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L’EMPIRE GALACTIQUE régne sans partage sur

I'univers ; des cités bourdonnant d’activité aux

étendues sauvages, il n’est pas une zone de la
' galaxie qui soit a I’abri de ses agents.

' Dans I'ombre de cette oppressante tyrannie, les
membres de I'ALLIANCE REBELLE sont en
- permanence a la recherche de refuges sécurisés
afin de planifier leurs prochaines actions. Lancant
leurs attaques depuis des mondes acquis a \eur
cause, des flottes en perpétuel mouvement ou des
bases secrétes, les Rebelles se battent _pour

libérer la galaxie....
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Je me r(:\[:IHaI an sursalt.
battant. « |ls savent lout s,

a lis savent », ﬁensal ]E‘ e coeur

NMais comment durdnant ts oy ? Je vivals sur cette p-'"néte
un pretendi monde-refuge. depuis un peu plus de huit mois,
je dinais et discutais avec ces gens. soignais leurs blessures
et letrs maladies. je m'etais fait des amis avec gui j'avals par-

tage la récit de morn passé foirmenté aux mains du Lerribie -

Ermpire Galactigue.
! q

Ces récits efaient bien eptendu des mensonges, soi-
gneusement appris et repetés au sein des Renseignenients
Impériaux pendanl une année epuisante... Une année com-
plele pour apprendre & étre un Rebelle, 3 passer pour 'un
des innombrables insurgés qui aéferient sur la galaxie pour
saper la credibilite de VEmpereur et saboler sa grande
cetvre. Ces gens élaienl décnts comme des guériileros

insensibles, wavant rien a perdre el prérs.a sacrifier des.

poplilations entigres pour abtenic une prise infima sur l'un
des milliers de mondes sordides.

Sauf quils netaient pas insensibles.

Les Rebelles que ['avais coloves r'étaignt pas les elies
pernicieux que mes supérieurs décrivaient. lls etaient réels,
Pius je passais de temips avec cux, moms jetais certaine
d'étre dans mon bon droit. Je me battais guotidiennement
aver ma conscicnce.

Le pire, c'etait la nuil, allorgée dans mon it Ld lele
posee sur ua oreiller bien rop fin dont
combattant de la liberte mort depuis lorglemps, je qonrm
les suelrs froides codler-le long de ma nuguc: Et Im‘sque je
parvenais a frouver le sommeil. je me trouvais assaillie de
réves dérangeants dans lesguels mes compagnons rebehes
me jetaienl des regards suspicicwx. Je nigis tanl gue e poL-
yais, mais je fnissals wujours par sentir le contacl hold d’un
blaster & l'arriere de mon crane, avant de me réveiller brus
quemenl, gn pigine parigue. i :

Le jour de mon rendaz-vous avec mon agent de liaison des
Renseieremeants Imnériaux Gtait largemenl passé, peut-étre
méme me crovaienl ils marte. Je pourrals sans doule conti-
nuer a vivre ce mensonge, réellement sautenir FAlliarce
el 183 courageux individus avec lesquels e travaillais guo-
ticiennemenl.. . De toute facon, st 'Empire me relrouait,
|2 he serais pas Lrailée moinsg durement gue les. Rcuules
alx-mémeas, gu'avaisje dum aperdre ? :

Je repoussai cos pcnsud insiciguses, fermal les veusx ct
me résignai & mon s0rt,

Les rrailres rehelles se jouaicnt de moi, me remouc-
nant conlre 'Empire. Mes formateurs des Rensaigremenls
Impériaux m'avaienl avertie de ce risgue o daprés eux,
meme le plus loval des sujets de 'Empire pouvait étre cor-
rompl par PAlliance Rebelie. Dés.que je fournirais a meas
suUperieurs les coordonnées de ce monde, je poLrrais guilter
cette misérable vie de Lromperie,

Cetait decide, jallais trouver un pell de temps dans

l'apces-midi pour une balade au cours de laguelle j'activerais.

le signal, caché par mes soins dans une petite poupee Lradi
tiornelle Chandriléerine. Un souvenir e mon ancicnne vie,
laur avais-ie raconté. A cetle occasion | i Mame réussi &
versar quelques larmas, dissimulant mes veux mouillés der-
riere une main treminlarte, Les Rebelles s'étaicnl conlentés
d'acquiescer el ne mavaenl plus jamais pose de-gueslions
ay slijet dela petitc poupse

haon comlink sonna. Je repris mes esprils et attrapai l'ap-
pareil sur la catsse gili-me servalt de table de chevel,

. Dlune vo

— Docleur Saras ecolte, répondisie d une YoIx parfai-

o Lement posee.

- Onaunsouc, doc, fit la voix masculing et familiére de
Venner, un Rebelle o’'une guarantaing d'anneas qui officiait
comme aide-soignant a linfirmerie.

— Quelqunn est blessé ? demanda -je d'un o reatre.

— Pas pour linstant, répondil-il. On a..
agent impérial.

— Vraiment 7

La peur me comprima la pcrit'rinc_

— EL pourguai tu m'appelles ?

\enner s'eclaircit la gorge.

— |l faudrait le passer al scanner, fu sais. pous les
implants, ce genre de trucs. ..

— An oul bien sar, dis e, un pel soulagte. OO est-ce
oil'on se retrouve 7

A lnlirmeria

temps.

. Depéche-tol, on n'a pas beaucoup da

Je le rassurais d'un « Jarrve » avant de raccrocher.

Dans ma téte so bousculaienl mille questions @ « Un autre

agent 7 lci 7.

Il céiait ‘cn théorie possible que les Renseignements

Jdmpériaux aient infiltré un autre agent au sein de cette base.

C'atait presgue ur miraclepour maoi, un moyen de aatourner
les soupcens de mes amis rebelles & mon égard. . si tant est
qu'ils"cw aienl, Ca voulait dire sacrifier un agentallig, mais
aucune mesure n'est frop importante déas lors qu'il s'agit de
la sécurité ce 'Empire.

Je m'habillai rapitlerent, atirapai ma sacoche mod calc el
rme rendis fapidemens & Vinfirmerie. Plusieurs Rebelles armeés -
y allerndaient, mescrutant impassiolement. Immédiatement
al'aise, je fis signe a Wenner, 1l me regarda o'un air froid.
% tremblante, je ki demands

i

- Venner ? Que se passe-t-il ?

Un humain cureusement familier était assis sur I'un des
hrancards métalligues gui nous servaient de lits de fortune
atlinfirmerie. OO avais-ic bien pu le rencontrer avant ¢ Des .
imagas de Coruscant me revinrenl, mais mon année d'ef '
traiement dans la capilale impériale atait un fouillis de sou
venirs ot d'émotions indistincts. 1| me regarda, me détailla
guelgues instanls, puis se lourna vers Venner ot acquiesca,

— Clest nien elle.

Qui asl ce ? protestai-je. Ou ost-ce gue ga vell dlre 7
s Tu sais tres bien ce cue ca veut dire. doc,

Il soupira. Sa voix ttait triste el faliguée,

— |l doit s'agir d'unc erreur. protesiai-je, toftalement ter-
rifiee a présent. Ju nlimagines Lout de méme pas que je
poLrrais. ..

Je senlis le contact froid d'un cardle de métal a I'arriare
au crane. Je reslal sidérée, attendant que le cauchemar
s'achéve, comime il 'avait fait un nombre incalculable de fois.”

Mais Il ne faisail gue commencer.

decouvert un




EXPLORER LES PL/
DE EBELLIOI

I. ‘Alliance Rebelle opére au sein dune galaxie hos-
tile. Bien que la brutalité de 'Empire ait valu de nom-
. soutiens a l'Alliance, seule une poignée de pla-
=5 onlk choisi de rendre public ce soutien. Ce faisant,
s planétes — Mon Cala, Sullust ou Chandrila pour ne
welles — risquent la colére sans limiles de 'Empire,
s méme dans ces conditions, le conflit reste actif sur
1ombreux fronts el la puissance mililaire de Palpatine
de. Si I'Etoile Noire avait survécu & la Bataille de
1, elle aurait aisément mis fin a 'existence de ces pla-
mutinées. Dans les faits, la victoire des Rebelles sur
ation de combal impériale a renforcé la confiance que
ombreuses planétes avaient placée dans I'Alliance, et
S 83 capacité a vaincre la tyrannie de I'Empereur.

(W]

En dépit du faible nombre de mondes qui lui préte
stance, IAlliance persévere. Si la plupart des systémes
soutiennent pas cuvertement la Rébellion, beaucoup
‘zident de facon détournée, en lui offrant du matériel,
vehicules, voire du personnel au nez et & la barbe
‘Empire. D'autres autorisent FAlliance & mener leurs
rations librement depuis leurs territoires. Sans l'aide
ls alliés, les Rebelles se trouveraient indubitable-
2crasés en peu de temps, mais le sort d’Aldérande a
IVE (ue la coopération — cuverte ou secréte — de ces
2mes planétaires avec 'Alliance n'est pas un acquis.

V] ™

Afin de parer a cette incertitude, I'Alliance est constaim-
ment a la recherche de lieux en mesure dabriler ses
rations en foute sécurité. Les explorateurs rebelles
sent au peigne fin lous les systémes planétaires
nlus éloighés, a la recherche de havres ol 'Alliance
elle pourrail installer un avant-posle, voire une base
taire. Plus rares encore sont les mondes-refuges,
lieux complétement inconnus de I'Empire et suffi-
ment a I'abri d'une éventuelle découverte. Malgre
efforts, FAlliance doit cependant demeurer & I'affit
une guelcongue activité impériale sur ces planétes.

SE LIBERER DE SES
CHAINES

e fous les mondes cccupés ou soumis par I'Empire,
e une poignée s'est rebellée contre l'oppresseur et a
si a se libérer du joug impérial. Des mondes Lels gue
Mon Cala, foyer des Quarren et des Mon Calamari, sont
blement les soutiens les plus engagés de ['Alliance.
ust a également réussi a se débarrasser de I'influence
‘Empire ; les Sullustéens demeurenl indépendants
s soutiennent I'Alliance Rebelle. De telles planétes et
s habitants fournissent leur aide a la Rébellion, mais
Wils apportent avant tout est inestimable : I'espoir,

De nombreuses autres planetes soutiennent active-
les insurrections contre I'Empire, gu'elles soient
25 ou non a FAlliance. De telles planétes sont sou-
L en proie au chaos, et subissent des représailles
stanles de la part des Impériaux pour les actes de

IETES

leurs révolutionnaires. Cependant, bien loin d'amoindrir
la determinalion du peuple, ces chatiments la renforcent
pien souvent, créant ainsi plus de troubles et alimentant
un cercle vicieux de dissension. De telles planéles sant
une mine d'or pour les recruteurs rebelles, et se voient
meme &rigées en exemple pour illustrer tout ce a quoi
I'Alliance s'oppose avec véhémence,

Libérer une planéte n'est pas chose aisée. Gagner la
liberté est une chose, mais la conserver représente une
tache monumentale. LArmée Impériale, dont les rangs et
les arsenaux sont bien fournis, est un redoutable ennemi.
57l laissait echapper enlre ses doigls un seul sysléme
solaire, celle faiblesse apporterait de 'espoir a d'autres
mondes, qui pourraient bien a leur tour entrer en rébel-
lion ouverte. LEmpire n'a gu'une répense a offrir a de
telles planétes : la riposte violente, jusqu'a ce qu'elles
rentrent dans le rang. En dernier recours, il reste tou
jours la possibiliteé d’annihiler entierement la plangte el
toute sa population. A I'aune de tels risques, il s'avere
peu &tonnant gue la plupart des planétes prennent le
parli de Lolérer leurs maitres impériaux.

LES MONDES-REFUGES

Cerlains des mondes les plus précieux de I'Alliance sont
totalement inconnus de I'habitant galactique moven. Ces
sanctuaires, connus sous le nom de mondes-refuges, se
trouvent généralement hors des sentiers battus el par-
faitement isolés de toute route hyperspaliale. Seule
une poignée de gens connait leur emplacement, et leur
acceés est contrdlé de prés par le Haul Commandemenl
de I'Alliance. Les Rebelles utilisent ces mondes-refuges
comme havres au sein d'une galaxie de plus en plus
dangereuse, pour abriter leurs retraités ou leurs bles-
sés graves, les dissidents politiques et leurs familles, ou
encore d'imporlants prisonniers Imperiaux.

Les mondes particulierement fertiles peuvent fournir
des ressources, tels gu'eau et nourriture, exportées pour
alimenter la Flotte Rebelle et ses soldats sur le front.
LAlliance extrait et s'approprie également les matiéres
premiéres telles gue le minerai ou le carburant. Certains
mondes-refuges finissent par prospérer, mais celle pros-
perité a un prix : plus les contributions d'une telle pla-
néle sont substantielles, plus elle court le risque d'étre
découverte par l'ennemi.

Nouvelle Aldérande et Sanctuaire comptent parmi les
mondes-refluges les plus célebres, loules proportions
gardées. Seule une poignée de gens connalt leur empla-
cement, mais les rumeurs de leur existence abondent.
Les individus envoyés sur ces mondes ne reprennent gue
rarement du service ailleurs, essentiellement a cause du
risque gulils représentent alors pour la sécurité de la
planéte. Il n'est pas rare d’entendre des soldats rebelles
discuter d’'un ami gui a mystérieusement disparu en ces
termes @ « il est parli au Sanctuaire », el ce, quel gue soit
le monde-refuge gu'il a effectivement rejoint.

INTRODUCTION
EASTIONS DE LA RESISTANCE




Le Soutien de ['Alliance a la lourde responsabilité
de |ocaliser et de rendre habitables de potentiels
mondes-refuges ; a cet effet il emploie des milliers
d’éclaireurs dont I'unigue mission consiste a sillonner la
galaxie a |a recherche de planetes ou de satellites adap-
tés. La tache s‘avere fres largement infructueuse : la
galaxie est gigantesqie et la majorile des systémes pla-
netaires non surveilles se revelent inhabitables: 1l arrive
néanmoins gue des éclaireurs localisent un monde ayant
du potentiel ; c’est alors gue le vrai travail peut debuter.

Lexploration planetaire commence en orbite, avec
le scan intensif de la planéte en question. Almosphére,
climat, géographie... tout est cartographie, et les zones
riches en vie indigéne sont examinges de prés. Des
signes de technologie avancée trahissent generalement
la presence de pirates, de cantrebandiers ou d'activiié
impériale, disqualifiant de facto le mende en guestion.
Si I'ecosysteme de la planate peut accueillir 1a vie, et si
elle ne présente pas d'élements dangereux Lels gutne
méteo instable ou une activite volcanigue ou tectonigle
majeure, elle est considérée comme potentiellement
favorable a linstallation d’'une base de [‘Alliance,

Des lors que le processus de surveillance orbitale
s’acheve, ce gui peut prendre des semaines, voire des
mois, les éclaireurs survolent la planéie pour examiner
de plus prés les ressources et les formes de vie. lls cata
loguent alors les signes de vie intelligente selon 'avan-
cement de leur technologie, puis prelevent des &chan-
tillons d'eau, de terre, de flore et de faune locale pour
analyse ulterieure par les scientifigues de FAlliance. Les
droides éclaireurs envoyes pour collecter ces échantil-
lons demeurent en contact constant via commurication
laser, afin d'eviter linterception éventuelle des messages.

Une fois ces donnees collectées, les eclaireurs les
encodent avec les systemes de cryptage les plus avances
de I'Alliance, puis les envoient a 'equipe d'expertise |a
plus proche. lls recuperent ensuite les droides demeures
& la surface de la plangte, puis quittent le systéme pla-
nétaire, poursuivant leur exploration spatiale aitteurs, a
la recherche de nouveaux mondes. Pendant ce temps,
I'equipe d'expertise procede a l'analyse des donnees
recoltées. Si le Soutien de FAlliance estime que la pla-
nete meérite une exploration plus poussée, il envole Une
equipe de specialistes pour une inspection approfondie
de sa surface.




SURS ET SECRETS

Carder les mondes-refuges a |'abri du reste de la galaxie
une tache ardue. Les systemes plangtaires
=¥ desquels se trouvent des mondes-refuges habi-
= sont constelles de satellites de surveillance enre-
= =rant toute intrusion technologique : mouvements de

A ~
L) Lo}

_= monde en lui-méme ne sera équipé que du mini-
—um nécessaire aux colons : la présence de systémes
“=chnologiques augmenterait drastiquement les risques

MAIS AU FAIT,

de découverte par des indésirables. LAlliance fera en
sorte d'y conserver une faible population, afin de limiter
I'empreinte écologique sur la planete. Enfin, des mesures
de sécurité draconiennes sant mises en place : tout can-
didat colon sera examiné une, deux, trois, quatre fois si
nécessaire avant d'étre envoyé sur les lieux.

Il est rare que I'Empire soit parvenu a infiltrer un
monde-refuge, mais la situation s'est déja produite. Les
agents impériaux démasgués sur de Llelles planétes sont
interrogés sans ménagement, de méme que les amis ou
connaissances qu'ils ont pu s'y faire. La plupart sont ensuite
exécutés, bien que [Alliance ait tenté de rallier certains
agents clés a sa cause, avec plus ou moins de succes.

QUE CONTIENT CE LIVRE ?

asTions DE LA REsisTance fournit aux maitres du jeu

une grande quanlité d'informations sur les mondes
=cut=nant I'Alliance Rebelle, que ce soit ouverlement ou
cratement. En plus de détailler plusieurs planétes, ce
plément s’intéresse aux bases rebelles cachées, a
=.r histoire et a leurs fonctions. Nous aborderons égale-
—=nt les espéces bien connues pour leur défiance envers
=mpire, ainsi gu'un grand nombre d'oplions a 'usage
joueurs. Enfin, le maitre du jeu Lrouvera a la fin de
livre un certain nombre de rencontres modulables
=s2=5 sur les planétes en répellion.

-

4

£

e
|

CHAPITRE | : MONDES EN REVOLTE
_== mondes soulenant ouvertement I'Alliance ne sont

225 |2gion. Ceux a l'abri, voire inconnus de I'Empire,
¢ encore plus rares. Ce chapitre se penche sur eux

2u j=u de les intégrer aisement dans une campagne de
LUEre DE LA REBELLION.

L=s mondes en question, qui comprennent Chandrila,
“lon Cala, Kinyen, Sullust, Hoth, Ord Gimmel, Thyferra,
champ d'astéroides de Roche et Yavin 4, font 'objet
un examen en profondeur. Une vue d'ensemble de ces
12tes, de leur culture, de leur faune el de leur flore,

B N

cuveaux mondes 3 faire explorer a ses joueurs.

CHAPITRE 11 : BASES SECRETES

'Empire, leur sécurite esl loin d'étre garantie.

