
Constructeur : Systemes de Flotte Sienar

Hyperdrive : primaire (classe 1), secours (aucun)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : proche

Equipage : 1 pilote

Charge utile : 4

Passagers : O

Provisions : 2 jours

Coiit/rareté : 100 000 credits (1)/7

Emplacements disponibles : 0

Armes : Canons alons legers jumelés montés sur tos
(portée proche ; arc de fir : tous ; dégals 5 ; cnhquﬁﬁ

lanigue, Jumelé 1) aé
Canons laser moyens montés a |'avant (portee prafﬁ i
arc de tir : avant ; degats 6 ; critique 3 ; Jurmiele 1)
Lance-torpilles- a protons monté a Favant (portee
courte; arc de tir: avant ; dégats 8 ; critique 2 ; Bréche §,
Cadence lente 1, Jumelg 1, Munitions limitées 8, Projec-
tile guide 2, Souffle 6)

PILOTE DE TIE D’ARDA | [SBIRE]

T
f
I

it |
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Compétences (en groupe uniquement) : Artillerie,
Pilotage (espace)
Talents : aucun
Capacités : aucune
Equipement : pistolet blaster (Distance [armes legeres] :
dégats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ; réglage étourdis-
sant), combinaison de vol

INTERCEPTEUR TIE/LN

aoo

Type de véhicule/Modeéle : Chasseur stellaire/Série TIE
Constructeur : Systémes de Flotte Sienar

Hyperdrive : aucun

Naviordinateur : non _ L
Portée des senseurs : proche = 1"
Equipage : 1 pilote e ——
Charge utile : 4 =

Passagers : O

Provisions : deux jours

Cout/rareté : 75 000 crédits (1)/5

Emplacements disponibles : 0

Armes : canons laser moyens montés sur le bout des
alles (Portée proche ; arc de tir : avant ; dégats 6 ; cr
tique 3 ; Jumelé 3)

CHASSEUR TIE/LN

e
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Type de véhicule/Modele : Chasseur stellaire/Série TIE
Constructeur : Systémes de Flotte Sienar

Hyperdrive : aucun

Naviordinateur : non

Portée des senseurs : proche

Equipage : 1 pilote

Charge utile : 4

Passagers : 0

Provisions : 2 jours

Coiit/rareté : 50 000 crédits (/4

Emplacements disponibles : 0

Armes : canons laser moyens montés a l'avant (Por-
tee proche ; arc de tir : avant ; dégats 6 critique 3 ;
Jumelé 1)

VERS L'HYPERESPACE

A linstant ol les derniéres forces rebelles parviennent
a s'enfuir, les générateurs atteignent leur masse critique
et explosent, emportant la hase et une grande partie
des environs. Tous les Impériaux dans un rayon d'un ki-
lometre sont vaporisés par la gigantesque déflagration

Depuis le ciel, les PJ contemplent I'explosion avec un
melange de soulagement et d’horreur. lls doivent 3 pré-
sent quitter I'atmosphére d’Arda en contournant au plus
loin la zone ol se trouvent les navires ennemis. Ce n'est
gu'a ce moment 1a que leur appareil pourra passer en
vitesse-lumiére et les mener hors de ce dangereux
secteur :

Une série d'explosions assourdissantes ébranlent
les canyons au moment oii la base Rebelle s‘autodé-
truit. Lancés en surrégime, les générateurs relachent
une vague de destruction qui desintégre les TB-TT et
soldats impériaux qui ont envahi le Défi.

Tandis que votre navire quitte Arda |, vous décou-

1 i I e

Le pilote doit effectuer un test d'Astrogation Fa-
cile [@] avec Il M pour tenir com
necessaire, Si les Pl rie réussisser
deux chasseurs TIE commencent 3 tire
DU [etir escadron.

INTERLUDE

Une fois a I'abri dans I'nyperespace, les P doivent se

rendre au point de ralliement de 1a cellule rebelle. Apras
avoir eff Ie une serie de micro-sauts pour semer
d'eventuels paoursuivants, ils attelgnent le systeme Ee-
doq, ol ils ¢ 1 les autres fugitifs de I'Al
liahce. Les communications de leur vaisseay '3 vent,
ce quiindique gue le transport de téte Sappréte a
gemettre un message. C'est Setenna Hase qui parle, aftli
ais déterminge

6P |
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« Aujourd’hui nous déplorons de lourdes pertes :

Nous ne devons pas oublier ceux qui ont donné leur
vie pour nous aider dans cette lutte. Parmi ces héros

J
{JE aes r

aille du Defi est terminée, ‘Al
Afs Une nouvelle etape de recons-
15, de nombreux “ts de cet assal
JHIELEN les perso ges et il seral
ces doutes avant
l-LifI_'.I'E base comme sire

liance s'embargue
truction. Néanmoi

t appareil mystérieux qu'ils
i = de signal
salt-il d'un dis-

alisation de

posit
la cellule ?

* Qui était ce soldat apercu prés de I'appareil juste
avant sa decouverte ? Y a-t-il un espion au sein de
I'Alliance ?

® Quiasurvécu al'attaque sur Arda | et quels déegats a
subis la structure de commandement rebelie ?

Les PJ doivent également exprimer toutes les autres
preoccupations qu'ils pourraient avoir concernant la suite
des evenements. La plupart de ces questions déterminent
& colrs de I'Episode Il et le MJ peut utiliser les priorités
tles joueurs pour préparer les prochaines sessions.

EN ROUTE POUR JAGOMIR

Aprés leur arrivée dans le systeme, la conseillére en chef
Hase demande aux PJ de la rejoindre a bord du croiseur
e la Fureur dAldérande pour une réunion avec SO
It de terrain et le commandant Qurno. Elle les
accueille: aussi chaleuraisern e pessible compte
tenu des circonstances, et les remercie pour |es se
qu'ils ent rendus sur Arda |

assist

fces

Les PJ peuvent a pre
concernant |a présence d'un traity
s commandants les Bcoutent ave
tions doivent étre fondées sur des preuves. des arguments
et des temoignages, ainsi guie sur le niveau de Contribu
tion et le nombre de points de Devoir des PErsonnages.

ent faire part de'leurs soupcons
dans la base, Bign que

€ attention; leurs réac




®* Si les PJ présentent un des appareils mysté-
rieux : si les PJ sont toujours en possession d'un
ou des deux transpondeurs amplificateurs de signal,
les officiers réclament gu'ils soient remis au capi-
taine Bess pour analyse, aprés quoi les dirigeants
seront disposés a approfondir la question. Les PJ
sont considérés comme disposant de 50 points de
Devoir de pius qu'ils n'en ont en réalité (ce mon-
tant peut étre cumulé avec celul issu d’'un argument
convaincant, cf. point suivant)

¢ S’ils possédent un argument convaincant : si les
PJ réussissent un test de Calme ou de Négocia-
tion Difficile [ € €] pour persuader I'état-major,
on considére qu'ils disposent de 50 poinls de Devoir
de plus guils n'en ont en réalité (ce montant peut
gtre cumulé avec celui issu de I'appareil mystérieux,
cf. point précédent)

* Si leur niveau de Contribution est de 0 (avec
moins de 50 points de Devoir en tout) : si les
personnages joueurs ont un score de Devoir trés
faible (voire nul, s'il s'agit par exemple de person-
nages issus de Aux ConfriNs DE L'EMPIRE), les com-
mandants n'accordent alors gue peu de crédit a leur
theorie. Qurno leur répond que 'Empire aurait trés
bien pu découvrir Arda | par d’autres moyens et que
ses hommes ont toute sa confiance. Il est convaincu
gu'il est inutile de passer ses troupes au peigne fin
en guéte d’'un espion. Setenna Hase est un peu plus
nuancée, mais elle aussi pense peu probable que
guelgu'un ait trahi la base,

= Si leur niveau de Contribution est de 0 (avec un
minimum de 50 points de Devoir en tout) : en
tant que nouvelles recrues de l'Alliance, les PJ com-
mencent juste a faire leurs preuves et a se forger une
réputation auprés de leurs supérieurs. Hase et Qurmo
se montrent trés réticents a lidée qu'un renégat se
soit infiltré depuis longtemps dans la cellule d'Arda. IIs
admetlent que c'est une possibilité, mais ne lancent
pas d'enquéte, qui nuirait au moral des troupes.

® Si leur niveau de Contribution est de 1 (avec
moins de 50 points de Devoir en tout) : la bra-
voure des PJ sur Arda | el leurs précédents exploits
ont fait d'eux des personnes qui méritent d'étre
gcoutées. Le commandant Qurno rejette en bloc
I'existence d'un traitre, mais Setenna Hase com-
mence a y croire. Elle révele aux PJ gue le général
Niall subodorait un probleme de ce genre, mais gu'il
n'avait pas de preuve.

¢ Si leur niveau de Contribution est de 1 (avec un
minimum de 50 points de Devoir en tout) : les
PJ ont déja de nombreuses opérations a leur actif (et
peut-etre méme quelques actes heroiques) et I'état-
major s'intéresse vivement a leurs propos, car les per-
sonnages ne font gu'exprimer les peurs secrétes des
officiers. Des petites choses que les commandants
auraient considérées comme des broutilles en temps
normal commencent a faire sens, et Qurno comme
Hase veulent savoir si un de leurs proches a trahi
['Alliance. Néanmoins, ils craignent de bouleverser
la base avec des accusations infondées et réclament
davantage de preuves avant d'aller plus loin,

Si les PJ demandent comment est tombé le général
Niall, Hase incline la téte et expligue que le vieux guer-
rier est resté en arriére pour s’assurer gque tout le monde
embargue dans les transports d'évacuation. Quand les

générateurs ont sautg, Il affrontait encore les soldats des
sables. Sans son sacrifice héroigue, de nombreux autres
Rebelles auraient certainement perdu la vie

Une fois cet aparté achevé, la conseillére réoriente la
conversation sur les sujets cruciaux, Lisez ou paraphra-
sez le texte qui suit

« Nous travaillons déja a l'installation d’une nouvelle
base, mais le voyage ne sera pas de tout repos. » La
conseillere Hase désigne une carte de la galaxie sur
un eécran et zoome sur une petite zone de la Bordure
extérieure. « Cet endroit isolé se trouve dans IAmas
de Jaga, un systeme presque totalement inconnu
situé non loin de I'Espace sauvage. Jagomir sera
notre nouveau foyer, méme si nous n'y disposeront
pas du confort et des aménagements dArda [. Cette
planete est marecageuse, humide et inhospitaliére
Heureusement, ces mémes qualités font d’elle le site
parfait pour une base secrete. »

Un coup.d'eeil rapide surla carte montre gue
est dissimulée au milieu dime multitude dan
hypers les et d'adtres dangers. ce qui rend le voyage
polr le moins perilleux. Aucune hypervole dégages e
traverse le systeéme, ce-qui signifie que chague saut ne-
cessite énormement de calculs d'astrogation,

(o] il
malies

Depuis |e lley de rendez-vous, le trajel demande fras
jours, ce qui laisse aux PJ Un peu de temps pour se repa
sef et se solgner. S'lls oat un yaisseau capable de pas-
ser en vitesse-lumiere, des mecanos rebelles le dotent
d'un re vperspatial pour au'ils puissent recevair en
toute securite les coordonnees du reste de g flotte, Les

fiiciers des communicalions utilisent ces appareils pour
transmeftre les caleuls d'astrogation du Fureur o Aide-
rande sans que les infarmations soient mises en péril

Lorsque les PJ émergent de ['hyperespace au-dessus
de Jagomir, ils découvrent un orbe vert fonce, Apres
joint les coardonnees cryptées gu'on leur a trans-
mises; s entrent dans |'atmaosphere de [a planete ef se
dirjgent vers le site d'atterrissage cense devenir |a neu
velle base de |'Alliance.

ATTRIBUTION DES XP
DE L'EPISODE |

Recompenses standards en points d'experience pour
I'Episode | ;

= Pour avoir trouve un apparell mysterieux ; 5 XP pa
DErsonnage ;

o Poyr avoir vaincu (e drofde sonde Yipére : 5 XP ;

o Pour avoir réuss a faire exploser l'arche de pierre
o RP;

* Pour avoir fait sauter les gengratelirs : 5 XP

En plus des recompenses en XF, 18 maftre du jeu dolt

également recompensel ce qui Suit -

* Devoir : chague personnage peut gagner entre 5 et
10 paints selon sa Motivation et son Devoir indivi-
duel- Des banus en points de Devoir peuvent venir
recompenser tout acte particuligrement héroigue

accompli:au nom-de ['Alllance.
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l'Episode Il commence lorsgue les Rebelles, eplises ef
demoralisés, arrivent enfin sugJagomir la plangle'des:
tinee a devenir leur nouveau fyer Les fugitifs peinent

a faire le deuil de leurs camarades déecedes sur Arda Il

au durant le voyage. LAlliance dgit @
plaies el repartir a zéro avant gu'lndes
i=ire ne se produise

L PAnSer ses
stre supplemen-

= Echauffourées dans les environs : les PJ s'aven-
[Urent dans les marais de Jagomir pour repousser
UiTE menace qui se rapproche. Chemin faisant, ils
tombent sur un autre appareil &trange, soigneuse-
ment cachea proximite.

* Ameénagement du complexe : [a nouvelle base ne
seconstruira pas toute seule. Les PJ sont envoyes en
Mmission pour explorer le perimetre, verifier gertains
atouts potentiels de I'endroit el mettre en place i@
systéme de défense de la zone:

e Sur la corde raide : I'enguéte des PJ sur leurs ca-
marades met les amitiés a ['épreuve et aggrave les
tensions entre les Rebelles.

¢ De terribles découvertes : les PJ ont a peine &
velé l'identité du traltre gue celui-ci s'échappe, en
possession d'inestimables secrets de I'Alliance. Au
risque de tout perdre, ils doivent rattraper I'espion
avant qu’il n‘ait pu transmettre les informations &
ses commanditaires

~ TERRA
.OGNITA

Lorsque les persannages arrivent surJagomir, de nom-
brevses questions demeurent encote sans f@panse e
e guieoncerne lesavepements qui ont mene @ FAssaut
sur ArpA L. La crainte g iln'y ait une taupe parmi leurs

tompagnans fracasse 1es PJ . ls doivent donc enguéter

afinde prateger la nouvelle base. UEpisode Il se termiine
quang les personnages decollent a la pourstite du felon
demasque” paur 'affrunter sur le monde imperial d'0rd
Radama, Cen'est gu'en arretant ce traitre gu'ils peuvent
sauverla hase encanstiuction avant gu'elle ne subisse le
sort de celledArda s

Parvenit a Japomir est un véritable défi pour qui-
conque ne possede pas les coordonnées précises des
voies hyperspatiales locales. 'amas de Jaga comporte
de nombreuses anomalies et protoétoiles qui rendent
le voyage patiictlieremient perilleux. UAlliance compte
la-dessus polf fenforcer la protection de sa base et la
cather a I'Empire. Quand les Rebelles. quittent Arda
[, seules trois persones connaissent jelr destination
exacte : Selenna Hase, e majer Yalor et e commandant
Qurno. Une fois tolis les vaisseaux [ugitils réunis au
point de ralliement, I'un des trois chefs se sert de codes
de naviordinateur cryptés pour permettre aux navires
de gagner Jagomir.
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Données d’astrogation : amas de Jaga,
Secteur Esstran, Bordure extérieure
Mesures orbitales : 529 jours par an /
30 heures par jour .

Gouvernement : Alliance Rebelle
Population : 306 (humains 70 %,
Bothans 13%, autres 20 %)

Langues : basic

Terrain : marais, montagnes, grottes
Villes importantes : aucune

Sites intéressants.: Base

Fortitude, les Chutes Scintillantes;
les.monts Aethrorn

Exportations : aucune

‘Importations : technologie, nourriture
Routes marchandes : aucune :
Conditions particuliéres : aucune
Contexte : Jagomir est une planéte trés
isolée du reste de la galaxie. Ce monde
marecageux dissimulé au cceur de I'amas de
Jaga heberge des milliers d’espéces animales,
mais aucune race intelligente indigéne. Entou-
rées de mers profondes et sombres, une trentaine
de masses terrestres peuvent étre considérées comme
autant de continents: Sur chacun, de hautes. montagnes

séparent d'immenses marais. LAlliance s'est établie dans -

I'un d’entre eux : les Rebelles ont construit un harigar
de fortune sous I'épaisse canopeée, car le feuillage touffu
des arbres masque a merveille les batiments. De plus, la
multitude d'étres vivants qui grouille dans la vase et les
branchages perturbe la plupart des détecteurs.

Jagomir est dotée d'une atmosphére trés humide,
riche en oxygéne et en eall, respirable sans pour autant
étre reellement confortable pour les Rebelles. La tem-
pérature peut trés vite atteindre des sommets insup-
portables. Conjuguée au taux d'humidité de I'air, elle
fait tout moisir en peu de temps. On dénombre de hom-

breuses pannes de véhicules et d’appareils qui n'ont pas

eté spécifiguement adaptés au climat local. Le travail en
extérieur est pour le moins désagréable a effectuer:

La plupart des terres émergées sont englouties sous
d'immenses marais et tourhiéres, souvent noyes sous un
brouillard dense qui cache une multitude de dangers :
dolines et puits invisibles, créatures venimeuses, plantes
empoisonnées, etc. Mieux vaut donc avoir pris toutes les
précautions nécessaires avant de s'y aventurer.

La base Fortitude est-nichée dans I'ombre d'une
chaine de montagnes, sur-l'une des seules terres stables
de cette région. Des arbres gigantesques fournissent un
grand espace abrité qui sert de hangar de fortune aux

vaisseaux des fugitifs. Les Rebelles ont complété cette’

couverture naturelle au moyen de baches et de construc-

‘tions |€géres afin de dissimuler la flotte & d'éventuels
observateurs aériens. L'atmosphére de Jagomir s'est ré-
vEl€e problématique pour les nouveaux arrivants : I'envi-
ronnement inhospitalier et humide fait des ravages sur
les systémes électroniques. Les ingénieurs de I'Alliance
ne cessent de multiplier les essais pour lutter contre ces
dégradations, en vain pour le moment.
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UN DANGER SANS FIN

Dir'e gue Jagarmir est un monde dangerelx serait
un euphemisme. Les marécages. fourbiéres ef
autres terrains instables envahis par la végétation
couvrent guasiment les trois quarts de la planéte
Toutes sortes de créatures hantent ces eaux féetides
et représentent une muititude de petlls pour les
voyageurs. Des: insectes minuscules aux reptiles
geants, des milliers de formes de vie differentes ont
&lu domicile sur Jagomir.

En plus de ces animaux, les marais pullulent de
bacteries et de micro-organismes qui peuvent
provoguer des maladies virulentes chez toutes les
espéces intelligentes de la galaxie. Les médecins
de ['Alliance ont dU faire face & de nombreux cas
depuis gue la base est opérationnelle. IIs travaillent
jour et nuit pour protéger la santé du personnel.




ATTERRISSAGE SUR JAGOMIR

I.Jés personnages arrivent sur Jagomir pour participer 2
a construction de la pouvelle base. En quelques jours,
une avant-garde de Rebelles a déja eu le temps de mon-
ter des batiments en préfabrigué et de s'installer. Mais le
moral est au plus bas et les fugitifs n'ont guére d’'espoir
pour I'avenir : les preuves d’une menace imminente sont
apparues, C'est indéniable : un traitre met en péril tout
ce gue I'Alliance a accompli.

Les détecteurs signalent un nombre incroyable de
formes de vie et indiquent aussi que I'atmosphére, parti-
culierement chargée en oxvgéne, est chaude et humide.
Ce monde marécageux est loin des secteurs habituelle-
ment fréequentés par les Impériaux, ce qui en fait le lieu
ideal pour établir une base de I'Alliance. Néanmoins,

cette situation compligue I'approvisionnement en vivres
~ oU en matériel et oblige le personnel a de ﬂ@mbreux Sa-
- crifices. Sans réelles certitudes cone

~ font entrer leur vaisseau

et mettent le cap surle h
_lacanopée des dionaryl

- Apreés avoir atterri
joueurs sont aussitot

LA BASE FORTITUDE

La toute nouvelle base rebelle a recu le nom de code
de « base Fortitude » A la lumigre des derniers evéne-
ments, I'état-major sait gue ses soldats, durement éprou-
ves, ont besoin de se raccrocher a tout ce qu'ils peuvent.
Les officiers tentent donc d'insuffler un peu d’espoir aux
membres de la cellule en insistant sur les discours robo-
ratifs. Et aprés quelques missions d’exploration (et avant
meéme d'abandonner Arda l), les commandants avaient
déja décide d'un site de repli et entamé les préparatifs
pour s'établir en urgence sur Jagomir.

La base comprend dix batiments concus & partir de
modules préfabriqueés. Il s'agit de modeles faciles & as-
sembler gue I'armée impériale utilise trés souvent, car—
les troupes peuvent s'en servir pour monter Je car
sur n'importe quel champ de bataille. L'Allia

recupe\e un Ce\tam momble \ows d'un- ra\d%@h ela’



ECHAUFFOUREES

DANS LES ENVIRONS

uelques jours
0' rdre de se
dl nouveal poste ds
l'officier leu; >
saurire avant de s'adresse;

aprés leur arrivée

TEat =130} {
IFESenter de

les PJ recaivent
> Ccommandant Qurno
Un datapad 4 |3

main,

R o /
fail signe «

] eLx

Siles PJ acceptent, ils se rendent aussitot dans le pole
médical ot ils trouvent le major Yalor, qui doit les briefer
sur leur mission. L'endroit est particulierement animeé. Le
Dr Morrick et ses assistants sont en train d'opérer un
blessé dans un isobloc tandis que quelques droides me-
dicaux s'occupent des plaies et bosses moins graves des
autres patients dans la zone centrale Quand les person-
nages entrent dans la piéce et s'approchent du Sullus-
téen, ce dernier, en pleine conversation avec |'un des
blessés, leve la téte vers eux. Il a I'air fatigué et tendu,
affichant une mine sombre qui tranche avec son expres-
sion joviale habituelle

Shan Il pose la question. il expliciie ai B
tuge ne possede pa

& nettaver » les eny

base Forf
curite capables de
ORS | telx gue les Rebelles avajen|
sUrArda | elalent de&ja peu nombreux. st aucun d'etx n'a
PuU etre evacud Le maljor Yalor ten: )

indiquant les

dultedans une zone du marais particulierement dense et
= | hoisée, totalement Impén £ pour tout véhicule, Le
o Sullustéen leur propose de r juisitienner des |andspee
4ers pour se rapprocher au maximum de 'endroit avant
de continuer a pied

ordonnées de |'z

IOUE, qui s

5ii besaln, vous pouvez utiliser le profil du speeder

3 W] bike 74-Z (cf. page 263 du livre des reales de I'Ere pe
y | - = .
& LA ReseLuioN) pour le landspeeder. Les P peuvent ega
i B lement rendre visite a Clik pour qu'il' leur prociire du
b materiel adapté & ce terrain marec [l leur fournit
W
L
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approcher. Le Duros tente de
f

des instruments de
necessaire med
Choix dans |a limi
et suivantes du i

Tel
irvie ou tout outil de leur
ts par PJ (cf. page 187
ERE DE LA REBELLION].

un kit de

ie 250

Une fois les parsonnages gquipes, passez a I'étape
Aux frontiéres du crépuscule... (c] dessolis) et lisez ol
paraphrasez le texte d'auverture.

AUX FRONTIERES DU
CREPUSCULE...

artie du marais: ;

 dionarylls. C

> enchevétre
arbres noueux de plusieurs can-
) font partie des spécificites de
s de Jaga: Dans cette zone, vous arrivez pénible-
ment a vous faufiler par les rares ouvert
facines a lair libre et leurs troncs bosselss, Une fois 1
premiére rangée d' « le marais s'ouyre ‘sur
de nouvelles &tendues lacustres avec des ealx sta-
gnantes, des lianes suspendues, de la mousse et-des mil-
lers d'insectes bourdennants

3 O
&

ures entre leurs

¢e darbres passe

le'groupe ay

jusqu

péniblement dans |z fange, immerze
taille, trotvant de temps en temps quelgues
fares zones de terre ferme un peu plus élevées. Proeres.
Ser de la sorte ajoute Il 3 tous les tests d'Athlst IS/ E
ou en lien avec les mouvements. Si l'un de ces tests
genere W ol & @ . le PJ concerna tombe dans une
doling dissimulée sous la sufface et suhit 2 paints de
e LOUF, Jusqu-a ce gu'il en sorte. Pour se i
Derer de ce péril et &chapper a l'effet de succion, il doit
‘eussir un test d’Athlétisme Difficile (@ @ 4). Chaque
personne quilui vient en aide ajou te [ & ce test.

QUELQUE CHOSE

NE TOURNE PAS ROND...

Une fois dans les profondeurs du marais, le brouillard
s epaissit et réduit d’autant plus la visibilité: |l procure
dux personnages une defense a distance de 1 3 portée
meyenne et de 2 a portée longue. On he Voit rien d por-
tée extréme, Siles PJ échouent a un test de Survie




Moyen (4 4) ou de Perception Difficile (4 0 s
rombent sur le nid d'evarriens avant d’avoir pu trouver
es traces des eclaireurs qui se sant aventurés ici avant
eux. Dans ce cas, passez a I'etape Le Nid (a droite), En
cas de succes, les PJ repérent la piste laissée par le pre-
mier groupe grace au matériel qu'il a abandonné dans sa
fuite : scanners, blasters, etc. Lisez ou paraphrasez le

texte qui suit :

Au milieu, quelgu’un a creusé un petit trou. Celui-ci
est vide, mais comporte encore une empreinte, comme
si un objet avait eté posé 1. Cette dépression ressemble
a un carré de dix centimétres de coté, & peu prés la
taille d'une cellule énergétique portable, et on peut y
trouver quelgues débris de cablages coupés. Passer la
Zone au scanner ne révéle rien de significatif, mais cela
reste néanmoins louche, surtout depuis la découverte de
I'etrange apparell sur Arda |, Trouver ce genre de chose
sur Jagomir laisse augurer d'un probleme majeur pour la
nouvelle base

De toute évidence, le site a été videé il v a peu, mais
d'autres, dans les environs, n‘ont pas encore été dépouil-
les de leur contenu. Consultez I'encadré Les blocs mé-
moire cachés a la page 55 pour plus d’informations. Si
le MJ n'a pas envie de s'attarder sur I'Episode Il, il peut
décider que la cache gue vient de trouver le groupe n'a
pas encore &té vidée

Durant leur exploration de cette clairiére, les PJ se sont
aventurés tout prés d'un nid d'evarriens, des créatures
insectoides gigantesques qui n‘apprécient pas forcément
que les Rebelles pénétrent sur ce qu'elles considérent
comme leur terrain de chasse exclusif. Le premier groupe
d'eclaireurs avait fait la méme erreur au cours de sa mis-
sion. Les evarriens profitent de la brume et du feuillage
dense pour se rapprocher des personnages joueurs avant
de les attaquer. Ces derniers doivent réussir un test de
Vigilance opposé a la Discrétion des prédateurs, de

niveau Difficile (@ 4 ¢)

Soudain, un silence surnaturel s'empare du marais. Si
les PJ réussissent un test de Perception de difficulté
Moyenne (QQ], ils remarguent d'infimes déplacements
dans le brouillard & la limite de leur champ de vision,
d'abord sur leur gauche, puis devant eux. Braquer leurs
scanners en direction des sons et mouvements en réussis-
sant un test d’Informatique Moyen (@ 4) leur permet
de détecter des formes de vie d’environ quatre meétres
de long qui avancent vers eux a couvert

LENID

Les evarriens sont de grandes créatures aux innom-
brables appendices. lls ressemblant & un croisement
entre un mille-pattes et une mante religieuse. Un venin
mortel suinte des pinces acérées de leurs pattes avant,
que ces prédateurs impitoyables utilisent pour immobili-
ser leurs proies. Celte toxine est particulierement néfaste
pour les humains, car en plus de les paralyser, elle détruit
leurs organes. Les evarriens sont dotés d'une intelligence
tres rudimentaire et leurs nids comprennent de petits
groupes de chasseurs gui protégent une reine unique. Ce
nid en particulier est peuplé de guatre chasseurs, ainsi
que d'une reine et de ses quatre larves

Les evarriens cherchent & protéger leur foyer et leur
terrain de chasse contre les Rebelles. La construction de
la base a fait fuir une bonne partie de leur gibier naturel
et Ia faim les a rendus d'autant plus agressifs. Les chas-
Seurs se battent & mort, mais la reine ne s'engage pas
dans un combat a moins d'étre directement menacée ou
attaquee. Sielle en a la possibilité, elle se retranche plus
profondément dans la forét avec ses larves.