Lz Base Echo sur Hoth, I'astéroide natal des Polis
“lzssans, l'avant-poste de Tierfon et la nouvelle base

du Noyau Rebelle sont tous minutieusement décrils.
Le Maitre de Jeu peul utiliser ces lieux dans ses propres
parties et permettre aux PJ de les investir en tant que
base d'opérations ou d'y faire simplement une pause
lors de leur campagne. En de tels lieux, les intrigues
sont nombreuses et le risque d'tre découverl esl
omniprésent.

CHAPITRE 111 : OPTIONS DES JOUEURS

De nombreux systémes planétaires et espéces extra-
terrestres fournissent secours et assistance a |'Alliance
Rebelle. Si leurs contributions a I'effort de guerre varient,
ils n'en demeurent pas moins de précieux alligs dans le
conflit qui oppose l'Alliance a I'Empire.

En plus des profils d'espéces des télépathes de Polis
Massa, des fougueux Quarrens et des Verpines ferus
de technologie, ce chapilre offre un large assortiment
d'equipements destinés a I'exploration, a lespionnage et
a la defense de mondes en rébellion. Le maitre du jeu v
trouvera également des véhicules typiques des especes
et des mondes en question, parmi lesquels des Lrans-
porteurs atmosphériques aussi bien que des vaisseaux
stellaires, pour son propre usage ou celui de ses joueurs.

CHAPITRE IV :
RENCONTRES MODULABLES

Les rencontres modulables sont des morceaux d'aven-
tures a introduire dans n'importe quelle campagne, et
représentent donc de fabuleux outils pour n'importe
quel maitre du jeu. Quatre de ces rencontres sont pre-
senlées ici, chacune d'entre elles explorant un théme
majeur de LERe pE 1A Reserion. Que le MJ ail besoin
d'enrichir sa campagne ou qu'il souhaite simplement
épicer un peu la partie, les rencontres modulables des
BasTions DE LA REsisTANCE devraient faire |'affaire.
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51z fﬁ?ma&.oruie | LH’I[J‘I’(’ Galad
S0 shires concSntraed leyes efforts sur la consoli-
“Fecle lour polvoir | es agents impe At réprimerenl.
'\%??{‘mrrl los mondes guiresistaien au regne
s echouerent copendant a taire taire cortaines
dissidentos, el Bograine du mecontentemnent. prit
e sut les planetes victimes de fLmpire el leurs vol
< lowt particulicrement dans (3 Hr_,\rdurf'- Extorieure,

_cs mondes en souffrance sous
- e VOIent souvenl apparailre das aroupas de resis-
“locaux. Cos graupes ne rejoignent pas necessaire
fIAlEnce Bebeile, puisgue cerizing sonl toul aussi
sses g la mise on oplace dune nouvelle Repubilice.
Sorres ulibisent des melhodes gue PAllance réprouve,
sulbles prive de son aide. Neanmoins, si seslfe une cen-
demondes resislenl ouverlemenl a FEmpire, des
crs diaitlre apportent leur soutien aux Rebelles, Les
s de symipathisants fournissent a FAllanco les cre-
conatenel, les rdormalions ol les abrs dont elle a
caalin de poursuivre le compat,

agque altic ot vital 4 la Rebellion, mais la chute de
“mos mondes handicaperail curablemenl PANRRnCe.
skt qui, sous la direclion de Maon Mathma, tut un

le jous i Holivea e BRoANE o0 e
' e victimes rebellos,

membre fondateur d'ﬁ’!a Rebellion, estincontournab
B ER lepilimite on s.-m e min |¢{‘|r|f‘rr@liliq M
Cala fourr:

Couiag I'ir|cii‘-, qut S Iu a-utmtmases ESOIH T
armes, equipements et encore bien plus: Rocke E’l%‘{%l‘hﬂ%
lopne nouveady concepts de chasseurs, permet-

tant a FAlznoe de roslhe 15 [a course [ace, 2y coms
plexes mililarg-incd e UEmpire, Thyfcrth orfin
SHINGATE SE5 FESCT de bacld pourdinnter le nombre

lals:

Lorsgue PEtoile Noire manilesta son immense pouyoir
en detruisant Alderande, les Rebeiles doplaccront leurs
alouts cles au sein de lear folle, oicleur mobilice jes pro-
teperait diune anninitation inslantance. La lloile ne peul.
cependanl. pas Lransporlen ne sersil coogue la maoilic
iy porsonnet de PAGance. Les Rebelles se sarvenl done
Aun resecau de quarlicrs géncraux et de bases secreles
pour canlonner leurs roupes 2L commander les eftectits
de Alliance dans une repion donnge Cos insiallations
sont pencraloment provissings, concles poir pouvolin
elre ensieroment evacices o guelgues beures on cas de
dicouverle par lEmpire, Dos tases rebelles Lomporaires,
telles gque cellos de Yavin 4 ol de Holh, ont jous un e
el lors de la Guerre Crile Galaciigue,
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autres priviléaes di droit de mar

CHANDRILA

Données d’ astrogatlon sysiéme de Cha“mn a,
de Bormea, région du Noyau

Mesures orbitales : %(8 Jmux par an |
parjour

Gouvernement : assembles demorquue
Population : 1 200 000 000 habitants (humains
95%, aulres 4% :

Langues : Basic, Haul Galactigue

Terrain : plaines ol faréls

secteur -

F0 halras

Villes importantes : Hanna Cily [capitale], Emita,
MNayli :
Sites intéressants : Académic Militaire de

Brianelle, Instizut de Hanna, Canyons de Cristal
Exportations : denrées slimertaires
Importations : lccanologie
Routes  marchandes
Perlemienng

Conditions particuligres : aucune
Contexte: Chandrila se trouve au scin du Bouclier Ringall,
une région du Neovau traversée par un ¢pais rnuage gaeux
qui s'élend du secteur Bormea au secteur Darpa. | s'agit

roule  commerciale

de
Fun des rares mondescapsule non-industrialisés, une pai-
siple plangle recouverte de fermes et de callin a fiakilite
des archives &ant sujetie a caution, il s'avére imposaible de
orouver que Chandrila a bel el bien &18 le premier agrimonde
de a Republigue, comme les Chandriléens aiment's le cl3-
mer. La pianéte exparte néanmaoins des produils a{;roalm an-
taires depuis plusieurs milliers d'annces.

Les habitants de Chandrila sonl de farouches &cologistes,
refusant de perturber
le rendement de leur agriculture. | es aulres agrinondes au
circuit agricole et de la Bordure Madiane no s'embarrassent
pas de ce genre de consicérations, ce qui orce Chand:
adapler sa siratégie poUr préserver son économic :.en licu
&1 place des champs, on trouve mainterant des vergers, des
vignobles el des Termes oolagéres produisant une infnité
de Triils ¢t lég perissables. La production est souvent
vendie avanl méme [a recolle aux meilleurs restaurants des
Mendes du Noyau, '

ila &

umes

Mais Chandrila ne prodoil pas que des légumes © cer
fains des politiciens les plus integres of les sommilcs

intellectuelles ‘es plus inspirées de la galaxie, lols gue la -

Sénatrice Mon Mothma, sont ariginaires de cette planéle.
En dépit deleur faible population, les villes Chandriléennes
béreficient d'une grande autonemie palitique, Cnaque ville
dispose de sof forum local consistant geéneralement €0 un
amphith&alre & ciel ouverl, o0 lous les citoyens sont [nyi-

tEs a fare enlendre leur voix lors de débals avec le gou

vernemert municipal. Les Crandrdléens bencficienl enlre
csler oloen fonl régulic-

rement Lsase,

" e soutien politique non dissimulé de Mon Mothma &
I'Alliance Rebelle fait néanmoins ombrage & Chandrilz, Par
ailleurs, "agrimonde pe s'est pas fait gue des amis parmi ses
voising industrialisés en condamnant leur mode de vie — de
mamére by pocrile dirsieat cerlains, puisque Chandrila déepend
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'ecosystéme dans le bul o' augmenter.

floux pour achominer t.l ecouler sa productien agroali-
merntaire.
la palitigue ou 'écologie considérent par conséquent
Chandrila camme un maonde [
nas leur dédain envers une planéte cuverlement lige 3
UAlliance Rebelie

dans

Les Mondes du Novau les moing vor

enticux, ol ne cachent

LES LUNES DE CHANDRILA

eux lunes orbitent autour de Chandrila : Chan-
dra et Chandrakart. Officiellement adoptés et
enregistrés il 'y a plusieurs millénaires, ces noms
peuvent approximativement se traduire par

'« These » et « Antithese » en ancien Chandriléen,

une langue qui n'est plus pariée aujourd’hui que
par quelques universitaires. Les lunes illustrent

les valeurs de la cohabitation paisible, du débat

animeé et argumenté, et de la capacité de tourner |
la page lorsque ce dernier touche a sa fin.

La surface désertique de Chandra reflgte une vive
[umigre de couleur lavande au travers d'une atmos-
phere quasi inexistante, et I'immense satellite en
suspension au-dessus de Chandrila présente des
crateres gigantesques. A linverse, Chandrakant

' @émet une faible lueur dorée et sa taille modeste ne

représente qu’une infime fraction de celle de Chan-

dra. Les brumes ambrées ide Chandrakant sont

toxiques pour la plupart des especes connues.




PORTES PAR LE DEBAT

membre de la République, Chandrila présente
s le charme pastoral que les premiers colons
til v a bien des millénaires. Agrimonde clé, la
ggalement devenue un acteur politique incon-
mzble de la galaxie.

ADVERSAIRES DE L'EMPIRE

_= ==natrice Mon Mothma de Chandrila s'opposa ouver-
régne de I'Empereur Palpatine. Son mouve-
que en plein essor, visant a forcer Palpatine a
: prés la Guerre des Clones, fit d'elle un adver-
s=r= de premier ordre.

> les Chandrileens n'aient jamais caché leur
“ooosition au régne impérial, et malgré la nomination
- sectoriel Kohl Seerdon et du Gouverneur plane-
ek lors de la formation de I'Empire, Chandrila
a son autonomie. [l était néanmoins devenu
gu'une grande partie des opérations rebelles
de Chandrila ou d'Aldérande.

z victoire des Rebelles lors de la bataille de Yavin
3 Chandrila le sort d'Aldérande, ses citoyens
“érent a payer le prix des bravades de Maon
Palpatine remplaca le gouverneur Holleck par
ix Gerald Weizel el ordonna un blocus sur la
usqu'a ce que I'Etoile de la Mort soil opération-
Moff Seerdon supervisa personnellement le blo-

‘aide de quatre destroyers stellaires impériaux,
= = znca des attagues de bombardiers TIE contre les

.

ts de Chandrila, initiant 'application de la loi
Il sous-estima néanmoins la détermination de
ance a protéger la planéte : il ne fallut pas longtemps
dron Rogue pour briser le blocus, sauver les spa-
s et forcer 'Empire & battre en retraite.

ré par le courage des Rebelles, Seerdon
ses troupes sur Brentaal el Corulag, les planétes
de Chandrila le long de la roule commerciale
enne. Leur présence ainsi que celle de vaisseaux
ption créa un blocus indirect, trop important
géré par les Rebelles. Combinée a une nouvelle
ntalion tarifaire trés stricte sur les denrées ali-
5, la situation porta un coup trés dur a I'écono-
ndriléenne. Malgre cela, Chandrila laisse la garni-
: ale en paix, se réservant toutefois la possibilité
~= znnihiler & la moindre provocation du Gouverneur
par lintermédiaire de la Flotte de Défense
enne stationnée en orbite. Les citoyens, quant
s'appuient sur l'aide des conlrebandiers pour
visionner et exporter leurs biens.

PEUPLE ET CULTURE

a, paisible planéte qui aurait participé a la fon-
> de la République, a toujours &té un agrimonde.
_o ne trouve aucun prédateur a sa surface, et les pre-
— =r= fermiers a l'avoir colonisée 'ont trouvée paradi-

zue. Trés tof, un profond intérét pour la démocralie
ntative et la conservation de la beauté natu-
¢ Chandrila imprégnérent fortement la culture
s habitants. Laccent fut particuliérement mis sur

I'8ducation, de facon a ce gu’aucun paliticien ni aucune
entreprise ne puisse arracher le pouvoir & un électarat
inculte ou peu vigilant.

CREER LE CONSENSUS

La politique et le debat forment la trame de la vie quo-
lidienne Chandriléenne. Le systéme d’éducation public
considére l'activisme et le débat politique comme des
sujets éducatifs majeurs, sur un pied d'égalité avec les
arts et les sciences. La construction des villes s'articule
autour d’amphithé&atres et de forums publics accuell
lant des discours de haule volée. Les gouverneurs y
débattent d'égal 3 égal avec des journaliers agricoles, qui
bénéficient du méme temps de parole et dont les propos
ont la méme valeur. De la mé&me maniére, les tribunaux
chandriléens résolvent les litiges par le débat ; avocats
et conseillers juridiques s'averent extrémement rares
puisque la plupart des ciloyens de Chandrila choisissent
de se représenter eux-memes.

Sur Chandrila, le débat, s'il a pour chjet la découverte
de la vérité, confine au sacré. Tous les moyens permettant
de défendre sa position sont a priori considérés comme
valides : les Chandriléens sonl experts en technigues
argumentatives et toujours a la pointe de l'information
politique. Par conséquent, il est difficile de remporter un
débat en recourant a des atfagues ad hominem, & des
manceuvres d'intimidation, & la confusion, au mensaonge
ou a de faux dilemmes. Les plus brillants orateurs chan-
driléens choisissent de combiner des faits empiriques
avec un lien émotionnel.

La dissolution du Sénat Impérial par 'Empire fut
un camouflet pour les principes démocratiques de
Chandrila. S'ils ne disposent que de peu d'équipement
militaire, les Chandriléens sont toutefois soudes par leur
exécration de |la politique impériale. Lopinion publigue
demeure divisée guant 3 la nécessité d'une possible
insurrection armée, mais la plupart des citovens de la
planete soutiennent les Rebelles. Un certain nombre
pensent qu'une selution diplomatigue est encore envi-
sageable et que les violences empéchent le retour a la
table des négociations,

EN HARMONIE
AVEC LA NATURE

Si les Chandriléens adorent le débat politique, leur
seconde passion est |'écologie. Les interférences du
gouvernement dans la vie privée des citoyens sont
extrémement rares el toujours liges a la préservation de
I'environnement. Ainsi, Chandrila a édicteé une série de
lois demographiques obligeant les familles & demander
des autorisations spéciales pour aveoir plus d'un enfant.
Cette politiqgue a maintenu la population de la planéte
a un peu plus d'un milliard d’habitants pendant des
millenaires.

L.a préservation des espéces locales est d’'une grande
importance pour les Chandriléens. Les squalls, souvent
adoplés par les enfants comme animaux de compagnie,
sant libres de sautiller en tous lieux.
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Cairnmogs et rablenoirs sont protégés
dans des réserves naturelles. Les Parcs
nationaux de Cladean abritent les espéces
veégelales menacées d'extinction afin de les
préserver pour les générations futures. La
Chambre Chandriléenne, le gouvernement
planétaire, fait également en sorte de pré-
server 'environnement de la pollution indus-
Lrielle. Ces iniliatives ont conlribué a ce que
la surface de Chandrila reste la méme depuis
des millénaires.

Les loisirs des Chandriléens ne se
limitent toutefols pas aux grandes
balades dans |a nature et au débat poli-
ligue. Le canolage, |a voile et de maniére
générale, la navigalion de plaisance
comptent parmi les loisirs les plus popu-
laires. Chandrila accueille également
la péche de loisir (loujours de maniére
rés réglementée), de vives régates et
méme des courses de voiles solaires.
Les marins se rassemblent sur Chandrila
apres les moissons pour participer aux Jeux
Cométaires Chandrilgens, un championnat
annuel de course de voile solaire.

Grace a abondance de produits en prove-
nance des vergers, polagers el élevages locaux, la cuisine
Chandriléenne fait l'objet de nombreuses louanges. La
délicate chair du squall, accommodée en sauce de colla,
est servie dans tous les restaurants impériaux huppés des
Mondes du Noyau. D'autres produits, tel le raisin, sont
transformés en liqueurs et autres vins fins ; la plus célébre
cuvée élant le Bleu Chandrileen millesime 439, vinifie a
parlir des cépages des abords de Nayli.

Les Chandriléens soutiennent |'art avec ferveur, tout
particulierement le sculp plat de Vaathkree, une lechnigue
de peinture qui consiste a empiler des dizaines, voire des
centaines de fines couches de sculp, un matériau mal-
léable, transparent el aisémentl Leint, pour fabriquer des
sortes de vitraux. Danse, théatre et poésie trouvent aussi
leur fidéle public sur toutes les scénes de |a planéte.

LIEUX IMPORTANTS

la planéte est particulirement célébre pour ses pai-
sibles plaines et ses champs qui s'éfendent a perte de
vue. Les résidences secondaires y sont Iégion, de méme
gue les maisons de retraite pour gens aises, et lorsgu’une
famille ordinaire imagine des vacances de réve, c'est a
Chandrila qu'elle pense.

HANNA CITY

Autrefois village de pécheurs adossé a la colline reliant
la mer d'Argenl au lac Sah'ol, Hanna City est aujourd'hui
la capitale de Chandrila, le sigge du gouvernement pla-
nétaire et des administrations, ainsi gue le centre aca-
démigue de la planéte. 'amphithéatre des débats et la
Charbre Chandriléenne se situent au coeur de la cité tan-
dis que le spatioport est excentré a l'ouesl. Le reste du
centre-ville s'élend aléatoirement sur dix-huit kilomelres
de front de mer. La ville dans son intégralité est bien plus
vaste, doublant ainsi la taille des quartiers résidentiels
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situés sur le littoral de la mer d’Argent et s'étendant vers
le nord en direction des résidences secondaires du bord
du lac Sah’ol. On trouve également un fleuve a 'ouest de
la ville, reliant e lac & la mer et séparant Hanna City de
sa réserve naturelle.

Si leur profond intérét pour la politique est un Lrait
cammun a tous les citoyens de Chandrila, il s'agit d'une
occupation centrale pour les habitants de Hanna City. Les
citoyens discutenl el débaltent de tous les sujels poli-
tiques, des problematiques les plus locales aux grands
sujets populaires sur la scéne interrégionale, a toute
heure et en tous lieux : dans les hars, les boutiques, les
cafes, & domicile... Quand les citoyens galactiques ima-
ginent un Chandriléen, ils se représentent un expert poli-
tigue aux idées trés arrétées, originaire de Hanna City.

Le mangue dengagement politigue du reste de la
galaxie laisse a I'Empire la possibilité de commeltre
toutes sortes d'exactions, ce qui a le don dexaspérer
Chandrila.