Compétences : Athlétisme 1, €
Discrétion 1, Pugilat 2
Talents : aucun
Capacités : aucune
Equipement : pinces ba

at; oegals 6

o '

crifigue 3 ; porta 1 | Parade 1,
depenser 43 €3 pen iler LR neuroparalysant
standard [cf. page 189 du livie des régles de 'Ere pe

LA REBELLION)




REINE EVARF 1

Une reine evarrienne ressemble & un gros chasseur evar-
rien. De la méme couleur que ses gardes, elle mesure en
général six ou sept metres de long. Ses ceufs arrivent a
maturité dans une poche abdominale qui se distend au
fur et a mesure de leur croissance. Elle en pond de quatre
a six par an. Ses rejetons éclosent au bout de deux ou
trois mois pour rejoindre le reste de la colonie

S G Esiers S
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Compétences : Athlétisme 2, Calme 2, Coordination 2,
Discrétion 2, Pugilat 3

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

Capacités : aucune

Equipement : princes tranchantes (Pugilat ; degats 8 ;
critique 3 ; portée au contact ; Jumelé 1, Parade 1, Per-
forant 2, dépenser £} £} permet d'inoculer un neuro-
paralysant standard (cf. page 189 du livre des regles de
I'ERE DE LA REBELLION)

LARVE EVARRBIENNE [SEIRE

La larve evarrienne ressemble au chasseur, mais elle est
plus petite et ses caractéristiques sont moins affirmees
Sa carapace écarlate est fragile el vulnérable aux at-
taques, et les piguants de ses pinces n'ont pas encore
assez durci, mais la toxine gu'ils inoculent est bien
plus concentrée,

Compétences (en groupe uniquement) : Athlétisme,
Coordination, Pugilat

Talents : Aucun

Capacités : aucune

Equipement : griffes (Pugilat ; dégats 4 ; critique 4 ; por-
tée au contact ; dépenser P permet d’inoculer un neu-
roparalysant standard (cf. page 189 du livre des regles
de I'ERE DE LA REBELLION

LES YEUXET LES
OREILLES D'HAYDON

Une fois la menace des evarriens écartée, les PJ peuvent
revenir & la base. Peu aprés leur retour, ils tombent sur
Urel Haydon qui les cherchait. Lisez ou paraphrasez le
texte qui suit :

Si les PJ demandent a Haydon comment il a €€ mis au
courant, il se contente de sourire et de leur répondre que
cela fait partie de son boulot. Il leur demande de décou-
vrir I'identité du traftre et de le mettre hors d'état de nuire,
Il ajoute gu’il va avertir les commandants de cette opéra-
tion, mais gu'elle passe aprés tous les autres ordres que
les PJ peuvent recevolr, par souci de discrétion



AMENAGEMENT DU COMPBLEXE

Si les PJ wveulent continuer d'explarer les environs, le
raitre du jeu peut leur propaser plusieurs quetes se-
condaires a accomplir ainsi que différentes créatures a
combattre. Tout dépend du laps de temps qu'il souhaite
consacrer & la découverte de la planéte et de ses divers
sites. Comme il s'agit d'un monde entiérement nouveau,
jamais décrit dans les publications sur I'univers de Star
Wars, le MJ peut laisser libre cours a son imagination
pour rallonger la campagne ou simplement mettre en
avant le Devoir d’un PJ particulier.

Durant I'enquéte (cf. Sur la corde raide page 58),
le MJ peut alterner les occasions d'investigation avec
des opérations en extérieur dans les environs, comme
detaillé ci-dessous. Si les personnages n'ont le temps
d'interroger gue trois personnes entre leurs expéditions,
la recherche du traftre se prolonge et la tension drama-
tique saccroit. A force d’étre détournes de leur tache
principale, les PJ peuvent soupgonner que les comman-
dants ont du mal a accorder foi & leurs propos, mais
également que quelgu'un, en coulisse, tire les ficelles
pour les distraire de leur objectif. Plus ils se rapprochent
du but, plus leurs missions deviennent périlleuses, Les
pages suivantes les détaillent, de la moins dangereuse a
la plus risquée.

Chacune d'elles comporte une amorce, quelgues pré-
cisions sur les objectifs visés et complications possibles,
une partie & lire a voix haute, et plusieurs suggestions de
rencontres et de combats. Si'le MJ préfére imaginer ses

propres rencontres dans le cas de groupes plus expé-
rimentés ou tailles pour les affrontements, la liste des
Creatures et Défis commence page 56.

Comme Jagomir est une planete trés isolée qui apparat
sur peu de chartes stellaires, elle a abrité plusieurs bases
secretes. Clik expligue aux PJ qu'un groupe de contre-
bandiers, pirates et autres marginaux de la Bordure s’en
servait de port d'attache et a mené une multitude de
raids & partir d'ici. Les vestiges de leur campement se
trouvent dans les monts Aethrorn et contiennent proba-
blement encore beaucoup de matériel intéressant pour

DEVOIR [ TECHNOLOGIE] :
LIVRAISON SPECIALE




le-Verpine el les autres Rebelles. || y a de fortes chances
pour que la faune locale infeste 1es ruines et que certains
vieux systemes de déefense soient toujours actifs. Méme
si les anciens habitants des fieux ne sont pas préts de
revenin, leurs possessions sont manifestement toujours
bien protégees

Une fois que le groupe a quitte la base Fortitude pous
rejoindre le pied des monts Aethrorn au nord-ouest. lisez
Ou paraphrasez le Llexte qui suit :

Les bruits de la forét diminuent dans votre dos alors
que vous remontez la piste qui s'éléve peu G peu au-
dessus la canopée. Loin en hauteur, vos scanners

indiquent une forte concentration de métal en forme
La brume / z [
du tonnerre résonne entre les G-pics.

Le MJ doit demander aux personnages joueurs d'ef-
fectuer un test de Survie pour trouver et suivre un
sentier praticable dans les monlagnes, des tests d’Ath-
létisme et de Résistance pour eéviter la fatigue ou les
engelures, et de Perception ou de Vigilance pour guet-
ter I'approche de prédaleurs. Chacun de ces tests est de
difficulte Moyenne (4 4) ou opposé, selon la situation
Le brouillard opaque ajoute Il 2 tous les tests basés sur
la vue

Rencontres suggérées : 2 rodeurs des marals jago-
miriens (c[, page 56) le long de la piste el autour du
périmétre du hatiment (& utiliser individuellement et
non en groupe de sbires). 2 groupes de shires de 2 r6-
deurs des marais jagomiriens chacun, & I'intérieur de la
base abandonnée

2. LE BOSQUET DE KELARIS

Les médicaments constituent toujours une denrée pré-
cieuse pour l'Alliance et le Dr Mortick espérs comple-
ter le stock du pdle medical avec des remedes naturals
Elle envoie les PJ au cceur des marais pour lui ramener
une plante rare du nom de lys kelari, qui pourrait trai-
ter certaines maladies ou blessures. Malheureusement,
ce végetal ne pousse que dans quelques lieux extréme-
ment isolés

Le MJ devra demander aux PJ d’effectuer des tests
d’Athlétisme et de Coordination pour traverser les
marécages et éviter les dangers dissimulés dans la vase,
des tests de Discrétion pour ne pas attirer I'attention
de cracheurs des marais, et des tests de Médecine et
de Connaissance (xénologie} pour identifier la bonne
plante. Chague test de compétence est de difficulte
Moyenne [’0] Ol opposé, selon la situation. Sedépla-
cer dans l'eau sjoute Il Ml 3 tous les tests dAthlétis
de Coordination ou d'autres compétences en lien avec
les mouvernents, Quand 1es PJ ont réussi 2 trouver e lys.
le MJideit lire.ou paraphraser ce qui suit

pres avoir péniblement progresseé vers l'est G tra-

! ( ! COd e 1 e
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plus pres, vous découvrez quune petite ile g la végé-
tation dense se trouve au centre d'une étendue d'eau
saumatre. A peine avez-vous vu la plante que des

cliquétements et pépiements menagants émanent
des dionarylls qui vous entourent.

Avant gue les PJ ne puissent récolter les lys, le MJ doit
reclamer des tests d'Initiative afin qu'ils se préparent a
repousser des cracheurs des marais. Si les personnages
ont préalablement réussi leurs tests de Discrétion, ils
beneficient d'un round supplémentaire pour agir avant
l'attagque des créatures, qui comptent bien les ajouter
a leur menu. Une fois tranquilles, les PJ peuvent passer
autant de temps qu'ils veulent & cueillir les fleurs (une
heure semble plus que suffisant)

Une fois en possession de leur butin, ils retournent
aupres du Dr Morrick. Un test de Médecine Difficile
4@ & ¢) ou de Connaissance (xénologie) Intimi-
dant (4 ¢ ¢ @) (effectué par les PJ ou par le Dr Morrick)
produit quatre doses d'antivenin en cas de réussite. Elles
peuvent étre utilisées au prix d'une broutille pour réussir
automaticuement un test de Reésistance visant & com-
battre un empoisonnement. Les PJ ont ramassé assez
d'echantillons pour fabriquer un total de seize doses. Si
le docteur Morrick a besoin d’autres lys, il faudra que les
PJ aillent en chercher ailleurs

Rencontres suggérées : 4 cracheurs des marais
(page 57) aux abords du bosquet

3. LES CHUTES SCINTILLANTES

Situge au coeur des frontieres du légendaire Espace Sith,
Jagomir a autrefois servi de refuge a des Sith fuyant les
nombreuses guerres qui dévastaient jadis leur civilisa-
tion, Les grottes dissimulées sous les Chutes Scintillantes
abritent I'ancien site funéraire contenant des informa-
tions aujourd’hui oubliees, Le MJ peut éventuellement
utiliser cet endroit comme point de départ d'une cam-
pagne etendue. Dans ce cas, les cavernes peuvent conte-
nir la piste d'une terrible arme disparie, dont la posses
a [Alliance un avantage significatif dans
sa lutte contre I'Empire (du moins si les PJ décidaient
de refrouver cel artefact), Plus tard, I'Alliance pourrait
decouvrir que les Impériaux recherchent aussicet abjet,
ce qui precipiterait les Rebelles dans une course contre
la montre pour retrouver cette technologie avant qu'elle
ne soit utilisée contre eux

sian confererai

Les PJ entendent parler de cette légende grace a Se-
tenna Hase, qui a effectué de nombreuses recherches au
sujet de la planete. Cest Var Narek gui I'a encouragée a
5y Intéresser et a remonter le fil de ces anciennes his-
toires Sith : lui-méme n'y accorde aucun crédit, mais il
a fait tout son possible pour détourner sa supérieure et
les PJ de sa propre trace. La conseillére en chef auto-
rise donc les PJ a réquisitionner un airspeeder Ptérop-
tere MSP100 pour partir en quéte de ces mystérieux
artefacts et lui ramener tous les indices qu'ils pourraient
dénicher dans ces grottes,




els il a pu
mettre la main, et il les a dissimulés dans des lieux
isoles dispersés autour de la base Fortitude. Durant
les missions secondaires des PJ ou leur enquéte princi-
pale, le MJ peut décréter que générer @ ou €2 € £2
permet aux personnages de découvrir la cachette d'un
des blocs mémoire: Si cela se produit trop t6t au cours
de laventure, les premiéres caches s'avérent vides,
commie celle située prés du nid d’evarriens, Le MJ doit
se rappeler gue si les lancers de dés se déroulent trop
bien, les éléements découverts pourraient court-circui-
ter 'enguéte et tout ce qu'elle impligue comme inte-
ractions sociales dans la base. Il devrait donc garder
les données en réserve au cas oll les PJ ne se distingue-
raient pas lors de la partie Lancer I'enquéte page 58
Sinon, il peut s'en servir pour dévoiler uniguement des
indices spécifiques que les PJ auraient rate.

Un slicer peut analyser les fichiers un par un pour es-
sayer de savoir qui est I'administrateur informatique

MODULE A VOL STATIONNAIRE
PTEROPTERE MSP100

Basé sur le modéle gue les Trandosiens utilisent pour la
chasse sur leur monde natal et les colonies environ-
nantes, le Ptéroptére est parfaitement adapté aux
courtes missions d'exploration. Avec son cockpit a ciel
ouvert, son revétement camouflé et ses projecteurs, il
représente pour I'Alliance le véhicule idéal pour explorer
des planétes tempérées mais dangereuses. Au fil des
ans, les Rebelles ont acquis bon nombre d’exemplaires
de ce véhicule devenu pourtant obsoléte

Type de véhicule/Modéle : Airspeeder/Module & vol
stationnaire Ptéroptére MSP100

Constructeur : Produits Aéronautigues Gallofree
Altitude maximum : 2 km

Portée des senseurs : courte

Equipage : 1 pilote, 2 artilleurs

Charge utile : 8

Capacité : 3

Coit/rareté : 30 000 credits/5

Emplacements disponibles : 2

Armes : Canon blaster léger rotatif automatique (por-
tée extréme ; arc de tir ; avant ; dégats 15 ; critique 2 ;
Automatique, Imprécis 1) N.B. : cette arme ne compte
pas comme une arme a [échelle planétaire, mais
bien individuelle.

Canons laser montés a 'avant (portée extréme ; arc de
tir : avant ; dégats 9 ; critique 3 ; Imprécis 1, Jumelé 1)
N.B. : cette arme ne compte pas comme une arme a
I'2chelle planétaire, mais bien individuelle

qui les a téléchargés en premier lieu. Réussir un test
d'Informatique Difficile ( (> ) revele les informa-
tions suivantes :

e 3% la plupart des données sont cryptées, mais

on déecouvre le Compte-rendu de Transmission
Extraplanétaire de la page 60.

L2 2 : la personne qui a téléchargé les fichiers
est un lieutenant.

@ ou O I'appareil contient I'identifiant
de celui qui a effectué le transfert. Si les PJ par-
viennent & s'introduire dans la base de don-
nees classifiee de I'Alliance, les €léments qui s'y
trouvent leur permettent de retrouver l'individu.
18 8! : les fichiers ont été télécharges a partir du
poste informatique de Setenna Hase.

W ou & & & : le PJ declenche un logiciel de
contre-espionnage qui efface le contenu du bloc
meémoire, ce qui le rend inutile

Le MJ doit demander aux PJ d'effectuer des tests
d’Astrogation ou de Connaissance (Culture) pour
localiser I'emplacement des chutes grace aux astres de
la Jegende rapportée par la conseillére Hase, des tests
de Perception et de Pilotage (planétaire) pour traver-
ser les dionarylls et les chutes sans endommager leur
vaisseau ni subir de stress mécanique, et enfin des tests
de Magouilles cu de Mécanique pour déverrouiller la
serrure antédiluvienne qui blogue l'accés a la chambre
scellée. Chaque test de compétence est de difficulté
Moyenne (4 4) ou opposé, selon la situation. Les
branches enchevétrées des arbres ajoutent [l 3 tous les
tests de PFilc

ascade. des

5 dissimi-
i s font leur appari
tion. Le MJ doit lire ou paraphraser ce qui suit :

Pour traverser la cascade avant gue les scintilleurs
onirigues n'aient eu le temps de désorienter le groupe
ou de submerger son engin sous leur nombre, les PJ
doivent livrer une véritable course contre la montre.
La scéne débute au moment ol I'airspeeder se trouve
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a portée extréme des cavernes. Les scintilleurs oni-
rigues fonctionnent comme des véhicules possédant
une vitesse de 2 et +1 de maniabilite. En dehors de
cela, ils opérent 2 échelle personnelle pour tout ce
qui concerne les dégats qu'ils causent et les blessures

qu'ils subissent

Une fois dans la grotie, les PJ doivent garer leur
speeder et explorer les galeries qui peuvent présenter
d’autres dangers si le MJ |le désire. lls atteignent rapi-
dement la porte d'une chambre scellée gu'ils doivent
fracturer. Une fois la piéce ouverte, les personnages se
rendent compte qu’elle contient 'artefact (ou les indices)
qu'ils cherchent : un étrange appareil Sith en forme de
cristal taille, recouvert de higroglyphes indéchiffrables, A
premiére vue, cet objet n'a pas la moindre utilité, mais i
doit valoir une petite fortune auprés d'organismes uni-
versitaires ou de barons de la pégre. Quelle que soit leur
origine, des fonds supplémentaires peuvent grandement
améliorer les chances de survie de la cellule rebelle pour
les prochains mois

Les PJ qui ont une valeur de Force de 1 ou plus, ou
qui ont été pigués par des scintilleurs et sont affectés
par leur venin, sont pris d'hallucination. De terribles chu-
chotements fantomatiques résonnent a leurs oreilles,
issus des maléfiques vestiges Sith. Ceux qui en souffrent
doivent réussir un test de Peur Moyen (4 @), sous
peine de voir apparaitre indistinctement une femme,
peut-étre la conseillere Hase, en proie a des tortures
atroces, hurlant de douleur et les suppliant de la libérer,
Il s'agit d'une vision du futur - la capture de Setenna Hase
par Var Narek et l'interrogatoire qu'elle subit si les PJ
echouent a la secourir dans I'Episode 1.

Rencontres suggérées : 5 scintilleurs oniriques
(page 57) plongent en pigué du haut des arbres (por-
tée courte)

Au bout du compte, le capitaine Harl Bess convoque les
personnages joueurs pour leur expliguer que les Rebelles
ont besoin d’installer un périmétre de sécurité pour pro-
téger la base. A cette fin, et pour couvrir un maximum
d’espace, des détecteurs doivent étre implantés sur plu-
sieurs avant-postes répartis dans les environs. Tous les
sites a équiper sont indigqués sur la carte de Jagomir
(cf. page 53) sous les appellations 4A, 4B, 4C et 4D.
Les personnages peuvent sélectionner eux-mémes des
points qu’ils jugent plus adaptes.

Le MJ doit leur demander d’effectuer un test de Sur-
vie ef de Connaissance (Stratégie) pour déterminer les
meilleurs lieux d'un point de vue environnemental et tac-
tique. Des tests d’Informatique et de Mécanique sont
nécessaires pour tenter de brancher le matériel, tandis
gue des tests de Magouilles et de Tromperie réussis
permettent de dissimuler les installations correctement.
Chaque test de compétence est de difficulté Moyenne
(4@ @) ou opposé, selon la situation, Cette procédure
doit étre répétée pour chague avant-poste. Lorsqgue les
PJ sont en route pour le quatrigme et dernier avant-
poste, lisez ou paraphrasez ce qui suit :

TERRA INCOGNITA
ASSAUT SUR ARDA |

L'explosion pourrait avoir été causée par une metéo-
rite, des gaz délétéres des marécages ou de nombreux
phénomenes naturels, & moins qu’'un petit vaisseau ne
se soit écrasé sur la planéte. Il est tout 3 fait possible
qu'un contrebandier ou un fugitif n'ait pas réussi a évi-
ter les écueils et anomalies de I'amas de Jaga et se soit
crashé aprés avoir endommagé son navire. Si les PJ
volent & son secours, le rescapé est susceptible d’étre
recruté par I'Alliance,.. mais peut-étre s'agit-il d'un
complice du traftre ?

Rencontres suggérées : 6 scintilleurs oniriques
(page 57) ou 4 cracheurs des marais (page 57) ou
3 chasseurs evarriens, au choix du MJ, se trouvent prées
de chaque avant-poste (& I'exception du site de I'explo-
sion). Déranges par I'impact, 3 groupes de trois sbires de
rodeurs des marais jagomiriens (page 56) tombent nez
& nez avec 1 garrix fouisseur (page 58). Les créatures
furieuses se livrent aussitdt un combat acharné et les PJ
se retrouvent au milieu,

CREATURES ET DEFIS

Des milliers d’espéces vivent sur Jagomir, des insectes
minuscules aux immenses créatures marines. On trouve
en majorité des insectes, des reptiles et des amphi-
biens, bien gu’il v ait aussi une multitude d'oiseaux et de
poissons, Quelques mammiféres ont €lu domicile dans
les montagnes, principalement des ruminants gui ne
quittent jamais leurs plateaux d'altitude

Les Rebelles ont commencé & explorer Jagomir et
confirmé gu’aucune des formes de vie de cette planéte
ne posséde de réelle civilisation, ni méme d'intelligence
un tant soit peu développée. Lors d'une expédition, une
équipe d’éclaireurs est tombeée sur un groupe d'animaux
particulierement gigantesques et plusieurs personnes
ont été gravement blessées. Aprés cet incident, I'état-
major de la base a émis une série de recommandations a
respecter pour tout voyage a pied dans les marais, car la
faune locale représente une menace permanente envers
tout intrus sur son territoire,

Ce prédateur est doté d’une épaisse fourrure verte, d'une
double queue touffue et de grosses pattes aux griffes im-
posantes. Les femelles chassent en meutes tandis que les
males sont plutdt solitaires. Ces animaux possédent une
sensibilité surnaturelle a la Force, gu'ils détectent par I'in-
termeédiaire de leurs moustaches, ce qui leur permet d'an-
ticiper les mouvements de leur proie et d'attaguer avant
que celle-ci ne puisse réagir. Comme son nom le suggére,




le rodeur des marais vit & la lisiére des marécages et
autres terres immergées, méme s'il peut parfois élargir son
territoire jusqu'au pied des montagnes.

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

Talents : Adversité 1 (améliore 1 dé de difficulté de tous
les tests de combat contre cette créature), Valeur de
Force 1

Capacités : Prédateur de la Force (lance O a tous les
tests d’Initiative ; O : gagne ¢ par point au test d’Initia-
tive), Tragueur de la Force (engage O : gagne [] [ aux
tests de Discréetion)

Equipement : griffes (Pugilat ; dégats 7 ; critique 4 ; por-
tée au contact), morsure (Pugilat ; degats 7 ; critique 3 ;
portée au contact Perforant 3), fourrure épaisse
(+ 1 encaissement)

LRACHEUR DES MARALS TRIVALY
Le cracheur des marais est un [ézard a I'épaisse carapace
qui projette un poison au visage de ses proies avant d'at-
taquer. Ces quadrupédes peuvent mesurer jusqu’a
quatre meétres de long et un métre de haut, pour un
poids de quatre-vingt-dix kilos. Malgré leur silhouette
imposante, ils se déplacent a une vitesse étonnante et
peuvent rattraper la plupart des créatures de taille
moyenne et au-dessous gui vivent dans leur territoire ou
autour. Une fois ses victimes aveuglées par son venin, le
cracheur des marais bondit pour les terrasser a I'aide de
ses énormes griffes et de sa puissante machoire

Compétences : Distance {armes legéres) 3, Percep-
tion 2, Pugilat 3, Survie 2, Vigilance 2

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : crachat empoisonné (Distance [armes
légéres] ; dégats 3 ; critique - ; portée courte ; Cadence
lente 2; Perforant 2, Poison aveuglant : dépense £ 2
pour faire effet ; la cible doit reussir un test de Résis-
tance Difficile [¢p ¢ 4 pour ne pas subir la blessure
critique Aveuglé — cf. page 231 du livre des régles de
I'ERE DE LA REBELLION — jusqu’a sa guérison), griffes (Pugi-
lat ; dégats 7 ; critique 3 ; portée au contact ; Renverse-
ment), morsure (Pugilat ; degats 7 ; critique 3 ; portée au
contact ; Perforant 1)

SCINTILLEUR OMIRIQUE {ﬁéVAL]
Ce gros insecte volant posséde un thorax et un abdomen

de la taille d'un petit rongeur, Son nom vient de la
brillance de ses ailes, gui semblent étinceler a la lumiére

Son seul moven de défense est un dard incculant un ve
nin hallucinogéne. Cette adaptation évolutive lui offre un
laps de temps suffisant pour fuir le danger par la voie des
airs ou pour continuer de piguer ses adversaires.

Compétences : Coordination 2, Corps a corps 3
Talents : aucun

Capacités : Créature volante (les scintilleurs onirigues
peuvent voler ; cf. page 214 du livre des régles de I'Ere
DE LA REBELLION], Gabarit O

Equipement : dard (Corps & corps ; dégats 6 ; critique 4 ;
portée au contact : Dégats étourdissants, Perforant 2,
Venin hallucinogéne : dépense £ €2 pour faire effet ; la
cible subit la blessure critigue Perte de Connaissance
(cf. page 231 du livre des regles de I'ERe pE La REBEL-
LION). Jusqu'a ce que les effets de la pigUre disparaissent,
la victime souffre de visions en lien avec son passé, son
Devoir, ses peurs, sa Motivation, ses Obligations ou son
état d'esprit général lors de I'attague.)