LE SPATIOPORT DE HANNA CITY

tioport de Hanna City, le plus grand de tout
ila, est composé de trois énormes hangars situés
du cenlre-ville, des cylindres trapus de vingt
=1 d'un kilométre de diamétre. Autour de ces bati-
on trouve dinnombrables ponts d'atlerrissage

- Les hangars peuvent accueillir sur leurs toits des
x mesurant jusgu’a 600 metres de long ; ceux
~ . oepassent celle taille doivent rester en orbite.

_= Force de Sécurité Chandrileenne contréle le spa-
- oot |2 plus grande crainte des services de douane

. Jusgu'a une période récente, des vaisseaux
ers impériaux intervenaient depuis l'orbite, mais
2vincés un an aprés la Bataille de Yavin. Leurs
es se concentraient plutdt sur les Rebelles ou les
bandiers. Les personnes soupgonnées d'apparte-
~ = I'Alliance se trouvaient alors envoyées en détention
: sarmison impériale pour interrogatoire, puis éven-
ment hors-monde en altenle de leur proceés ou
pour purger leur peine.

LA CHAMBRE CHANDRILEENNE

n des egards, chaque cité de Chandrila res-
= 2 un elal souverain dirigé par un gouverneur.
n d'entre eux se rend réguligrement a la Chambre
iléenne pour débattre et mettre en place la poli-
“obale qui régira la planéte entiére. Le Gouverneur

= Centi de Hanna City et le Sénateur Impérial Canna

< des débats se déroulent souvent & la Chambre, le
= travall politique s'effectue dans les amphitheéatres
= oiics ou a huis clos. Malgré la présence impériale,

i= nouveaux alligs et de convaincre ceux de longue
= d'intensifier leur soutien.

galaxie. Depuis I'essor de I'Empire, I'Institut a
garder secréte toule découverle controversee,
& par le passé victime de la censure impériale :
a méme éte fermé et ses artefacts Jedi confis-

professeurs assislés de leurs éléves les plus bril-
visent a redécouvrir le passé trés ancien de la
= et les secrets de I'univers. Un site de fouilles pro-
ur a recemment été découvert sur Chandrila, dans
nyons de Cristal. Les petits objets découverts sur
datent de plusieurs milliers d’années et pourraient
s au legendaire Ordre Jedi.

La partie de I'lnstitut ouverte au public présente
régulisrement des exposilions couvrant diverses
périodes de I'histoire de Chandrila, du Bouclier Ringali
et de la galaxie dans son ensemble. Au cours des der-
nieres décennies, les expaositions ayant remporté le
plus grand succés concernaient Xim le Despote, les
Croisades du Pius Dea, les Chanceliers de la Républigue
el Freia Kallea. Uexposition actuelle, x Le Courage de
Palpatine », revient sur la bravoure du chancelier durant
la Guerre des Claones. Il s'agit de I'exposition la moins
fréguentée de toule I'histoire de I'Institut.

LE CLUB DES EXPATRIES D'ALDERANDE

Le club des expatriés, créé bien des siecles avant la des-
Lruction d'Aldérande, est un pub situé a la périphérie
maritime de Hanna Cily, el ol se rassemblent les fans de
limmie. Lendroit déborde de trophées de ce sport, parmi
lesquels un maillot de Cael Hanarist, de 'équipe d'Aldé-
rande. Les écrans holographiques diffusent a la fois des
matchs en direct et des retransmissions de matchs histo-
riques, ainsi-que les évenements culturels populaires el
autres rétrospectives liés a 1a famille royale et aux monu-
ments d'Aldérande.

A la suite de la deslruction de |a planéte, le club devint
un havre pour les survivants ayant le mal du pays. Bien
gue les paysages de Chandrila ne ressemblent en rien
3 ceux d'Aldérande, les deux planétes étaient suffisam-
ment proches culturellement pour attirer les réfugiés
depuis les trefonds de la galaxie. De ce fait, le club est
un terreau fertile pour les opinions anti-impérialistes, et
il constitue un lieu de recrutement idéal pour les agents
rebelles. Des images de la destruction d’Alderande et
des interviews de survivants célébres sont secrétement
dilfusees la nuit pour entretenir le senliment d' opposi-
tion a I'Empire.

AQADEMiE MILITAIRE -
MEMORIAL BERIONELLE

Nommee d'aprés I'Amiral Brionelle, célébre comman-
dant d’'une slation orbitale de défense de la Force de
Seécurité Chandrilgenne décedeé il y a environ 4000 ans
lors d'une attague de I'Empire Sith, 'académic mililaire
se Lrouve sur les collines situées entre Hanna City et le
lac Sah'ot.

Les cadets s’entrament dans un cadre harmonieux de
discipline et de programmes éthiques mellant I'accent
sur le travail d'équipe et les tactiques militaires en uni-
tés restreintes. Au bout de deux ans, les cadets de l'ar-
mée de terre se spécialisent dans les manceuvres indi-
viduelles, les tacliques el opérations en escadrons de
marcheurs et de speeder, le droit, le travail de police et la
gestion des catastrophes. Les cadets de la marine, quant
3 eux, se spécialisent dans le combat spatial, le manie-
ment des vaisseaux capitaux el des stations de défense,
le droit douanier et la logistique. Avant la Guerre des
Clones, Chandrila possédail une vaste flotte défensive
commandée par 'Amiral Drayson puis, plus tard, par
I'Amiral Seerdon, mais elle fut absorbée par la folte de
la République durant ce confliL.
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L'académie de Brionelle ne jouit certes pas du méme
prestige que ses consceurs sur Carida, Corulag ou Raithal,
mais elle n'en demeure pas moins trés respectable,
Les éleves gui y sont diplomés n'ont aucun mal a trou-
ver un poste dans la Force de Sécurité Chandriléenne,
el les majors de promotion sont démarchés aussi
bien par I'Empire que par I'Alliance. 'habitude toute
Chandriléenne de guestionner et de débattre de I'auto-
rité limile drastiguement les possibilités d’'évolution de
carriére des aspirants ayant rejoint I'Empire ; ces der-
niers déserlent alors souvent leur poste pour rejoindre
Alliance Rebelle.

LA GARNISON IMPERIALE

Le batiment de la garnison impériale esl de concep-
tion ordinaire, un hexagone de fabrication standardisée
identique a de nombreuses aulres casernes a travers
tout I'Empire. Il se situe a I'ouest du campus de I'Acadeé-
mie Brionelle. A la téte de la garnison, le Major Général
Kalnar est un froid tacticien gui posséde a la fois la répu-
tation d'appliquer des méthodes peu orthodoxes et un
dossier clamant qu'il est capable de réaliser I'impassible.
Soucieux de partager son savoir avec d’autres, il engage
frequemment des discussions lacligues avec ses jeunes
officiers et donne des cours magistraux en tant gu'invité
a l'academie de Brionelle.

Fierement drapé de banderoles impériales, le manoir
du gouverneur se dresse entre la garnison et I'acadé-
mie. Le gouverneur Holleck était un véléran agé de la
Guerre des Clones, peu entraing aux machinations
politiques des Chandriléens. LEmpereur mit fin a sa

médiocre intendance en le forcant & prendre sa retraite
et le remplaga par Gerald Weizel, un protégé du Grand
Amiral Tigellinus. Weizel fait montre de beaucoup plus
de subtilite et de jugeote politique que son prédéces-
seur ; il a requis I'aide de la COMPORN et du Bureau de
la Securité Impériale pour debusqguer les sympathisanls
rebelles les plus influents, amoindrissant drastiquement
I'aide que Chandrila pouvait apporter a ['Alliance.

LE PORT DE HANNA CITY

La cote étincelante de Hanna City a inspiré plus
d'un poéte et plus d’un écrivain a travers les ages. Son lit-
toral se compose d'une collection hétéroclite de plages,
de jetées el de ponts. Le port de Hanna City se situe sur
le littoral ouest, juste au sud du spatioport, et accueille
des milliers de chalutiers ainsi qu'un marché aux pois-
sons trés frequenté. Les agents rebelles cachent bien
souvenl des armes et autres equipements a destination
de I'Alliance dans des caisses contenant des crustaces
particulierement odorants, afin de décourager d'éven-
tuelles fouilles par la douane.

LE LACSAH'OT

Seule I'élite politique de Chandrila et les hommes
d'affaires influents ont les moyens financiers nécessaires
a l'entretien d'une datcha, une résidence secondaire
genéralement composée d'un petit ranch et de guelques
vignes ou de vergers. La voile de loisir et la péche étant
des activités prisées par les Chandriléens, les plus aisés
possedent généralement un ponton ou un dock prive sur
la bordure de leur propriété donnant sur le lac.




== agents de I'Alliance affrétent parfois de petits
< de péche pour des réunions secréles avec
~r=: dissidents ou pour solliciter le soutien financier
Zreux sympathisants.

LA RESERVE NATURELLE DE HANNA

=rve naturelle de Hanna se Lrouve séparée de
'z City par la rivigre Jhanjaari, qui s'écoule depuis
tagnes Shashwaal jusqu’au lac Sah'ot, avanl de
r |z bordure cuest de la ville avec son estuaire.
sz=rve s'élend sur plusieurs dizaines de kilométres
== de forét de tintolive et de collines pierreuses.
== =zzrds cairnmog et les oiseaux de proie rablenoir y
~====nt le squall el d’'autres pelits rongeurs, comme a
= = o les agrifermes n‘avaient pas encore envahi

=7 st possible de se procurer un permis de chasse a
—=-= City, ces derniers sont saisonniers et strictement
la réserve naturelle étant le dernier endroit sur
Iz ol le port d’armes par des civils est autorise.
ssse 3 I'insaisissable rablenoir se pratique générale-
—=-: 2 dos de ghorla, une monture d'apparence éguine.
= du blocus, tous les permis onl été révoques, a l'ex-
~=—7on de ceux délivrés a des Impériaux.

EMITA

= == =st une région isolée de Chandrila dans laquelle
‘= ragroupée toute la fabrication industrielle. Malgré
=olement, les sociétés détenant ces usines sont sou-
des quotas de régulation de pollution absolu-
drastiques et supérieurs a tout ce qui se fait dans la
i Cette politique écologique décourage les inves-
urs extérieurs mais incite les Chandriléens a innover,
i 2 émulé une saine compétition et a permis I'émer-
==nce de solutions vertes.

LE SPATIOPORT D'EMITA

tioport d'Emita, le plus petit de tout Chandrila et
d’Ananta, le continent oriental, gére essentielle-
= logistique commerciale des usines locales. Emita
l= transfert de la majeure partie des céréales en
nance du nord du continent, et prend également en
= [important trafic interstellaire de 'Académie des
=ncas durant les périodes d'inscription ou d’examens,
= =patioporl posséde en outre un service de navettes
~—= =r=ant I'océan Emeraude pour desservir Hanna City.

L'ACADEMIE DES

SCIENCES DE CHANDRILA

< départ simple université agricole, I'Academie des
~-=nces de Chandrila est aujourd’hui respectée dans
=3 galaxie pour ses programmes er,génétique et en
-~ =ique appliquée. La classe politique. Chandrileenne
= —~uiours mis I'accent sur l'importance de I'education,
= = n'a pas fallu longtemps pour que Académie attire
== plus brillants esprits scientifiqgues des Mondes du
“ovzu Les diplomés les plus promelteurs sont recru-
== par 'Empire pour ses programmes militaires, les
—r=nt par de coquettes subventions el la promesse

d’'accéder a du matériel de pointe. Autre recruteur
potentiel, ChandrilTech épluche consciencieusement les
listings de jeunes dipldmés, a la recherche de futurs inge-
nieurs et autres concepteurs de droides et de senseurs.

CHANDRILTECH

ChandrilTech, une des rares enlreprises basées sur
Chandrila a disposer d’une présence régionale, fabrique
un produit de niche : des senseurs compacts el des sen-
seurs équipant les droides. l'entreprise fabrique égale-
ment une petite gamme de droides de classe Lrois, plus
spécifiquement des droides juridiques, de recherche
et de prolocole. Ses usines complent parmi les plus
propres de l'industrie et ChandrilTech tire une grande
fierte de la faible empreinte environnementale laissée
par son aclivité.

ChandrilTech posséde plusieurs batiments & Emita,
parmi lesquels son usine principale situge a I'extrémité
est de la ville, et un entrepdt prés du spatioport. On
trouve des magasins et espaces de démonstration de
ChandrilTech partout sur Chandrila. Le siége social, en
centre=ville, gére la plupart des fonctions de I'entreprise.
Dans I'impressionnante fleche, au-dessus de l'atrium de
cristal bleu, les cinquante premiers étages sonl dedies
aux services vente el de marketing. ChandrilTech envoie
ses commerciaux visiter les principaux revendeurs de
droides el de piéces detachées afin de placer ses pro-
duits sur le marché, Les vingt étages suivants sont occu-
pés par les services administratifs : ressources humaines,
fiscalité et Lout ce qui a Lrait & I'habituelle bureaucratie.
La seule partie de I'administration de l'entreprise a ne
pas se trouver dans cette partie du batiment comprend
les bureaux de la PDG et de ses vice-présidents-exécu-
tifs, qui occupent les cing derniers étages de la tour. Entre
I'administralion générale et la présidence se trouvent
trente étages dédiés a la recherche, au développement,
a la conception et aux tests de nouveaux produits.

Hella Thimram, une audacieuse femme de terrain,
est la PDC de ChandrilTech depuis une dizaine d'an-
naes, ayant repris le flambeau au départ de son grand-
pére. Les qualités de dirigeante de Thimram sont source
de fierté sur Chandrila : les ciloyens ont tenté de la
convaincre de se présenter au siége de Sénateur pour
remplacer Mon Mothma lorsque celle-ci s'est retrouvee
directement associée a la Rebellion, mais Hella refusa,
et ce ful Canna Omonda qui remporta I'élection. Aprés
I'exécution pour trahison de ce dernier par I'Empire, c'est
le fils ainé de Hella, Savuud, qui reprit son sigge. |l doil
principalement sa nomination 4 la réputation de sa mére.

LES PARCS NATIONAUX DE GLADEAN

Toute activité industrielle sur Chandrila est soumise
4 une laxe spéciale financant les parcs nationaux de
Gladean. Legalement ratifige par le Gouverneur Gladean
d'Emita il y a plusieurs milliers d'années, la taxe prend
en caompte dans sa formule complexe les revenus, les
profits, le patrimoine, les agents polluants et le risque
d’accident d'une entreprise pour déterminer le montant
qu'elle aura a payer. Le budget ainsi dégage est partage
entre les souverneurs de Chandrila pour entretenir les
parcs nationaux de Gladean.

MONDES EN REVOLTE
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LES TRAINS GRAVITATIONNELS

c onnectant les communautés rurales eparpillées
sur la surface de Chandrila ‘aux grandes villes,
les trains gravitationnels surélevés voyagent a
travers les airs sur des coussing d'énergie créés
par des poteaux générateurs de champs de répul-
sion. Ces poteaux sont places a intervalles réguli-
ers a travers les paysages vallonnés de {a planete.
Les trains peuvent atteindre la vitesse de 200
km/h, mais voyagent le plus souvent a une vitesse
moitié moindre, surtout lorsqu'ils sont chargés de
marchandises ou gu'ils tractent plus d’'une dizaine
de containers.

Les trains gravitationnels peuvent transporter des
voyageurs, mais ils convoient essentiellement des
marchandises dans des containers frigorifiés et a
destination des spatioports, généralement celui de
Nayli. Les containers modulables se fixent alors
ailsément a des remorqueurs gui les envoient en
orbite. De la, des vaisseaux de marchandises les
transportent jusqu’aux acheteurs, a Brentaal ou
toute autre destination du Noyau.

Les parcs comprennent des jardins botanigues, des
arboretums el des réserves naturelles de préserva-
tion de la faune et de la flore sauvage. Les Canyons
de Cristal et |la Réserve Naturelle de Hanna recoivent
la plus grande partie de leur financement au travers
du Fond des Parcs nationaux de Gladean. Emita esl
le secteur possédant le plus grand nombre de parcs
nationaux de Gladean, parmi lesquels [Arboretum de
Cladean et |e Parc botanique de Chandrila des Jardins
de Gladean. Les parcs nationaux de Gladean attirent
des touristes venus de tout le Bouclier Ringali, et dans
une moindre mesure, du reste des Mondes du Noyau.
L'Office des Gardes-Forestiers des Parcs Chandriléens,
composeé d'experimentés pisteurs, chasseurs et experts
en survie en milieu sauvage, réegule les parcs et prend en
charge la sécurité des touristes,

NAYLE

Située sur le continent oriental, le plus fertile de
Chandrila, au niveau de I'équateur, Nayli s'articule autour
d'un spatioport central, lequel gére le gros des exporta-
tions Chandriléennes. La ville accueille également une
gigantesque gare de trains gravitationnels. Ces derniers
convoient a grande vitesse des produits provenant de
tout le conlinent jusgu'a Nayli, oll des porte-charges
embarguent les wagons jusgqu'au spatioport adjacent.

LE SPATIOPORTY DE NAYLI

Ce que l'on nomme pompeusement le spatioport de
Nayli n‘est guére plus qu'une plate-forme d'atterris-
sage Il gfagit d'une grande élendue plane adjacente
a la gare de trains gravitationnels, ol d’énormes bras
mécaniques trient les containers modulables en vue
d'un transport a destination de Brentaal ou d'autres
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sites du Noyau. Le spatiopert peut accueillir une dou-
zaine de vaisseaux a la fois et ses bras mécaniques
peuvent charger ou décharger un vaisseau a un rythme
d'environ dix tonnes par minute.

L'ETABLISSEMENT DE VENTES AUX
ENCHERES HYDIANS
Le batiment qu'occupe Hydians est & lui seul considéré
comme un trésor architectural. Quant & I'établissement
en lui-méme, il s'agil d'une institution Lrés respectée ol
sont vendues aux enchéres des collections d'ceuvres
d’art et d’'autres raret@s, souvent dans un but caritatif.
Si d'aucuns ont jugé que la derniére tendance, la vente
de collections d’authentiques objets d’Aldérande, était
d'un goiit douteux, de nombreux réfugiés sont préls a
débourser des sommes astronomigues pour Un souvenir
de leur foyer disparu.

LES VERGERS COMARK
La famille Comark, & l'instar des Tagge et des Motti,
compte parmi les plus influentes des familles nobles
alliees a I'Empire dans les Mondes du Noyau. Le
palriarche actuel, Jesco, occupe un poste clé dans le
contre-espionnage impérial, et la rumeur court gu'il cher-
cherait & prendre la place du Moff Seerdon.

Les Comark détiennent de nombreuses proprietés sur
Chandrila, plus particulierement les vergers Comark ol
sont récoltés les fruits du muja et du jaguira. Les ver-
gers s avérent excessivement rentables, notamment grace
aux contacts haut placés de Jesco au sein de I'Empire.
Neanmoins, lors du blocus sous le commandement de
Seerdon, un bombardier TIE a accidentellement largué
ses munitions sur le verger, qui a eté rasé en grande partie.