AZURDACTYLE [RIVAL]
Les azurdactyles sont des créatures turquoise & quatre
ailes. On les voit trés souvent voler au-dessus des cano-
pées jagomiriennes, batifoler entre elles ou suivre les
vaisseaux. Elles semblent dotées d'une forme d'intelli-
gence, voire de sensibilité, et plusieurs Rebelles pré-
tendent avoir recu I'aide d’azurdactyles lors de chasses
en échange d'une part du gibier. Les xénologues de la
base Fortitude ont émis I'hypothése que cette espéce
aviaire pourrait étre proche du thranta d'Aldérande ou
de I'alwha de Kamino.
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Compétences : Coordination 2, Discrétion 1, Percep-
tion 2, Pugilat 3, Survie 2, Vigilance 1

Talents : Adversité 1 (améliore 1 dé de difficulté de tous
les tests de combat contre cette créature), Chasseur-né
(une fois par session, peul relancer un test de Perception
ou de Vigilance)

Capacités : Créature volante (les azurdactyles peuvent
voler ; cf. page 214 du livre des régles de I'ERE DE LA
REeBELLION), Gabarit 2

Equipement : griffes (Pugilat : degats 5 ; critique 5 ; por-
tée au contact ; Perforant 1), battement d'ailes (Pugilat ;
degats 4 ; critique 4 ; portée courte ; Renversement),
piqué (Pugilat ; dégats 10 ; critique 3 ; portée moyenne ;
Déploiement 2)

GARRIX FOUISSEUR [NEMESIS]

Le garrix fouisseur vit dans les profondeurs de la pla-
néte, d'ot il n"émerge que pour manger ou défendre
son réseau de tunnels. Ce prédateur se nourrit habituel-
lement des grands vers de plusieurs métres de long qui
grouillent dans le sous-sol fertile de Jagomir, mais il est
susceptible de planter ses crocs dans tout ce qui passe

a sa portée. Aveugle, le garrix s'oriente au sein de ses
galeries grace a son odorat et aux vibrations de la terre
Son naturel craintif lincite & fuir s'il subit plus de
15 points de blessure

Compétences : Perception 3, Pugilat 3, Survie 2
Talents : Adversité 2 (améliore 2 deés de difficulté de
tous les tests de combat contre cette creature)
Capacités : Aveugle (cette créature trouve sa proie grace
& son odorat et aux vibrations. Un abri n'offre aucun
avantage lors d’un combat contre elle, car elle sent sa
victime et percoit ses mouvements), Gabarit 2
Equipement : gifle latérale (Pugilat ; degats 5 ; cri-
tique 4 ; portée courte ; Renversement, Souffle 4), choc
du garrix (Pugilat ; dégats 8 ; critique 3 ; portée au
contact ; Désorientation)

SUR LA CORDE RAIDE

es personnages joueurs doivent fgire preuve de pruy

dence en cherchant a identifier une taupe ay seil
de la base. La plupart des membres du personnel ont
consacre leur vie a I'Alliance depuis des années, et n’ap-
précient pas qu'un groupe de nouveaux venus lance
des accusations contre eux. Méme si les Rebelles ont
conscience gue les espions et agents impériaux infil-
trés constituent la pire des menaces pour une cellule
comme la leur, leur moral a eté tellement ébranlé aprés
le désastre d’Arda | que I'ildée qu'un traitre se cache
parmi eux leur est juste insupportable.

LANCER L'ENQUETE

Quand les PJ débutent leur enquéte, ils établissent une
liste de suspects a partir de leurs discussions avec divers
membres de la base, Certaines se limitent a un échange
de banalités, tandis que d'autres peuvent leur permettre
de dresser un schéema d'ensemble de la situation et des
relations entre les gens.

Le MJ doit répartir les informations de facon & faire
monter le suspense au fur et a mesure. Les descriptions
de PNJ présentées dans Héros divers (cf page 61)
comportent plusieurs entrées qui décrivent ce que les
PJ peuvent apprendre en gquestionnant ces individus.
Les détails peuvent étre découverts grace a une série de
tests de compétences sociales

Incarner leurs personnages de fagon riche et créative
peut aider les joueurs & compenser, ne serait-ce gu'en
partie, un mauvais jet de dés : le MJ ne doit pas laisser
I'enquéte s'enliser a cause de quelques jets ratés si les
PJ parviennent a orienter la discussion en leur faveur
Sila conversation le permet, quelques renseignements
importants peuvent y étre glissés en cas de 3¢ ou {3
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Selon le style de jeu du groupe, il pourrait s'avérer judi-
cieux de n'employer les tests de compétences gu'en der-
nier recours et de privilégier le roleplay

DESERVER EN COULISSE

Le comportement le plus prudent pour les PJ consiste
a vaquer a leurs occupations quotidiennes, tout en ob-
servant leurs camarades dans I'espoir de remarquer le
moindre comportement inhabituel. Mais cela nécessite

LE ROLE DE VAR NAREK
DANS LENQUETE

form
de
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d'avoir parfois recours a des méthodes douteuses,
comme filer les individus louches, se dissimuler dans
des recoins sombres ou s'introduire chez les gens. S'ils
décident de procéder de la sorte, tout Y, 43} & ou @
genére lors d'un test peut provoguer un retournement de
situation : les Rebelles commencent & soupc¢onner les PJ
de tramer quelque chose

Suivant leur maniére de mener I'enquéte, voici les élé-
ments gue les PJ peuvent découyrir grace a un test de
difficulte Moyenne [¢ @] :

s Perception : vous avez remargué une Bothan qui
rodait furtivement dans toute la base, méme en
plein jour.

¢ Magouilles : aprés étre entrés « par mégarde » dans
un local dont la porte, dotée d'un verrou électro-
nigue, indiquait « Réserve au personnel technique »,
vous tombez sur un droide de protocole. Quelqu'un,
certainement I'espion, I'a démonté et branché a un
terminal d'ordinateur. Le droide peut étre employé
par le MJ pour donner aux PJ une chance supplé-
mentaire de révéler les informations de I'encadré
Les blocs mémoire cachés page 55,

s Discrétion : vous avez réussi a filer plusieurs Re-
belles de la base Fortitude durant des journées
entieres pour veérifier leurs activités. Vous avez
remarqué en particulier que le major Yalor pou-
vait circuler dans toute la base, y compris dans
les zones a acceés restreint, Utilise-t-il ses codes de
sécurité a des fins clandestines ?

* Vigilance : les PJ croisent le commandant Qurno
devant le nouveau poste de contrdle, en train
d’observer la conseillere Hase en pleine discussion
avec son assistant. Qurno affiche un air suspicieux
et tourne brusquement les talons des qu’il apercoit
les personnages,

TRAVAILLER COTEACOTE
Pour les PJ, la facon la plus directe d’enquéter consiste
probablement a s'immiscer dans le quotidien de leurs
compagnons de lutte. Proposer leur aide pour les taches
banales comme les réparations, les patrouilles d'éclai-
reurs, les préparatifs de mission et autres corvées permet

aux PJ de mieux connaitre leurs camarades et de se lier
d’amitié avec eux tout en continuant a chercher ce qui
pourrait sortir de I'ordinaire

Les PJ peuvent découvrir une multitude de rumeurs
et commeérages, mais aussi se faire une idée globale
de 'numeur dans la base grace aux tests de difficulté
Moyenne [¢p 4] suivants :

® Charme : si les PJ tentent de se lier d’amitié avec
leurs camarades, ils decouvrent que la plupart
d'entre eux regrettent le général Niall, dont les
maniéres bourrues dissimulaient une réelle affec-
tion envers ses hommes. Méme si Setenna Hase
a repris sa suite et s'efforce de maintenir la cohé-
sion de la cellule, plusieurs personnes s'inquiétent
de la confiance excessive gu'elle porte a certains
membres de son entourage

¢ Calme: siles PJ jouent décontractés, Jerrod Lordas,
le pilote de I'Escadron Vortex, vient s'attabler & leurs
cOtés dans le mess. Aprés les avoir remerciés pour
la patrouille gu’ils ont effectuée & sa place lorsqu'il
était malade et felicités pour leurs exploits sur Arda
[, Il ajoute gue certains voient leur nouvelle célébrité

d'un mauvais ceil, en particulier Rik Torrence,

* Commandement : Dorrian Vodani accoste les PJ
et leur explique que leur dévotion envers la cause
est une source d'inspiration pour lui, et que cer-
tains membres de cette cellule feraient bien de
prendre exemple sur eux. A en juger par l'ampleur
de 'Assaut sur Arda |, il redoute la présence de plu-
sieurs traftres infiltrés dans leurs rangs et espére que
les PJ parviendront bientot & déméler cette affaire

e Systéme D : apparemment, le diplomate ithorien
Urtuaa est irrité par le fait que toutes les transmis-
sions arrivant ou sortant de la base soient bloguées
a des fins de sécurité ; en tant qu'ambassadeur, il est
vital pour lui de rester en lien avec la galaxie.




La voie qui risque le plus de susciter des confrontations
houleuses consiste a interroger directement les membres
de I'Alliance au sujet de leurs origines, antécédents, mis-
sions, etc, Bien entendu, elle reste la plus efficace, car si
l'espion se sent acculé, il ou elle est susceptible de faire
des erreurs et de se trahir. Néanmoins, convoguer des
collegues dans une piéce pour leur demander de justi-
fier le moindre de leurs actes ne rendra pas les PJ trés
populaires et ils devront fait preuve de la plus grande
prudence a l'avenir.

Suivant les questions posées, et grace a un test de
difficulté Moyenne [0 ‘], les personnages peuvent
découvrir certaines pistes :

» Coercition : si les PJ essaient de menacer un de
leurs camarades pour qu'il divulgue des informa-
tions, I'individu se plaindra gu'ils ont aussi mauvais
caractére qu'lsshtharr, qui a failli arracher un bras a
un certain Sarliss pour une broutille

¢ Tromperie : les PJ peuvent inciter leur interlocuteur
a se confier en prétendant étre déja au courant de
tout. Dans une tentative désespérée pour détourner
les soupgons, leur suspect rétorgue aussitét gue le
pilote Dorrian Vodani se montre un peu trop intro-
verti, a tel point qu'on ne le voit jamais passer de
temps avec les membres de son équipe. Il pourrait
bien cacher guelgue chose. ..

e Sang-froid : I'assistant de terrain de Setenna Hase,
Var Narek, parait plus que désireux d'aider les PJ
et leur apprend en passant que le droide VX-19
provient d'un vaisseau impérial, Toujours selon luj,
Rik Torrence semble se croire supérieur a ses ca-
marades. C'est bizarre, mais on dirait que Narex a
presque l'air fier de lui en langant ces noms.,,

= Neégociation : si les PJ essaient de réquisitionner des
armes ou d’en faire améliorer en prévision de leur
prochaine mission, Clik hausse les épaules : il n'a plus
rien en stock. Depuis l'installation sur Jagomir, les dis-
paritions de matériel ne cessent d'augmenter.

AUTRE METHODES
En plus de questionner leurs camarades, les PJ peuvent
appliquer d’autres méthodes et chercher des choses sofr-
tant de l'ordinaire. Ils peuvent analyser les réseaux infor-
matigues de I'Alliance en quéte de programmes cachés
ou de virus qui pourraient révéler des données critigues
lls ont aussi la possibilité d'inspecter les vaisseaux du
hangar au cas ol ceux-ci comporteraient des dispositifs
de suivi ou des appareils de pistage. Les personnages
peuvent méme décider de retourner dans les marais
dans I'espoir de dénicher des traces de droides sondes
ou d’autres signes de I'Empire

Si les PJ prennent plaisir a cette partie de 'enguéte,
le MJ doit leur laisser I'opportunité d'explorer toutes les
voies gui les intéressent en effectuant un test de diffi-
culté Moyenne [¢ @] :

® Informatique : siles PJ foulllent le réseau rebelle en
guéte d’'un élement suspect, ils découvrent que le
drotde VX-19 a passé beaucoup de temps connecté
aux bases de données cryptées de I'Empire avant
d’'étre récupéré par I'Alliance. Si l'interférence sur
Arda | était en fait un code impérial, VX-19 pourrait
Etre en mesure de le décoder.., a moins qu'il n'ait
lui-méme été & l'origine du message | Aprés une
journée de travail compléte, le droide est capable
de déchiffrer des fragments du Compte-rendu de
Transmission Extraplanétaire, cf. ci-dessous

e Mécanique : 2 premiére vue, les PJ ne trouvent au-
cune trace de balise de pistage ou d'appareils mys-
térieux dans te hangar ou sur les vaisseaux, mais ils
remarqguent néanmaoins gue le capitaine Harl Bess
effectue une inspection méticuleuse de chague na-
vire... Aurait-il profité de son travail pour supprimer
toutes les preuves ?

e Médecine : presque tous les occupants de la base
ont un jour ou l'autre rendu visite au Dr Morrick
Peut-&tre pourrait-elle faire part aux PJ des éven-
tuelles blessures suspectes qu'elle a du soigner au
cours des derniéres semaines

COMPTE-RENDU DE TRANSMISSION EXTRAPLANETAIRE

INVENTAIRE FORCES TERRESTRES ET AERIENNES BASE ARDA |

Agent : Nom de code Rialla.
Statut du rapport : Achevé.

Coordonnées planétaires : 23.9441° N, 44.0852° 0.

Découvertes : 4 intercepteurs A-wing RZ-1, 4 chasseurs stellaires X-wing T-65, 4 chasseurs stel-
laires Y-wing BTL, 12 chasseurs de tétes Z-95-AF4 (en mauvais état), 8 airspeeders T-47 (modifiés).
Postes anti-fantassins et anti-véhicules installés le long du fond du canyon et sur ses parois.

Estimation de la menace : faible.

Recommandations : structure de commandement trop confiante quant & la dissimulation de la
base ; pas de bréches de sécurité suspectées. Niveau de compétence des pilotes allant de novice a
intermediaire ; peu de vétérans. Infanterie semble partagée entre suffisance et paranoia. Attaque préte
a étre lancée selon le plan.

Fin de transmission. Envoyée le 27.433.2538




MODELE D’'INVESTIGATION
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sible, sans donner limpression de lire un t

MJ en quéte d'inspiration peuvent se baser sur les
exemples ci-dessous,

ENTAMER ngﬁqaﬁ?ﬁ

Les PJ décident de d ebuter’ Ieurs recherches en obser-
vant discr tement e G , Duis en po
|I< entament

et les quartiers

dti()ﬂ avec pluswuus Rebelles. A partir de ces

s avec des PNJ mineurs, ils commencent a

repérer quelques individus clés.

Exemple : Vendri et Cael, deux des personnages

Joueurs, sont assis au mess et bavardent avec des

pilotes qui ont travaille toute la journée dans le

hangar. Ap ir posé plusieurs guestions ano-

dines, les PJ dpplumut que leurs nouveaux amis

trouvent Dorrian Vodani, le [ de 2

un peu bizarre. Ce Dri %el\en ne e jamais a

personne, resre jdns son (om et se domne apparem-

des autres.

Les PJ peuvent continuer de soutirer des informations
aux pilotes en utilisant leurs compétences de Trom-
perie ou de Charme. A I'issue d'un test de Charme,
Vendri obtient 43 : réte gu’'un des pilotes
commence 3 avoir des soupgons et demande aux PJ
pourquoi ils s'intéressent tant a Vodani. Les person-
nages peuvent désamorcer la situation en détournant
la conversation ou en faisant plus ample connaissance
avec leurs camarades

Grace a cet échange, les PJ vont questionner Dorrian
lui-méme. Durant la discussion, ils s'apercoivent que le
comportement du pilote est lié a ses etudes et 3 ses
croyances, ce qui le raye de la liste des suspects,

LE MILIEU DE LUENQUETE
Une fois gue les PJ ont discuté avec plusieurs Rebelles
stabli une liste de suspect idier de fagon plus

HEROS DIVERS

Durant I'enquéte, les PJ entrent en contact avec de nom-
breux Rebelles différents et intéressants. Presque tous
luttent contre 'Empire depuis de nombreuses années et
c'est ce pass€, au méme titre que les missions qu’ils ont
accomplies, qui a fait d'eux les soldats qu'ils sont devenus.

Dans cette partie de I'aventure, le MJ doit faire tout
son possible pour plonger les joueurs dans l'incertitude.
Les interactions sociales leur offrent de belles occasions
de pratiquer le roleplay, et sont également parfaites

approfondie, ils peuvent enquéter sur ces individus
1es afin de comprendre pourquoi ils ont suscite la
ce de leurs camarades. Lors de cette 6tz
guestions peuvent devenir plus directes,
PJ doivent veiller a ne pas attirer les soupcons

Exemple : Jin-Rio a remonté la piste de Masi Qual,

e espionne bothane dont les discrets déplacements
tardifs dans les zones de sécu le la base ont éveillé
son attention. Le PJ ange pour la croiser dans uh
couloir en pleine nuit, Aprés avoir échangé quelques
banalités, il tente d'en apprendre plus sur elle et sur
son role au sein de F'Alliance. Il se sert de son Charme
et obtient 3%, 2 et @

Le MJ d ) €2 et @ pour signifier que
Masi ne s'offusque pas des questions de son interlocu-
teur, et propose méme de 'emmener voir le comman-
dant Qurno pour gu’il confirme ses dires. Au passage,
la Bothane mentionne également que ¢ Var Narek
qui l'a encouragee a travailler au maximum ses com-
pétences de discrétion a intérieur de la e, Jin-Rio
trouve ce detail guelque peu étrange

LA FiN DE L'ENQUETE
Une fois que les personnages joueurs ont partage leurs
informations, un point commun devrait émerger : Var
Narek semble avoir trempé dans la plupart des ru-
meurs qui ont transpiré tout récemment. Les suspects
ont tous mentionné que 'assistant de Setenna Hase
avait attiré leur attention sur d’autres membres de
la cellule, ou fait remarguer quelque chose d’étrange
chez certains individus.

A ce moment-a, les PJ peuvent enquéter sur les acti-

vites de Narek au cours des derniers mois, ce qui leur

o app rendre que lintéressé a quitté la base

a priori sur ordre de Setenna Hase,

S'ils ont récupéré certains des appareils mystérieux

des etapes précédentes et qu'ils les analysent, ils y
decouvrent des traces de 'ADN de F'assistant

Une fois leurs preuves en main, iIs peuvent enfin les
présenter au commanditaire de I'enquéte, Urel Hay-
don. Ce dernier les accompagne alors auprés de la
conseillere en chef pour lui faire part de la nouvelle, et
I'aventure continue a partir de |a.

pour gue les personnages nouent des amitiés ou s'at-
tirent des rancunes pour la vie. Le maitre du jeu peut
étirer 'enquéte aussi longtemps qu'il le désire, tant que
I'espion n'est pas démasqué. Chacun des profils de PNJ
qui suivent contient des pistes pour introduire et jouer
la rencontre, ainsi que les endroits les plus frequentés
par l'individu. La plupart des Rebelles vivent et travaillent
dans la base. Seuls les PNJ les plus susceptibles d’étre
suspectés sont décrit icl. D'autres traltres potentiels, du
fait de leur comportement &trange, sont mentionnés a
partir de la page 58 (cf. Lancer I’enquéte),

TERRA INCOGNITA
ASSAUT SUR ARDA |




LES PNJ DE LEPISODE |

PJ. Si ces dernie de s'intéresser de plus
pres a l'un d’eux, le MJ doit envisager d'ajeuter les
informations suivantes a leur sujet :

Le capitaine Bess : cet officier bourru n'a pas de
temps a perdre avec des spéculations vides de sens et
répond a chaque demande un peu indirecte par un vif :
« Venez-en au but et dites-moi ce que vous voulez sa-
voir.» [l peut faire office de suspect si les PJ découvrent

son addiction au sabacc : il pourrait devoir de grosses
sommes d’'argent a des Hutts ou a d'autres individus

peu recommandables, qui I'auraient contraint a des
extremités désespérées pour les rembourser. Comme
Bess a enormément joué dans le mess, Haydon peut
fournir des indices sur ses dépenses et ntuelles
dettes. Si on lui pose des questions, Var Narek s'em-
presse également de lacher tout ce qu'il sait [a-dessus

Clik : ce Verpine est trés calé en technologie et pour-
rait avoir concu ou installé I'appareil €trange trouve
dans le hangar d’Arda |. Si les PJ linterrogent et lui
ivent cet objet, il affiche un air perplexe et avoue
s avoir la moindre idée de ce dont ils parient. Sl
ainc les personnages de son innocence concer-
nant lI'attaque de la base, il peut devenir un conseitler
technique inestimable. Aprés examen, il leur confirme
gue 'engin ressemble & une sorte de balise de tracage
ou un a transpondeur, méme vu de mo-
déle de ce genre.

DORRIAN YODANIE,
PILOTE DRESSELIEN [RIVAL]

Un Dresselien d'age moyen a la peau tannée et ridee
comme tous les membres de son espéce. |l mesure envi-
ron 2m20 et porte souvent une simple combinaison de
vol orange, méme quand il n'est pas en service

Vodani est généralement calme et introverti. Il passe la
plupart de son temps a lire d'anciens textes de son
monde natal : les écrits d'un philosophe connu sous le
nom de Corrimias. Le pilote a modelé sa vie sur ses prin-
cipes et adhére de facon stricte a ses enseignements
concernant la liberté et ['égalité

Compétences : Coordination 2, Informatique 1, Pilotage
(espace) 3

Talents : Mécanicien de précision 2 (Elimine 1 point de
stress mécanique de plus subi par un véhicule ou un vais-
Seau par rang)

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster (Distance [armes légeéres] ;
degats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ; réglage étourdis-
sant), combinaison de vol

=2

TERRA INCOGNITA
ASSAUT SUR ARDA |

Le Dr Morrick : si les PJ I'abordent directement,
le médecin se braque et s'offusque gu’on mette en
doute son dévouement envers I'Alliance. Cependant,
si_guelgu'un l'observe discretement, il est possible
de constater gu'elle passe la plupart de son temps
a linfirmerie et seulement quelgues heures dans ses
quartiers pour dormir [elle a méme plutot tendance a
s'écrouler de fatigue dans le bloc medical).

Si le Dr Morrick apprécie les PJ, la discussion peut
dévier sur Var Narek. Dans ce cas, ils doivent réussir
un test opposé de Charme [O O] p la pousser
a admettre qu’elle I'a soigné pour des bralures aux
mains du temps d’Arda |, Elie ne confie pas facilement
cette information qui releve du secret médical (ce qui
ajoute [J[] au test), A I'epogque, Narek lui avait expli-
qué gu'il s’était blessé a cause d'une fuite de carbu-
rant, mais pour le médecin, cela ressemblait plutot a
des brilures électrigues.

Le major Yalor : le Sullustéen partage son temps entre
le poste de controle et la coordination des différents
lieutenants et sergents de la base. |l est au courant de
nombreuses informations et fait un suspect parfait si le
MJ souhaite entrainer les joueurs vers une fausse piste
avant de les laisser demasquer le véritable
statul de suspect idéal doit beaucoup au fait
major dispose d’'un accés gquasiment illimité a toutes
les opérations se es de la base, qu'il est toujours
le premier arrivé sur les lieux du moindre incident et
est responsable de la plupart des dangereuses
missions sur lesquelles sont envoyés les PJ.

PASSE

Vodani a rejoint I'Alliance peu de temps apres la destruc-
tion de I'Etoile Noire, persuadé gue ce mouvement qu'il
avait tout d'abord cru voué a I'échec avait peut-étre des
chances de réussir, vu cet exploit. Il a cherché un groupe
de Rebelles au coeur de la Bordure extérieure et a aussi-
tot intégre leur cellule afin de participer & la chute de cet
Empire qui a pillé les ressources naturelles de sa planéte,

EMQUETE

Quand il n'est pas en mission, Dorrian Vodani passe le
plus clair de son temps dans ses quartiers. D'un natu-
rel introverti, il a la réputation d’étre plutdt solitaire. Son
absence de relations avec ses camarades fait de [ui un
suspect idéal ; peu de Rebelles (si tant est qu'il y en ait)
peuvent témoigner de son dévouement ou de sa Since-
rite. Ce comportement a attiré I'attention de nombreux
membres de la base, y compris Haydon (qui suggere sans
détour aux PJ d'enguéter sur ce pilote peu loguace)

La doctrine du Dresselien le rend peu expansif et il a
du mal a engager la conversation, mais si on linvite a
donner son point de vue dans un débat, il est ravi d'y
prendre part. Les PJ gagnent [] aux tests de Charme
et de Connaissance (Education) avec Vodani s'ils sou-
haitent en apprendre plus sur ses opinions et croyances.

Les PJ éliminent Darrian Vodani de leur liste de sus-
pects s'ils découvrent les enseignements de Corrimias et
I'importance gue Yodani leur accorde.




e 3% : Vodani expligue ses convictions issues des ou-
vrages du philosophe Corrimias. Ce Dresselien des
temps antiques a fondé toutes ses théories sur le
concept d'une liberté individuelle inaltérable dont
personne ne devrait détourner son prochain,

e 3% et ) : Vodaniinforme tes PJ que I'Empire enfreint
les bases mémes de sa foi. La maniére dont il réduit
en esclavage et detruit des planétes entiéres est un
anathéme, et Vodani fera tout son possible pour
ramener la liberté dans la galaxie.

o et O L oud : Vodani accepte d'aider les PJ
dans leur enquéte de quelque facon que ce soit, y
compris en interrogeant lui-méme les membres des
escadrons Rust ou Dust.

e Y : |le pilote ne veut rien avoir a faire avec les
PJ. II prend poliment congé d'eux et retourne a
ses etudes.

* Y et {3 : Vodani devient suspicieux et les questions
posées par les PJ finissent par lirriter. A ses yeux,
leur comportement représente une violation de sa
liberté personnelle et il refuse de s'y soumettre.

e Y et ¥ ousd B %) : Vodania vu trop d’amis mourir
par la faute de I'Empire pour tolérer qu'on l'accuse
de complicité. Il demande froidement aux PJ de dis-
paraitre sur-le-champ avant qu'il ne commette un
acte regrettable.

ISSHTHARR, GUERRIER WOOKIE (RIVAL)

Isshtharr est un grand Wookie de presque trois métres
de haut a la fourrure gris foncé, presque noire. Son pe-
lage est orné d'une multitude de tresses décorées, cha-
cune d'elles témoignant d'une victoire martiale ou d’'une
chasse fructueuse. Larmure de cuir ouvragé qu'il porte
provient d'une ancienne proie.

Comme beaucoup de membres de son espéce, Issh-
tharr aime le combat et pense que la violence résout bon
nombre de problémes. Considéré comme extraverti par
les siens, il tente souvent d'engager la conversation avec
les Rebelles de la base, méme si la plupart d'entre eux
n'arrivent pas a le comprendre. |l est également trés cu-
rieux et réclame qu'on tui expliqgue le fonctionnement
des choses.

Compétences : Athlétisme 2, Distance (armes |égéres) 2,
Distance (armes lourdes) 3, Mécanique 2, Pilotage (es-
pace) 3, Pugilat 2

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement fusil blaster lourd (Distance [armes
lourdes] ; dégats 10 ; critique 3 ; portée longue ; Automa-
tique, Encombrant), armure de cuir (+ 1 encaissement)

PASSE

Isshtharr fait partie des nombreux Wookies réduits en
esclavage par 'Empire et contraints de travailler sur les
sites de projets dangereux. Il se trouvait dans un camp
de forgats sur Kirtania lorsqu’un commando mené par le
général Niall I'a libéré en méme temps que d'autres pri-
sonniers. Lui et les siens avaient pour tache de détruire
les foréts de la planéte, labeur particulierement éprou-
vant pour le Wookie a qui ce monde de jungles rappelait
si durement Kashyyyk. Il a voué sa vie au général Niall
et a I'Alliance aprés que ce dernier lui a assuré que les
Rebelles feraient leur possible pour délivrer ses fréres de
leur servitude.

ENQUETE
Var Narek s’est arrangé pour placer le Wookie parmi les
suspects dans I'espoir que son tempérament colérique
bien connu mette un terme abrupt a I'enquéte. La curio-
sité d’Isshtharr envers la technologie a d'ailleurs facilité les
choses a Narek. Si les PJ remarquent que ce dernier a
fait en sorte gu'ils s'intéressent au Wookie, ils se dou-
teront que ['assistant de

terrain tente de dé-
tourner teur attention.

Avec lIsshtharr, les
personnages doivent
faire preuve de prudence,
car les terribles accés de rage du
Wookie ont déja envoyé plusieurs
membres de la base a l'infirmerie.

Les tests de Charme gagnent
B avec Isshtharr, qui adore
les histoires passionnantes.




3% - le Wookie régale les PJ du récit de ses aventures
passées. Il leur demande de raconter leurs propres
exploits et comment ils ont rejoint ['Alliance.

s 3% ot ) Isshtharr révele la dette de vie qu'il a
envers la Rébellion, et surtout envers ceux qui l'ont
libére, avant d’exhiber avec fierté les « trophées »
récupéres sur les stormtroopers qu'il a tués,

o 3 et @ ou £ L L Isshtharr a découvert un
appareil étrange en réparant un speeder en lisiére
du marais, Cet équipement ressemble aux bortiers
mystérieux trouves sur Arda |.

e Y : |le Wookie n‘aime pas les questions des PJ et
ignore leurs tentatives d'approche

® Y et {8 : Isshtharr émet un grondement menacant
Avec plus de @}, il s’emporte et bouscule les PJ s'ils
insistent

e Y et Y ou B & & : le Wookie attrape le PJ le
plus proche et le souléve du sol en menagant de |ui
arracher les bras

Lt Masi Qual

LIEUTENANT MASI QUAL,
ESPIONNE BOTHANE [RIVAL]
Masi est Une jeune Bothane de petite taille
[Up métre soixante), au corps recouvert de
fourrure bejge. Elle porte en general son uni-
forme de lisltenant et elle passe son temps
aboyer dez ordres aux nouvelles recrues de
sa cellule de renseignements.

Toujours froide et calculatrice, Masi n'ac-
corde aucun intérét a tous ceux gu'elle
considéere comme inférieurs. Elle a grandi
en éprouvant le fort sentiment de ne pas
étre considérée a sa juste valeur et depuis
gu'elle a rejoint la Rébellion, rien n'a
changé. Bien au contraire, ses exploits au
sein de I'Alliance, les louanges gu'elle a
recues et la reconnaissance qu'on lui voue

pour ces succeés n'ont fait gu'accentuer
son arrogance,

TERRA INCOGNITA
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Compétences Connaissance (Stratégie] 1, Coordi-
nation 3, Discrétion 4, Distance (armes |égéres) 3,
Magouilles 3, Systeme D 2

Talents : Expert en discrétion (Une fois par round, le
personnage peut choisir de subir 2 points de stress pour
réduire de 1 dé la difficulté de son prochain test de Discre-
tion ou de Magouilles, jusqu’a un minimum de Facile [Q]]_
Capacités : Aucune

Equipement : pistolet blaster Igger (Distance [armes
légeres] ; dégats 5 ; critique 4 ; portée moyenne ; ré-
glage étourdissant), 6 couteaux de jet (Distance [armes
legéres] ; degats 3 ; critique 3 ; portée courte ; Munition
limitée 1), veste blast (+ 1 encaissement)

PASSE

Masi Qual a passé les premieres années de sa vie sur Co-
ruscant, oll son pére travaillait pour la délégation séna-
toriale bothane. Leur existence était alors plutot confor-
table. Apres la chute de la République, I'Ordre Nouveau
a trés vite commencé & discriminer les non-humains. Sa
famille a donc ful la capitale pour revenir sur Bothawui,
le monde natal des Bothans, ol hélas, ils sont devenus
des citoyens de la classe moyenne inférieure, déclin
social qui a beaucoup humilie ses parents. A I'époque,
Masi était trés jeune et a souvent entendu les adultes
de son entourage pester contre I'Empire qui leur avait
fait perdre le statut et le prestige dont ils bénéficiaient a
Coruscant. Elle s'est imprégnée de cette atmosphére de
gene et d'amertume, ce qui, au fil des ans, & accru son
ressentiment envers 'Empire. Dés qu'elle a pu, elle s'est
liee d’amitié avec un groupe de dissidents qui quittait la
planéte et a rejoint la Rébellion. C'était il v a maintenant
de nombreuses années,

ENQUETE

Masi fait souvent des choses qui peuvent sembler
louches : elle se faufile discréetement dans les couloirs,
rode dans le dos des gens, fait des allers-retours dans
I'armurerie ef pénétre dans la plupart des zones & acces
restreint. Ces activités n’ont pas manqué d'éveiller 'inté-
rét des PJ s'ils ont réussi a la suivre sans se faire repérer.
En fait, Masi prépare juste sa prochaine mission. Elle ras-
semble des munitions dans I'armurerie, récupére du ma-
tériel et des informations dans les piéces sécurisées, et
sa maniére de se déplacer n'est pour elle qu'une facon de
plus de s'entrainer. Siles PJ décident de la prendre sur le
fait sans autre préambule, I'arrogance et le sentiment de
supériorité de Masi, qui se considére comme un membre
haut placé de 'Alliance, I'empéchent de répondre & toute
question qu'elle juge déplacée de la part des nouveaux
venus. Les tests de Tromperie et de Coercition bénéfi-
cient de [ pour inciter cette Bothane réservée a justifier
son comportement,

Meéme aprés cette discussion, Masi peut rester suspecte
aux yeux des PJ, a moins gu'ils réalisent qu'elle n'a rien &
gagner a collaborer avec I'Empire. Le MJ souhaitera peut-
gtre conserver quelgues noms dans sa manche jusqu'a ce
gue les joueurs aient démasqug le traitre..

s 3¢ : Masi informe les PJ qu’elle cherche a peaufiner
ses talents de furtivité et de pistage en vue de la
mission que lui a attribuée le commandant Qurno.

s 3z et £ : Masi expligue en détail cette mission




= ket @ ou P P Masi emmene les PJ devant
le commandant Qurno pour qu'il confirme ses allé-
gations. Elle revéle également aux PJ que lors d'une
préceédente conversation avec Var Narek, ce dernier
lui a suggéré d'aiguiser ses compétences en s'exer-
cant au quotidien dans la base.

® Y : |la Bothane rembarre les PJ, puis leur asséne
avec condescendance qu'étant donné leur grade,
elle n'a pas a leur rendre de comptes

e Y cti8: Masi commence a penser que ces fouineurs
de PJ trament un coup fourré. Peut-&tre essaient-ils
de lui soutirer des informations sur sa prochaine mis-
sion, ce qui ferait d'eux des espions impériaux. Tout
8 supplementaire signifie que Masi recrute Urtuaa
(cf. page 66) pour enguéter sur les PJ

e Y et ¥ou & & : Masi abandonne les PJ sur
place et fonce faire part de ses soupcons a Var Narek,
un grade proche du haut commandement. Elle pense
qu'il pourra I'aider & y voir clair dans leur jeu. Cette
réaction précipite 'aventure. La partie Les avant-
postes de détection (cf. page 56) se déroule alors
bien plus tot que prévu, car I'espion tente d'éloigner
une bonne fois pour toutes les PJ de la base

LIEUTENANT RIK TORRENCE,
PILOTE HUMAIN [RIVAL]

Rik est un pilote d'environ trente-cing ans, mince, avec
des cheveux noirs et un visage toujours rasé de prés
Du haut de ses presque deux metres, ce lieutenant de
I'Alliance fait partie de la nouvelle génération des as de
la flotte rebelle

Rik fait parfois preuve d’une attitude un peu cavaliere
qui va de pair avec ses états de service impression-
nents. Il adore parler de ses exploits et des missicns
qu'il a réussies, surtout aprés guelgues verres. Au sein
des membres de la cellule, il fait en quelque sorte figure
de legende. C'est méme en son honneur que le canyon
menant a la base d'Arda | a été nomme « passe de Tor-
rence ». |l faut toutefois bien admettre que sa populari-
te lui est montée a la téte : il se montre souvent condes-
cendant ou arrogant. Maintenant que les PJ sont
devenus les « nouveaux héros d'Arda | », sa jalousie
commence a se voir,

'-'5'.II.I.'I'-

Compétences : Charme 2, Commandement 1, Distance
(armes legeres) 1, Pilotage (espace) 3, Pilotage (plané-
taire) 3, Survie 2

Talents : Pilote chevronné 2 (retire [l 3 tous les tests
de Piletage], Pleins gaz (un test de Pilotage Difficile
@@ @) rcussi permet d'augmenter de | la vitesse maxi-
male du vaisseau du personnage pendant 2 rounds)
Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster (Distance [armes légéres] ;
degats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ; réglage étourdis-
sant), veste blast (+ 1 encaissement)

FOURNIR DES INFORMATIONS

gst lam
la lis
suspects duant enquéte de JEplsode Il. Toutefois,
si le MJ souhaite laisser a ses joueurs une plus grande
marge de manceuvre ou ajouter des PNJ issus d’aven-
tures précédentes, voici une liste des élements perti-
nents qu'ils peuvent découvrir dans fa partie Sur la
corde raide.

Aprés que des stormtroopers ont tué ses
parents, Urtuua est resté prisonnier dans
un camp de travail impérial. Sa haine envers
'Empire est aussi sincére que justifiée (cf,
page 66)

Le commandant Qurno confirme que Masi
Qual a été affectée a une mission spéciale
pour la Rébellion et que c'est bien Var Narek
qui a suggere a la Bothane de peaufiner ses
talents d'infiltration au sein de la base Forti-
tude (cf. page 64)

Rik Torrence et Var Narek se sont disputés
a propos de ce que le pilote pensait n'étre
qu'un changement mineur de ritinéraire des
patrouilles sur Arda |. Depuis, Narek n'a ces-
sé d’en vouloir a Torrence (cf. page 65).

-19 a rapporté sa découverte du signal
impérial & Var Narek, qui a certifié au droide
qu'il s'agissait d'un simple bug informatique
(cf, page 67).

Dorrian Yodani adhére aux croyances de son
monde natal, gui sont a 'opposé des prin-
cipes fondateurs de 'Empire (cf. page 62)

Isshtharr considére gu'il doit la vie au général
Niall. Il est bien plus susceptible de chercher
a le venger que d'avoir aidé a causer sa mort
(cf. page 63),

Le denominateur commun entre tous ces in-
dividus semble bel et bien étre Var Narek, qui

‘€ bien trop d'enthousiasme a propo-
ser d'autres suspects aux PJ. Enfin... d'autres
que fui, bien entendu.

Le trailre a eu acces au terminal informatique
personnel de Setenna Hase et posséde le
grade de lieutenant (cf. Les blocs mémoire
cachés, page 55).

LADN retrouvée sur I'appareil inconnu pcut
étre relie a Var Narek si les PJ réuniss
preuves en criminalistique (pour plus d'i
mations, cf. page 68).




Autrefois pilote sur des lignes commerciales, Rik Torrence
a volé sur quasiment tous les modéles de cargos durant
sa carriére. Siun PJ en cite un, il 'aura probablement déja
piloté. Les Rebelles d’Arda | I'ont recruté il y a cing ans,
lorsque I'Empire a fait fermer |la corporation de transports
qui 'employait, dans la Bordure extérieure. C'est cet eve-
nement qui a déclenché une remise en question chez Rik
et transformé V'admiration qu'il éprouvait pour la Rebel-
lion en désir réel d'y prendre part. Il a donc rejoint les
rangs des combattants de I'Alliance, ou ses talents natu-
rels de pilote I'ont trés vite rendu indispensable dés qu'l
s'agissait de grimper dans le cockpit d'un A-wing. Depulis,
il est devenu un membre inestimable de la flotte rebelle

ENQUETE

Rik Torrence a échangé des mots vifs avec Var Narek. Cette
querelle a incité 'espion impeérial a Iui faire porter le cha-
peau auprées des enquéteurs d'Haydon. Si les PJ tentent
de parler & Rik autour de quelgues verres, ils auront bien
moins de mal & lui délier la langue (rajoutez [] aux tests
de Charme ou de Tromperie si le pilote est en
train de boire quand il discute avec eux].

Les personnages peuvent éliminer
Rik de leur liste des qu'ils font plus
ample connaissance avec lui, en
découvrant la sincérité de sa foi en
I'Alliance et en son but ultime, Néan-
moins, il pourrait rester suspect en
cas d'altercation violente avec des PJ
POUSSES & bout par son arrogance.

3% : Rik explique aux PJ
qu'il se sent redevable
envers la Rébellion qui
lui permet de voler, et
qu'il a risqué sa vie assez
souvent pour prouver sa
loyauté envers la cause.

o 3% ot ) Rik admet qu'il n'est
pas toujours facile & vivre pour
ses camarades, certainement a
cause de son caractére entete.

s et @ ou P L Rk men-
tionne une dispute qu'il a eue
avec Var Narek, guelgue temps
auparavant, au sujet de ce qu'l
pensait étre un changement
mineur dans litinéraire des
patrouilles sur Arda I. Le survol
de certains secteurs était subi-
tement devenus interdit....

e Y . Rik se montre condescendant
et dévalorise le r6le des PJ dans la
bataille du Défi, avant de finir son
verre et de quitter la piéce.

TERRA INCOGNITA
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Y et & : Rik veut savoir pourguoi les PJ le gues-
tionnent et de guelle autorité ils se croient investis

e Y et ou &S Rikcommence a hausser le ton
et, s'il a bu, se montre méme belligueux. Il exige de
savoir pour qui les PJ se prennent et ce gu'ils veulent
en définitive,

UBRTUAA HAACT, DIPLOMATE

ITHORIEN [RIVAL]

Cet Ithorien de deux métres arbore une peau brun

pale et porte en permanence de longues tunigues aux

chaudes couleurs évoquant la terre. Il a toujours une

sacoche en bandouligre, ol il conserve un monceau de

communiqués diplomatiques. Son allure débraillée et |a

multitude de documents qui s'échappent de sa besace

ou qu'il froisse dans ses mains peuvent parfois donner
'impression qu'il est étourdi.

Urtuaa est d'un naturel calme et pacifigue, mais voue
néanmoins une haine féroce a 'Empire. Apprendre I'as-
servissement d'un monde supplémentaire par les troupes
impériales, avec sa cohorte d’exactions et d’atrocités, le
plonge dans une rage folle. Cela dit, il est toujours heu-
reux d'accueillir de nouvelles recrues pour ['Alliance et
s‘empresse d'aider quiconque demande son assistance.

01010

ABRITE ) FITELL IL|LHEIZ.

Compétences :
Sang-froid 2
Talents : Négociateur-né (une fois par partie, peut relan-
cer 1 test de Négociation ou de Calme)

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster léger (Distance [armes
legéres] ; dégats 5 ; critique 4 ; portée moyenne ; réglage
étourdissant)

Calme 3, Charme 3, Négociation 3,

PASSE

A I'épogue ol la famille d’Urtuaa vivait sur Ithor, elle
avait pour tache de veiller sur les immenses étendues
de terre au-dessus desquelles flottait leur ville-troupeau.
Un jour, ces grands voyageurs accompagnerent une ex-
pedition sur Félucia pour cultiver une nouvelle espece
de graines. Hélas, 3 leur retour, ils eurent une altercation
avec un groupe de soldats impériaux : les stormtroopers
tuérent les bien-aimés parents d'Urtuaa et ce dernier
finit dans un camp de travail. Le jour ol des Rebelles,
sous le commandement du général Niall, libérérent les
forcats, I'lthorien décida de rester avec eux pour mettre
fin & la tyrannie de I'Empire. Depuis qu’ll a mis ses talents
au service des combattants de la liberté, Urtuaa remplit
des fonctions de diplomate et utilise son intelligence et
sa nature tempérée pour négocier de nombreux trajtés
au bénéfice de I'Alliance. Il a parfois été contraint de faire
usage de la violence, mais ne s’y résout que dans les cir-
constances les plus dramatiques

ENQUETE

Comme Urtuaa arpente trés souvent les couloirs de I'ins-
tallation, les PJ doivent logiquement penser gu'il est au




courant d'une multitude de détails. Malheureusement,
ils comprennent rapidement qu'en ce moment, le diplo-
mate n'accorde aucune attention & se qui se passe dans
la base, car il est absorbé par les préparatifs de sa pro-
chaine affectation

Parler avec Urtuaa nécessite du calme et de I'amabi-
lite, Cet Ithorien s'exprime avec lenteur et réflexion, et
réagit mieux aux conversations banales qui lui paraissent
honnétes et sincéres. Les tests de Charme et de Négo-
ciation gagnent [[] avec lui, car il refuse de perdre son
temps avec des arrivistes ou des rustres irrespectueux et
mal embouchés

Les PJ peuvent éliminer Urtuaa de leur liste de suspects
s'ils découvrent son passé et I'ampleur de son aversion
envers I'Ordre Nouveau. Aprés guol il devient évident qu’ll
ne collaborera jamais avec les forces impériales

e 3% Urtuaa s’épanche sur les pratiques meprisables
de I'Empire et la facon dont le régime réduit les
non-humains en esclavage. Il connait bien trop
cette abomination...

* 3z er P Urtuaa révele que des stormtroopers ont
tué ses parents et la raison pour laguelle il a consa-
cré sa vie a I'Alliance

e Syt @ ou L2 L 2 : Urtuaa mentionne également
gu'il craint gu'un individu, au sein de cette cellule,
ait saboté des tentatives de nouveaux contacts avec
plusieurs mondes indépendants de la Bordure exté-
rieure. D'aprés lui, il pourrait s'agir d'une personne en
lien avec I'etat-major, car un certain nombre de mis-
sions diplomatigues ont &té reportées ou annulées

® Y :[lthorien se montre poli et amical, mais re révéle
rien aux PJ, préférant maintenir la discussion sur les
sujets habituels au sein de la base, a savoir les mis-
sions a venir et les petits problémes du quotidien

* Y et & : Urtuaa commence a se méfier des PJ. |l
leur demande de but en blanc quelles informations
IIs espérent lui soutirer en le questionnant de la sorte

e Y et § ou S 3 % Urtuaa soupconne les PJ de
mijoter un mauvais coup et abrége la conversa-
tion pour rapporter au plus vite ses craintes a Urel
Haydon, en qui il a toute confiance

VX-1%, DROIDE INGENIEUR [RIVAL]
VX-19 est un droide de protocole modifié de série LOM,
doté de plusieurs améliorations dissimulées. Sa coque
metallisée gris foncé a été décorée de touches de rouge
sur les épaules, les avant-bras et les tibias

[l souffre de nombreux dysfonctionnements et d’« ex-
centricites », comme Clik préfére les nommer |l est trés
doué dans son domaine et se lance dans des logorrhées
interminables dés qu'il s'agit de décrire comment il a
accompli une tache et en quoi sa méthode est bien supé-
rieure a celle des autres. Néanmoins, il lui arrive parfois
de sombrer dans des périodes d’inactivité catatonigues.

Compétences : Connaissance (xénologie) 3, Informa-
tigue 3, Mécanique 2, Vigilance 2

Talents : Génie de linformatique 3 (réduit de 75 %
temps nécessaire pour accomplir une tache lige 3
compeétence Informatigue)

Capacités : Droide (pas besoin de manger, de boire ou
de respirer, peut survivre dans le vide ou sous I'eau ; im-
munisé contre les poisaons et toxines)

Equipement : pistolet blaster intégré (Distance [armes
legéres] ; dégats 6 ; critique 3 ;: portée moyenne ; réglage
étourdissant)

le
la

PASSE

VX-19 maTtrise parfaitement tout ce qui a trait a la main-
tenance technigue et aux compétences informatiques. |l
a rejoint la Rébellion il y a six mois, lorsque les contre-
bandiers auxquels il appartenait sont venus livrer du ma-
teriel a la cellule d'Arda [. Ses employeurs ont trouve la
mort au cours d'une mission, mais VX-19 étant resté a la
base pour superviser des réparations, il n'a pas subi leur
triste sort. Depuis lors, il travaille pour I'Alliance en tant
quingénieur et linguiste, et a participé a plusieurs opéra-
tions de décryptage de communigués impériaux. Il passe
le plus clair de son temps dans le poste de contréle ou
dans l'atelier, ol il travaille sur de nombreux appareils et
autres éguipements,

Les PJ peuvent le trouver suspect s'ils examinent son
passeé a la loupe : accéder aux fichiers concernant les an-
técédents de VX-19 et ses mises & jour nécessite un test
d’Informatique Difficile [4p 4 41 Neanmoins, s'ils v
parviennent, ils decouvrent qu’en fait, les contrebandiers
qui I'ont amené sur Arda | ne le possédaient que depuis
quelques jours, ce qui signifie que I'Empire a trés bien pu
organiser son implantation dans la cellule rebelle ou que
le drofde a pu étre en contact avec des agents impériaux.

=
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Lautre facon dattirer lattention des PJ sur VX-19
consiste a faire appel au major Yalor. Ce dernier a
toujours du mal a accepter la présence du droide depuis
qu'il a rejoint I'Alliance. La tendance de VX a se mettre en
veille sans préavis donne I'impression au Sullustéen qu'il

se passe quelque chose de louche

ENQUETE

Interroger de but en blanc le droide ne sert pas a grand-
chose, car VX-19 a du mal 8 communiguer avec les gens
en général Il émet souvent des réponses aussi alambi-
quées que floues. Les personnages joueurs ont donc tout
intérét a sexprimer de fagon trés précise, au risque de se
retrouver submergés d'informations inutiles.

Si les PJ décident de l'interroger, ils peuvent ajouter []
3 leurs tests de Tromperie et de Commandement. ||
faut convaincre le droide gu’ils ménent une investigation
officielle grace a leur tromperie, puis lui ordonner de
répondre a leurs questions

e 3¢ - VX-19 répond a toutes les questions directes
que les PJ ont posées. Tout 3% supplementaire
donne a VX-19 l'occasion de fournir plus de details
(les & octroient des informations accessoires).

e 3% et ) VX-19 parle de ses derniers travaux dans
la base, y compris sa tentative de décryptage d'un
code impérial pour le commandant Qurno.

s Sxet@ou PP VX-19 confie avolr voulu déter-
miner la source d'un étrange signal qu'il a repéré sur
Arda |. Cette émission intermittente ne correspondait
3 aucun cryptage standard et ne ressemblait a rien de
ce qu'il connait. Il a transmis cette information a Var
Narek, mais celui-ci lui a assuré qu'il s'agissait juste
d’un dysfonctionnement informatique.

e Y . les questions et ordres des PJ medusent le
droide, qui ne comprend absolument pas ce qu'ils
attendent de jul.

e Y et & VX-19 se lance dans une tirade enflam-
meée sans aucun rapport avec le sujet : les PJ sont
noyés de détails sur le codage de la derniére mise
& jour d'un logiciel qu’il a installé sur le systeme de
climatisation,

e Y et§ oudd S @ VX-19 sombre dans une de ses
crises catatoniques. Il bafouille quelques mots inin-
telligibles avant de se mettre en veille pendant cing
minutes. Quand il revient & lui, il n'a aucune idée de
ce qui vient de se produire.

SEFIXERSU
UN SUSPECT

Démasquer Var Narek n'est pas une tache facile : I'espion
a tout fait pour dissimuler ses traces et détourner |'atten-
tion. Comme il participe depuis longtemps aux activités
de la cellule, il n'a plus a faire ses preuves. 1l est reconnu
comme un membre fiable, si ce n'est combatif, de la Re-
bellion, et personne ne le suspecte.

TERRA INCOGNITA
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Au quotidien, son role est d'assister Setenna Hase sur le
terrain, ce qui lui permet de circuler sans restriction dans
toutes les zones du complexe. Il supervise les besoins en
matériel des missions, les manifestes des vaisseaux, etc
Il s’est servi de cet accés illimité pour s'emparer de bon
nombre d'informations secrétes contenues dans les ordi-
nateurs de I'Alliance et a stocké ces données sur divers
blocs mémoire qu'il a dissimulés au coeur des marais (cf.
page 55). Il sait que conserver des preuves aussi incrimi-
nantes dans ses guartiers ou sur la base lui ferait courir
beaucoup de risques, surtout depuis gue les PJ passent
tout le monde au crible. Cest pourquoi il a préfére cacher
le résultat de son piratage dans les marécages de Jagomir,

Var n'apparalt dans linvestigation qu'a cause des
points communs entre les suspects (que 'on retrouve
dans les précisions relatives aux PNJ, précédemment)
La plupart de ces PNJ ont croisé la route de Narek, qui
a recommandeé aux personnages de les surveiller de plus
prés. A present, s'ils ont bien meng leur enquéte, les PJ
doivent avoir plusieurs pistes leur permettant de remon-
ter jusgu’a lui.

DES PREUVES CONCRETES

Reunir des eléements pour prouver la culpabilite de
Narek demande encore beaucoup de travail. Question-
ner a nouveau les PNJ, cette fois sur Var Narek, permet
d’etablir de nouveaux liens. Avec un peu de chance et de
persévérance, les PJ trouvent également de I'ADN sur les
appareils découverts dans la base, qu'il est possible de
relier a I'espion. Enfin, retracer ses déplacements récents
montre qu'il a quitté le complexe a plusieurs reprises
pour se rendre dans les marais.

A I'heure de clore I'enquéte et de démasquer le traitre,
les PJ n'ont plus droit & l'erreur. lls doivent vérifier et
revérifier les alibis des suspects grace aux personnages
en relation avec eux (voir plus haut), croiser les informa-
tions et mener de nouveaux interrogatoires. Quand ils
décident de dénoncer Var Narek auprés de 'état-major,
leurs accusations doivent &tre fondées sur des éléments
précis et non de simples suppositions.