LES CANYONS DE CRISTAL

Les Canyons de Cristal de Chandrila sont I'une des des
tinations touristiques les plus prisées de la planéte. Les
gens traversent des secteurs entiers pour venir admirer
les crevasses abyssales de cristaux bleus et violets. Bien
gue les Canyons se trouvent sur le continent occidental,
loin de loute propriété agricole, une petite ville touris-
lique est apparue dans ce secteur plutdt déserlique et
propose des excursions et autres visites touristiques a

LE BLOCUS IMPERIAL




TOMBERU JEDI

Ay fin fond des Canyons de Cristal, perdu dans le temps et ohstrué il y a des milliers d'années par un
sboulement, se trouve le tombeau d'un Jedi jadis celebre. 5i san nom est perdu a tout jamais. d'obscurs
=nregistrements revelent qu'it porta le titre de Barsen'thaor, ou Gardien de I'Ordre Jedi. Certains pensent
quil s'agissait d'un sage Maijtre Jedi, rendu célebre par ses nombreuses victoires au cours des anciens

conflits contre les Sith. Des artefacts seculaires decorent, son tombeau, de méme gue ses effets person-
~els, parmi lesquels son sabre laser.

25 canyons. Certains pensent que ces canyons

taient acides.

lges d'une ancienne chaine de montagnes,
a une lointaine époque ol les pluies de

mis au jour un modeste dépdt secret d'artefacts
g canyon. Les scientifigues pensent gu'autre-
&émie ou un camp d’entrainement de 'Crdre
t la crevasse, mais les restrictions impériales
s recherches liges aux Jedi onl ajourné 1a

=2 des fouilles. Les archéologues en charge de l'ex-
“Ton sont particulierement mécontents, accablés 3

L'AGENCE DE VOYAGES
« L'AVENTURE CHANDRILEENNE »

===nce de voyages « LAventure Chandriléenne » pro-

dangereuses expéditions guidées a travers les
de Cristal. Les guides, montagnards chevron-
(perts en survie en milieu sauvage, possédent
connaissance des dangers gu'on peut rencon-
e canyon. Des raplenoirs planent sur les cou-
ir chaud en provenance des abysses, traquant
attaquant occasionnellement les grimpeurs.
grottes au sein des canyons servent de taniere
‘nmogs sauvages, tandis gue d’autres menacent
ondrer. Les Louristes surpris par les gardes fores-
parc a visiler les canyons sans guide ou sans
ion se volent verbalisés el dojvent s'acquilter

e amende de 5 000 crédils par conlrevenanl.

CREATURES ET DEFIS

as!

deplacant

genéralement

souvernement de Chandrila protége sa faune locale.
: se ef la péche sont autorisées, les permis requis
a la fois longs et coliteux 4 obtenir,

CAIRNMOG [SBIRE]

par

a taille d’'une monture, les cairnmogs sont des lézards
e sabots et de cornes. lls se nourrissant de cham-
. de mousses et d'aloherbe. Paisibles créatures

groupe de deux

individus, les cairnmogs sont parfois chassés pour leur
cuir et leur viande. Si un cairnmog sent que lui-méme ou
ses ceufs sont menacés, il se montrera intimidant et
n'hésilera pas a recourir a la violence.

Compétences (en groupe uniquement) : Coercition,
Pugilat, Survie.

Talents : aucun

Capacités : Gabarit 2

Equipement : cornes pointues (Pugilat ; dégats 9 ;
critigue 2 ; portée au contact ; Renversement)

FECKLEN [SBIRE]
Principal animal d'élevage sur la planéte, le fecklen est
un animal courtaud el Ltrapu gue I'on trouve sur tout
Chandrila. Il est apprécié pour sa viande savoureuse et
son lait de qualité. Les fecklen vagabondent dans la
campagne Chandriléenne, paissant l'aloherbe et blo-
guant occasionnellement les routes. Le fecklen est un
animal paisible connu pour son grondement relentis-
sant, capable de se propager a travers les paysages val-
lonnés afin d'effrayer ses prédateurs et de localiser son
froupeau.

Compétences (en groupe uniquement) : Ferception
Talents : aucun

Capacités : Grondement du fecklen (au prix d'une
action, peut effectuer un test de Survie facile [’] ;
chague 3% désoriente une cible a portée moyenne pen-
dant 1 round. Chague £} £ augmente le nombre de
rounds de 1 [une cible désorientée ajoute M a tous les
Lests de compétence qu'elle effectue])

Equipement :comes (Pugilat; dégats 6 ; critique 4 ; portée
au contact ; Renversement)
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RABLENOIR [RIVAL]

Les rablenoirs sont des oiseaux de proie dont I'envergure
peut alteindre cing métres, et qui se nourrissent de
squalls et d'autres petils rongeurs. Trophées de chasse
Lrés prises, ces majestueuses créatures ont frole ['extinc-
tion il y a quelques siecles. Leur chasse excessive a mene
a une surpopulation chez les squalls, entrainant une
infestation des cultures chandriléennes. Les rablenoirs
sont aujourd’hul protégés par le gouvernement chandri-
leen qui leur dédie des habitats préserves Lels gue la
Reserve Naturelle de Hanna. [l faut débourser 200 000
credits par oiseau Lué pour obtenir un permis de chasse
au rablenair. celle somme &tanlk alors intégralement

Compétences : Coordination 2, Pugilat 3, Vigilance 2
Talents : Adversité 1 (améliore 1 dé de difficulté de tous
les Lests de combat conlre cette cible)

Capacités : Gabaril 2

Equipement : serres (Pugilal ; dégats 6 : crilique 2 ;
portée moyenne ; Enchevélrement 3)

GHORLA [RIVAL]

Le ghorla est une créature équine, généralement utili-
sée comme monture lors de parties de chasse, A l'instar
des Chandriléens, le ghorla est indépendant et tétu,
mais intelligent. Les levages ont une grande varieté de
débouchas : les courses, les concours, les sports mon-
l&s, mais aussi la surveillance de troupeaux et les tra-
vaux de ferme.

" VIGLUELR |

Compétences Athlétisme
Sang-froid 2

Talents : aucun

Capacités : Gabarit 2, Monture dressée 2 [ajoute [0 [
aux tests de Survie d'un cavalier Lant que ce dernier est
a dos de ghorla)

Equipement : sabots (Pugilat : dégats 7 ; critique 4 ;
porlée au contact ; Renversement)

3,  Coordination 1,

CITOYEN DE CHANDRILA [SBIRE]

Le Chandrileen moyen se déplace en groupe de deux ou
plus et on le trouvera souvent engagé en plein débat. Les
meilleures polémiques altirent systématiquement de
petits groupes qui parlicipent alors, se rangeant d’un cote
ou de 'autre. N'importe quel citadin sur Chandrila pos-
sede une connaissance détaillée des problématiques
Jocales el galactigues, et manifeste une veritable passion
pour la politigue.
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Compétences (en groupe uniquement) : Connaissance

(éducation), Connaissance = (Mondes du  Noyau),
Néegociation, Perception
Talents : aucun
Capacités : aucune
Equipement : comlink, datapad, 100 crédits
CADET DE LA&CADEMIE

BRIONELLE [SBIRE]

On peul trouver des cadets de l'académie Brionelle se
promenant dans Hanna City en groupes de deux a six
pendant les intercours, leur coupe de cheveux militaire
el la rigidité de leur posture les rendant facilement iden-
tifiables. Les cadets aiment déballre des avantages et
des inconvénients de la force armée, et leurs conversa-
tions animeées sont un moyen de mettre a I'épreuve les
idéaux inculgués par leurs instructeurs.

Compétences (en groupe uniquement]) : Athlélisme,
Coordination, Connaissance [(éducation), Connaissance
(stratégie), Distance (armes leégeres), Pilotage (planétaire),
Sang-froid, Vigilance

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : comlink, datapad, uniforme de |'académie

AGRICULTEUR CHANDRILEEN [RIVAL]

Les fermiers et éleveurs Chandriléens, pierre angulaire de
toute I'économie locale, nourrissent la majeure partie du
Novyau. Travailleurs acharnés, éduques et politiquement
actifs, les agriculteurs font la fierté de la planéte. Les
familles des fermiers sont composées de peu de
membres, aussi embauchent-ils des saisonniers ou des
droides pour les augmentations ponctuelles de charge
de travail. La plupart des fermiers et éleveurs possédent
un fusil étourdissant, mais ils accordent une certaine
confiance aux visiteurs Lant gue ces derniers restent sur
les chemins, ne tentenl pas d'entrer sur leur proprieté et
ne braconnent pas.




Zompétences : Athlétisme 1, Mécanigue 2, Négociation
ce 5, Survie 2

S=lents : aucun

—=pacités @ aucune

Souipement fusil étourdissant (Distance [armes
dégats 9 ; crilique 4 ; portée longue ; Dégats

)

OFFICIER DE LA MARINE
CHANDRILEEN [RIVAL]

ent un emploi au sein de la Force de
Chandriléenne en tant qu'officiers de
. sur les plateformes de défense orbitales ou
1 tant gue pilotes de chasse pour la défense
. Ces jeunes officiers ont recu une trés
tion et sont considérés comme des
la communauté, |l n'est pas inhabituel de
alemenl s'engager dans une activité de loi-
=vzl, comme le yachting ou la voile.

Zompétences : Astrogation 2, Calme 2, Commandement

_conaissance (Mondes du Noyau) 2, Informatique 2

=nts : Salves Précises (au prix d'une manceuvre, tous

e ie combat effeclués a partir du vehicule ou vais-

2 I voient le gabarit de leur cible augmenter de

~=au'zaU debut du prochain tour)

—=cacités @ aucune

Souipement : pistolet étourdissant [Distance [armes
ES s 6 criligue 4 ; portée moyenne ; Dégats

GOUVERNEUR DE CHANDRILA [NEMESIS]

Les gouverneurs de Chandrila comptent parmi les meil-
leurs orateurs et rhéteurs de la galaxie, Leurs affirmations
parfaitement documentées et leurs fervenls argumen-
Laires les rendent extrémement difficiles a contrer. Les
trois gouverneurs les plus influents sont les Gouverneurs
Centi de Hanna City, Dehsea d’'Emita et Millae de Nayli,
mais des milliers d’autres sont en activité, gouver-
nant chacun une petite région qu'ils représentent a la
Chambre Chandriléenne lors des sessions.

Les électeurs peuvent aisément rencontrer un gouverneur
respeclé ; on les trouve souvent & date fixe au forum ouvert
au public. Un gouverneur peu disponible sera soupgonné de
faiblesse, et on pensera qu'il s'efforcer d'éviter de débattre
en public d'une politique impopulaire. Les gouverneurs sont
généralement accompagneés de quelgues assistants.

Compétences : Calme 3, Charme 4, Commandement
3, Connaissance [(éducation) 4, Connaissance (Mondes
du Noyau) 4, Distance (armes |égéres) 3, Perception 4,
Systéme D 2, Vigilance 3

Talents : Sens de la rhélorique amélioré (au prix d'une
action, peut effectuer un test de Commandement
Moyen [@ @] Chaque 3% élimine 1 point de stress
d’un allié a courte portée ; peut depenser £3 pour déba-
rasser un allié affecté de 1 paint de slress supplemen
taire. Les alligs affectés ajoutent [0 a tous leurs tests pen
dant 3 rounds), Irrésistinle 2 (retire Il M a tous les tests
de Charme et de Commandement)

Capacités : Commandant (tous les subordonnés a portée
moyenne ajoutent [T a tous leurs tests de Sang-froid)
Equipement : pistolet blaster leger (Dislance [armes
legéres], degats 5 ; critique 4 ; portée moyenne ; réglage
étourdissant)




Données ‘d’astrogation : systizime Kinven,
secteur  Bes  Ber Bik-’ade. région de
I'Expansion
Mesures orbitales : 396 J{}LHS par an
28 heures par jour
Gouvernement : siochacratie socialisle
Population : 1 983 000 000 (Gran
QG5%, autres £0%)
Langues : Basic, Gran
Terrain : champs, [oréts el montagnes
Villes importantes Montagne
Aygion, Capra, bl
Sites intéressants : Forét de Dal
Cratére de Malthee
Expoftations : denrces alimenlaires
Importations : lcchnolegie
Routes marchandes : Vol marchande
Corgllierne, Grande Roule Gran
Conditions particuliéres : aucune
Contexte : kinyen st G agrimonde majeur
ces Conlins de 'Ouest, principalement connul
coll ses expasiations d'argentherbe et dunc
iete de tubercules cullivée par les Gran; une
pspece herbivore et intelligente. On renconlre Ces
humanoides dotés de rois youx un peu partout-dans
3 galaxie, mais les Gran de Kinyen sonl assez dille
rerls de ceLx que l'on trouve pdrtout ailleus, puiscu’ils
adhirent & un code moral Lrés strict... ce gui'n'ost pas
le cas de leurs cousins pellicueux el LO"IOIT][)H‘% de Hok
et de Malaslare,

v

La siluation géographique de 'agrimonde sur la Voie
marclhande Corelieans a lodjours fail de Kinven une
pscale agreabie pour les voyageurs longeans la Veoie en
directior, de la Bordure. Au caurs des derniers siecles
et & la suile de l'accession des Gran au pouvoir al
spin dela Fedéralion du Commerce, les Gehlanges com-
merciaux connurent Lne croissance sans précédent.
Les Gran utiliserent leur influence au sein de celie
organisation intergalactioue pour meltre en avart i3
Grande Route Gran, une voie hyperspati )
longe vers Cerea el au-dela. Kinyen devint ainst un
nocud commercial majsur pour de nombreux mondes

au cela des Confins del'Quest, assurant aux Gran une =

toute nouvelle richesse,

Si Rl weq 3 connu des succes linanciers, clle 3 aussi
spuffert glun cerlain nombre de deooires. Ses liens
Lies impartants ave la Fedération du Commerce lonl
fofcée & rejoindre la Confléderation lors de la Guerre
des Clanes, la marguant du sceau de fa trattrise aupras
de la Repubiigue. Apres la guerre, 'Emaire Galactigue
forga la négociation ges canditions de capitulation

de Kinven el deéplova des gacnisons sur ses terri-’

toires extraplangtaires, Récemment, 'Empire vicla cos
corditions on envoyant ces forces cloccupstion sur
la planbte, ce gui conduisic de nombreux habilanls 4
inare la Rébellion.
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'LES l:[iLr.'lmEs ERAN, -_

U cours des mllle cing cents dcrmeres annees
les Gran ont établi-de nombreuses colonies en

différents lielix de la galaxie, Au depart sources de !

i .nchesse fol= pouvmr et de prestise sur. la scehe |nter—
i galacuque ces colonies ont finalement ¢té V!Ctlme%
du désamour des Gran de Kinyen et les citoyens des
territoires colonisés se sonk vus evmces de |a societe

" Gran. Cette situation trouve'sa sourcc dans le confllL.
 mortel qui opposa les Grah aux Dugs de Malastare,

mais e vice et la violence. endemiques au sein des
colonies, y contribue rem; grandement.

;

"Parm| les cotomes Gran les plus connues on

refrouve Hok, Koensayr, Malastare, Silunes et Stend
V. Malastare est laplus puissante de toutes, pro-

duisant 'un carburant ‘essentiel a I'effort de guerre
impérial. La colonie abrite egalement le Protegtorat
Gran, une instance gouvemementate repre‘aentant"
. les colonies: coupees de la sociéte Gran par Kinyen,
| Koensayr, en liens etroits avec Malastare, accueille
ja Corporation Koensayr fune des plus. grandes-..{

| usines de piéces detachées de vaisseaux de |
. galaxie el egalement usine de fabrication des: chas—
seurs Y'wing. On extralt divers Lypes de cristaux sur

" Hok, et Siiunes -est un vignoble apprécie La colo-
' nie situee sur Stend IV, établie par Malastare il y a.
‘plusieurs dizaines d'annees, était une tentative: pour.'-

| trouver de nquvgﬂes_sourc_es d’ ent,rgte a explmter




SOUDES PAR

monde basé sur des valeurs de commu-
coopération. La nalure communautaire
5 Gran entraine un sentiment de chaleur
isinage tel gu'on peut le trouver dans un
néme dans les zones les plus denses d'une
Etropole.

HISTOIRE DE KINYEN

ations commerciales entre Kinyen et la Réepub-
ntent a plus de quinze mille ans, lorsque les
t conscience du polentiel marchand de leur
ie. Siles Gran sont avides de Lroguer des den-
itaires contre de nouvelles technologies, ils
imoins interdit I'acces de la planéte & ceux qui
== =ont pas originaires, exceplion faite d'un unigue
=wier cloisonné au sein de leur capitale.

wen est dirigée par la Ligue Tayan, un parti politique
ons socialistes consacré & la religion doelliniste.
on remaonte 3 plus de onze mille ans. A l'origing,
ur but de résister a la Quinziéme Croisade du
tide par le Chancelier Contispex X1. A I'gépoque,
I'&talent composés que des seuls vetérans mili-
1 pratiquant la religion Doellin. A l'issue du conflit,
0z de |la Croisade se virent propulsés au gouverne-
nyen. Leur influence finik par convertir la qua-
= de la population au culte de Doellin, la déesse
1% des moissons. La Ligue permit a Kinyen de con-
ille ans de paix et'de prospérite, jusqu'a l'ascen-
de personnalités progressistes.

LA PAIM PERDUE

mille ans, les Neo-Tayan créérent de nou-
s extraplanétaires el mirent en place un pro-
colonisation gran. Durant les quelgues sié-
U virent, ces colonies apportérent & Kinyen de
=< richesses, que le gouvernement investit dans
vote a la Fedération du Commerce. Les Gran
nt des ressources de la Fédération destinées
on spatiale pour établir la Grande Route
ypervole gqui méne de Kinyen a I'Espace
Les nouveaux maondes découverts au cours
loration, ainsi que les routes qui y ménent,
t de nouvelles richesses a Kinyen.

(=]

eursusement, les rétives colonies de Kinyen alté-
Zputation pacifiste des Gran. Il y a un millier d'an-
Gran de Malastare asservirent le peuple autoch-
Dugs au cours d'un confliL si violent gu'il nécessita
n de la Républigue. Les colons étaient bien
tort, mais l'instinct protecteur des Gran condui-
=n 3 engager toutes ses tichesses pour influencer la
1. Pire encore, profitant de la distraction et de la
sein des Gran, les Neimaidiens en profitérent
re le controle de la Fédération du Commerce.

COMMUNAUTE

Alasuite d'untel échec éthigue dela partdes Gran, Kinyen
se retira dans une politique isolationniste. Tous les Gran des
colonies incriminges furent bannis, el l'indépendance fut
accordée aux colonies. Aujourd’hui encore, de nombreux
Cran pleurent la perte de leurs colonies, qu'ils surnomment
« les enfants perdus de Kinyen ».