Les PJ doivent présenter toutes leurs preuves a Haydon
avant de les faire remonter devant les commandants. La
réaction d'Ure! Haydon est un avant-golt significatif de
celle qu'auront les hauts gradés, et il pourra également
confirmer les dires des enquéteurs. Les mystérieux appa-
reils gue les PJ ou Isshtharr ont découverts durant les
Episodes | et Il peuvent servir & relier entre elles toutes
les données en rapport & Var Narek : les analyser révele
des traces de 'ADN de 'espion ou ses empreintes digi-
tales, si les PJ réussissent un test d’Informatique ou de
Médecine Difficile [¢ 4 €]. Chague objet représente
une occasion supplémentaire de recommencer ces tests
si les PJ échouent a la premiére tentative,

Haydon informe aussi les personnages gu'il a surveillé
de prés toutes les transmissions sortantes émises sur des
frequences inconnues. Avec Paide de Clik, il a également
mis en place des algorithmes de cryplage pour bloguer
toutes les communications non brouillées en provenance
de la base. Personne n'a forcé ce protocole ou activé de
balise de tracage sur la planéte. Pour le moment...




DE TERRIBLES DECOUVERTES

ne fols leurs preuves en main, les Pl et Haydon vant

les présenter a Setenna Hase, de setyice dans le po
de controle. Var Narek est absent, mais la conseillere en
chef et le commandant Qurno sont en train de préparer
une prochaine mission avec un groupe de pilotes, Dans
un coin, le major Yalor et des techniciens recablent une
console de commande. Haydon se rapproche de la table
de briefing et demande aux pilotes de bien vouloir I'ex-
cuser quelques instants, car il doit s'entretenir en prive
avec leurs supérieurs

Dés que les pilotes se sont eloignés, Hase et Qurmo
se tournent vers les PJ, I'air interrogateur, Haydon se
place un peu en retrait et fait signe aux personnages que
c'est a eux d'intervenir. C'est le moment de transmettre
a I'etat-major tout ce qu’ils ont trouvé et d’exposer leurs
conclusions : il n'y a plus le moindre doute, Var Narek est
un espion impérial.

Mais personne n'a remarqué que le traitre, revenu pile
a cet instant, a entendu leurs derniers mots. Il s’est fau-
file discretement dans la pigce avant de se cacher der-
riere une grande console, Lorsque les PJ exhibent leurs
preuves irréfutables, il se sait demasqué. A présent, il n'a
plus gu'une seule option : la fuite. Les PJ peuvent tenter
un test de Vigilance Difficile [& @ @] pour s'aperce-
voir que Narek vient de pénétrer dans le poste de
controle. S'ils réussissent, le MJ doit adapter le texte ci-
dessous afin gu'il corresponde & la situation :

Var franchit le seuil, maintenant son otage contre lui, La
porte se referme derriére eux dans un chuintement, aus-
Sitot suivi d'un tir de blaster, Le panneau de controle de Ia
porte sillumine dans un crépitement d'étincelles. Le sys-
teme de verrouillage détruit, |a salle est condamnée et ses
occupants se retrouvent prisonniers a l'intérieur. Les PJ
peuvent le recabler ou le reprogrammer, mais il faut réus-
sir un test d’Informatique ¢ de Mécanique Difficile
[0“] pour que l'issue soit de nouveau fonctionnelle,

Une fois sortis, les personnages peuvent pourchas-
ser Narek de 'autre coté du complexe. lls doivent tous
effectuer uri test d’Athlétisme co l'espion (de diffi-
culté Moyenne [ @]. En cas de succes, {5 ajoutent [
a leurs tests d'Initiative pour entamer Ia course-pour-
suite en speeder qui suivra, dans la section Nulle part
ot aller (ci-dessous)

Quand ils arrivent & I'extrémité ouest de la base, ils
repérent enfin Narek, Lespion force la conseillére 3 mon-
Ler sur un-speeder bike T4-Z, avant de mettre les gaz
et de disy e dans les marais. Deux aulres speeders
identigues sont garés a cote, chacun pouvant transporter
au maximurm | pilote et 1 passager. Ce sont les engins
d'un groupe déclaireurs qui vient juste de rentret Une
partie des PJ peutles réqguisitionner tandis que les autres
personnages foncent vers le hangar, ol se trouvent plu-
sieurs autres speeder bikes, mals aussi des swoops, des
dirspeeders el des vehicules de patrouille. ainsi que [e
pteroptere vu plus tot dans I'aventure

IMEUTEMAMNT VAR NAREN,

ASZIETANT DE TERRAIN §?£&M§if’%§§3
Cet humain d'un peu moins de trente ans ne présente
aucun signe distinctif, Il mesure presque deux metres, a
les cheveux noirs et une silhouette élancée. C'est le genre
d'individu que I'on peut croiser dans la rue sans s'attar-
der sur lui- En cas de besoin, le MJ peut consulter la
page 5, Introduction, pour obtenir plus de détails guant
au passé de Var.

Compétences : Calme 1, Connaissance (stratégie] 2,
Coardination 2, Discrétion 3, Distance {armes légeres) 2,
Informatique 3, Magouilles 1, Pilotage (planétaire) 2.
Tromperie 3

Talents : Adversité 1 (améliore 1 dé de difficulté de tous
les tests de combat contre Var Narek), Persuasion 2 (retire
jusqu'a Il 2 tout test de Magouilles ou de Tromperie]
Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster (Distance [armes légaras

degats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ; réglage Emiir
dissant), veste pare-éclats {+2 encaissement]), Houclis

déflecteur individuel (+ 2 défense), bracelet
avec dispositif de microtracage

RNULLE PART OU ALLER

Dans un rugissement assour:
foncent dans les marais, zi
troncs resserrés et les liz
commandes d'un vehicule ajmiis
Pilotage (planétaire| o= & =0 = = - S du
brouillard, les branches =+ =
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La traque & travers les marécages suit les régles nor-
males d’'une course-poursuite. Pour plus de détails, re-
portez-vous a la page 255 du livre de regles de I ERre DE
LA REBELLION.

Var Narek a une bonne longueur d’avance sur les PJ (il
se trouve & portée longue), mais progresse moins vite
gu'eux, car il na pas I'habitude de manceuvrer un engin
aussi rapide. Les personnages ont un avantage certain
sur lui dans ce domaine et peuvent sans difficulté gagner
du terrain

Alors que ve

rais, une hu

et les liar
comme autant (/
vitesse, elle

le sifflerr

s tentent de vous agripper
J/Q% jP(mrs mais a fP[t@

Une salve de lasers émerge du brouillard. Var Narek tire
au jugé, sans viser. Les PJ esquivent avant de s'aperce-
voir, durant une seconde de répit, que le virombissement
du moteur de Narek, devant eux, s'est tu. lis ralentissent
et entrent dans une clairiere entourée d'un rideau de
grands arbres. Le speeder bike de Narek est 13, aban-
donné. Le traitre a laissé son véhicule en lisiere des bois
et s’est enfoncé a pied, toujours avec son otage, dans
une zone encore plus dense des marais.

Les PJ se fraient avec peine un chemin dans les tour-
bieres. Soudain, ils tombent sur une nouvelle clairiére.
Elle borde un gouffre qui semble mener jusqu’aux tré-
fonds de Jagomir. La bouche de cette caverne mesure
environ trente metres de large. Malgré son aspect
abrupt, la grotte s’enfonce en pente douce dans le sol.
Une fois plus prés, les PJ remarguent des empreintes
dans la boue, qui indiguent que quelqu'un vient de s'en-
gouffrer a l'intérieur. S'ils veulent continuer a suivre Var
Narek dans cette grotte, ils ont besoin d'éclairage, car le
soleil ne pénétre pas trés loin dans la galerie. Le tunnel,
toujours trés large, semble descendre jusqu'au coeur de
la planéte, et ses parols sont tapissées de racines et de
champignons étranges.

Aprés un peu de marche, quand leurs yeux se sont
habitués a I'obscurité, les PJ finissent par repérer une
lumiere devant eux. En s'approchant, ils découvrent
gu’elle émane du moteur subluminique d'un Jumpmas-
ter 5000. Sans aucun doute, ce vaisseau provient de la
flotte d’Arda | et fait partie de ceux qui ont eté comptes
parmi les pertes de la pataille du Defi

iré une partie des ammalx (Jt'\
des rodeurs des m
tre du jeu peﬁ, ajol
ec un de ¢
s'il Jagnt d

. com
Le m
cormc "nprévl e

pas

Var Narek
pour s'enful Repur tez-vous aux pages 56-58 Créa-
tures et défis.

= LES DROIDES DE
SECURITE MANQUANTS

Des que les PJ arrivent & distance courte du vaisseau, e
MJ peut lire ou paraphraser le passage suivant :

Soudain, lintercom du vaiss

un ren
en retard. » Le

mini-gé
la caverne

s noires flotte
e rétracte de
et, une sec ommencent d vous
arroser de i

Var a usé d'un dernier tour (ou plutot deux) afin de pro-
téger ses arrieres. Les PJ et les tourelles automatiques
doivent effectuer un test de Vigilance pour déterminer
I'Initiative

TOURELLE AUTOMATIQUE [RIVAL]

Ce modéle de droide de sécurité ressemble & une sphére
d’entrainement télécommandée munie d'une cogue
noire d’oll émergent des blasters automatiques. Un an-
neau de senseurs lumineux rouges en fait le tour. Ces
engins, extremement mobiles et difficiles a toucher, sont
dotés d’une étonnante puissance de feu compte tenu de
leur taille. lls ont été utilisés a de nombreuses reprises
durant les conflits galactiques, y compris lors de la
Guerre des Clones, ol ils ont été employés comme sni-
pers par tous les camps




Compétences
tion 2., Vigilance 4
Talents : Adversité 2 (améliore 2 dés de difficulté de
tous les tests de combat contre cet adversaire)
Capacités : Droide (pas besoin de manger, de boire ou
de respirer, peut survivre dans le vide ou sous I'eau :
immunisé contre les poisons et toxines), Vol stationnaire
(ienore les terrains difficiles et les obstacles infranchis-
sables ; ne subit aucun malus pour se déplacer sur 'eau)
Equipement : blaster automatigue intégré (Distance
[armes {égéres] ; dégats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ;
Automatigue)

Distance (armes

eres) 2, Percep-

Au bout de deux rounds de combat, ou dés que les PJ
ont vaincu les droides, Var Narek a acheve la procédure
de décollage et s’enfuit,

Une fois le vaisseau disparu, les PJ peuvent enquéter
guelgue temps sur place, mais ils ne trouvent aucun in-
dice sur la destination de I'espion

VAISSEAL D' EXPLORATION
JUMPMASTER JMP-5000

Type de véhicule/Modéle : Patrouilleur/Jumpmaster
Constructeur : Corporation Technique Corellienne
Hyperdrive : primaire (classe 3), secondaire (classe 15)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs ; extreme

Equipage : | pilote

Charge utile : 30

Passagers : |

Provisions : 2 mois

Coit/rareté ;: 55 000 crédits/b

Emplacements disponibles : 2

Armes : canon laser léger monté a l'avant (portée
proche ; arc de tir avant ; dégats 5 ; critigue 3)

LE RETOLIR A LA BASE

Lorsque les PJ reviennent au hangar, la base semble
avoir sombré dans la panique, Le commandant Qurno
se rue vers eux pour leur demander des nouvelles de
Setenna Hase Sa capture fournit a 'Empire I'occasion
de découvrir I'emplacement de la statjion et de ses dé-
fenses, les subtilités de l'itinéraire pour rejoindre Jago-
mir, ainsi que la localisation de plusieurs autres cellules
rebelles. Heureusement, bien que Narek puisse quitter
la planéte et enregistrer les données d’astronavigation

de son parcours, il ne pourra pas revenir avec les forces
ennemies en se contentant de faire le chemin & I'en-
vers : les anomalies changeantes de 'amas de Jaga
I'en empéchent

Urel Haydon s'approche des PJ, secoué par I'enléve-
ment de Setenna.

« Var va probablement mettre le cap sur Ord
Radama ; non seulement il s’agit de la forteresse
imperiale la plus proche, mais c’est aussi son monde
natal. Si vous décollez tout de suite, vous avez une
chance de le rattraper et de lintercepter avant
qu’il ne revéle notre position ou ne fasse du mal a
Setenna. Lavenir de cette base, et peul-étre celui de
[Alliance tout entiére, en dépend.,

Cependant, vous ne pourrez pas réussir sans aide
sur Ord Radama. Cherchez un certain Haril Zense.
I pourra vous mettre en sécurité et vous fournir du
mateériel en cas de besoin. »

Haydon vous souhaite bonne chance et insiste
a nouveau sur l'importance de cette mission,

« Nous n'avons aucune idée des informations
que Var Narek a pu voler en plus d'avoir kid-
nappé la conseillere. Yous devez larréter a
tout prix !'»

Le commandant
Qurno

Lorsqu'ils décollent de Jagomir, les per-
sonnages joueurs savent que l'avenir de
I'Alliance est entre leurs mains, Var Narek
n'a que quelques heures d’avance sur eux
et le voyage pour Ord Radama prend
environ deux jours, mais I'nyperdrive de
son vaisseau est plus ancien... Siles PJ
poussent leurs moteurs & pleine puis-
sance, ils ont une chance de le rattra

per. La course est lancée,

ATTRIBUTION DES

XP DE L’EPISODE {i
Recompenses standards en points d'ex-
périence pour I'Episode Il :

e Pour avoir éliminé la menace evar-
fenpe s NP 4

* Missions d'aménagement du
plexe : 5 XP chacune ;

com-

* Pour avoir mené I'enquéte : 10 XP ;

® Pour avoir démasqué le traitre au premier
gssai : 5 XP.

En plus des récompenses en points de XP, le
maitre du jeu doit egalement récompenser ce
qui Suit :

¢ Devoir : chaque personnage peut gagner
entre 5 et 10 points selon sa Motivation et
son Devoir individuel. Un bonus de 5 points
de Devoir peut venir réecompenser tout acte
particulierement héroique accompli au
nom de I'Alliance et tout accomplisse-
ment de Devoir déclenché.

TERRA INCOGNITA
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RENDEZ-VOUS
SUR ORD RADAMA

lors gLie chaque action peut mettre en péril I'avenir, les

PJ se hatent de rejoindre le monde impérial d'Ord Ra-

dama, la planéte d’origine de Var Narek et de son officier

~ traitant, le. sinistre Malau Jocaos. Narek a trahi VAllidnce

et enlevé Setenna Hase pour se rendre avec elle a L|V|en

Magnus, la capitale ¢’Ord Radama. Dans I Episode i, les
Joueurs devront faire face aux défis suivants :

e Départ précipité : les PJ doivent parcourir une
royte hyperspatiale impeériale semee d'embiches
pour espérer arriver a Ord Radama avant le traitre.

o Arrivée a Ord Radama : les PJ explorent la ville a
la recherche dé sympathisants 3 la cause rebelle et
se renseignent sur les lieux frégquerités par Var Narek
afin de lui tendre un piege.

e Retour au pays : les PJ affrontent.Var Narek au
manoir de sa famille et doivent se sortir des griffes
d'une force armee impériale qui a pour mission de
convoyer lI'espion.

e Course-poursuite : les PJ arriveront-ils a rattraper
Malau Jocaos et Setenna Hase avant qu'il ne soit
trop tard ? E A,

e Une nouvelle aube : la survie de la base sur
Jagomir étant assurée, les PJ tenteront-ils de I|berer
Ord Radama du joug impérial ?

Selon le degré de succés de leur enquéte sur Jagomir,
les personnages auront plus ou moins de temps pour ex-
plorer la ville et ses alentours afin de découvrir le lieu de
rendez-vous de Var Narek avec son agent traitant. S’ils
ne parviennent pas a retrouver la trace de la conseillére
Hase a temps, cela poufrait signifier la fin des activités
de I'Alliance Rebelle dans ce secteur.

Dans I'Episode-Ill, 1a bataille spatiale d'ouverture,
la course poursuite en speeder et le combat contre les
stormtroopers dans le manoir apportent une conclu-
sion palpitante 3 Assaut sur Arpa |. Les PJ doivent
délivrer Setenna Hase avant que les Impériaux puissent
interroger cette responsable haut placée de ['Alliance. lIs
doivent également rendre la justice en se confrontant au

traitre, Var Narek.

La fin du chapitre apporte du contenu supplémen-
taire pour que le MJ puisse continuer sa campagne
apres la fin de I'episode s'il le desire : cela inclut des
synopsis et des pistes de scénario qui peuvent faciliter
le travail de prolongation de 'aventure. Par exemple, les
personnages auront la possibilité d'aider les.Rebelles
mal en point d'Ord Radama & délivrer leur planéte. Une
telle intrigue pourrait parfaitement se transformer en
campagne compléte

RENDEZ-VOUS SUR ORD RADAMA
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DEPART PRECIPITE

En quittant Jagomir, les PJ doivent composer avec les
anomalies provoquées par 'amas de Jaga, qui génent
les naviordinateurs dans le calcul des coordonnées d'as-
trogation. Ord Radama étant située dans le meme sec-
teur que la base rebelle, le voyage devrait etre trés court,
mais a cause des perturbations, la traversée en hyperes-
pace pour rejoindre la planéte dure environ deux jours.
Cependant, les anomalies jouent en faveur des PJ malgre
la longueur d’'avance dont dispose Narek. En effet, pour
rattraper le temps perdu, les personnages peuvent uti-
liser les coordonnées d’une route peu connue, fournies
par le commandant Qurno. Cet itinéraire permet de ga-
gner une demi-journée de voyage, mais ce raccourci n'est
pas sans inconvénient : il traverse une voie hyperspatiale
particulierement surveillée par I'Empire, ce gui augmente
considérablement les risques de mauvaise rencontre.

Les PJ peuvent utiliser leurs propres vehicules ou em-
prunter un vaisseau de I'escadron Dust (cf. page 21).

Les derniers preparatifs effectues, vous voild prets
a prendre la rolute d'Ord Radama avec votre Vais-
seau! Alors que vous terminez la checkslist avant
le décollage, le commandant Qurno en personne
s‘approche ef vous souhaite de reussir cette s
sion. A coté de |ui se trovve un droide astromech.

« Cette unité R2 vous aidera da arriver avant
Ndrek, mais je vous préviens, cz 1l 'est pas une |
route de tout repos. Prenez soin du droide et §
soyez prudents: Botine ehiatice, »

UNE ROUTE DANGEREUSE

La route qu'empruntent les personnages joueurs pour
quitter Jagomir est longue et sinueuse. Elle traverse
I'amas de Jaga avant de déboucher sur le vide spatial
et les hypervoies réguligres. Le drofde astromech [cf,
page 428 du livre de base de I'ERe DE LA REBELLION] peut
assister les PJ pour les sauts suivants.

LE PREMIER SAUT

La premiére partie de la route mene le vaisseau dans la
nébuleuse de Lorattick, un amas de nuages de gaz corro-
sifs et de phenomenes stellaires dans lequel se trouvent
nombre d’étoiles nouveau-nées. Le premier saut requiert
un test d’Astrogation Difficile () { ) avec [ pour
représenter les interférences de la nebuleuse. En cas
d’eéchec, le vaisseau ressort de I'hyperespace alors qu'l




se trouve encore aux marges de la nebuleuse, ce qui iui
inflige 3 points de stress mécanique et 2 points de dégats
de coque. Un résultat ¥ avec £ €2 ou @ signifie que les
PJ arrivent a éviter la nébuleuse et ajoutent [l & leur test
suivant. Un résuitat & 4 indique que la trajectoire du
vaisseau n'est pas optimale et le prochain test subit [],
car I'équipage lutte pour retrouver la bonne. Un résultat
¥ signifie que le navire pénétre dans un nuage de débris
et subit une collision mineure (cf. page 258 du livre de
base de ' ERE DE LA REBELLION). .

LE SECOND SAUT
Aprés avoir quitté la nébuteuse, la deuxiéme partie du
voyage est plus routiniére. Les PJ doivent seulement réus-
sir un test d’Astrogation Moyen (> ) pour ce saut. Un
résultat ¢ avec £ €2 ou @ signifie que les personnages
arrivent  rattraper une partie du temips perdu et peuvent
ajouter deux unités sur la Piste d’action (cf. page 79 pour
plus d'informations). Un résultat 48} % '@ ou ¥ corres-
pond a une panne mécanique du vaisseau (probléme de
senseurs, defaut de motivateur hyperdrive), que les PJ
doivent s'arréter polr reparer s'ls veulent continuer leur
route. Reussir un test de Mécanique Difficile (( () )
esl necessaire pour effectuer cette réparation. Cela prend
trois heures aux PJ el retire deux unités sur la Piste d'ac:
tions (cf. page 79 pour plus d'informations).

LE TROISIEME SAUT .

La troisieme partie du voyage est aussi la plus délicate,
car elle rapproche dangereusement les PJ et leur vais-
seau de la naine rouge XV-344H. C'est-aussi la partie la
plus longue du trajet, avec un déplacement en hyperes-
pace de pres de 6 heures au moyen d'un hyperdrive de
classe 1. Ce saut reqwert un test d’Astrogation  Diffi-
cile (O ). Les & représentent les fluctuations gra-

vifiques deI'gtoile naine et leur Impact-sur.le vaisseau. -

Chacun inflige 1 point de stress mecamque a lapparell

LE SAUT FINAL

Une fois que les personnages joueurs sont hors de portée
de toutes les anomalies, il leur faut effectuer un dernier
saut pour gagner la Piste de Daragon, une route bien
connue qui peut les mener prés d'Ord Radama. Réussir un
test d’Astrogation Facile (<>) Suffit pour assurer ce saut
en douceur. Au bout d’un certain temps, les PJ doivent sor-
tir de I'nyperespace et prendre un raccourci qui traverse
la Piste. Il s'agit d'une route commerciale quadrillée par
des patrouilles impériales : si les personnages échouent
au test, ils tombent immediatement sur /'‘Eternelle Colére,
un croiseur impérial de classe Interdictor

Aprés avoir quitté la Piste de Daragon, les PJ feraient
mieéux de surveiller les signes annonciateurs d'une pa-
trouille. Si, lors de n'importe quel test d'astrogation ef-
fectue pour rejoindre Ord Radama, un résultat 48 48 ou
W est obtenu, le MJ peut I'utiliser pour déclencher un
effet alternatif : les PJ ont mal estimé le temps nécessaire
- a leur voyage et tombent nez a nez avec les Impériaux.
Dans ce cas, ils sont brutalement arrachés a I'hyperes-

pace, pris dans la toile grawﬁque du destroyer stellaire -

de classe Interdictor I'Eternelle Colére. Les PJ) demarrent
cette rencontre & portée moyenne.

Les perscnnages joueurs doivent faire un test de
peur Moyen (Q()) dU a la puissance de feu supérieure
des impeériaux. Tout équipage d'un.vaisseau, repéré par

I'Eternelie Colére doit praserter des codes de transports
impériaux valides sous peine de se voir interrogé a bord
du croiseur (ou d'étre atomisé s'il essaie d'ouvrir le feu).
La base Fortitude a fourni les codes nécessaires a tous
ses vaisseaux, mais ils sont perimes et peuvent se révéler
peu fiables. Les PJ doivent réussir un test de Tromperie
ou d’'Informatique Moyen (@ <>) pour faire accepter.
les codes volés.

Si les personnages échouent’, le capitaine Wellam
Adarios essaie de capturer leur vaisseau pour les’inter-
roger. Dans ce cas, les PJ doivent tenter de s’enfuir. Les
destroyers stellaires de classe Interdictor sont équipés
de faisceaux tracteurs et transportent un respectable
contingent de chasseurs TIE : I'Equipage rebelle va devoir
esquiver les tirs tout en essayant de s'éclipser. L' Eternelle
Cofere envoie d'abord une premiere vague de quatre
chasseurs TIE,. puis une seconde de quatre appareils si
au moins deux ont été détruits auparavant. Le MJ peut
trouver les statlshques des ‘chasseurs TIE pages 43-44
de cette aventure (Episode I), Si vous avez besoin des
statistiques des artilteurs du destroyer, utilisez.le profil
du corps d'artillerie impeérial, page 419 du livre de base
de |'ERE DE LA REBELLION,

Une fois que le vaisseau des PJ a dépasse la portée ex-
tréme (en effectuant deux manceuvres supplémentaires),
Il se retrouve hors de portée des générateurs de puits de
gravité de I'appareil impérial et peut repasser la barre de
I'hyperespace

‘08B

MDJ\I'IH VHESSE | MANIBRILITE

L'ETERNELLE COLERE

/TS|
L 125

L Es0 ]

Type de véhicule/Modéle : Destroyer stellaire//nterdictor
Constructeur : Systemes de Flotte Sienar

Hyperdrive : primaire (classe 2), secondaire (classe 8)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : longue

Equipage : 37 085 officiers, pilotes et membres d'éguipage
Capacité d’emport : 16 chasseurs stellaires

Charge utile: 12 500

Passagers : 5 000 soldats
Provisions : unan
Cout/Rareté : 175 000 000 credits [1)/8

Emplacements disponibles : 0 _
Armes : Batleries de turbolasers lourds réparties comme
suit: 5 dorsales, 5 babord et b tribord (porte longue ; arc
de tir : baberd et avant ou tribord et avant ; dégats 11 ;
critigue 3 ; Bréche 4, Cadence lente 2 ; Jumelé 1)
Tourelles de canons ionigues réparties comme suit -
5 babord, 5 tribord, 5 ventrales (portée moyenne : arc
de Ur : babord et avant ou-tribord et avant ; dégals 9 ;
critique 4 ; Bréche 3, Cadence lente 2, lonique)

Deux emetteurs lourds de rayons lracteurs [portée

- courte ; arc de tir : avant, babord et tribord ; dégats - ;
critigue - ; Tracteur 6)
REGLES ADDITIONNELLES

Massif 2 : lorsque ce vaisseau est la cible d’une attaque,
le niveau de critique de toute arme employée contre lui
compte comme étant supérieur de 2.

RENDEZ-VOUS SUR ORD RADAMA
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Données d’astrogation : systéme Ord
Radama, secteur d'Esstran, Vide de Radama,
région de la Bordure extérieure
Mesures orbitales : 360 jours par an /
25 heures par jour

Gouvernement : gouverneur impérial
Population : 1,5 milliard (humains

62 %, Devlikks 28%, autres 10%)
Langues : Basic, Devlikk -

Terrain : urbain et marécages

Villes importantes : Livien Magnus
(capitale), New Raido (ancienne
capitale)

Sites intéressants : Livien Magnus,
“mer de Noral, temple de Magnus
Exportations : minéraux, vin
Importations : informations,
technologie

Routes marchandes : aucune
Conditions particuliéres : aucune
Background : Ord Radama a connu de nom-
breux maitres au fil du temps : des individus affilies
tour a tour 3 I'Empire Sith, & la République, aux Sépa-

ratistes et enfin a I'Empire galactique. Au cours des mil- -

lénaires, cette planéte autrefols recouverte de zones hu-

mides et de marais est devenue un centreé urbain majeur

et un carrefour de transport important pour la Bordure
extérieure, Ces derniéres années, 'Empire a consolidé sa

position et implanté un important contingent militaire a .

Livien Magnus et & New Raido. Le gouverneur impérial
dirige la planéte d'une main de fer et a clairement réduit
les Devlikks, une espéce indigéne, en servitude, si ce n'est
en esclavage. Le reste de la population vit dans un état de
_peur constant, subsistant aussi discrétement que possible
en évitant d'attirer la colére impériale. -

Il'y a des millénaires, des especes en provenance de

toute la galaxie ont commeéncé a fréquenter Ord Rada-,

ma : sa proximité avec les planétes majeures de 'Empire
Sith en faisait une etape parfaite pour traverser cette
région. Contrairement aux Devlikks qui avaient construit

leurs cités en respectant I'environnement naturel de la’
planéte, les immigrants asséchérent des marais et autres

zones humides. Quand la modernité s'installa, Livien
Magnus et New Raido commencérent & pouvoir riva-
liser avec les autres grandes cités de la galaxie. Aprées
la destruction de Livien Magnus suite au désastre de
I'Harrower lors de la Grande Guerre Galactique, 'Empire
Sith reconstruisit la cité et 'agrandit jusqu'a ce qu'elle
atteigne quatre fois sa taille d'origine.

Aujourd’hui, il ne reste que trés-peu de réegions mare- '
cageuses sur Ord Radama. Les Devlikks font tout leur

possible pour les sauvegarder, mais la présence de I'Em-
piré et ses lois répressives a I'égard des non-humains
etouffent leurs efforts. Les Devlikks exécrent I'Ordre Nou-
veau et font ce qu'ils peuvent pour gener les opérations
impériales : ils savent cependant que toute confronta-
tion directe serait un désastre. Beaucoup font partie du
noyau de la résistance sur la planéte et ont commencé a
prendre contact avec |'Alliance Rebelle.

RENDEZ-VOUS SUR ORD RADAMA
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LUHERITAGE DU HARROWER

u cours de la Grande Guerre Galactigue, en
B 3660 av BY. 'armige des Jedi détruisit une flotte
Sith en orbite au-dessus d'Ord Radama, ce qui en-
traina le crash d’un cuirasse de classe Harrower sur
la planete et I'annihilation de Livien Magaus. Durant
les siecles suivants, les citoyens reconstruisirent la
ville et I'agrandirent bien au-dela de sa taille d'ori-
gine, ce qui contribua a l'urbanisation de la pla-
néte. Un gigantesque monument commeémoratif de
cet événement destructeur se dresse au centre de
Livien Magnus. Il s’agit d'une eénorme statue de Dark
Malgus, le Sith des temps anciens qui affirmait avoir
libéré la planéte de la République et mené la re-
construction de la cité. Cette statue de cent métres
de haut n'a pas éeté entretenue depuis cing siecles
et la République n'a jamais fait pression pour la faire
disparaitre, en raison de relations toujours tendues
avec Ord Radama.




f/olm//[ au m//mu de /@space 4/0/5

chez de la planéte pour vous rendre

gnus, la capitale, e communicateur

se met a crachoter : « Ici la tour de controle de Livien

Magnus. Veuillez annoncer le but de volre visite sur
Ord Radama. »

L! plangéte est accessible aux voyageu: s Pl nlant
dorc pas besoin de codes d'acces pHLI' se poser. En
revanche, les autorités portuaires obligent tous les vais-
seaux a declarer le but de leur visite et leurs codes d'im-
matriculation avant d'autoriser 'atterrissage. Les person-
nages peuvent donner n'importe quelle raison pour leur
visite sur Ord Radama et recoivent ensuite I'instruction
de se poser au hangar C-46 du spatioport de Livien
Magnus. Chague PJ peut faire un test de Connaissance
(Bordure extérieure) Moyen (4 €) pour se souvenir
de I'histoire d'Crd Radama ou d’'un détail utile pour trou-
ver une raison crédible a leur visite

SPATIOPORT
DE LIVIEN MAGNUS

L'enorme ovale du spur/opor[ ressemble a une ruche
> un dome gigantesquie
outes tailles. Des cargos

umineux
vols

pouvez obse
les flancs d'une o/(md() :
qui la domine

La plupart des visiteurs arrivent en ville par le spatio-
port, un batiment de dix-neuf étages, propre et spa-
cieux. Il peut accuelllir jusgu’a soixante-quinze vaisseaux
en méme temps, du chasseur au cargo standard. Trois
docks peuvent recevoir des vaisseaux de plus grande
taille, comme des transports moyens GR-75;

LAutorité Spatioportuaire d'Ord Radama, une organi-
sation indépendante supervisée par le gouverneur pla-
netaire, gére le spatioport. Elle s‘occupe de toutes les
taches quotidiennes du port : arrivées, départs, charge-
ments et déchargements, etc. En théorie, elle est éga-
lement responsable de la sécurité, mais I'Empire s’est
rapidement arrogé cette prérogative et vérifie tous les
vaisseaux entrants dans le but de faire la chasse aux
Rebelles supposes et aux cargaisons illégales.

UTILISER LE SPATIOPORT

Entant que lieu le plus animé de Livien Magnus, le spatio-
port est traversé par toute sorte d'individus qui arrivent
ou quittent la planéte, Les non-humains commencent a
eviter ce monde a cause de la présence impériale gran-
dissante et des persécutions gu'ils risquent d'y subir. Les
pilotes de cargo qui y atterrissent tout de méme évitent
de quitter les installations du spatioport, moins inhospi-
talieres a leur égard que le reste de la ville.

Les personnages joueurs non-humains sont jaugeés de
pied en cap par les soldats et officiers impériaux, mais
ces derniers ne les accostent que s'ils enfreignent la
loi. La plupart des spationautes en quéte d'un verre se
rendent & UEpée Ecarlate ou Chez Borrigan (cf. pages 78
et 80, respectivement)

A LA RECHERCHE DE VAR

Une fois gue le vaisseau a atterri, le groupe devrait dans
un premier temps essayer de prendre contact avec
la cellule rebelle locale ou de tendre une embuscade
a Var Narek. Les PJ peuvent se renseigner sur les arri-
vées récentes par le biais de I'Autorité Spatioportuaire :
meéme si les officiers ne sont pas autorisés a discuter de
la sécurité du spatioport avec des étrangers, un test de
Charme opposé a leur Calme (@ 4 §) permet de leur
delier la langue, Offrir des crédits en marge de la discus-
sion permet d'ajouter [] au test

OFFICIER DU SPATIOPORT {RWAL]

"ii'. IR

Calme 1,
Connaissance (Bordure extérieure) 3
Talents : aucun

Capacités : aucune

Compétences Charme 1, Coercition 1,

Equipement : pistolet blaster leger (Distance [armes
legeres] ; degats 5 ; critique 4 ; portée moyenne ; réglage
étourdissant), comlink encodé

Si le test est réussi, les PJ apprennent qu'aucun
Jumpmaster 5000 n’a atterri au spatioport au cours des
deux derniers jours et qu'aucun engin de ce type n'est
apparu sur les senseurs planétaires. Var Narek n'a donc
pas encore atteint Ord Radama En échange de 250
credits, les officiers sont disposés a prévenir les person-
nages des qu'un Jumpmaster est repéré,

Puisque les PJ ont le temps d’explorer la ville, ils
peuvent rechercher les endroits ol I'espion pourrait se
rendre aprés son atterrissage. Les archives planétaires,

qui peuvent €tre consultées grace & un test d’Infor-
matique Moyen (@ @), contiennent les registres,
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les transactions fonciéres et d'autres informations fami-
liales utiles pour déterminer les lieux ou Narek est sus-
ceplible d’aller se terrer. Chague endroit décrit ci-dessous
a un lien avec I'espion et peut étre exploré par le groupe
D’ailleurs, les PJ peuvent tout & fait profiter de leurs péereé-
grinations dans la ville pour se fajre une idée des lieux
avant de tenter de retrouver le traitre. En définitive, toutes
ces rencontres sont optionnelles puisque les personnages
retrouvent finalement I'espion au Manoir Narek

Les PJ peuvent contacter un membre de la Rebellion
locale, Haril Zense, a UEpée Ecarlate (voir ci-dessous),

LIVIEN MAGNUS

lriu juls le o Hnr::- de la cite, au
et le centre du gouvernement planétaire Chaque district
a son identité propre, qui dépend de son role et des
classes de population qui y résident

Le centre ville abrite I'administration gouvernemen-
tale et le palais impérial, siege du gouverneur plané-
taire. Toutes les garnisons impériales sont situées dans
ce quartier, mais maintiennent une présence dans la

cité par le biais d’avant-postes. Le général Xantus com-
mande le contingent de stormtroopers d'Ord Radama.
Ce militaire de carriére obéit directement au gouverneur
Orgraal, qui pense avoir autorité supréme sur toute la
planéte. En réalité, le général tient ses ordres des Rensel-
gnements Impériaux, le véritable pouvolr qui dirige les
militaires sur la planéte.

ATTRAPER UN TRAITRE

ou Narralla, une Devlikk vivant dans les Tumulus
(page 84), Un test de Charme Perception ou Systeme
D Difficile {’0’] permet de savolr ol se rendre. Sul
un résultat Y avec €@ 2 ou @, les Rebelles Dl.-\\l!.w\a
entendent parler des PJ et I'un d'eux, nomme Sherloo,
retrouve leur trace au bout d'un moment et les emmene
chez Narralla. Sur un résultat $ @ ou &, Malau Jocaos
entend dire que des Rebelles ont debarqué et met ses
troupes en état d’alerte maximum, ce gul améliore un de
de difficulté de chague test d'interaction sociale effectue
aupres de chaque personnage impérial

i L'EPEE ECARLATE —
DISTRICT COMMERCIAL

L'Epee Ecarlate est réputée pour ses clients louches, et
on retrouve souvent des clients sans connaissance sur

leur siége ou dans la ruelle derriére I'établissement.
Parfois, les Impériaux malménent un individu particu-
ligrement lvre qu’ils ont pris devant I'établissement,
mais en régle générale, ils ne se préoccupent pas de la
cantina, trop heureux d'y laisser cuver les fauteurs de
troubles. Cette situation convient trés bien a la patronne
de L'Epée Ecarlate, une humaine sympathique nommeée
simplement Cerro, qui s'occupe du bar depuis gu’elle en
a herité a la mort de son pére.

LEpée est le centre de lactivité rebelle sur Ord
Radama, et certains « alcooliques » sont en fait des agents
de I'Alliance qui rassemblent des informations aupres
des gens de passage. Bien sOr, tous ceux qui viennent a
[Epée ne sont pas des membres de la Rébellion. Beau-
coup de clients ignorent la verité et viennent simplement
boire un verre pas cher. Haril Zense se trouve invariable-
ment dans le coin est du bar, La plupart du temps, il se
fait passer pour ivre, mais il est parfois réellement soul,
car il boit pour oublier

PRENDEE CONTALT
Dés gu'ils entrent dans I'Epée, les PJ sont surveilles par
plusieurs agents. lls peuvent s'ep rendre compte en

rélssissant U test de Vigilance Moyen (@ €). Certains
clients les saluent chaleureusement, alors que d'autres




UTILISER UNE PISTE D'ACTION

mt‘:‘t.n"ur'l" ; 5 :
irla te urs-de |'Episode Il Lo
dont les PJ disposent pour lorer Livien Magnus

et enquéter est limité par larrivée prochaine de Var
Narek et de son otage. Le MJ peut utiliser une Piste
d'action pour ne pas laisser retomber le soufflé.

Employer ['Initiative est la maniére la plus commune
de mesurer le temps structuré dans 'ERE DE LA
REeseLLON. || existe cependant d’autres possibilités, par
exemple utiliser une piste pour gérer le temps qu'il
reste jusqu'a ce gu'un événement se produise. Pour
créer une Piste d'action, le MJ doit dessiner un dia-
gramme de ce genre sur une feuille :

EVENEMENT

[l est possible d’employer cet accessoire dans deux si-
tuations : pour determiner la progression d'un groupe
vers un objectif unigue, ou pour gérer la concurrence
entre deux groupes qui accomplissent des actions

en paralléle,

Chaque case correspond a une unité de ce que le MJ
veut gerer. Cette « unité » peut représenter une durée,
une ressource vitale comme du carburant, des indices

semblent plutdt curieux de leur identité. Si les PJ de-
mandent a parler & Zense et que leurs questions refletent
un manque flagrant de précaution, ils se retrouvent trés
vite dans une arriére-salle, nez a nez avec le canon d'un
blaster tandis gu'on leur demande énergiquement qui ils
sont et ce gu'ils viennent faire ici, Si les PJ fournissent
les informations données par Haydon, les Rebelles com-
mencent a se décontracter, mais vérifient tout de méme
ce qu'on leur dit avant de faire un tant soit peu confiance,
Si'les PJ tentent de se renseigner sur Zense en essayant
de ne pas éveiller la suspicion, ils doivent réussir un test
de Charme ou de Systéeme D Moyen (¢ §)

LA REBELLION SUR ORD RADAMA

Depuis prés d'une décennie, les Rebelles ont réussi a
maintenir une cellule trés réduite sur la planéte. Elle s'oc-
cupe principalement de surveiller les activités impériales
dans le systéme et si possible dans tout le secteur, pour
avertir l'Alliance d'éventuels dangers imminents.

La cellule est parvenue a introduire un agent au sein
de I'équipe du gouverneur afin de fournir des informa-
tions & Haril Zense, le meneur des Rebelles d'Ord Ra-
dama. La couverture élaborée par Zense consiste 4 se
faire passer pour I'un des clients opprimé et alcoolique
d’une cantina, 'Epée Ecarlate. Pour la plupart des gens,
I'etablissement n'est qu'un troquet de bas étage, mais il
s'agit en fait du centre des activités de 'Alliance sur ce
monde : la mauvaise réputation du lieu est parfaite pour
dissimuler les allées et venues des quelques Rebelles
actifs sur la planéete

HARIL ZENSE, ESPION REBELLE [RIVAL]

Haril est un espion rebelle expérimenté d'environ qua-
rante-cing ans, au rire tonitruant et a la voix de stentor.

lors d'une enquéte ou d’autres éléments. Le nombre
d’unités creees est laissé a I'appréciation du maitre du
jeu. Une fois que toutes les unités ont éteé épuisées par
les PJ, 'événement attendu a lieu.

Le MJ reporte chaque unité utilisée sur la Piste d’ac-
tion et sait ainsi combien de temps il reste avant que

ement se produise. Dans Assaut sur Arpa |, le
compte a rebours démarre lorsque les PJ quittent le
spatioport et la piste comporte huit unités. Chaque
deplacement d'un district a I'autre entraine la de-
pense d’une unité sur la piste, tout comme chaque
scene ou rencontre dans un lieu donné (qui ne de-
passe pas frente minutes en jeu). Cela signifie que
les personnages peuvent se rendre dans quatre lieux
avant que Var Narek ne débarque sur Ord Radama,
ou méme moins s'ils décident de s'attarder dans cer-
tains endroits

Ilest possible que la Piste d'action soit modifiee avant
méme l'arrivée des PJ sur la planéte : selon leur reus-
site ou leur échec lors du second test d’Astrogation,
ils ont pu gagner ou perdre deux unités de temps
Les personnages ont également pu étre emprisonnés
pour avoir accuseé a tort deux Rebelles 3 la base For-
titude : dans ce cas, ils perdent deux unités sur la
Piste d'action.

Ses cheveux sont chatain clair, sa barbe est coupée court
et il semble en bonne forme physigue. Il n'est pas particu-
lierement grand, ce qui I'aide & ne pas se faire remarquer.

Ancien pilote, il a laissé tomber cette carriere quand
ses réflexes ont commencé & diminuer. Zense savait trés
bien que meme €loigné d'un cockpit, il pourrait servir
I'Alliance. Aprés avoir accompli un certain nombre de
missions spéciales pour différentes cellules rebelles, il est
arrive sur Ord Radama au cours de |'opération la plus
complexe qu'il ait dii mener. Zense est exaspéré par le
peu d'actions entreprises contre 'Empire sur Ord
Radama et aimerait porter un coup décisif au nom de la
Rebellion. Personne ne sait combien de temps il se
contentera d'observer sans lancer une attague contre
les Impériaux.

Compétences : Athlétisme 3, Distance (armes légéres) 1,
Magouilles 3, Survie 2

Talents : Expert en discrétion [une fois par round, le per-
sonnage peut choisir de subir volontairement 2 points de
stress pour réduire de 1 dé la difficulté de son prochain
lest de Discretion ou de Magouilles, jusqu’a un minimum
de Facile [@])

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster (Distance [armes Iegeres]
degats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ; réglage étourdis-
sant), veste blast (+ 1 encaissement)
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LE BOMBARDEMENT
DU BOULEVARD RIALLA

Zense a enquété en profondeur sur le bombardement
qui a détruit de nombreux magasins et un avant-poste
impeérial. Il sait que I'Alliance n'est pas responsable de
I'attaque et it a travaillé d’arrache-pied pour découvrir
ce qui s'est passé et qui est responsable de ce forfait.
L'Empire a aussitot accusé la Rébellion pour lui faire por-
ter le chapeau, et Zense voit dans cette hate la preuve
qu'il existait une intrigue bien plus vaste,

Récemment, I'agent a appris que les Impériaux avaient
maniganceé |'attague pour retourner un membre de [Al-
liance. Cette information n'a été donnée a Zense qu'il y
a quelgues jours.

Quand les PJ arrivent sur Ord Radama et entrent en
contact avec Zense, ils peuvent échanger des informa-
tions et commencer d reconstituer le puzzle de cette his-
toire. Si on lui demande, it confirme que des membres de
la famille Narek faisaient partie des victimes de I'attentat.
Zense ne connait pas le nom de I'lmpérial responsabie
de cette opération, mais il sait qu'il travaille pour le Ser-
vice de Renseignements. Si les PJ parviennent a pirater
les bases de données impériales, ils pourront remonter la
piste menant a I'identité de I'agent traitant (cf. page 84).

Une fois mis au courant de la trahison, Zense peut
aussj enquéter sur Var Narek, Il découvre que ce dernier
descend d'une lignee de la vieille noblesse: Ses ancetres
possedalent lin-manoir en periphérie de la ville fles m-
périaux semblent en avoir efface I adresse«des ‘bases de
données gouvernementales, ainsi que toutes les archives
en rapport) et il avait de nombreux amis haut places. I
est possible qu ‘un client du restaurant Ckez Borrigan ou
qu'un bureaucrate du. pala|s impérial s ‘souvienne de la
famifle Narek..

CHEZ BORRIGAN —
DISTRICT CULTUREL

Les élégantes colonnes qui bordent ce olub restau:
rant lui conférent un prestige que n'ont pas fes bati-
ments voisins. On distingie au premier coup degil
ses origines npbles el une lortune qui ne date pas
difiier - il ne'sagit pas.dune canting polr-monsiedr
taut e monde. Des portiers en livree impeccable
‘etudient mintitieusement les références de tous les
armvants - o ne lnisse manifestement pas entrer
flimporte qui.

Chez Borrigan est un restaurant et un club pour la haute
societé. Il tient son nom de son fondateur, Cadro Bor-
rigan, un homme d'affaires corellien qui a ouvert son
affaire il y a trente ans.

Chez Borrigan est spécialisé dans la cuisine haut de
gamme et sa carte affiche des raretés culinaires que I'on
ne trouve nulle part ailleurs dans le secteur, comme le
fameux soufflé iridian. Un club existe en paralléle et on
peut y rencontrer I'élite de la ville, qui y passe ses soirées
3 jouer au pazaak ou a d’autres jeux de hasard.

En régle générale, chaque soirée voit son
lot d’'Impériaux de haut rang se joindre
a la clientéle habituelle des lieux pour

jouer et apprécier les mets exotiques.



G MU

Bien que Cadro Barrigan soit le propriétaire, il a de
nombreux associés aui s'intéressent de prés aux activités
du club. Les Hutts du clan Besadii financent secrétement
entreprise du Corellien : ils misent sur son expérience
dans la restauration et sa capacité a attirer une clientéle
puissante et influente, qu'ils pourront €pier et peut-élre
faire chanter. Les Hutts font tout leur possible pour res-
ter invisibles aux yeux des Impériaux : ils n'agissent gue
par le biais d'intermédiaires et ne se rendent jamais en
personne sur Ord Radama.

e R BOBR ¥

Durant sa jeunesse, avant de quitter Livien Magnus pour
rejoindre I'Alliance, Var Narek passa beaucoup de nuits
a jouer et a boire Chez Borrigan. Nombre de clients ont
toujours des liens avec Var et sa famille ; il est donc pos-
sible qu'il prenne contact avec I'un d'eux. Si les PJ sont
malins, ils peuvent tromper un membre du club pour gu'il
leur dise oU se trouve le manoir Narek. Parmi les offi-
ciers impériaux qui frequentent Chez Borrigan, certains
appartiennent aux Renseignements Impériaux

Si'les PJ enguétent sur le club, ils sont refoulés par les
portiers : seuls les membres et leurs nvités sont autori-
sés a y entrer. lls peuvent cependant tenter de se faufiler
par la porte de service & l'arriére du batiment en réussis-
sant un test de Tromperie ou de Discrétion Difficile
@ ¢ $). A linterieur, ils peuvent observer la clientéle,
OCCUpPEe a jouer ou a savourer les spécialités culinaires
Bien qu'un grand nombre d'officiers soient présents
dans le club, aucun stormtrooper ou agent des forces de
'ordre n'est en vue, Le club dispose de sa propre sécu-
rité a l'intérieur : des hommes de main humains armes et
préts a répondre a toute rupture du protocole. Adaptez
si nécessaire le profil de la Brute soudoyée (Weequay)
page 424 du livre de base de I'ERE DE LA REBELLION.

Tant gu'ils n‘ont pas &té remarqués, les PJ peuvent
fureter dans les nombreux recoins du club. I leur faut
reussir un test de Discrétion Difficile (4 4 €) pour
pouvoir se déplacer de piéce en piéce. Sile MJ le désire,
il peut leur faire découvrir la véritable nature de I'établis-
sement et ses liens avec les Hutts comme amorce d’une
campagne future

Les personnages, peuvent essaver de s'infiltrer dans le
club en tant gu'invités d'un membre (peut-étre méme en
tant qu'invités de la famille Narek) el frayer avec les habi-
tués et les Impériaux. Cette méthode offre au groupe une
excellente occasion de jouer au sabacc (ou a un autre
jeu de hasard) contre un officier impérial. lls peuvent
aussi employer d'autres moyens pour en convaincre un
de leur donner des informations sur les Renseignements
Impériaux (utilisez le profil d'Agent de la Sécurizé d'Ord
Radama, page 83).

LE PALAIS IMPERIAL —
STRICT NOELE

Le palais impérial est situé prés du centre de Livien
Magnus et il s'éléve au-dessus des immeubles de Ia
ville. La titanesque statue de Dark Malgus projette son
ombre immense sur I'edifice. Rares sont les habitants
qui comprennent réellement l'origine de cet inquiétant
symbole. Le monument accuse le poids des ans et la
sculpture est grélée de marques d'usure, La plus grande
partie de son visage s'est écroulée et il ne reste au-
jourd’hui & sa place qu'un espace vierge qui la rend
d'autant plus terrifiante

OEVOIR [CONTRE ESPIONNAGE] :
LES GRAINES DE LA DISCORDE

Le palais impérial est un lieu extréemement dangereux
pour n'importe quet agent rebelle, mais il peut se réve-
ler une mine dinformations et d’occasions pour les PJ
Entrer dans le palais nécessite de la ruse et du talent, ou
un peu d'aide. Narralla, une Devlikk qui travaille dans les
cuisines du gouverneur, fait secrétement passer des in-
formations aux Rebelles et pourrail introduire le groupe
dans le palais. Quand elle n'est pas au travail, on peut la
trouver dans les Tumulus (page 84)

Une fois dans la place, les PJ peuvent se faire passer
pour des serviteurs (test de Tromperie Moyen [4 @]
et essayer de cacher des micros dans plusietirs piéces
(test de Magouilles Difficile [4 4 @]). de voler et de
décoder des datapads (test d’Informatique Difficile
[ @ @) ou de surveiller les agents impériaux (test de
Discrétion Difficile [¢ ¢ @1).
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S'ils reussissent, les PJ surprennent une conversation
entre le lieutenant Balta et le général Xantus, ou mettent
la main sur une transcription :

Apres cetle révelation, les PJ doivent décider de ce qu'ils
veulent faire de cette information :

* Enlever le lieutenant : les personnages joueurs
peuvent essayer d'enlever Balta pour l'obliger a
revéler le lieu exact de la rencontre, prévue pour e
soir meme. Il est assez facile de le faire parler (test
de Coercition Moyen [4 @1) Si les PJ I'on cap-
ture, il faut qu'ils trouvent un moyen de le faire sor-

tir du palais (ou qu'ils cachent son corps

s'ils décident de se débarrasser de lui
definitivement). Dans le cas ol le jeune

afficier e se 2

Ellor Orgraal

e

=
g
GER

retrouvent la dépouille de Balta ou

le surprennent vivant en train de
parler & des Rebelles, la mission
est compromise

s Se

faire passer pour

Balta : des PJ passés maitres
dans lart de la tromperie
peuvent essayer d'enlever
ie lieutenant et usurper
son identite. Se deéguiser

pour ressembier a Balta de-
mande un test opposé de
Tromperie contre Perception
Meme si le personnage ressemble
physiguement au lieutenant, sa
meéconnaissance des protocoles
impériaux et dautres détails
pourraient lui faire griller sa
couverture. Pour frouver une
reponse adéguate a une ques-
tion dont le PJ ne connalt pas
la réponse, il faut qu'il réussisse
un test Difficile de Trom-
perie ou de Connaissance
aporoprie (4 4 ). Des que Jes
Impériaux se rendent compte de
la supercherie, ils essaient d'appre-
hender I'imposteur.

° Effectuer une filature une
autre option consiste a prendre
en filature l'officier lorsqu’il part
rencontrer Var Narek Narralla

montre aux PJ o0 ils peuvent
se cacher en attendant que

I'escadron quitte le palais
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Le suivre sans se faire remarqguer nécessite un test
de Tromperie ou de Discrétion Difficile (4 4 ¢)

* Relayer l'information : la quatriéme option consiste
ainformer les Rebelles que Balta a I'intention de me-
ner une mission ce soir et de travailler avec eux pour
apprendre ol aura lieu la rencontre afin d'y arriver
en premier. Les Rebelles peuvent faire appel a leurs
contacts pour apprendre que le lieu de rendez-vous
est le manoir Narek, en dehors de Ia ville.