Au cours de la Guerre des Clones, le trés apprécié
Senateur Kharrus périt lors d'une attaque de pirates en
pleine mission diplomatique sur Florrum. Les Gran rivaux
de Malastare emp&chérent la nomination d'un rempla-
cant, mettant en avant les liens étroits de Kinyen avec
les Séparatistes de la Fédération du Commerce. Isolée
de la République, et plus ou moins farcée a une alliance
avec les Séparatistes, Kinyen devint une base de lance-
ment pour les attaques des Séparatistes vers la Bordure
le long de la Vioie marchande Caorellienne.

A la fin de la Guerre des Clones, Kinyen capitula sans
résistance en faveur du trés jeune Empire Galactigue.
LEmpire, comme les Séparalistes avant lui, se servit
de Kinyen comme d'une base de lancement pour
sa campagne des Confins de I'Quest trois ans aprés
linslauration de I'Ordre Nouveau. En récompense pour
sa capitulation pacifigue, bien que sous conditions,
I'Empire autorisa Kinyen a poursuivre ses activites
commerciales pendant plus d’'une décennie.

LEmpire finit néanmaoins par demander un accés plus
grand aux ressources de la plangte, ainsi qu'une aug-
mentation de la guantité de nourriture produilte, mais
les Gran refusérent. La réponse ne se fil pas attendre e
I'Empire hombarda la ville de Malthee, ne laissant qu'un
cratere fumant. Horrifige par I'élendue de la malveillance
impériale, Kinyen se soumit. Les manifestations de Gran
furent réprimées dans la violence, si bien que la plupart
adoptérent un comportement de palience pacifigue,
estimant que 'Empire finirait par s'écrouler de [Ui-méme.
D'autres Gran choisirent cependant d'aider [Alliance
Rebelle, voire de la rejoindre.

SYMPATHISANTS REBELLES




LE DOELLINISME

PEUPLE ET CULTURE

Les Gran de Kinyen comptent parmi les créatures les plus
dociles et les plus charitables de la galaxie. La culture
Cran découle naturellement de leur évolution, mais la
plupart de leurs comportemenls Lrouvenl leur source
dans la paisible — guoique stricle — religion connue sous
le nom de Doellinisme.

UNE MENTALITE GREGAIRE
Les Gran descendenl d’une variété d’herbivores monta-
gnards dont la stratégie de défense conlre les prédateurs
était le rassemblement en troupeaux. La santé mentale
des Cran est aujourd’hui encore assujettie au besoin
ancestral de se regrouper avec d'autres membres de leur
espece : un Gran isolé développe frés rapidement de
serieux troubles mentaux. Les Gran sont d'authentiques
monogames et forment des liens si profonds que la mort
de I'un des partenaires ou d'un enfanl s'avére bien sou-
vent fatale pour les survivants. Toute tendance a lindi-
vidualisme a été soigneusement extirpée de la société
Gran au [il des siécles, engendrant ainsi une population
qui accepte totalement son interdépendance, Cela se
traduit de nos jours par une culture socialiste & I'échelle
planétaire, dont la réussite abasourdit les théoriciens
politiques.

Les enfants gran sont soumis a des tests d'aplitudes
dont les résultals sonk comparés aux besoins de la pla-
nete en termes de ressources dans tel ou tel secteur
d'activite. lls sont alors orientés vers des programmes
d'education spécialisés répondant & ces besoins. La plu-
part des espéces trouveraient celle méthode plus que
perturbante, mais les Gran de Kinyen placent le bien-étre
genéral au-dessus de lindividu, et la majorité d'enlre
eux trouvenl les programmes éducatifs suffisamment
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genéralistes pour leur permettre de s'affirmer person-
nellement Ltoul en éludiant les matiéres assignées. En
conséquence, le taux de chomage de Kinyen compte
parmi les plus bas de la région tandis que son produit
inlérieur brut est I'un des plus élevés dans le secteur pla-
nétaire proche. La pauvrelé est quasi inexistante, et les
Gran de Kinyen sonl réputés elre en meilleure santé et
plus heureux gue les aulres populations de la galaxie.

La culture Gran présenle Loutefois des colés sombres.
Les gens differents se voienl rapidemenl considérés
comme des parias, quand ils ne sont pas exilés au hom
de la pureté culturelle de Kinyen. Afin de se protéger des
actes de leurs concitoyens gran de Hok et de Malastare,
Kinyen a déclaré gue ces derniers appartenaient a une
gspéce différente. Les Gran de Kinyen vonl jusgu’a isoler
leur planéte de toute influence extérieure dans le simple
but de protéger leur purelé culturelle, se coupant ainsi
des bénéfices de la mixité el du regard extérieur.

En dépit de ces pratiques extrémes, les Gran de Kinyen
apprécient leur vie gquolidienne faile de rencontres
sociales, de fétes, de galas et de commémaoralions qui
leur permettent de passer du temps en lfamille el entre
amis. En dehors de ces occasions spéciales, la vie quo-
tidienne est également organisée de maniére a favoriser
les interactions sociales. Bien que les Gran ne mangent
qu'une fois par jour, la plupart des restaurants proposent
des tables communes : on s'assoit a ¢bté d'un étran-
ger, on repart riche d'un nouvel ami. Les transports sur
Kinyen étant majoritairement conduits par des droides,
les passagers onl l'occasion de sympathiser durant les
trajets. En entreprise enfin, les relations amicales entre
collegues sont vivement encouragées afin de souder les
gquipes, et la plupart des sociétés aménagent des temps
de pause de plusieurs heures avant et aprés le déjeuner
pour favoriser les relalions sociales.

il -




LIEUX IMPORTANTS

L es Gran ont colonisé les multiples paysages de Kinyen

=n construisant des centaines de villes animées, cha-
d'entre elles étant un bijou architectural. Parmi les
s les moins peuplées on comple des chaines de mon-
s dentelées, des foréls aux rivieres cristallines ainsi
“ue des champs ondoyants d'argentherbe,

LE MONT AYGION

_=plus haut sommet de la chaine du Pansal est le mont
on, qui culmine & guelque douze mille métres. Ce
I'on pense Etre le berceau anceslral des Gran est
rd'hui le siege du gouvernement planétaire de
en. La capitale est batie sur des terrasses creu-
3 sur la face sud de la montagne ; ses fleches de
ierre d'un verl profond et de vitraux en Lrans-
r abritent ses 100 millions d’habitants. La plu-
des batimenls sont éguipés, a plusieurs gtages,
rages & airspeeder, bien que la circulation ne soit
£ qu’a certaines voies, tout particuligrement prés
2= [z ligne nuageuse.

LE PREMIER TEMPLE DE DOELLIN

olus grand et le plus riche. La cathédrale triangulaire
ie pierre blanche polie et d'un éclatant marbre bleu
1 haut sur la montagne, juste en dessous de la ligne
zzuse. Un motif d'un bleu éclatant, représentant un
= n Tayan, orne l'ensemble du temple, rendant hom-
! 3 l'avatar de Doellin sur Kinyen, La majorité des
ples doellinistes proposent uniguement un service
ux a l'attention des fidéles, mais le Premier Temple
=ccusille bien d’autres aspects essentiels du culte.

heberge par exemple les Archives Historigues doel-
nistes, qui préservent les ceuvres les plus anciennes
trait a la foi, tels que des &crits, tapisseries, pein-
et sculptures représentant des moments clés du
nisme. Certaines reliques sont antérieures aux pre-
contacls de Kinyen avec la Républigue. Les cher-
=urs doellinistes ont ainsi accés & une source d'infor-
ions qui fait saliver d'envie les historiens de la galaxie
nerchant a corroborer certaines théories ou d elucider
iens mystéres... en vain, 'acces a ces archives étantl
sment réservé aux prétres doellinistes engages
“zns des travaux de recherche.

LE CERCLE DE DOELLIN
souvernement planétaire de Kinyen siége au Cercle

=
Doellin. La légende veut que le batiment se Lrouve a
roif exact ol Taya, & 'aube de la civilisation, aurait
nné aux Cran la construction d'un mur défensit
ontre la mythique Byllaya. De nos jours, le Cercle de
in est un baliment ovale large d’'une douzaine de
<omatres et haul de trente étages. Les différents minis-
se voient attribuer une partie du batiment en fonc-
1 de leurs besoins. Au centre se trouvent des parcs,

L4

des musées, des monuments, des restaurants et méme
des lieux de loisirs. Les Gran sont particulierement fiers
du siege de leur gouvernement, et le Cercle de Doellin
est une attraction touristique populaire pour les Gran
venus de toute la planéte.

LES CHAMBRES LEGISLATIVES

Les deux branches les plus importantes du Cercle de
Doellin sont la Chambre Agricole et la Chambre du Foyer.
Ces deux organes legislatifs collaborent pour gouverner
Kinyen. La Chambre Agricole est composée de Kinyen
tirés au sort parmi les citoyens ayant recu un minimum
d'eéducation politiqgue en plus de leur champ d'études
principal. Ces législateurs sont mandatés pour un an et
assurent a la classe ouvrigre une voix au gouvernement,
grace 3 un droil de véto a I'encontre de la Chambre du
Foyer. Les membres de la Chambre du Foyer sont guant
3 eux élus a vie par la Chambre Agriccle, aprés avair €l
sélectionneés parmi les citoyens ayant regu une éducation
strictement politique. La Chambre du Foyer rédige la plu-
part des nouvelles lois et se charge de les présenter 3 la
Chambre Agricole pour approbation.

LE BUREAU DE L'EMIGRATION KINYEN

Les Gran souhaitant voyager en dehors de leur pla-
nete doivent obtenir I'accord du Bureau de I'Emigration
Kinyen, situé au Cercle de Doellin. Le labyrinthe adminis-
tratif que cela représente n'est rien compare aux heures




LA MORT PAR L'EXIL

d'entretiens et de tests psychologiques requis avant de
quitter la planéte. Un Gran suspecté de développer une
maladie d'isolement ou une addiclion se voit refuser le
départ. Le processus peul prendre des mois, mais une
fols acheve, maintenir un visa ne demande qu'un entre-
lien psychologique annuel.

LETRIBUNAL DES EXILS

La menace d'un exil, annoncée par une canvocation
émanant du Tribunal des Exils sis au Cercle de Doellin,
est la chose la plus terrifiante qui soil pour un Gran de
Kinyen. Au Tribunal, les Gran accusés sont emprisonnes
et soumis & des évaluations psychologigues tandis que
preuves el témoins sont présentés devant un juge des
exils. 8'il est reconnu coupable, le Gran juge est emmené
par un représentant de l'ordre jusqu’a un tunnel spécial
creusé dans le monl Aygion, ol un train gravilationnel le
conduit jusqu'au spatioport. Lexilé est alors directement
envoye par navette sur 'un des mondes ayanl signé des
accords avec Kinyen,

LES QUARTIERS DES EXTRAPLANETAIRES

Les guartiers des exlraplanétaires permellent aux
Cran de protéger la société de Kinyen des indésirables
influences extérieures. Ces quartiers réussissent Lelle-
ment bien leur mission que des mondes proches, parmi
lesquels Céréa, ont adoplé des pratiques similaires. Le
quartier des exlraplanétaires d'Aygion, le plus ancien

MONDES EN REVOLTE
BASTIONS DE LA RESISTANCE

des districls dédiés a l'accueil des visiteurs non-Gran
sur Kinyen, se limite a quelques patés de maisons prés
du centre-ville. Il se compose essentiellement d'ambas-
sades el de centrales d'achat étrangéres, agglomérées
autour du spatioport. 1l est a noter que de nombreux
batiments onl éLé détruits afin de libérer de la place pour
la garnison impériale.

CAPRA

Grande cité située le long de la riviere Saeduree, Capra
ful originellement fondée pour servir de plateforme
Lranscantinentale d’échanges commerciaux. Depuis, la
cilé a evolué en une métropole tentaculaire enjambant la
riviere ek comptant des dizaines de millions d’habitants.
Lariviere coule sous et a travers de nombreux immeubles
du centre-ville ; des canaux ont méme eLé creusés pour
accueillir des transports amphibies, lesquels proposent
des visites architecturales de la ville.

Les immenses fleches du centre-ville de Capra
rappellent la sensation de l'eau vive ; la plupart des
batiments présentent de larges andains de vert ou de
bleu vil, avec parfois une touche ambreée le long de leur
facade extérieure. Les individus capables de percevoir
les ultraviolets peuvent admirer un important réseau de
details complexes qui viennent compléter les courbes
organiques des batiments. A l'intérieur, et peu importe
la taille de I'eédifice, les Gran évitent les grands espaces
ouverts, leur préférant des vestibules intimistes qui
favorisent les conversations,

LATOUR TFS

Lédifice le plus imposant de loul Capra est celui qui
abrite le siege social des Transporls Fluviaux Saeduree,
un batiment de métal brillant couleur d’&cume congu
pour ressembler & un champ vertical d'argentherbe. Une
série de champs tracteurs dissimulés et une pompe cen-
trale font sinuer de grands ruisseaux d'eau le long des
courbes ondulantes de la Lour TFS. Larges et profonds
de plusieurs métres, les ruisseaux abritent de hombreux
poissons-nettoyeurs colorés. Lorientation des ruisseaux
change quotidiennement, permettant au batiment de
rester rutilant.

La société des Transports Fluviaux Saeduree est plu-
sieurs fois millénaire, sa fondation remontant a I'époque
oll les récoltes dargentherbe &taient acheminées
jusgu’a Capra par voie d'eau, pour une exportation par
voie maritime en direction des autres continents. En
qualité de principale enlreprise de transport de Capra,
TFS bénéficie d'un statut privilegie au sein du gouver-
nement socialiste de Kinyen, et profite a ce titre d’une
exclusivité sur la majorité des exportations de nourri-
ture du continent. Si le gouvernement de Kinyen natio-
nalise la plupart des activités commerciales (incluant la
production de denrées alimentaires et la construction),
le transport est I'un des rares secteurs semi-privatisés,
permetlant ainsi aux Gran de faire concurrence aux
entreprises étrangéres sans avoir a craindre d'ingérence
gouvernementale. En revanche, les contrats d’exporta-
tion ne sont pas source de compétition, puisgu’ils sont
attrioues par le gouvernement,



_ S

LE STADE DU GRAND KHANUM

ous le nom de limmie dans les Mondes du Noyau,
I'une des rares influences culturelles exté-
lées par Kinyen. « Le bead jeu », comme cer-
pellent, a mené & la construction d’un immense
ra. |l peut accueillir jusqu’a 150 000 sp
sente essentiellement les matchs de la Coupe
Chaque sigge est muni d'un dispositif holovid
equel les spectateurs peuvent consulter les
ou revoir une aclion, De plus, un immense
teur plane au-dessus du lerrain et propose
1us additionnels. Les Gran apprécient énormea-
olo-ball, mais leur équipe se classe bien sou-
ni les plus faibles, peinant souvent a se gualifier,
destruction d'Aldérande, la Coupe Galactique a
1due et le stade a vu sa fréquentation baisser.

LE SPATIOPORT DE CAPRA
a limite de la ville, prés du quartier des extraplané-
e in du fleuve, le Spatioport de Capra est un bali-
re de plusieurs kilométres de long, gui semble
un angle improbable. Inspiré par la courbe des
faucon Tayan en vol, le spatiopart s'étire loin de
mme pour &loigner les predateurs par une attague
Les portes des baies d'atterrissage s'ouvrent et
& longueur de journée, voyant passer des voya-
igers surle départ ou venanl d'arriver.

_=s milliers de vaisseaux passent quotidiennement par
port de Capra. Autrefois, les forces de l'ordre et

rs Gran assuraient la sécurité, mais I'Empire
le flambeau. Celle situalion resle en Lravers de
des Gran de Kinyen etant donné lexplosion
: des venles d'alcools et d'epices au marché noir.

L'EPONGE A CHORBEA
Dissimulée derriére une porle anonyme située entre un
revendeur de tissus et un magasin de réparation de mate-
riel electronique, perdue au sein du trés dense quartier
des extraplanétaires de Capra, I'Eponge a Chorba est
I'un des seuls lieux de Kinyen ol I'on peut boire un verre.
La prohibition locale sur 'alcool [ail du bar clandestin un
licu de rassemblement privilégié pour tous les bons a rien,
criminels et autres contrebandiers. La cantina tire son nom
du chorba, un fruit distillé sur place en un puissant rhurm.

Lemplacement de I'Eponge & Chorba est un secret soi-
gneusement gardé par ses clients, et la plupart des nou-
veaux visiteurs sonl introduits par un habilué.

Apres avoir passe la porte anonyme, il faut descendre
un escalier tortueux et suivre un couloir au bout duguel
un videur Cragmoloide du nom de Dimbu garde 'enlrée,
s'assurant que les forces de l'ordre et les fauteurs de
troubles restent dehors. Le bar clandestin n'est guére
plus gu'un comptoir de fortune assorti de guelques
tables, et le jukebox n'alteint jamais un volume sonore
sulfisant pour couvrir le bruit des habitués.

LA COMMUNAUTE
AGRICOLE D'AYANEE

A linstar des milliers de communautés agricoles répar-
ties sur la surface de Kinyen, Ayanee se situe loin des
grandes villes conviviales si chéres au cozur des Gran.
La communauté agricole d'Ayance est une parcelle de
terrain hexagonale découpée en six champs triangulaires
produisant de I'argentherbe. Egalement connue sous le




sobriquet d'« herbe a chévres », cetle plante a feuilles
d’un vert argenté, essenlielle & I'alimentation Gran, est
'une des bases de la cuisine galactique. Les familles et
ouvriers agricoles d’Ayanee travaillent main dans la main
pour atteindre les quolas de production annuels fixés
par le gouvernement.

Chacune des six fermes posséde une maison com
mune située prés du centre de la communauté, de
facon a ce que les six familles el leurs employés
puissent vivre ensemble, ce qui engendre un fork sen-
timent d'appartenance et reduit les risgues de voir
se developper les maladies d’isolement parmi les fer
miers. Le petit cercle des six [ermes abrite &galement
quelques commerces simples, des équipements com-
munaux a destination de I'éducation pré-spécialisée
des enfants, et des lieux de loisirs.

LA FERME LEES

Tayala Lees, sélectionnée par le gouvernement pour diri-
ger la communauté agricole d'Ayanee, gére la ferme de
sa famille. Major de promotion a I'école agricole, Tayala
est I'héritiere d'une longue et fiere tradition agricole, au
méme titre que le reste de sa famille. Quatre généra-
tions de Lees travaillent actuellement a 1a ferme, avec une
soixanlaine d'employés et de journaliers. Tous vivent dans
la maison commune.