LA PRESENCE IMPERIALE

LEmpire administre Ord Radama depuis presque vingt
ans. La planéte est tombée dans la main de fer de I'Em-
pereur Palpatine assez tot pour servir de poste avancé
lors de la pacification de la Bordure extérieure Au dé-
part, les habitants ont plutdt bien accueilli la puissance
et la stabilite qu'offrait I'Empire, mais depuis peu, leur
soutien tend a s'affaiblir

Dans I'espace, la planete compte sur d'irréguliéres pa-
trouilles menees par des destroyers stellaires impériaux
et par /'Eternelle Colgre, un engin de classe Interdictor.
Le MJ peut utiliser cette force opérationnelle en tant que
renforts dans une campagne de longue haleine, ou lors
d’une bataille spatiale engagée par 'Alliance pour tenter
de libérer Ord Radama du joug impérial.

La garnison impériale déployée sur la planéte est
constituee de deux pelotons de stormtroopers (64 sol-
dats et 8 officiers) qui s'assurent de la fidélité de la ville
Toutes les forces impériales ainsi que celles de la sécurité
municipale sont sous le commandement du gouverneur
Ellor Orgraal, un despote sadique qui s'est fait beaucoup
d’ennemis au sein de la population.

ELLOR ORGRAAL,
GOUVERNEUR IMPERIAL [NEMESIS]

Bureaucrate de bas étage lors de la chute de la Repu-
blique, Orgraal se contentait de lecher les bottes de ses
Supérieurs et de faire ce qu'on attendait de [ui pour gra-
vir peniblement les échelons de Ia hiérarchie. Tout chan-
gea avec l'avenement de I'Empire : Orgraal profita des
troubles et de la confusion qui régnait pour echanger
son dossier avec celui, bien meilleur, d’un fonctionnaire
recemment decédé, Une carriére bien plus glorieuse
s‘ouvrait & lui

Une fois I'echange effectug, il continua de se compor-
ter de maniére servile jusqu'a obtenir enfin Je poste de
gouverneur qu'il briguait depuis longtemps.

Depuis qu'il est sur Ord Radama, le gouverneur a tout
fait pour consolider son pouvoir en réprimant sévere-
ment toute critique envers 'Empire. Les rares comman-
dants de rang inférieur qui protestérent au sujet de sa
gestion de la planéte disparurent. Une rumeur commen-
Ca a se répandre : personne n’était a I'abri de la colére
d'Orgraal.

Orgraal est un bureaucrate froid et calculateur d’envi-
ron cinguante-cing ans. Il arbore sans cesse un air ren-
frogné, manifestant ainsi son mépris envers tous ses
subordonneés. Le gouverneur n'a aucune patience pour
Ceux gui n'obéissent pas immeédiatement a ses ordres et
il punit séverement tous ceux qui lui font défaut




Orgraal ne mesure gu'un métre soixante et a des che-
veux noirs plagqués en arriére. Il porte des costumes civils
sur mesure dont la coupe rappelle le style formel classigue

COGEOGEDED)

Compétences Coercition 3, Commandement 3,
Connaissance (Stratégie) 3, Distance [armes |égéres) |,
Informatique 3

Talents : Adversité 1 (Améliore 1 dé de difficulté de tous
les tests de combat visant Ellor Orgraal)

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster (Distance [armes |é-
géres| ; dégats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ; réglage
etourdissant)

L'OPERA IMPERIAL :
DISTRICT CULTUREL

g stiques de
Le bdatiment occupe 'equivalent d'un

sculptures représentent les artis
nus et respectes ayant joué a
au cours de son histoire, et le personnel les nettoie
chaque jour pour qu’elles conservent leur lu
i lumieres qui inondent I'éa 5
annieres rouges marquéees du bla-
tsur la facade de I'opéra, annon-
cant que 'Empire a pris possession de ce batiment,
comme de beaucoup d'autres.

Durant des siécles, 'opéra Mala a été un lieu de pas-
sage obligé pour tous les visiteurs de Livien Magnus. Les
plus grands artistes de la galaxie s'y produisaient, jouant
chaque soir & guichet fermé pendant des semaines
Quand I'Empire s'empara de la planéte, le gouverneur
rebaptisa I'édifice Opéra impérial et n'autorisa plus
que les productions spécifiquement autorisées par le
gouvernement, ce qui entraina une réduction drastique
du nombre de représentations mettant en scéne des
acteurs non-humains. La déception a été grande parmi
les amateurs, qui-ont toutefois su se taire afin d'éviter
d'attirer une attention malvenue.

UTILISER L'OPERA

L'opéra abrite bien plus que des vestiaires et des cou-
lisses dans ses sous-sols : un centre de commandement
des Renseignements Impériaux y est installe. Lédi-
fice sert de couverture a un complexe de haute sécu-
rité. Les agents qui I'occupent profitent de sa situation

pour surveiller certaines personnalités, ou les dignitaires
etrangers qui ne manguent pas d'assister a des repré-
sentations quand ils se rendent sur Ord Radama

Le complexe sert de quartier général &8 Malau Jocaos :
c'est ici qu’il retrouve ses agents quand ils passent en
ville. Le Service des Renseignements prend toutes sortes
de précautions pour garder sa présence secréte, mais les
Rebelles ont recemment découvert son existence. Les PJ
peuvent surveiller I'endroit pour observer les activités
des Impériaux qui pourraient les mener au point de ren-
dez-vous avec Narek. Cependant, s'ils se trouvent dans
les environs de I'opéra, les personnages ont tout intérét
a ne pas s'engager dans des activités suspectes (comme
tramner dans les allées proches ou entrer par effraction
dans un batiment), sinon ils risquent de se faire repérer
par des Impériaux. Si la présence du groupe est décelée,
une escouade d’Agents de la Sécurité d'Ord Radama, les
gardiens de la paix locaux, vient enquéter.

Si les PJ sont arrétés ou neutralisés par des forces
impeériales au cours de I'Episode Ill, Malau les fait em-
prisonner dans le complexe. Leur évasion pourrait ators
donner lieu & un scénario a part entiére

AGENT DE LA SECURITE D'ORD
RADAMA [SBIRE]

Compétences (en groupe uniquement) : Coercition,
Corps a corps, Distance (armes légéres), Sang-froid
Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster (Distance [armes |egeres] ;
dégats 6 ; critigue 3 ; portée moyenne ; réglage étourdis-
sant), vibrolame (Corps a corps ; dégats 4 ; critique 2 ;
portée au contact ; Perforant 2, Sanguinaire 1), uniforme
d’'agent de sécurité (encaissement + 1)

Les agents de la sécurité s'efforcent d'éviter tout conflit
ouvert dans les rues de la ville, mais n'hésitent pas
a riposter si les PJ ouvrent le feu en premier. Quand
une confrontation armée débute, les forces de l'ordre
contactent immédiatement la garnison de stormtroopers
afin de rapporter I'incident et de transmettre la descrip-
tion du groupe, ce qui informe I'Empire de la présence
des personnages. Une fois signalés aux Impériaux, il
devient plus difficile pour les PJ de circuler dans la cité :
chague déplacement a découvert nécessite la réussite
d'un test de Tromperie ou de Discrétion Moyen
@ @) pour éviter d'gtre détecte.

DECOUVRIR L'AGENT TRAITANT

Maintenant que les personnages joueurs ont informé les
Rebelles d'Ord Radama des événements survenus sur
Arda | et Jagomir, découvrir I'identité de I'agent traitant de
Narek est devenu leur priorité. Les agents de Haril Zense
ont tenté jusgu’ici sans succés, de déterminer qui se
cache derriére la montée en puissance du SRI dans la cité
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Quand les personnages enquétent en ville, le nom du
contact de Var Narek reste un mystére. Ils pourraient
vouloir pirater le réseau de données impérial afin de
trouver des informations sur les individus affectes a Ord
Radama. Il n'existe qu'un seul terminal accessible : au
bureau de la sécurité de I'opéra, un peu a I'écart du hall
principal. Lopéra est ouvert au public et aux touristes
durant la journée, mais tout perturbateur est emmeneé
au bureau pour y étre interrogé et fouille. Deux agents
de la Sécurité d'Ord Radama (cf. page 83) y sont postes
a tout moment et la porte gqui y méne est verrouillée.
Pour Fouvrir, il faut réussir un test d’Informatique ou
de Magouilles Difficile (4 ¢ ¢).

Une fois que les PJ ont accés au terminal, ils doivent
reussir un test d’Informatique Difficile (4p 4 ) avec
H B : cause de I'encodage pour accéder aux fichiers
personnels des officiers impériaux. Un test d’Informa-
tique Moyen (‘ ’] est ensuite nécessaire pour faire
le lien entre Jocaos et Narek, Cette manceuvre est tres
risquée et tout résultat & & 4 ou ¥ alerte les Impé-
riaux que quelgu'un est en train d’accéder a des fichiers
confidentiels depuis ce terminal, Les Renseignements
Impériaux depéchent immediatement un détachement
de quatre stormtroopers (cf. page 88) pour enquéter,

RENSEIGNEMENTS IMPERIAUX [HEMESIS]
Malau Jocaos est un homme énergique au sourire désar-
mant. Son apparence sympathique est en parfaite 0ppo-
sition avec sa véritable nature. Sous la surface, I'officier
se révéle un tueur de sang-froid prét a toutes les atroci-
tés pour le compte de I'Empire. Etoile montante des Ren-
seignements Impériaux, il dirige un réseau d'espions au
sein de la population d'Crd Radama. Sa tache consiste
3 signaler toute activité rebelle. Il a également réussi 3
retourner Var Narek au profit de 'Empire

Malau est né sur Ord Radama. Il était encore jeune
lorsque la planéte rejoignit le mouvement Séparatiste
durant la Guerre des Clones, Ses parents I'avaient éleve
dans la conviction gque la Républigue €tait corrompue
et gque I'Ordre Jedi n'€tait qu'un ramassis d’hypocrites
ayant renonceé a leurs responsabilités vis-a-vis du peuple.
Marqué par la propagande antirépublicaine, il n'eut
aucun mal a embrasser les principes rigides de 'Ordre
Nouveau de Palpatine: Dés qu'll en fut capable, il quitta
Ord Radama pour entrer a 'académie impériale.

Ses instructeurs, qui décelaient en luj un grand poten-
tiel, le recommandérent immeédiatement pour qu'il re-
joigne la spheére trés sélective du Service des Renseigne-
ments. Jocaos y gravit trés rapidement les échelons et
n'eut pas longtemps a attendre pour se voir confier des
missions et projets secrets pour le compte du SRI. De re-
tour sur son monde natal, il recut 'ordre de recruter des
agents pour infiltrer la Rebellion et découvrir ses secrets.
Soupconnant depuis longtemps son ancien camarade de
classe Var Narek d'avoir rejoint I'Alliance, Jocaos mani-
ganca le bombardement qui détruisit le magasin du frére
de ce dernier afin de le ramener dans le droit chemin

Malau n'éprouve que du mépris pour le gouverneur : il
considére qu'Orgraal ne mérite pas sa place et ne voit en
lui gqu'un politicien de seconde zone. Lofficier ambitionne
de gouverner lui-méme Ord Radama
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Compétences Coercition 3, Coordination 2,
Discrétion 3, Distance (armes Iégéres) 4, Magouilles 3,
Pilotage (planétaire) 2, Tromperie 4

Talents : Présence saisissante (Le personnage peut dé-
penser 1 point de Destin du cOté obscur pour recupérer
2 points de slress)

Capacités : Adversite 2 (Améliorez 2 dés de difficulté de
tous les tests de combat visant Malau Jocaos)
Equipement : pistolet blaster (Distance [armes leégéres] ;
dégats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ; réglage etourdis-
sant), bouclier déflecteur individuel (+2 défense),
armure matelassée (=2 encaissement)

DEVOIR [RENSEIGNEMENTS] :
CAPTURE OBLIGATOIRE

LES TUMULUS :
DISTRICT RESIDENTIEL

Le district résidentiel, le plus grand de tous, s'étend sur
tout I'ouest de la ville..La majorité des quartiers sont bien
entretenus. mais le centre comporte une zone décrepite
et dangereuse, Il s'agit des Tumulus, un des derniers

la vieille ville ou résigent aujourd i les

moins fortunes

Linsalubrite n'est pas le seul probléme : le sol de la
zone est contaminé, Mé&me aprés des millénaires, le
crash du cuirassé Sith de classe Harrower met encore
en péril la santé des habitants. Tous ceux qui peuvent
se permettre de quitter les Tumulus le font sans hésiter,



'épice et les batons de la mort circulent partout : ils font
'objet d'un juteux trafic assuré par des opportunistes
qui n'hésitent pas a exploiter les plus démunis. Selon la
rumeur, c'est 'Empire qui fournirait ces substances illé-
gales pour mieux assujettir la populace

UTILISER LES TUMULUS

Une grande partie des non-numains de Livien Magnus
a di emménager dans les Tumulus, L'autorité planétaire
a deétruit leurs foyers et construit a la place des appar-
tements pour les Impériaux et des résidences pour les
officiers. A défaut de pouvoir trouver autre chose, ils ont
€té obligés de s'installer dans les Tumulus, des taudis
aux loyers peu éleves. Beaucoup d’humains désargentés
vivent également ici. Accros a I'épice ou aux batons de la
mort, ils tentent de survivre tant bien que mal.

Les PJ qui visitent ce gquartier remarguent instantané-
ment la misére qui y régne. Narek pourrait facilement se
cacher dans les Tumulus et différents contacts des per-
sonnages au sein de lI'Alliance peuvent les rediriger par
ici afin qu’ils y ménent I'enquéte

En remuant la fange des Tumulus & la recherche de ren-
seignements, les PJ entendent parler d'un groupe d'indi-
vidus qui profitent des résidents, leur
extorquant le peu de crédits qu'ils
possédent en échange de leur « pro-
tection » et d'autres « services ». Ce

ne sont pas de simples voyous,
mais des criminels & la solde de
Malau Jocaos et des Renseigne-
ments Impériaux. Lagent local
de la branche déstabilisation
des Rl les emploie pour sus-
citer une terreur permanente
au sein de |a population et pré-

venir tout soulévement.

_

VOYOUS DES TUMULUS [SBIRE]

En régle générale, les oppresseurs des
habitants des Tumulus sont rongés
par 'ennui plutdt que véritablement
cruels. La plupart ont la vingtaine et
certains sortent tout juste de I'ado-
lescence. Natifs d'Ord Radama,
ces brutes bénéficient d'un niveau
de vie confortable grace a leur af-
filiation au SRI, et ils ne sont pas
prets a renoncer a ces avantages.

Narralla

Compétences (en groupe uniquement) : Coordination,
Corps a corps, Perception

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : couteaux, matraques, chames ou toute
autre arme Improvisée. Leurs caractéristioues partagent
le profil commun suivant : (Corps a corps ; dégats 5 ;
critigue 4 ; portée au contact ; Mauvaise qualité)

LA POPULATION LOCALE

Les expulsés Devlikks qui subsistent a Livien Magnus
ont €té regroupés dans les Tumulus. lls habitent des
batiments de bric et de broc dans des conditions épou-
vantables. De nombreux emplois leur sont interdits et
beaucoup de Devlikk travaillent dans le district indus-
triel ou comme serviteurs chez les nobles de la cité. Leur
salaire de misére suffit généralement a peine a nourrir
leur famille.

DEVLIKK [SBIRE]

Les Devlikks sont une espéce aviaire a long cou native
d'Ord Radama. Ces petits étres ont une téte plate cou-
ronnée de plumes vertes comme leurs €paules, ainsi
qu'une petite queue. Leur espérance de vie, trés courte,
dépasse rarement neuf ou dix ans.

Compétences (en groupe uniquement) : Coordination,
Perception, Pilotage (Planétaire)

Talents : Aucun

Capacités : Sens magnétigue (Tous les Devlikks ob-
tiennent [ lors de leurs tests de Pilotage et de Coordi-
nation. De plus, ils savent toujours ol se trouve le nord.)
Equipement : lunettes, sacoche utilitaire, outils varies,
vBtements de travail (+ 1 encaissement)

PREMIERS SIGNES DE RESISTANCE

Sur Ord Radama, la présence toujours plus ostentatoire de
I'Empire a entrainé le soulevement d'un nouveau groupe
d’'opposants & son joug tyrannigue : les Devlikks. Partout
dans Livien Magnus, les autochtones ont commence 3
rassembler discrétement des informations pour le compte
de J'Alliance. lls ont également demarré leur propre cam-
pagne d'activités clandestines contre les Impériaux

Narralla est la dirigeante du mouvement Devlikk. C'est
une femelle qui a décidé d’entrer en rébellion aprés I'as-
sassinat de ses parents par 'Empire. Sa famille travaille
au palais depuis des générations et ce poste lui donne
la possibilité d’obtenir facilement des informations pour
le compte de I'Alliance, Narralla et les siens voudraient
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DEVOIR (SUPPORT POLITIQUE) :
UNE PLANETE DANS LE BESOIN

l'Empire a infligé de nombreuses- atrocités a [a

population d'Ord Radama. Des centaines de ci-

t disparu aprés-avoir 0s€ expri

> et les Rebelles p 2

argument I pousser le peup a révolte.

Il ne sera pas simple de convaincre la population

de se soulever et de se débarrasser de ses oppres-

seurs : c'est un objectif a long terme qui pourrait

nécessiter de nombreuses aventures. Cependant, si

un PJ commence & établir des plans concrets avec

Narralla afin d’étendre sa cellule sur tout le terri-
toire des Tumulus, il gagne 3 points de Devoir.

intensifier leur futte contre I'Empire et passer de la col-
lecte d'informations a la résistance active. Zense a es-
sayeé d'en dissuader Narralla, mais il sait que les Devlikks
n’écouteront plus trés longtemps ses avertissements

La petite bande de sympathisants rebelles de Nar-
ralla se retrouve dans les galeries Situées sous son
logis délabré. Ce dédale de couloirs est un vestige de
la cité Devlikk qui se dressait ici avant I'édification de
Livien Magnus. Elle a été abandonnée par les humains,
incapables de s'y déplacer sans s'y perdre puisqu'ils
ne posseédaient pas le sens magnétique des habitants
d’origine. Bien que le temps et le manque d'entretien

RETOUR AU PAYS
A e e (2,

pire, le traitre finit par les rattraper et arrive en orbite
d’Ord Radama. Cet événement se produit une fois que le
décompte atteint le marqueur « événement » sur la Piste
d'action. Le MJ peut I'avancer si les joueurs se retrouvent
a court d'idées ou en mangue de piste a suivre. Enfin,
il peut etre employé comme point culminant du drame
aprés que les PJ ont tendu leur pigge ou suivi les Impé-
riaux jusgu’au manoir

5 les PJ engqui

r les contacts de Var Narek au g

Si les PJ sont en contact avec Haril Zense, ce dernier
les fait prévenir que le vaisseau de Narek vient d'atter-
rir. Dans le cas contraire, les PJ doivent réussir un test
d’Informatique ou de Perception Difficile (¢ ¢ ¢)
pour repérer I'engin sur leurs scanners ou de visu. Dés
lors, leur priorité consiste a attraper Narek et a deli-
vrer Setenna Hase avant gue les supérieurs de I'espion
n‘entrent en contact avec lui.

Les investigations des PJ devraient les mener a se
orécipiter au manoir familial des Narek, un peu en de-
hors de la ville, S'ils ne savent pas encore ou il se situe,
un test de Perception Moyen (4 @) réussi permet
de suivre la trajectoire du vaisseau spatial qui se pose
Les personnages peuvent rejoindre le manoir en spee-
der ou par nimporte guel autre moyen de transport
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alent obstrué beaucoup de tunnels, des PJ accompa-
gnés d’'un guide Devlikk peuvent circuler en toute dis-
crétion entre I'Epée Ecarlate, le palais impérial et les
Tumulus, Un tel trajet prend généralement entre vingt
et trente minutes. Cependant, ces galeries exiglies qui
serpentent dans les ténébres troublent généralement
les non-Devlikks. Les PJ doivent réussir un test de Peur
Facile (Q] pour ne pas paniquer

NARRALLA [RIVAL]

Cette femelle Devlikk, qui fait le lien entre le jeune mou-
vement de résistance des natifs et I'Alliance Rebelle, ar-
rive au terme de sa courte existence. Comme la plupart
des membres de son espéce, elle a des écailles jaunes et
des plumes vertes

Compétences : Coordination 1, Discrétion 2, Perception 2
Talents Sens magnétique (Tous les Devlikks ob-
tiennent [] lors de leurs tests de Pilotage et de Coordi-
nation. De plus, ils savent toujours ad se trouve le nord.)
Capacités : aucune

Equipement : blaster de poche (Distance [armes lé-
géres| : dégats 5 ; critique 4 ; portée courte ; réglage
étourdissant), sacoche utilitaire, tablier de servante

motorisé, mais s’ils décident de s’y rendre & pied, ils
n‘arrivent pas a temps pour secourir la conseillére
(Var Narek se trouve toutefois encore sur place et les
informations qu'il détient peuvent se révéler utiles pour
poursuivre I'aventure), Zense est capable de fournir un
speeder au groupe, mais les PJ peuvent aussi prendre
les transports en commun ou « réquisitionner » un vehi-
cule. Cette derniére option nécessite de réussir un test
de Mécanique ou d’Informatique Moyen (Q Q) pour
faire démarrer I'engin

LARDSPEEDER D'ORD RADAMA

Les citoyens d'Ord Radama utilisent toutes sortes de
petits landspeeders : utilitaires, sportifs, de plaisance,

etc. Les modéles civils n'ont généralement ni blindage
ni armement, Le profil suivant représente un landspee-
der génerigue.

Type de véhicule/Modéle : landspecder/civil
Constructeur : divers
Altitude maximale : 1 métre



Portée des senseurs : aucune
Equipage : 1 pilote

Charge utile : 10 — 30
Passagers: 1 — 6
Cout/rareté . 10 000 crédits/2
Emplacements disponibles : |
Armes : aucune

Les PJ peuvent filer le lieutenant Balta et ses hommes
ou se fier aux informations qu'ils ont récoltées eux-
mémes. S'ils suivent Balta, ils doivent rester au moins a
portée moyenne pour ne pas risquer d'alerter les Impé-
riaux. S'lls s'approchent plus, réussir un test de Discré-
tion Difficile (¢ 4 @) devient nécessaire pour ne pas se
faire repérer. Le groupe peut tenter de dépasser le convoi
impérial de maniére 3 arriver en premier au manoir. Pour
ce faire, le pilote doit conduire a vitesse maximale tout
le long du trajet et réussir un test de Pilotage (plané-
taire) Moyen (@ @), sans oublier le ll pour prendre en
compte la faible maniabilité du speeder.

Les PJ peuvent embarguer a bord de leur vaisseau,
mais c’est assez risqué et s'ils tirent sur le lieutenant Bal-
ta et ses hommes, cela entraine une réponse énergique
des forces impériales locales. Qui plus est, les PJ risquent
de blesser Setenna Hase dans 'opération s'ils obtiennent
un résultat ¥ lors d'un test d'Artillerie. Si Balta ou ses
stormtroopers repeérent le vaisseau des personnages,
deux chasseurs TIE (cf. page 43) font leur apparition au
bout de deux rounds, puis deux supplémentaires tous les
deux rounds suivants jusqu’a ce que I'engin des Rebelles
s'échappe ou soit abattu

LE MANOCIR NAREK

Alors que la plupart des familles huppées disposent
de propriétés dans le district noble, certaines des plus
vieilles lignées possédent des manoirs en périphérie de
Livien Magnus. Ces demeures princiéres, construites
dans des matériaux luxueux comme le marbre, sont gé-
néralement entourées de jardins et de vergers, et équi-
pées d'aires d'atterrissage, sans parler d’autres éléments
de confort plus décadents. Chaque propriéte s'étend sur
une surface de deux a quatre hectares, dans un rayon de
quatre kilométres autour de la cité,

Quand les PJ s'approchent du manoir Narek, lis
paraphrasez le texte suivant :

au bord

¢ semble

cever

e el des colonnes
riche et glorieux au-

XDIO-
Hon Jumpmaster posé sur une plateforme, les
s encore furn son atterrissage. La

Une petite plate-forme d'atterrissage est située au sud
de la propriéte. Elle peut accuelllir des engins aussi gros
qu'un cargo leger YT-1300, Le complexe s'étend sur les
berges d'un grand lac et la propriété est protégée par
un mur de brigue d'un meétre cinquante de hauteur, sur-
monté d'une grille

S'APPROCHER DU MANDIR

Les PJ peuvent amener leur speeder devant l'entrée
principale sans probléme, L e portail est fermé et un test
d’Informatique Moyen (4 @) reussi permet de ['ouvrir
Si cette approche ne fonctionne pas, les personnages
peuvent essayer de larracher avec leur speeder au
moyen de chaines ou de cordes. Pour gue la manceuyre
reussisse, un test de Pilotage (Planétaire) Moyen
(4 @) cst nécessaire. La troisieme option consiste &
escalader le muret ou le portail en réussissant un test
d’'Athlétisme Moyen (4 ¢)

Une fois a I'intérieur, I'entrée principale du batiment se
trouve a portée longue et les PJ peuvent voir que de
nombreux arbustes et broussailles poussent sur le ter-
rain. Tout est extrémement calme dans cette zone, et il
n'y a apparemment personne. Les personnages sur leurs
gardes peuvent tenter un test de Vigilance Difficile
(3 0 0] pour aperceveir Narek qui jette prudemment
un coup d'ceil par une fenétre. Quand les PJ approchent
de la porte principale, quelgu’'un leur tire dessus depuis
une fenétre du premier étage

Un tir de blaster vous siffle aux oreilles et enflamme
un buisson tout proche, Vous

7 une fenétre ouverte remie

| Uhe Voix vo

remarqt
cote d’un petit balcon. De lintér
interpelle : « Je ne sais pas
fait pour me retrouver, mai.
une énorme erreur en venant ici
route ! Vous serez sous peul pri
Setenna et vous. »



Siles PJ sortent de leur abri et se précipitent vers Ia
porte d’entrée, Narek tire au jugé, mais ne les touche
pas. La porte est fermée a clé, mais un test de Ma-
gouilles Difficile (4 ¢ 4) permet de crocheter la ser-
rure, Il est ézalement possible de détruire la porte. Juste
derriére se trouve un vestibule, séparé d'une salle de bal
par un majestueux double escalier. Les marches ménent
a un grand balcon qui surplombe la salle de bal et en fait
le tour. La, douze portes donnent accés aux différentes
pieces du premier étage. Un test de perception Moyen
(0 ‘) permet de remarquer les traces du récent passage
de Var Narek

Une fois que les PJ se trouvent devant son ancienne
chambre, ils entendent un craguement. En ouvrant
la porte, ils remarquent que le traltre a renversé des
meubles pour se barricader et se mettre a couvert. Il n'y
a aucun signe de Setenna Hase.

« Si vous faites un pas de plus, je vous tue ! » crie
2 massif et un petit

Narek, cache d e un bi
sofa qu'il a retourn

Les personnages joueurs peuvent ufiliser ce bref
répit avant l'arrivée des stormtroopers pour
parler & Var Narek. |i est possible de lui
expliguer la machination imaginée par
les Impériaux pour le faire changer de
camp en massacrant sa famille. Selon
leur approche, les PJ doivent réussir
un test de Coercition, de Tromperie
ou méme de Commandement Diffi-
cile (@ ¢ @) (ou encore un test de
Charme Moyen (@ @)) car il ne les
croit pas dans un premier temps. Le
MJ peut accorder un [[] en cas de
bonne interprétation. Aprés
le premier test, la résolu-
tion de Narek commence
2 faiblir. Un second test
diune= difficulté inférieure
d'un cran, lui fait comprendre gue les
PJluidisent la verite

Si les personnages n'airivent pas a
le convaincre que I'Empire est respon-
sable de la mort de ses proches, Var
Narek s'engage dans ce gu'il sait étre
son-baroud d’honneur sans révéler ol
se trouve Setenna Hase. Dans ce cas,
les PJ pelivent tout de méme prendre le
pracelet électronique du traftre, ce qui
les aide a la retrouver (cf. page 90, La
mort de Var Narek)

Malau Jocaos
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Si Narek les croit, lisez ou paraphrasez le texte suivant

Narek emerge de ¢

jere le bureau, tenant n
sa m [ blan

mm
ce point
quer la mort de

Il tombe a genoux en sanglotant et lache son blaster
devant lui. Il ne représente plus une menace pour les PJ.
Ces derniers peuvent le capturer sans qu'il leur oppose
de résistance. Si on lui demande ol est Setenna Hase,
il reprend vie et une expression affolée se peint sur son
visage : « Oh non ! Elle est dans la remise derriére le ma-
noir. C'est la que je I'ai cachée quand je vous ai entendu
arriver, et j'ai demande G mon contact de s’y rendre pour
la récupérer. Nous devons nous dépécher si nous voulons
la sauver ! »

L’ARRIVEE
DES IMPERIAUX

Un transport impérial est arrivé devant le portail principal
et quatre groupes de shires de quatre stormtroopers cha-
cun se précipitent vers I'entrée du manoir, arme au poing
A l'intérieur, les PJ bénéficient d’'un abri (Iéger ou lourd)
et peuvent se positionner pour recevoir les soldats impé-
riaux. Le maitre du jeu peut ajuster le nombre de groupes
de shires selon I'expérience et les capacités de combat
du groupe, ou simplement pour pimenter la situation et
I'obliger & utiliser & bon escient son environnement

Les stormtroopers prennent position & l'entrée de
la demeure, puis envahissent le vestibule par groupes
de deux pour chercher les PJ. Si les Rebelles restent &
I'etage, ils peuvent tirer sur les soldats en entrebaillant
une porte. Les stormtroopers continuent d'avancer vers
la position des personnages jusgu'a ce qu'ils soient tous
mis hors de combat ou jusqu’'a ce que les PJ arrivent a
s'éclipser discrétement avec Narek

STORMTROOPER IMPERIAL [SBIRE]

Compétences (en groupe uniquement) : Athlétisme,
Corps a corps, Distance (armes lourdes), Sang-froid
Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : fusil blaster (Distance [armes lourdes] : de-
gats 9 ; critique 3 ; portée longue ; réglage étourdissant),
vibrolame (Corps a corps ; dégats 4 : critigue 2 ; portée
au contact ; Perforant 2, Sanguinaire 1), 2 grenades a
fragmentation (Distance [armes |égéres] ; dégats 8 ; cri-
tique 4 ; portée courte ; Munitions limitées 1, Souffle 6),
armure de stormtrooper (+2 encaissement), ceinture
multi-usages, cellules énergétiques supplémentaires
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_ LA CONSEILLERE
Ei FACHEUSE POSTURE
Meéme si les personnages Joueurs combattent les
stormtroopers, certains peuvent tenter d'éviter les sol-
dats impériaux et suivre Narek pour voler au secours de
Setenna Hase Dans ce cas, les forces de I'Empire conti-
nuent leur attague et poursuivent les deux groupes. Le
combat continue derriére le manoir parmi les fougéres,
les statues et les arbres gui peuvent fournir une bonne
couverture lors d'une poursuite armée (utilisez les régles
des courses-poursuites page 255 du livre de base de
LERe DE LA REBELLION, Mais servez-vous de la compe-
tence Athlétisme a la place de Pilotage).

Quand les PJ atteignent I'arriere du manoir, le MJ peut
lire & voix haute ou paraphraser le texte suivant pour
bien marquer |a situation trés particuliere dans laquelle
se trouve le groupe :

And

Les PJ disposent d’'un round pour attaguer l'officier a
distance, mais souffrent d'une pénalité de Il Il & cause
de son abri (le profil de Malau Jocaos se trouve page 84).
Si, par chance, les personnages arrivent a le neutraliser,
il est conseille au MJ de dépenser un point de Destin du
coté obscur pour le garder en vie jusqu’a la scéne finale
Sil'officier est juste blessé, il tente de se guérir au moyen
d’un stimpack dés qu’il en a I'occasion,

Le garage abrite quelques swoops et Jocaos essale
d’en prendre un pour s'échapper. Il sait qu'il faut abso-
lument gu'il atteigne Livien Magnus pour pouvoir inter-
roger la conseillere et en apprendre plus sur la base
rebelle. Lofficier passe des menottes étourdissantes a
Setenna puis la jette sur la selle d'une moto avant de
s’envoler vers la ville

Les PJ peuvent le poursuivre avec l'un des autres
swoops du garage. Il en reste encore deux (ou Lrois si
vous avez plus de guatre joueurs)

RENDEZ-VOUS SUR ORD RADAMA
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SWOOP ZEPHYR-G

Type de véhicule/Modéle : swoop/Zephyr-G
Constructeur : Mobquet Swoops and Speeders
Altitude maximale : 6 m

Equipage : 1 pilote

Charge utile : 4

Passagers : |

Colit/rareté : 5 700 crédits/4

Emplacements disponibles : 2

Armes : aucune

LAMORT BEVAR NAREK

Avant de se lancer a la poursuite de Malau Jocaos, les PJ
peuvent prendre le temps d'inspecter le corps inanime
de Narek, Agonisant, il regarde les personnages avec une
expression de triste résignation.

Des PJ determinés peuvent essayer de sauver la vie de
Narek, mais pour cela, il faut réussir un test de Méde-

cine Difficile (¢ ¢ ).

Les personnages doivent ensuite décider de ce qu'ils
veulent faire de lui, car il est en trop mauvaise condi-
tion pour étre déplacé et ne ferait que les ralentir lors
de la course-poursuite qui s'annonce. Si les PJ n'inter-
viennent pas pour le sauver, ou le laissent seul sur place
une fois stabilisé, Var Narek trépasse : 'Empire a fini par
lLi prendre la seule chose qui lui restait

Les PJ remarquent gue le bracelet électronique signale
un objet en mouvement dans la direction prise par Jo-
caos. Le signal correspond a un microtraceur caché sur
Setenna et méne les personnages joueurs au quartier
général du SRI sous l'opéra.

+




COURSE-POURSUITE

rejoindre \a CIté pour retoumer’ au comp\exe du Semcc
des Renseignements Impériaux. Les PJ ne connaissent
pas sa destination et doivent donc le suivre ou risquer
de le perdre définitivement, a moins qu’ils n'aient le bra-
celet de Narek

Quand la poursuite commence, Jocaos se trouve a por-
tée longue et tente désespérément de semer Ses pour-
suivants. Il zigzague entre les arbres, les rochers et tout
autre eléement du terrain pour déstabiliser et distancer
les PJ. Ses manceuvres d’évasion améliorent un dé de dif-
ficulté de tout test visant a lui tirer dessus, Le paysage
consiste en un mélange d'arbres épars et de formations
rocheuses, religuats d'anciens marécages qui se raréfient.
Si un personnage veut essayer de contourner I'officier ou
de le rattraper, il doit exéculter une série de manceuvres
dangereuses pour réduire 'écart et couper a travers un
enchevétrement d'arbres et de lianes gue I'lmpérial a judi-
cieusement decide d'éviter. Traverser ce bosquet permet
de gagner deux niveaux de portée, mais n'est pas sans
danger. Ajoutez Il 2 tout test de Pilotage (Planétaire)
tenté pour franchir ce terrain dangereux.

Au cours de la poursuite, Jocaos tire sur les PJ, mais
sans grande précision. Il ne vise pas vraiment ses pour-
sulvants : il se concentre plutdt sur la conduite de son
swoop et empéche la conseillére de s'échapper. Siles PJ
essalent d'endommager le véhicule, ils risquent de pro-
voguer un crash qui risque d'étre fatal a Setenna Hase

Les personnages disposent d'une autre option : ils
peuvent prendre le Jumpmaster stationné dans la pro-
prieté pour se lancer aux trousses de Jocaos. En cas
de détection par la garnison impériale, cetfe méthode
s'avére plus gue dangereuse. Si les PJ décident malgre
tout de femployer, le MJ devrait avoir une idée des
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Un escalier étroit, a peine éclairé par un néon fatigué
et clignotant, se trouve derriére la porte. Des bruits de
lutte proviennent d'en bas, bientdt suivis d’'un bruit de
chute sourd. Une fois au pied de I'escalier, les PJ aper-
coivent Jocaos a lautre bout d'une longue galerie. |l
traine derriere lui la conseillere Hase. Setenna se débat
de toutes ses forces, mals I'officier parvient a lui faire
passer une porte qui se referme derriére eux, Le voyant
du panneau qui se trouve a cOté passe du vert au rouge,
indiquant que Malau Jocaos a verrouillé I'entrée.

Pour passer outre le code d'identification, il faut réussir
un test d’Informatique Difficile (¢ ¢ 4). Un PJ peut
aussi essayer de court-circuiter le mécanisme de blocage
de la porte en réussissant un test de Mécanique Diffi-
cile (4p ¢ @) || est également possible de revenir en ar-

riere et de prendre un autre couloir, mais dans ce cas, le &

groupe rencontre une patrouille de deux stormtroopers
Ce passage donne sur une porte qui méne également au

collecteur principal des égouts, Siles PJ choisissent cette -

option, ils subissent [l a leur test d’initiative au coursiie
|a scene Confrontation souterraine (Voir c-aprésl

Derriere la porte, up court corrdor mene & Lne
énorme salle. Une passerelle en spirale permet de-
rejoindre e sol d'ol partent une dizaine de tun-
nels. Cette zone est le collecteur principal des
gaux usées de la ville, et les Impériaux s'en
servent pour accéder clandestinement a de
nombreux quartiers de la cité depuis I'opéra. Le
MJ lit ou paraphrase le texte suivant :

En voyant les PJ approcher, Jocaos sait immédiate-
ment qu'il est en mauvaise posture, Il attrape Setenna et
brague son blaster sur le groupe : « Yous n'abandonnez
donc jamais | Bien, alors c'est le terminus, pour vous. Mes
troupes sont en chemin et elles ne s'arréteront pas avant
de vous avoir fait cracher tous les secrets de I'Alliance. »

Les PJ entendent des claguements de bottes sur une
passerelle au-dessus d'eux. Six stormtroopers impé-
riaux approchent par l'est et tirent au jugé dans leur
direction pour leur barrer le passage. En réussissant un
test de Perception Moyen (‘ 0), un personnage peut
remarquer que la passerelle sur laquelle se trouvent les
stormtroopers est reliée par un cable a une section de
mur qui tombe en ruine.

Si les PJ sectionnent le cable en question, la passe-
relle entiére fait une chute de quarante meétres avec Ses
occupants. Pour toucher cette cible, il faut la viser (voir
les régles concernant la manceuvre « Viser » page 215 du
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Livre de Base de L’ERE DE LA REBELLION) PUiS réussir un
test de Distance (armes Iégéres ou armes lourdes)

Difficile (4 ¢ 4).

(e, e,

Compétences (en groupe uniquement) : Athlétisme,
Corps a corps, Distance (armes lourdes), Sang-froid
Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : fusil blaster (Distance [armes lourdes] : dé-
gats 9 ; critique 3 ; portée longue ; réglage étourdissant),
vibrolame (Corps & corps ; dégats 4 ; critique 2 ; portée
au contact ; Perforant 2, Sanguinaire 1), 2 grenades a
fragmentation (Distance [armes |égéres] ; dégats 8 ; cri-
tique 4 ; portée courte ; Munitions limitées 1, Souffle 6),
armure de stormtrooper (+2 encaissement), ceinture
multi-usages, cellules énergétigues supplémentaires

CONFRONTATIOR
SOUTERRANE

Une fois le probléme des stormtroopers réglé, les PJ
peuvent de nouveau porter leur attention sur la tragédie
qui se joue du coté de Jocaos et de la conseillére, juste &
temps pour les voir disparaitre dans un corridor.




Malau entraine la conseillére a couvert derrigre une
pile de caisses et commence a tirer sur les PJ (les caisses
eparpn!lees dans la piece procurent une deiemse a dis-

lancede 1 3 portée mayenne etde 2 2 > longLe).
Alors que la fusillade s'intensifie, = oronde
commence a se soulever, et six sfomt\oope\s entrent
dans la salle en tirant. Puis le sol se remet & trembler
alors gue s'avance une menace bien plus dangereuse - un
Transport de Reconnaissance Tout Terrain (TR-TT) pilote
par le commandant Treaska

COMMANDANT TREASKA [RIVAL]

s

Compétences Artillerie 2, Coercition 1,
(planétaire) 3

Talents : Fonceur-ne (une fois par session de jeu, le per-
sonnage peut relancer 1 test de Pilotage (planétaire) ou
d'Artillerie)

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster (Distance [armes l&geres] ;
degats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ; réglage &tour-
dissant), comlink

Pilotage

TRANSPORT DE RECONNAISSANCE
TOUT TERRAIN

Type de véhicule/Modéle :
sance Tout Terrain /TR-TT.
Constructeur : Chantiers Navais de Kuat

Portée des senseurs : courte

Equipage : 1pilote, 1 artilleur

Capacité d'emport : 18

Passagers : O

Cout/Rareté : 75 000 credits (1)/5

Emplacements disponibles : |

Armes : Canon Dblaster leger monté a babord (portée
proche : arc de tir : avant ; dégats 4 ; critique 4)

Transport de Reconnais-

Lance-grenades & concussion monte 3 mb0|d (por-
lee proche ; arc de tir avant :de 0
Bréche 1, Munitions limitees 15, Souffle Pl (N, B

arme ne compte pas comme une arme a l'échelle planef
taire, mais bien individuelle |

Canons blaster lourds jumelés montés sous la nacelle
(portée proche ; arc de tir : avant ; dégats 5 ; critique 4 -
Jumelée 1)

Comme leurs armes ont peu de chance d'inflicer beau-
coup de dégats au marcheur, défaire le TR-TT représente
un defi significatif pour les PJ. 1| leur faut donc ruser. S'ils
arrivent & monter un plan d'attaque crédible, le MJ doit
leur lalsser une chance de le mener 2 bien. Les particL
s.de |a salle (présentées dans le texte a lite 3 haute
\owx] sont trés importantes pour la description de I'action,
et le maitre du jeu doit particulierement insister dessus.
Pour réference, n'importe quel mur de la piece se trouve 3
portee extreme (echelle personnelle) du mur oppose.

Pendant cetter rencontre, les Perserinages peuvent
dépenser leurs £} ou @ de maniére 8 remarguer des
détails permettant de vaincre le TR-TT :

¢ Les tuyaux : siles PJ touchent les tuyaux du plafond,
ils peuvent les faire chuter sur le TR-TT et lui infliger 3
points de dégats de coque (ou 30 points de blessure
aux stormtroopers), On considére que ces tuyaux
disposent de 3 en encaissement, d’un seuil de bles-
sure de 10 (ils chutent dés que le seuil est dépassé) et
qu'ils se trouvent a portée moyenne depuis le sol. Si
les PJ en visent un placé juste au-dessus du marcheur.
le MJ doit considérer qu'ils sont a la méme portée (il
est inutile de mesurer la diagonale, car les portées
s'étendent aussi verticalement)

¢ Les grilles : le sol est forme d'un ensemble de grilles
metalliques afin que la piece puisse servir de collec-
teur d'eau de pluie en cas de fortes précipitations.
Des trappes d'accés, qui peuvent tre ouvertes en
réussissant un test d’Athlétisme Difficile (4 4 4),
eparties dans toute la pigce. De telles ouver-
tures représentent alors autant d’'obstacles a la circu-
lation du TR-TT. Si le marcheur tente de traverser une
zone dans laquelle une trappe est ouverte, le com-
mandant Treaska doit reussir un test de Pilotage
(Planétaire) Difficile (4p 4 4) pour éviter le trou.
Si ce test n'est pas réussi, I'engin subit 3 points de
dégats de coque et se retrouve immobilisé jusqu’a ce
que le pilote réussisse un test de Pilotage.

® Les vannes : en dehors du mur comportant le sas
blindeé, les trois autres sont pourvus de vannes qui
empéchent les eaux de pluie et les eégouts de Livien
Magnus de se déverser ici, Chaque vanne s'ouvre au
moyen d’un levier a I'ancienne, relié a un systeme
d’engrenages. Pousser un levier rouillé nécessite un
test d’Athlétisme Moyen (@ €). Si le test genere
© 4 ou ¥, cela signifie que le mécan isme est
coinece et gu il faut reussic un test de Mécanique
Moyen [’ ®) pour le faire fonctionner-SI e TR-TT
se trouve au moins a portée moyenne de la vanne
guand le flot est libéré, il subit 3 points de dégats
de coque 3 cause de la vague qui s'abat sur lui. Il se
retrouve eégalement immobilisé pendant un round
Tout stormtrooper pris dans la vague est jeté 3 terre
et etourdi pour un round. Un résultat @ @& au test

&%
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d'Athlétisme signifie que la vague est tellement
puissante qu'elle renverse le TR-TT. Dans ce cas, le
commandant Treaska s'en extrait pour aller préeter
main-forte a Malau Jocaos

® Les colonnes de souténement : les colonnes gui
supportent le plafond sont solides, mais pas congues
pour résister a des tirs de canon blaster, Les PJ
peuvent pousser le TR-TT & tirer dessus en se cachant
derriere. Une colonne de souténement n'a aucun
blindage et un seuil de 4 points de coque (3 I'échelie
planétaire). Si le TR-TT en détruit quatre, le plafond
s'effondre sur lui et I'ensevelit définitivement, Les
stormtroopers et les PJ ne sont pas épargnés non
plus par I'avalanche destructrice : ils dojvent réussir
un test de Coordination Difficile (4 4 €) pour
gviter de subir 4 points de blessures

e Lescasiers d’armes : les casiers situés a 'opposé de
I'entrée empruntee par les PJ constituent en fait une
cache d'armes de la garnison impériale. A fintérieur
se trouve un lance-roquettes (Artillerie ; dégats 20 :
critigue 2 ; portée extréme ; Bréche 1, Déploiement
1, Encombrant 3, Munitions limitées 1, Projectile
Guide 3, Souffle 10), Pour progresser vers les casiers,
il faut réussir un test d’Athlétisme Difficile (4p 4 4)
Sile test est un succes, le PJ surgit a découvert, évite
le barrage de tirs de blaster en faisant une roulade et
atteint la colonne suivante. Un résultat Y signifie que
le personnage n'a pas remarqué d'ouverture exploi-
table dans le tir de barrage et doit rester & I'abri ot il
se trouve. Quvrir le casier nécessite de réussir un test
de Magouilles Difficile (4 4 4) ou Ln test d’Infor-
matique Moyen (@ @). Ensuite, ur personnage peut

s'emparer de I'arme et I'utiliser pour tirer sur le

TR-TT. Il est possible de trouver deux roguettes

en plus de celle deja chargée dans le tube, au

moyen d'un test de Perception Facile (’)

Elles se trouvent dans une caisse proche

etiquetée « MUNITIONS ».

La destruction du TR-TT porte
un rude coup au moral des Im-
périaux, et si le MJ a hesoin de
donner un petit coup de pouce
aux PJ, la chute du marcheur
peut facilement éliminer quelques
stormtroopers de plus. Dés que le
TR-TT a subi 9 points de dégats
de cogue, Malau Jocaos tente
de nouveau de se replier, en
se dirigeant cette fois vers
le-tunnel duguel a émergé le
bipade: Lofficier serait trés
detl de perdre fa conseil-
lgre et les préecieuses infor
malions qu'il pourrait |
Arracher, mais il ne
gas pan plus v
ser 54 peau. Sl
sechipser andouc
ll'saute sur l'occasion.

Deés cet instant, le maitre du jeu peut effectuer un
test d'initiative pour Setenna Hase et la faire partici-
per-au reste de la rencontre. La premiére action de la
conseillere devrait consister a courir vers les PJ aussi-
tot que possible. Elle suivra leurs ordres et les aidera
a4 combattre dés que ses menottes étourdissantes [ui
aliront e es (un test d'Informatique Difficile
[ & &) Pour s'en debarrasser seule, elle doif reussil
un test d’Athlétisme ou de Coordination Intimidant

660

Si les personnages joueurs neudtralisent Jocaos, il
s'écroule. S'ils n'y parviennent pas, il s'échappe par le
tunnel et s'empare du traineau a répulsion avec leguel
sont arrivés les stormtroopers. Il dépense ensuite toutes
ses manceuvres pour voler le plus rapidement possible
(a vitesse 2) hors de portée des armes des PJ, du mains
celles a échelle indivicuelle

UNE LUEUR D'ESPO!

Une fois que les personnages ont sauvé la conseillére
Hase, ils peuvent emprunter les tunnels pour atteindre
I'entrée de I'opéra. Une fois sortis du complexe souterrain,
iIs doivent éviter de resler dans les rues et disparaitre
avant gue les renforts impériaux ne retrouvent leur piste.

Une fois la sécurité de Setenna Hase assurée, le groupe
rejoint I'Epée FEcarlate. Haril ferme I'établissement et
mene les PJ et la conseillere dans un appartement situg
sous la cantina. Zense, Narralla et leurs proches s'oc-
cupent des blessures des personnages, et en profitent
pour discuter avec eux de ce qui va se passer ensuite.

EPISODE il : EXPERIENCE

Les recompenses standard pour I'Episode 111 sont

¢ Prendre contact avec les Rebelles & 'Epée Ecarlate
Sk

e Explorer la ville a la recherche de Var Narek : 10 XP ;

» Poursuivre Malau Jocaos dans la cité et affronter les
forces impeériales : 5 XP ;

e Sauver Setenna Hase : 5 XP.

En plus des points d'expérience, le MJ peut attribuer
les réecompenses suivantes :

* Devoir : chague personnage gagne entre 5 et 10
points de Devoir en fonction de ses motivations indi-
vidueltes et de I'accomplissement de son Devoir, Des
points bonus peuvent aussi étre alloués pour toute
action héroique accomplie au nom de I'Alliance




UNE NOUVELLE AUBE

E--: lendemain de leur retour a I'F

in I'ﬁD“Q I“ren merite, les

heureuse de voir les personnages, qu
leur courage et leur héroisme. Aprés S%
sur leur santé, elle leur demande ce gu
Narek et de la sécurité de la base de
aporend la mort du traitre, elle sen
ce quil lui a fait subir : pour elle, le vé;
de ce drame est I'Empire qui I'a maniou
aux PJ si aprés I'avoir ramenée sur J
préts & accomplir leur devoir sur Ore R
a libérer la planéte: Elle les informe
Zense et les autres pourrait faire tout
tenant qu'ils ont porté un coup sigh

Le MJ peut développer des 1
pour continuer sa campagne
quelgues pistes :

e Guérilla : attaguer les
tout dans la ville et sur
forcer les Impéria 2 : a g
Avec la montée en puissa activites rebelies
dans |e secteur 3 et
et en materiel des p
Radama peut mettre ; -
Rebelles le savent bien, et s'ils cot ent d'attague
sans relacher la pression; ils pourraient parzslyser jes
forces impériales sur ce monae

e Les connexions criminelles s =5 =nien-
du parler du lien entre les Huiis et Chez Borngar
(ou d'autres établissements Maenus
peuvent tenter d'obienir
crime pourraient leur fourmir
DEITIE'II" |')O I a5 Uald

ce faire, les person

JIC-RUTE Qe ses ber

si 'Empire n'etait plus

* New Raido - [aufre cife
New Raido, ne dispose gue
symboligue et pourrait
tions idéale. Les personragas
s'y rendre pour chercher de
en aide a la Rebellion. New
ment la capitale d’Ord Rada
de Livien Magnus. Cest un liet
peut développer a sa convens

CAMPAGNES
ﬁ@ i@%&ﬁ COURS

dem nener ses joueurs loin d'Ord
S suivantes s'offrent a lui pour conti-

e Retour sur Jagomir : si les PJ le désirent, ils
agner Setenna Hase sur Jagomir
ne sa place au sein de I'Alliance
die du manoir Narek peut leur
ouvril Une cachette dans lagtelle
5 nfermations quil avait accu-
Imperiaux et leurs activités. Parmi

= trouver l'identité diautres
 forees rebelles du secteur
e aux 2 13 mission de les
mener devant la justice avant gqu'ils
Ance en danger.

. A la puursulte de Malau Jocaos - §i -u CADS a Sur
L sd'Ord Radama, |es Pl sesont
faitun nouvel ennemi trés dangeratx. L\J”'Il ier fera
t sten sun pouvelr polr apprendre leur
STy afin de capliurer CeLx
i AfrE ses plans pour faire tomber 1a
cersonnages pourront rencontrer
Ses agents) au cours de leurs aven-
de i'ennemi récurrent dont le seul
Ire, eux et [Alliance,

iciens mondes Sith sont trés
1a. Les PJ peuvent donc facile-
r les explorer et en apprendre
du coté obscur qui y vivaient
Lvoirs. Siun des personnages
e, les mondes Sith peuvent dis-
crets en rapport avec la chute
. mplement susceptibles de procurer
Sime comprénension de la Force.

=S sed

° Le secteur Esstran : le secteur Essiren a été tres
es derniers mois : le blocus de Yavin, la
N de la base rebelle sur Arda |, etc. La
e extérieure est devenue un foyer d'activité
tdans is guerre entre 'Empire et ['Alliance.
€ nbreux mondes se trouvent dans le secteur
les PJ pourraient les explorer, & la recherche de
Ux lieux pour aménager des bases rebelies
ou de forteresses impériales a détruire

Quelle que soit Ia direction gue le MJ décide de faire
prendre & sa campagne, il dispose de nombreuses op-
tions intéressantes pour que la guerre qui décidera du
destin de la galaxie se poursuive dans ses aventures de
I'ERE DE LA REBELLION

RENDEZ-VOUS SUR ORD RADAMA
ASSAUT SUR ARDA |
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