Le Bureau des Exportations Agricoles transmet des
instructions secreétes a Tayala depuis deux ans, afin
gu'elle escamote dix pour cent de la production de la
communaute et dissimule les pertes. Tayala déteste ce
secret et les risques auxquels il I'expose, mais en tant
que fille obéissanle de Kinyen, elle s'efforce d'exécuter
les ordres du mieux qu'elle peut. Au cours des létes des
moissons, tandis gue la plupart des fermiers de la com-
munauté partent rendre visite & leur famille éloignée, les
agents rebelles viennent ramasser les récoltes mises de
COté a leur intention.

LE CRATERE DE MALTHEE

Ancienne cité prospére comptant plusieurs dizaines de
millions d’habitants, Malthee a subi un bombardement
impérial massif et soutenu, qui n'a laissé d’elle gu'un cra-
tare calcing aujourd’hui considéré comme un meémorial.
Un rebord de granit poli entoure le cratére. On y a grave
les noms de toutes les victimes. Ces derniéres années, de
nombreux Gran ont organisé des pélerinages a Malthee,
des processions funéraires d'une semaine au cours des-
quelles sont évoqués des souvenirs des dafunts. A l'arri-
vée au cratére, les Gran cherchent les noms de leurs
proches disparus gravés dans la pierre el les retracent
de leurs griffes.

LE TEMPLE DE MALTHEE

Un temple doelliniste a récemment
&té erigeé prés du cratére Malthee
afin d’'accueillir les pelerins venus
rendre hommage aux disparus

el leur proposer un service reli-
gieux. Le lemple est en fait une
immense cathédrale composée




= cenizines de pelites pieces ol des prélres de Doellin
~ment des groupes de discussion pour permetlre aux
faire le deuil de la tragédie de Malthee. Des ser-
igieux plus intimes sont egalement proposés. De
- ux prétres de Doellin s'avérent &tre des sympa-
~ ==nis rebelles, si bien que des agents infiltrés opérent
tours du temple afin de recruter des Gran en

= justice. La mode actuelle est a la crémalion au
o'z de Malthee, aprés quoi les cendres sont disper-
s==s au-dessus du cratére.

CREATURES ET DEFIS

_== Cran de Kinyen respectent la vie de toutes les créa
l2ur monde, du plus petit samwidge sauvage au
- = =minent des prétres de Doellin,

HOUJIX [RIVAL]

=0 lgzard furtif aux sabots fendus et doté d'épines
- = 2es sur la queue et dans la bouche, le houjix est
== =ment le nom d'une pigce de jeu sur I'holo-echiquier

= Hok, ces animaux sont élevés pour le combat et
= s'affronter dans des arénes. Cette pratique est
3 née sur Kinyen, ol les grandes créatures bav-
= Nt réputées pour leur gentillesse et leur capacité
les Gran a surmonter de bréves périodes d'isole-
ce qui fait d'eux des animaux de compagnie

Zcmpétences : Charme 2, Perception 1, Pugilat 2
~ . xde Hok), Survie 1
S==nts : aucun

T=pacités : Compagnon Animal (une fois par rencontre,

ffectuer un test de Charme Facile [] ciblant un

nage engage au corps a corps ; ce dernier élimine
cont de stress par ¥§)

Zauipement : dents (Pugilat ; dégats 4 ; critique 3 ;

=2 au contact ; Perforant 2), queue (Pugilat ; dégats

~ cortgue 4 ; portée au contack ; Renversement)

FAUCON TAYAN [RIVAL]

—ucon Tayan est un oiseau de proie au chatoyant plu-
ambré gui niche dans les montagnes de Kinyen,
T la journée, les oiseaux se laissent porter par les
s d'air chaud au-dessus des champs d'argen-

=< s'altaqueraient sinon aux cultures. Les eleveurs de
== widge dressent souvent ces rapaces afin de protéger
=.urs roupeaux contre les llayas.

_=s Doellinistes vénérent les faucens Tayan en lant
rs de Doellin elle-méme, protégeant ses champs
ux. La Ligue Tayan tire une grande parlie de sa
ophie de l'observation du rapace : les concepts
=il =L de pacifisme viennent du comportement unigue

du faucon, capable de faire fuir les llayas & grands ren-
forts de cris et d'attaques en pigué. On retrouve I'image
du faucon Tayan aussi bien dans les symboles religieux

que dans les symboles d'Etat.

PRESFNCE |

Compétences : Coercition 2, Perception 3, Pugilat 2,

Vigilance 2
Talents : aucun
Capacités : Attaque en pigué (au prix d'une action,

peul effectuer un test de Coercition opposé au Calme
d'un personnage silué jusqu'a portée moyenne ; en
cas de succes, la cible est élourdie pour un round et le
faucon se retrouve au contact de sa proie ; peul dépen-
ser £ pour infliger 1 point de stress supplémentaire a la
cible, peut dépenser @ pour que |'étourdissement dure
| round de plus), Gabarit 0

Equipement : serres (Pugilat ; dégats 2 : critique 4 ; por-
tee moyenne ; Perforant 2)

GRAND PRETRE DOELLINISTE [NEMESIS]

Sur Kinyen, la prétrise doelliniste est le seul et unigue choix
de carriere qu'un Gran peut effectuer sans que le gouverne-
ment n'interfere. Tout Gran intéressé par |a prélrise, ou sou-
haitant échapper au choix de carriére gui a été fait pour lui,
peut poser sa candidature. |l arrive parfois que les Gran
n'exercent leur ministére qu'a temps partiel, ce qui leur per-
met de poursuivre en paralléle leur carriere désignée. On
eslime qu'environ un Gran sur dix a atteint un niveau signifi-
catif dans la prétrise et est forme a dispenser des conseils,
ainsi qu'a fournir compagnie et réconfort aux Gran qui en

ont besoin,

& VOLLKIE PHESESLL

Compétences Charme 2, Commandemenl 3,
Connaissance (culture) 4, Connaissance (éducation) 3,
Négociation 3, Sang-froid 2

Talents : Autorité naturelle 2 (ajoute [ [0 aux tests de
Commandement, les cibles affectées ajoutent [ [ a
leurs tests de Sang-froid pour les prochaines 24 heures),
Sens de la rhétorique (au prix d'une aclion, peut effec-
tuer un test de Commandement Moyen [§ Q], chague
¥z élimine | point de stress d'un allié situé a courte por-
tée ; peut dépenser L2 pour débarrasser un allié affecté
de 1 point de stress supplémentaire), Irrésistible 2 (retire
B & tous les tests de Charme et de Commandement ),
Perspicace 2 (améliore 2 dés de difficulté des tests de
Charme, Coercition ou Tromperie le ciblant)

Capacités : Invocation de Doellin (une fois par rencontre,
le Grand Prétre de Doellin peut relancer un test de com-
pétence sociale ciblant un personnage Gran)
Equipement : baton Tayan, comlink, datapad, robes de
prétre, 500 crédits
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MON CALA '(DAC)

Données d’ astrogatlon systeme Calamari. secleu?

Calamari. Bordure Extéreure

Mesures orbitales :- 598 jours par {2 hvm
0a¢ jour

Gouvernement : conse |I repréasentatit

Population : 27 500 000 00O (Quarren 60 %,

hon Calamari 39%, aulres 1 %]

Langues : Mon Calamarien, Quarren, RJ%I\

Terrain : oceans of (ecils ¢

Villes importantes : Aquarius, Coral cily, les

Prolondeurs de Corail: Foamwander, Guarren

City ;

Sites intéressants : la raserve darbres

marins Mkbula, la Bangue des Connaissances,

les chantiers navals

Exportations : 711

gie, vaisseatx slellai

Importations : denrées alimentaires, materiel

medical, lechinologie ;

Routes marchandes : Kigdianc J'Overic. Route

Giblim

Conditions particuliéres Laucune _

Contexte: ¢galement connue sous le nom do Mon

Calamari ou de Dac. Maon Cala sl couverte de vasles

peeans moeuchetes en sutfade de quelques rocls et

atolls. La plangte greville de vie aguaticue, dont cer

laines esphees ant evolud jusgu'a un etat de conscience,

Cependanl, deux espbces dirlgent la planéle - les g :

Quarren — qui resseniblent 2 des calamars — sonl majori- Maon Cala et sor espace proche ne furent FLeres quun

Lairement das mineurs ol des ouvriers promant isolation- 1zille de Yavin. aprés une 1évolte planétaie

misme :tandis que les Mon Calamari - qui ressemplent a descarmouches avec MEmpire. Mon

des poissonrs - sont souvenl ngenielrs au oxplorateurs, iL meaure =3 souverainele a I'aide ge IAlliance

lourmes vers le reste de la galaxie. Rntml Mon Calamari e: Ouarren choisirent de rejoindre

la Rebellion. Mon Cé dc.\-:m immediatement le pring- .

pal fournisseur e vaisseaux capitaux de PAlliance.

s odemer, natte lech ||o|

la deécauverle iniliale de Mon Cala n'advint qu'an
cours dos derniers -mi'.lena.m._,. mais les Quarren el los
Mon Calamari 'onl pas attendu jusaue & pour aeve-
lappet leurs proores echralogies ol -’l‘-[amer-l'cxpfn- : ] : il § g )
calion spatiaie. Les Mon Calamail colonisérent Ruisto, LA DEFENSE DE MON I:ALA_ -
leur planéle voising-oi ils rencontrerent des {"’clairt?_l.us Al i i i
de la Repuligle pour la premiére lois: mais égalemarl i
Mantan et Hinakuu, De ledr cole, les Quar reh saparo-
prierent Minntooin & HLI(| ich ¢l Pammant. Une dou-
saine d'adtres 5 furent colornises au cours

epu;s que I’ Emplre a ete évincé de Mon Cala,
I'Alliance. Rebelle a aidé la planéte a fortifier
ses défenses spatiales afin de se protéger contre
les représailles impériales. Si le gros de la flotte

T S il

;_.;g:]gz;j&:]l; ,f ERNss ke s BURAC IS [Ronate rebelle reste mobile, la construction d'une flotte
: : - defensive fut mise en branle dans les chantiers
Men Céla Tul Tinalement accueillic en lanl cu'éta navals de Mon Cala. sl
allie-de 1a Republique peu de temps avant les Nouvelles i SOl i :

LEspace Mon Calam_an posséde tr0|5_ couches de
défense : tout d'abord, des balises de détection
ont été déployées en réseau autour des voles rapi-
des menant jusgu’a Mon Cala ; ensuite, des blocus,
‘ dlinterception sur Reginard, Kamdo_n et le long de
la Route Giblim '(juste aprés Nouvelle Aldérande)
j o . défendent les trois routes traversant I'Espace Mon
A lssue de la Guerre des Clones, 'Empire enva- Calamari. Enfin, Mon Cala abrite le gros de la flotte

Guerres Sitn. La plancle eant renommae pour les com-
petences dingenieurs e de constructeurs navals ce ses
citoyvens, Peconomie de Mon Caia connul une extraordi-
naire amballic. A la suite de cila, renconirer un Quarren,
ou b Mon Calamari devirt chose commiune nimperte

ol dans 1 galaxie:

hil le secleur Calamari el eduisil ses habitarts on -defensive, convertie a partir de vaisseaux de ligne.
esUIAVaES, pour punic s Quasren diavolr soutcnu En cas d'attaque, des renforts sont envoyés depuis
les Separatisies. Mon Cala afin d'assurer la victoire,

MONDES EN REVOLTE
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LIES PAR L'AMOUR DE

m on Cala esl une planéte reculée, perdue aux confing

2 galaxie. Reduits en esclavage par 'Empire en
leurs compétences en construction navale, les
t les Mon Calamari firent front commun et libé-
ur monde avant de rejoindre la Rebellion.

L'HISTOIRE DE MON CALA

_== profondeurs abyssales des océans de Mon Cala ont
om0 naissance a une infinite de formes de vie. Siles
1, la Banque des Connaissances el les Moappa
t tous une forme d'intelligence, les Cuarren et
Calamari sont les espéces dominantes de la pla-
atique. Malheureusement, le pragmatisme des
s et l'idéalisme des seconds ont provoqué des
===ions entre les deux espéces au cours de ['histoire,

on 4 500 ans avant la Bataille de Yavin, les Mon
i et les Quarren firent fi de leurs désaccords
nt sous le régne du Roi Mon Calamari Morn,
du nom. Un peu plus d’'un sigcle plus tard, les
mari corwainquirent les Quarren de les aider &
les vaisseaux & cavitation du mathématicien de
/iza afin do partir explorer le vaste ocian spa-
vaisseaux a cavitation se révélerent lents, mais

Calamari finirent par atteindre Mon Eron, la cin
planéte de leur systéme. Tandis que la lerrafor-
25 OCEans souterrains de la planéte avancait, les
1ari- coloniseérent Ruisto, Mantan et Hinakuu.
ren finirent par jalouser les Mon Calamari, qui
t riches d'histoires et d’aventures, et partirent
or: SUTrS propres colonies.

ieurs décennies aprés le début des colonisations,
Jon Calamari entrérent en contact avec des &clai-
= = de la Republigque. Plusieurs siécles plus tard, la
Sligue offrit & Mon Cala une place en son sein. Si
n Calamari apprécierent la chance qui leur étail
. les Quarren élaient plus craintifs, La représen-
iarren Allal Za forga le Roi & un compromis ol
3 rejoignit la Républigue, mais uniguement en
&étal allie indépendant. Malgré la victoire d'Allat
~= l=s Quarren continugérenl de se sentir marginalisés
~= les Mon Calamari, comme s'ils n'étaient guére que
vriers de seconde zone.

REDUITS EN ESCLAVAGE PAR L'EMPIRE

_= ranceeur des Quarren couva, jusqu'a I'explosion lors
z uerre des Clones, lorsque la Ligue Isolationniste
s'allia avec la Confedération. Par deux fois, la
des Clones apporta la désolation sur Mon Cala
ue les Seéparatistes tentaient de metlre fin a la
'OVd|L pour mettre un-Quarren sur le frone. Le
ae-Char survecul & la Guerre des Clones et fut
& quatre-vinat-troisieme Roi de Mon Cala ; il par-
1staurer un semblant de paix sur sa plangle, mais
fut de courle duree.

LIBERTE

Lorsque I'Empire se regroupa derriére I'Empereur
Palpatine, l'une de ses premiéres actions consista a
punir les peuples qui s'étaient déclarés ennemis de la
République au cours de la Guerre des Clones. Men Cala
el tout 'Espace Mon Calamari payérent un trés lourd tri-
but aux vellgités separalistes des Quarren. Mené par le
Grand Moff Tarkin, I'Empire diligenta une flotte d'invasion
destinée a punir les Quarren et tous ceux qui les soulien-
draient. Assez ironiguement, c'est un petit groupe de la
Ligue Isolalioniste Quarren menée par Seggor Tels gue
Tarkin parvint a duper, obtenant ainsi le sabotage des
générateurs de boucliers de Mon Cala, situés a la Cité de
Corail, a Foamwander et 8 Récifoyer. Le Roi périt lors de
I'assaut et les Quarren comme les Mon Calamari furent
réduits en esclavage par I'Empire, forcés d'épuiser les
ressources de leurs planétes et de construirg des vais-
seaux slellaires pour 'Empire.

Il v eut dés le déparl des incidents isolés de sabo-
tage et de résistance, mais les vieux rivaux mirent des
années a coordonner leurs efforts. Enfin unis contre un
ennemi commun, Quarren et Mon Calamari firent de
l'occupation de leur planéte une opération trés col-
teuse pour 'Empire.

L'INDEPENDANCE, ENFIN

Apres une réunion avec des dirigeants de haul rang de
I'Alliance, les Quarren et les Man Calamari s'unirent pour
chasser I'Empire de leur planéte. En guise de représailles,
ce dernier rasa trois villes de Mon Cala au moyen de
hombardements orbitaux. Galvanisée par cette deslruc-
Lion injustifiee, l'intégralité de la population de la planéte
se joignit au combat sous le commandement commun
des Quarren el des Mon Calamari.

Pris au dépourvu, 'Empire fut forcé de battre en
retraile. | remplit ses vaisseaux d'esclaves et entrepril
de quitter le secteur. C'élait sans compter sur I'Alliance
qui lui tendit une embuscade, au cours de laguelle elle
détruisit de nombreux vaisseaux impériaux et libéra la
majorité des esclaves. Mon Cala rejoignit officiellement
I'Alliance el mit 3 sa disposilion ses vaisseaux et ses
chantiers navals.

PEUPLE ET CULTURE

Mon Cala est une planéte trés peuplée et abrite de nom-
breuses especes différentes, chacune d'entre elles pré-
sentant des différences culturelles d'une ville & l'autre.
Les écosystemes Lrés actifs de la planéte abritent en leur
sein de [éroces prédateurs et d'aulres dangers insoup-
conneés ; ¢'est pourguoi la plupart des creatures de Mon
Cala se regroupent a I'abri des villes. Ces derniéres sont
bien souvent construites autour de barriéres naturelles,
brise-lames ou autres récifs qui protégent ses habitanls
du danger. La méme philosophie fut-appliquée lors de la
colonisation du secteur spatial proche.

MONDES EN REVOLTE
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LES PRETRES MON CALAMARI

l es anciens Mon Calamari venéraient un dieu du
nom de Pakoukou, qui est celui qu'ils donnent a
la Banque des Connaissarices. Les prétres cntraiont
en medilation alin de communier avec la Bangue
des Connaissances, ce gul leur permetlait ensuile
de conseiller le Roi. L'accés a la ‘Bangue des
- Connaissances etait strictement controlé, et les
Mon Calamari n'ont recule devant rien pour s'assii-
rer gue 'Empire ne découvre jamais son existence.

“Les fideles possédaient une urne a benédiclion
calamari chez eux, généralement recue en Llant
gque cadeal de mariage. Lurne présentait un cou
vercle rdpeux et contenait trois poissons kulthka. La
croyance voulait gue l'urne permette a Pakoukou de
veiller sur-la famille.

Les prélres protégarent les Tles équaloriales Mkbuto,
convaincant leur Roi de creer la Reserve d'Arbres
Marins Mkbuto, afin de préserver la forét aguatique
qui sy trouve. Les mythes fondateurs Mon Calamari
sugeérent que leur espece vit e jour sur ces iles, et
que ces derniéres sonl le sitge d'un ancien: pouvoir
que Pakoukou leur retira lorsquils en abusérent. On
raconte quit invogua un tsunami et submergea la plu-
part desiles. De recentes expeditions ont revele l'exis-
tence d'une immense figne de fracture le long de ['ar-
chipel, renouvelant grandement fintérel des religicux.

naires de Mon Cala Les Morl Calaman conszd ent egalet
ment la construction navale comme une forme d'art. Les.
meilleurs charpentiers navals pensent que leur role n'est
pas de plier le malériau aleur dee, mais aul contraire de
laisser le malériau inspirer la forme que Iob;et devrait

adopter.

Traditionneliement.
mains particllement emergées, de maniére a ce que leurs
habilants puissent, la nuit, contempier les étoiles.

Paisibles explorateurs, ies Maon Calamari ont vécu dars
une certaine opulence duranl des millénaires en expioi-
tant le travaii des Quarren. La violence de la Guerre des
Clones, sulvie de lesclavagisme imoérial, Tul un chog
culturel pour tout Mon Cala, mais plus particulicrement
pourles Man Calamari. En ftant qu'espéce, ils prirent sou-
dain conscience de la negessite gue tols les élres soj=nl,
égaux el libres, ot firent le voeu de s'amender aupres des
Quaren si loccasion leur en était doangée.

les villes Meon Calamari sont au

svstemlques condumrent a des m|l{ena1res de tension
entreles deux espéces.

La Guerre des Clones a modifié lo parad|gmc de MD
Cala en profondeur. lroniquement, ¢lest I dsser\aissamen
de Mon Cala sous le joug de I'Empire gul a donne I |mpul
sion du changement. La monarchie étant eteinte, I'ar
tunite de metire en piace un guuvemernent p us pragma-
ligue pril forme, inspirée par le gouver nement planétaire
thancriieun Le Conscil Calamari se reforma et adopta
un nom plus neutre pour devenit e « Consell de Dac »,
Les Gouverneurs et Gouverncurss Adjaints sont élus tous
25 QeUx ans dans chaque district de Men Cala el chague
talonie afin de les représenter au Conseil. Chague fac-
ton seleclionne un cancidar a la directior du Conseil et
ces derniers sont soumis au vote général, Le vaingueur

est nomme chel d'Elal, sos dauphing prennent rospoect-
vement les fonctions de premier minisbre et de ministre
de la Defense.
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LES VILLES FLOTTANTES OE MON CALA
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QUARREN CITY

Cette ville 2 population majoritairement quarren se
situe a quelques kilométres seulement de la Cité de
Corall, sur le plancher acéanique. Quarren City se com-
pose d'un réseau de demeures en forme de disques,
lequel est fixé au sol par une structure métallique. Elle
s'eétend au travers d'une forét de plantes aguatigues qui
poussent sur des evenls volcaniques. Les profondeurs
océanigues s’avérant frés sombres el troubles en raison
des eémissions de fumée des évents, la majeure partie
de la ville est éclairée par des lumieres verl clair afin de
faciliter la navigation.

Situge prés de la Faille Alopia, 1a ville se compose
essentiellement d'entreprises en lien avec |'activilé trés
animée d'extraction miniere de la faille. Beaucoup de
Quarren, méme ceux qui travaillent dans des avanl-
postes miniers trés éloignés, préférent se fournir en
matericl a Quarren Cily. Quarren Industries est I'une
des factions les plus puissantes de la ville, Jusqu'a une
periode récente, Quarren Cily était considérée comme
la capitale de la population Quarren. C'est d'ici que les
Quarren, aux cotés du Séparatiste Rilf Tamson, rassem-
blerent une armée confedérée et lancérent une atlaque
contre les Mon Calamari.

MONDES EN REVOLTE
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LA FAILLE ALOPIA
La Faille Alopia abrite des milliers de camps de mineurs
Quarren extrayant des métaux lourds et des pierres pré-
cieuses. | s'agit d'une I'une des fosses d'extraction les plus
stires encore en activité sur Mon Cala. Les autres sont
peuplées de poissons exoliques a la piglre venimeuse et
de leurs prédateurs immunisés contre leur poison, mais
au sein de la Faille Alopia, c'est I'effondrement d'une paroi
qui représente le plus grand des dangers. La faille fait
I'objet de lorages depuis si longtemps que la stabilité de
sa structure s'en trouve altérée en de nombreux endroils.

LE SIEGE SOCIAL
DE QUARREN INDUSTRIES

Inventeur de nombreux modéles de véhicules d'extrac-
tion miniére, dont cerlains automatisés, Quarren
Industries a bati sa fortune grace 3 sa grande expérience
de la mine. La société teste un-bhon nombre de ses nou-
velles créations au sein de la Faille Alopia puis, une fois
peaufinées, elles sont vendues partout dans la galaxie.
Les conceptions de Quarren Industries comptent parmi
les meilleures dés qu'il s'agit d'extraclion subaqua-
tique. Dans le but de conquérir de nouveaux marchés,
la sociele propose également une gamme de véhicules
d'extraction miniére a répulsion.




FOAMWANDER

= m2zapole de Foamwander compte parmi les
lottantes les plus anciennes de Mon Cala.
wander, gui compte parmi les villes les plus peu-
= === de la plangéte, dérive en suivant un tracé pré-
~ = =utour de la Bangue des Connaissances. Bien plus
z l'origine, la ville a entrepris d'importants tra-
de construction et multiplié sa taille par dix. De
= forme vaguement pyramidale et gris perle de
~=mwander est souvent prise pour un iceberg par les
w=aux arrivants. La ville est 'une des plagues tour-
T= du commerce sur Mon Cala. On lrouve de nom-
25 baies d’amarrage a sa surface, mais le gros de
omeéralion se ltrouve sous l'eau. La résislance &
Dire a pris source ici, guidée par un groupe connu
e nom des Cing de Foamwander.

DISTRICT DE DATUM

s de ses activités de commerce, Foamwander
galement un marché financier trés animé. Le dis-
- 22 Datum est le théatre d’opérations boursiéres
=ns et services sont achetés et vendus sans états
De nombreux médias de I'holonet y conservent
rmalistes a demeure alin de resler en permanence
oute des fluctuations financiéres, en vue d'investir
‘Espace Calamari,

LE MARCHE DU HANGAR

= —urace de Foamwander est essentiellement compo-
- = “= bajes d’amarrage débouchant sur un marché cen-
= o0 toutes sortes de marchandises locales ou hors-
e sont disponibles & 'achat en gros. Les ventes sont
-~ ues par des marchands indépendants ou des négo-
= et non par de grandes sociétés, et payer plein tarif
mame tenter un minimum de négoeciation est consi-
comme impoli.

I

LA CITE DES PROFONDEURS DE CORAIL

=nt confondue avec le quartier du m&me nom situé
Cité de Corall, la Cité des Profondeurs de Corail est
fite communauté située dans la proche banlicue de
ander. Les Mon Calamari qui v résident sont des
nds ou des financiers travaillant a la cité flottante
~= ~camwander mais préférant vivre au milieu de la nature.

LA BANQUE DES CONNAISSANCES

~==mblage de mollusques semi-conscients situg non
‘e Foamwander, la Bangue des Connaissances est
sanisme unique, doté d'un esprit de ruche, qui a
'siré toute I'histoire.de Mon Cala depuis son acces
nscience. La Bangque des Cannaissances commu-
oar télépathie avec les bancs de poissans kulthka,
~ = cr3aiures gui ne sont pas douges. de conscience.
_ == Doissons se trouvent partout sur Mon Cala et la
~aue des Connaissances enregistre passivement tout
= ces derniers voient el entendent. Cette source de
aissances est considerée comme I'une des grandes
=r=illes de la planéte el a &té protégée par les prétres
= Calamari pendant des millénaires. La plupart des

“znts de Mon Cala connaissent I'existence de la
==rqgue des Connaissances, mais tous ont fait en sorte
= [Empire n'en ait jamais vent.

tl

LES CHANTIERS NAVALS
MON CALAMARI

Les chantiers navals de Mon Cala, conslruits conjointe-
ment il y a plus de qualre mille ans par les Mon Calamari
el les Quarren, entourent la planéte tel un anneau. Les
premiers vaisseaux a moteur a cavitation, gui permirent
les premiéres explorations de I'Espace Calamari, y ont
&té assemblés. Une ceinture d'astéroides proche four-
nit le gros des malériaux necessaires a la conslruction
navale. S'ils produisent leurs propres modéeles, les Mon
Calamari onl égalementl passé de nombreux contrats de
construction avec Rendili Stardrive.

Lors de l'occupation impériale, la Corporation Loronar
prit possession des chantiers. La Corporation y peau-
fina la conception de son croiseur d'allague, méme sile
sabolage perpélré par les Quarren el les Mon Calamari
ralentit le projet de plusieurs années.

Aprés la libération, le modéle de croiseur d'attague fut
copié et amélioré. La ligne de croiseurs de la série MC
incarpore des gléments clés du concepl original, en par-
ticulier les dames d’'armes modulables. Ces domes ont la
méme forme et la méme taille que ceux destinés a des
passagers sur les croiseurs de luxe Man Calamari. La piu-
part des croiseurs de la série MC furent construits en tant
que vaisseaux de croisiere pouvanl &tre secrélemenl
réaménages en vaisseaux de guerre en guelgues jours.
L'Alliance Rebelle maintient une cadence de production
glevée sur les chantiers navals afin de renforcer sa flotte
dans toute la galaxie.

KRINEMONEN 3

Cette lune océanique orbitant autour de la géanie
gazeuse Krinemonen abrite une série de chantiers navals
et sert de monde refuge pour les créatures agquatiques
cherchant a fuir I'Empire : Priapulins, lyra et d'autres
s’y rassemblent en grands nombres. Les chanliers navals
produisent les croiseurs legers de taille moyenne MC30a
et MC40a, dont I'architecture a été modifiée a partir des
schémas volés a la Corporation Loronar,

MINNTOOINE

Minntooine, un monde d'une grande importance pour
les Quarren durant la Guerre des Clones, abrita les chan-
tiers navals de la Corportation des Ingénieurs Volontaires
Libres de Dac. Sur les conseils avisés de la Guilde du
Commerce, les charpentiers navals Quarren sortirent des
sentiers battus pour créer les destroyers légers de classe
Réfractaire et les transporleurs de classe Providence
pour les Séparatistes.

PAMMANT

Lors de la Guerre des Clones, Pammant abrilail les prin-
cipaux chantiers navals Quarren, ceux qui construisaient
les immenses croiseurs lourds de classe Subjugateur. A
la fin du conflit, un incident d’hyperespace ouvrit la pla-
néte en deux, annihilant instantanément toute forme de
vie. Les chantiers navals demeurérent intacts, mais des
doses massives de radiations passérent I'inefficace bar-
riere de boucliers et réduisirent les ouvriers en cendres.
Les chantiers sonl toujours &, monuments radioactifs au
souvenir de milliards de morts.
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RUISTO

Premier monde colonisé par les Mon Calamari et thédtre
de leur premiére rencontre avec la République, Ruisto est
une planéte essentiellement terrestre pourvue de petits
oceans a haute salinité. De petils chantiers navals cein-
turent la planéte. Deux ans aprés la Bataille de Yavin, le
vieillissanl Grand Moff Therbon perdit patience & cause
de son incapacité a reconguérir Mon Cala et ordonna un
hombardement orbital soutenu de Ruisto, ce qui annihila
loule trace de vie sur la planéte.

CREATURES ET DEFIS

Les profondeurs océaniques de Mon Cala comptent
d'innombrables formes de vie, dont un grand nombre
a alleint — ou est sur le point d'atteindre — I'état de
conscience. Ce niveau élevé d'intelligence, mélangé a des
instincls de prédateurs, fait des eaux de Mon Cala un lieu
a la fois incroyable et terrifiant.

ANGUILLE DE MON CALA [SBIRE]

Curiosité des profondeurs de corail, les anguilles de Mon
Cala paissent au fond de ses océans, électrocutant ceux
qui les menacent. Ces longues créatures a quatre yeux
mesurent de un a trois métres et possédent une peau
texturée phosphorescente. Les Quatren se servenl par-
fois d'anguilles attachées ensemble pour fabriquer des
prisons improvisees. 5

VIBJEUR

Compétences {en groupe uniquement) : Athlétisme,
Pugilat, Vigilance

Talents : aucun

Capacités : Créature aquatique (les anguilles de Mon
Cala ne subissent aucun malus quand elles se deplacent
dans l'eau. Elles peuvent respirer sous l'eau, mais ne
peuvent en aucun cas évoluer ou survivre sur terre),
Gabarit 0

Equipement : peau électrique (Pugilat ; dégats 8 ; cri-
tigue - ; portée au contact ; Dégats étourdissants)

KEELKANA DRESSE [RIVAL]

Aucours du régne de la monarchie Mon Calamari, I'ordre
des chevaliers Mon Calamari défendait le royaume des
menaces subagquatiques monté sur des anguilles
keelkana en armure. Depuis la Guerre des Clones, les
montures de guerre subaquatiques n'intéressent plus
grand monde, en revanche les courses de keelkana ont
recemment gagné en popularité dans ['Espace Maon
Calamari. Les énormes poissons, sinueux comme des
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serpents, sont dotés d'un caraclére féroce et de dents
acérées capables de transpercer une armure de métal.
On trouve des keelkana sauvages au fond des profondes
failles océanigues de Mon Cala.

0j0

U viciEir . M AnilTe

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

Talents : aucun

Capacités : Créature aquatique (les keelkana ne subissent
aucun malus quand elles se déplacent dans I'eau. Elles
peuvent respirer sous I'eau, mais ne peuvent en aucun cas
évaluer ou survivre sur terre), Charge Eclair (une fois par
rencontre, un keelkana peuf utiliser une manceuvre pour
arriver au contact d'une cible située a portée moyenne ;
toute attaque réalisée par le keelkana ou son cavalier ce
round-ci ajoute 2 points de dégats), Gabarit 3, Monture
Dressée 2 (ajoute [T M aux tests de Survie d'un cavalier
tant que ce dernier est a dos de keelkana)

Equipement : machoires (Pugilat ; dégats 8 ; critique 3 ;
portée au contact ; Perforant 3, Sanguinaire 3)

WHALADON [RIVAL]

Les whaladons sonl d’@&normes mammiferes marins
proches du cétacé et vivant dans les oceans de Mon
Cala. Ces créatures ressemblant a des baleines peuvent
atteindre lrente métres de long el comptent parmi les
nombreuses espéces conscientes de la planéte. Les wha-
ladons coexistent avec les Quarren et les Men Calamari
depuis des millenaires, tenant une ambassade officieuse
autour de la cité-dome d’Aquarius et communiquant a
I'aide de chants. Bien gue les whaladons soient des étres
conscients, il n'esk pas rare de voir des Louristes étran-
gers les chasser pour le sport ou le profit.

0

" VIBUELR

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

Talents : Adversilé 1 [améliore 1 dé de difficullé de tous
les tests de combat contre celte cible)

Capacités : Créature aqualique (les whaladons ne
subissent aucun malus quand ils se déplacent dans l'eau.
lls peuvent respirer sous l'eau, mais ne peuvent en aucun
cas evoluer ou survivre sur terre), Gabarit 4
Equipement : queue (Pugilat ; degats 15 ; critique 5 ;
porfée au contact ; Cadence Lente 1, Choc 1]



CHARPENTIER NAVAL
MON CALAMARI [RIVAL]

des particularités de Mon Cala est le sens de
e de ses habitants dés qu'il s’agit de concep-
vaisseaux. Que ce soil pour la construction de
ux spatiaux ou celle de navires amphibies, des
D d'ingénieurs et de charpentiers navals Mon
mari collaborent avec des ouvriers Quarren afin de
==r des batiments d'une qualité rarement égalée dans

i)

Zi=n qu'il s'agisse souvent de productions de masse
sur des plans identiques, la creativité des ouvriers
- - au'il n'existe pas deux vaisseaux identigues.

“ompétences : Connaissance (8ducation) 2,

EEOTT zaic__ue 1, Mécanique 2

=lents : Schémas Connus (une fois par séance de jeu,

. orx d'une manceuvre, peut effectuer un test Difficile

0 ¢ ’] de Connaissance [édu-

z=tion] : un succés signifie que
Znarpentier  naval connait

- = 2 plan d'un batiment cu

7 vaisseau)

C=pacités : Amphibie (les Mon

_==mari peuvent respirer sous l'eau
malus el ne subissent jamais de malus lors

déplacement sous 'eau)

Squi pement comlink, datapad avec schémas, outils de

paration

COMMANDANT MON
CALAMARI [NEMESIS]

lipages des vaisseaux amiraux de Mon Cala sont

lement composes de Mon Calamari, et peu de
ssédent une connaissance aussi étendue des
de combal que les commandants de celle
Les capitaines des croiseurs stellaires MC80
~—otent parmi les officiers les plus respectés de la
ne de 'Alliance, capables de tirer le meilleur des
x de conception Man Calamari et d'extraire de
&gme jusgu'a la demiére parcelle d’énergie. Ce
de maitrise fait qu'oblenir un poste sous le com-
ent d'un Mon Calamari esl considéré comme

3, Coercition 2, Commandement
3, Connaissance (Bordure Extérieurg] 3, Connaissance

Compétences : Calme

(stratégie) 3, Sang-froid 2

Talents : Advcml_e 1 (améliore 1 dé de difficulté de lous
les lesls de combal conlre celle cible), Poigne [relire
W des tests de Calme et de Commandement), Salves
Précises (au prix d'une action, tous les tests de combat
réalisés a partir d'un vaisseau ou d’'un véhicule voient le
gabarit de leur cible augmenter de 1 [non cumulable]
jusqu'au début du prochain tour)

Capacités : Amphibie (les Mon Calamari peuvenl respi-
rer sous I'eau sans malus et ne subissent jamais de malus
lors d'un déplacement sous 'eau)

Equipement : comlink, datapad
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Données d’ astroation : systémoe Sullust, sec-
Lewr Brema, Bordure Extéricure
Mesures orbitales : 26_; jours parani 20
helres par iour
Gouvernement : corporatisnic
Population : |8 L00 000 000
ISullustéens 56%, numains 2%,
1%, autres 1%)
Langues : Sullustois, Basic
Terrain : montagnos. vilcans, grottes
Villes importantes : Byilurun,
Fulluusuty, Serres Sarrano
Sites mteressants SaroSuub Central,
P|r|ng|15
Exportations : vaisseaux stellaires, ordi-
nateurs, droides
Importations : denrées alimentaires, eaul
Routes marchandes : Route Commorciale
de Rimma, Trace Silvestri / Pipeline Sanctuaire
Conditions particuliéres : des masques a gas
ou autres appareils respiratoires sont souvent
necessaires en extérieur, Ir}rsqm‘ les volcans sont on
aclivire ]
Contexte: Sulluxt vsl une plangte mlfa*uque situge
5 Vextrémile inlerieure ae |3 Bardure Extérieure, dans
les Secleurs Arriere bordant les Confins de 'Ouest.
" La surface toxique composée de cendres, de lave et
de gaz nocifs Tzl de Sullust un monde peu accueillant
pour une forme de vie intelligente; mals les Sullustéens
autochtones ant évolug de maniére a survivie dans un
scosystome souterrain, Descendanls de rongeurs, les
Sullustéens onk un sens naturel Qe 'orientation; <o qui
leur est d'uhe erande ulilile dans les grottes soprmbres et
les tunnels t{Jrlueu\ qui forment leur fover

Biths '

51 les premiers Sullastéens se con tentereﬂr d'ovey-
per d'ancigns tunncls de lave et des
loirs prouesses en ingenierie leur ont, depuis permis
de dompter un environnemaent hostile. Les villes sullus-

teennes ne craignerl plus les éruptions volcaniques :

des drains derivent |2 lave jusqu'a la surface aprés
avoir fait passer par des collecleurs d'énergie géathoer-
migue. 'abondance de lave suffit a couvrir la majorité
des bosoins énergétigues de la planéle, et les centrales
geolhermigues disseminées sur la surface ailimentent
Peclairage ges vilios saulerraines,

Biern loin des racines primitives de, leurs ancétres
charoghards et mangeurs doe lichens, [es Sullustéens
dirigent aujourd'hui SoroSuub Corporatian, une des
plus erandes enlieprises de la galaxie: SoroSuyb cxporle
une grande variete de produits 4 deslinalion de toute la
galaxie, mais fabrique ol vend également tous les bhions
de consommation a destination de Suliust ol comploie
80% des Sullustéens. SoroSuub profile d’un monopole
vorlical, extrayant, concevanl, labriguant et transpor-
tant ses produits pour les vendre dans toute la galaxic.
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grottes ndlurelles,

Par canséquent, on trouve des Sullusteens dans lous les
recoins de la galaxie, méme les plus reculés, od ils vrent
genéralernent des produits SoreSuuky,

Al'lssue de la Guerre des Clanes, Sullust dut travailler pour
FEmpire jusqu'a ce gu'un coup d'Ctat corporatisle redonne
son indépendance & SoroSuub. Ayvant alficiellement annonce
sa neulsalile dans la Guerre Ciile Galactique, Sullust’ sou-
lienl secretement la Rébellion, lournissant a iAlliance asie,

" armes et matériel. Sulhusk pausse ses allies Rebelles & lancer
‘une attague decisive _Luntre I'Empire, craignanl que ce der-

nier ne découvre 5a veritable alicgeance.

I_ES LI.INES DE SULLIJST':

Bux Iunes traversent I espace orblta de Suilust P
La: sténie Umnub fut autrefois source de mat-
|éres premleres pour SoroSuub, mais les réserves

"j ‘sont depuis: Iongtemps taries. Sulon, en revanche,

fourmille ' d'activité, son spatioport - ridiculisant

. par sa taille ceux de Sullust. La majorité des den-

' rées alimentaires qui allmentent Sullust poussent.

. sur Sulon: SoroSuub possede une samptueuse'

| retraite prés du spatioport, destinee a accueillir
les' réunions commerciales avec des partenalres-'
extraplanétaires. Poussge par la crainte de pertes
sullustéenines all cours d'accidents souterrains sur
Sullust, SoroSuub a choisi. de déplacer certaines '
‘de ses opérations les plus sensibles sur Sulon,
telles que la fabrication et le test des armes.




25 souterraines de Sullust sont gérées par la ten-

a5 vill
L 3 e SoroSuub Carporation : si bien que la majorité
= installations de la planéle nexistent que pour servir
=ntreprise d'une maniere ou d'une autre : extraction
§ fabrication, logistique ou traitement de données
nple.

L'HISTOIRE DE SULLUST

elle venue sur la scéne galactique, Sullust a rejoint
iblique il v a cing mille cing cents ans, lorsque les
ands sullustéens découvrirent le secteur Tapani.
e époque. SoroSuub Corporation dominait déja
e sullustéenne et monopolisait le commerce
Couloir Sullustéen. Le Couloir finit par élre relié
au Hidakai pour créer la Route Commerciale
o= ma, connectant le Noyau Sud a la Bordure
= Erieure. Depuis son rallachement & la République, la
- n stratégique de Sullust el ses infrastructures de
“tion en ont fait une cible privilégiée au cours de
nilit galactique. La planéte volcanique a gran-
— souffert sous le joug des Sith, lorsque ces der-
rrérent en guerre contre la République.

REPOSITIONNEMENT D'ENTREPRISE
_~ =que la Crise Séparatiste atteignil un point de non-re-
lust chercha a briser le cercle vicieux de la vic-
on en s'alliant a la Confédération des Systémes
3 ts. Aprés plusieurs tentatives, la République
~=ont 2 envahir Sullust un an aprés le début de la
e s Clones. SoroSuub remplaca rapidement son
n Président et le Sénaleur Beolars Bribbs par
S D, lequel soutint la Républigue puis plus tard
=moire. Deux ans avant la Bataille de Yavin, Suub émit
1ation Corporative 137d, gui dissolvait officiel-
Conseil Sullustéen.

= prise de pouvoir par SoroSuub ne ful pas du goft de
== e le, en particulier du Sénateur Impérial Sian Tewy,

menait un mouvement politique faisant pression pour
Suub soutienne l'Alliance. Les efforts de Tevv finirent
r lorsqu'il prit la place du PDG Siin Suub juste aprés
e de Yavin. Bien gu'ayanl signé un accord secret
e Rebelle avant 2 Bataille de Yavin, Tevy déclara
ment la neutralité de SoroSuub. En réalitg, si I'en-
t effectivement indépendante, elle demeure allige
@er les Rebelles.

"= maintient des contrats avec ['Empire, mais fournit

=ment I'Alliance en armes el en matériel. Chague fois
= Rebelles repérent une base impériale, ils envoient
ipe d'assaut pour la détruire, A l'inverse, chaque fois

re repére une base de I'Alliance, ils tentent de s'y
d'y placer micros et balises de detection dans l'es-
aliser la Flotte Rebelle. Un an aprés la Balaille de
gendaire Escadron Rogue mena un assaut contre
ateur, l'une des bases secrétes de [Empire
ue 'Empire a appris que Tevy était un agent double,
a tout mis en ceuvre pour farcer l'Alliance a lancer
T décisif, sachant perfinemment gue les représailles
ales contre Sullust ne tarderont pas.

LE COMMERCE

PEUPLE ET CULTURE

Les valeurs sullustéennes s'articulent autour de trois
axes : le travail, la persévérance et la famille — dans cet
ordre. Le modéle familial basique est le clan de terrier
matriarcal, d'énormes foyers communs abritant plus
d'une centaine de Sullustéens. Les femelles sullustéennes
gtant relativement peu nombreuses, les malriarches
prennent souvent plusieurs époux, dont le premier est
nomme Uupa. Exceptionnellement, dans le cas de males
ayant accompli de hauls faits, ce paradigme est inverse,

Les femelles demeurent généralement avec leur clan
de terrier, tandis que les males le quittent lorsqu'ils se
marient. Certains de ces mariages sont arrangés pour
renforcer des alliances avec d'autres clans, auguel cas
les relations exlraconjugales sant non seulement com-
munes, mais également tolérées. Cependant, la majo-
rité des Sullustéens se marient par amour. Beaucoup de
jeunes Sullustéens choisissent de sortir du systéme cla-
nigque — au moins pour un temps — afin de se concentrer
sur leur carriere ou d'accomplir certains objectifs person-
nels, avant de retourner auprés de leur ¢lan ou d'en créer
un nouveau.

SOROSUUE CORPORATION
SoroSuub est I'organisation la plus puissante et 1a plus
influente sur Sullust depuis des siécles. Néanmoins,
a linverse de beaucoup dentreprises capitalistes,
SoroSuub se sent responsable du  bien-Etre des
Sullustéens, o0 gqu'ils se trouvent. La majorité des
Sullustéens pensent que Soro5uub prend & cceur les
intéréls de Sullust, si bien que le conlrole de la planéte
par l'entreprise ne souléve gue peu de controverse. Les
actions des divers PDG & travers ['histoire ont convaincu
les Sullustéens que leur confiance est meritée.

SoroSuub offre une grande variété de choix de carriéres
aux Sullustéens. SoroSuub Cenlral (aulrefois Byllurun) est
entierement dédiée a la gestion des aspects administra-
tifs de I'entreprise. D'autres villes sont dédiges 4 ['extrac-
tion miniére, a 'industrie, a la raffinerie, aux usines et aux
ports de commerce, employant les locaux en fonction des
besoins. La majorilé des salariés sonl pilotes de cargo,
quittant souvent Sullust pour de longues périodes afin de
livrer des biens dans toute la galaxie et n'ayant que trés
peu de congés. SoroSuub étant 'employeur principal de la
planéte, ses besoins surpassent bien souvent ceux de l'in-
dividu. Les employés subissant de tris longues périodes
de déplacement pour le bien de 'enlreprise sont source
de fierlé au sein du clan, surloul auprés des membres
ayant de faibles revenus.

Iln'y & que trés peu de prisons sur Sullust. A vrai dire,
le pourcentage de |a population incarcérée sur la planéte
comple parmi les plus bas de la galaxie. Les Sullustéens
corrompus ou.criminels sont extrémement rares, ces der-
niers ayant plutot des tendances grégaires et recherchant
des environnements sociaux heureux et productifs, aussi
bien au travail gu'au sein de leur foyer. Cette atfitude
s'est développée chez les Sullustéens en méme temps
gue SoraSuub est montée en puissance. Les éléments
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subversifs renvoyés par SoraSuub se voient souvent obli-
gés de quitter la planéte pour Lrouver un travail, un sort
consideré comme bien pire gue I'emprisonnement.

DEFENSE
La Garde Planétaire Sullustéenne est une flotle de cor-
vettes et de lrégates etablie par SoroSuub afin de pro-
teger Sullust et le patrimoine de 'entreprise contre les
attaques de pirates. Malheureusement, avant la Bataille
de Yavin, lorsque la Résistance Sullustéenne de Sian Tewvv
entrepril de cibler les expéditions de SoroSuub a desti-
nation de I'Empire, le Commodore Deeb concentra tous
ses efforts sur I'elimination des Rebelles. Cette nouvelle
mission assignée a la Carde Planétaire lui permet de
recevoir régulierement des renforts el des entrainements
de la part de la Flotte Impériale.

La Garde Planétaire défend les couloirs de navigation,
mais depuis des millénaires, la Brigade Sullustéenne
defend officieusement les batiments de SoroSuub.
Lautorite légale de la Brigade s'étend au-dela de Sullust,

LIEUX |

l es villes de Sullust sont des merveilles dingénierie.
Certaines des plus anciennes sont des Lerriers composes
de tunnels el de successions de petites cavernes, mais les
villes les plus modernes sont construites au sein de volcans
actifs , dans de gigantesques poches de magma évidées.

SOROSUUB CENTRAL

Autrefois appelée Byllurun, la ville fut annexée par
SoroSuub el rebaplisée SoroSuub Central. Comme beau-
coup de villes sullustéennes, SoroSuub Central a élé
construite dans une ancienne poche de magma vidée, nel-
toyée et colonisée. SoroSuub Central est la capitale de
Sullust ainsi gue 'une de ses villes les plus prestigisuses.
On y trouve cerles ce gue la culture, la cuisine et les loisirs
offrent de mieux sur Sullust, mais ce sont essentiellement
les autochtones qui en profilent. Les visiteurs extraplang-
taires préférent mener leurs négociations dans l'environ-
nement pien plus terrestre de Sulon. La ville présente tou-
tefois un certain nombre de lieux gui attirent les touristes
de toute la galaxie. SoroSuub Central est I'une des rares
villes de |a planéte possédant des panneaux, des noms de
rue et des points de repére facilement identifiables.

LE CENTROPLEX DE SORQSUUB

Le Cenfroplex de SoroSuub est un batiment occupant un
pilier de souténement de trois kilométres de haut situé
en plein centre de SoroSuub Central, et visible partout
dans la ville. Limmense magasin-vilrine de SoroSuub
occupe l'intégralité des premiers élages, tandis gue le
reste de la tour est dédié a la bureaucratie nécessaire a
la gesfion d'une entreprise aussi diversifiee et influente.
Si toute la ville est dedige a SoroSuub, le Centroplex en
est I'epine dorsale, le lieu ol les décisions sont prises,
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sur toutes les possessions de SoroSuub. Le grade de ses
agents est identifiable par une bande de couleur, l'une
des neul du spectre lumineux : infrarouge el rouge pour
les cadets et les débutants, orange et jaune pour les offi
ciers de patrouille un peu plus expérimentés, vert pour
les commandants régionaux, bleu et indigo pour les
détectives, et enfin violet et ultraviolel pour les officiers
de commandement supéricurs. Le Conseil Sullustéen
a également a sa disposition des mililaires réservistes
connus sous le nom de Régiment Sullustéen et activables
en cas d'invasion imminente.

LEmpire posséde des garnisons sur Sulon et a
SoroSuub Central ; quant a la FloLte Impériale, elle main-
tient une présence dans |'espace aérien afin d'escor-
ter le transport de produits el de matiéres premiéres
de SoroSuub vers des installations impériales secrétes
situées sur la Trace Silvestri. Les deux garnisons pos-
sedent des ambassades o les officiers de lialson impé-
riaux travaillent avec SoroSuub pour s'assurer que les
quotas de produclion et de qualité seront alteints.

PORTANTS

ob les chiffres de fabrication et de venles sont compilés,
&t ol les comptes sont équilibrés. Les cadres de l'entre-
prise et les dé parLements principaux profilent d'une vue
spectaculaire depuis leurs bureaux situés dans les étages
Superieurs.

Le Centroplex est devenu une deslination touris-
tique a part enliére, attirant les chalands de loute la
Route Commerciale de Rimma et des secteurs alentours.

LES VILLES DE SULLUST

our fonder une nouvelle ville, SoroSuub ana-

lyse la composition chimique de la lave sur un
lieu d’éruption. Si des minéraux de valeur sont
découverts, ou si les études géologiques révelent
une poche de magma particulierement bien adap-
tée, une equipe de construction est envoyée sur
le site. De puissants senseurs cartographient |a
poche de magma, de maniére a ce que les ingé-
nieurs puissent déterminer ol placer les piliers de
soutenement. Des droides spécialisés, program-
més par les architectes, construisent des moules
en alliages de carbone résistants a la lave pour la
fabrication desdits piliers. Une fois qup les drmdes

moules jusqu’a lefrmd|ssement complet, jusqu’a ce
que les piliers puissent remplir leur role. Il arrive
gue ces piliers soient évideés afin de pouvoir servir
de batiments ou d'ascenseurs jusqu'a la surface.
On obtient ainsi ‘une chambre caverneuse a fond
plat, constructible et préte pour |a colonisation.



- _ssiintégralite des produits fabrigugs par SoroSig

vsponible & I'achatl, et les moedéles obsoletes fonl
- =+ de rapals considerables. Les Lrols musges du bati-
= sont consacres 4 'histoire de l'entreprise, de la ville
-2z anciens produits. Une galerie d'art presente des
=5 Sullustéens de jadis recitant leurs chefs d'ceuvres
- 22z holo enregistrements.

L'HOTEL LEQUANA
: dans e centre-ville de SaroSuub Cernlral, halel
ana se trowve a deux pas du Centroples. Congu
rigine pour accueillir des dirigeants en visile
S Importanis  parienaires  commerciaux, I"haiel
eoqui s fait ge plus luxueux dans la gaiaxic
-=moins. en raison de la préférence marguée des
Sutlusteens pour la vie et le Lravail en surface,
uana accucille principalement des Sullusléens
cuode  visileurs  oxtraplanélaires. SoroSuub
- -ration utilise toutelnis le Lequana pour loger
Dirccleurs de siles of ses cadros Lravaillanl pour
-=orise dans a'autres villes ou hors monde.

= dehors de cola, Uhotel est celébre pour sa specia-

= fonlaine de lave, qui allire des visiteurs venus de
s palaxie Contenue par une combinaison de géne-
o5 A repdlsion ol @ fevilalion magnelicue. |3 lave est
Jsee dans le hall principal de I'hoiel dans une de
Lemonslrations maagistrales de technologie ef a'arl
SoraSuuty & e searel.

T

L’ECOLE DE COMMERCE SOROSUUB
Etablie il v a des siecles sous le nom dlinstilul Sullusteen
d'Education Supéricure, 'Ccole de Commerce Sorosuub
est Pendroilides, poir se conslituer un réseau si l'on vise
un poste de cadre supérienr au sein de SorgSuub Le
campls se silue & quelgues kilomelres a peing du
Cenlroplex, et des sorfies scolaires au siege sodial de
SoroSuub sonl chose courante au cours dos sermestros.
Plus de deux millions d'étudiants v sont inscrits, el deux
millions de plus frégquentent les branches satelliles oe
lecole. Les emdiants renvovés ou gui abanrdonnent
daménagent souvent a Fulluusub ou guittent la plangte,
accables par la nonte,

LE SIEGE DU CONSEIL SULLUSTEEN
Avant |z prise de pouvoir par SoroSuub, le Siege du
Conse:l Sullustéon abritail a la fois le Consell el son
Président. Le patiment Tul construil on face d'un pilier
de soutenemenl majeur ol entoure d'autras hatimenls
administratifs qui, tous ensemble, formaient le cuartier
du aguverncment De nos Jours, les forces de [ordre
patrouilient  dans ies batimenls  abandonnées ol la
Rasistance Sullusléenne y peinl cocasionneliement des
messages politiques. SaroSuul tenta de converlir e
quarlicr en archivies, mais rencontra une opposilion sul-
fisanle pour gue le projel soil abanconne.




PIRIN CITY

Pirin City est une ville miniére, au sens traditionnel et sul-
lustéen du terme. Elle fut fondée il y a quelgues sigcles a
peine, lorsque des équipes de construction drainérent sa
poche de lave. La ville se compose d'une vaste caverne
vide a fond plat, agrémentée d'une douzaine d'immenses
piliers soutenant le plafond. La communauté miniére se
concentre sur I'un de ses cotés, celui olt se trouvent les
drains @ magma.

On comple deux activités miniéres principales a Pirin.
Bien que le volcan que la ville occupe soit maintenant
eteint, les drains a magma révélérent d'impaortants filons
de pierres précieuses et de métaux lourds, générés par
la pression et la chaleur du volcan au cours de millians
d'années. De plus, la lave qui traverse les drains est évi-
demment filtrée.

Comme dans n‘importe quelle petite ville, la commu-
naute de Pirin est Lres soudée el tout le monde se connait.
Chaque citoyen ou presque travaille pour SoroSuub
Corparation. La vie de mineur est dure et e salaire presque
criminellement bas ; cependant, les Sullustéens vivent
dans des logements cofinancés par |'entreprise et font
leurs courses dans des magasins SoroSuub ol ils bénéfi-
cient de trés importantes réductions. SoroSuub fournit &
ses employes presque tout ce dont ils ont besoin, y com-
pris des soins médicaux, I'eéducation et méme des loisirs.

LES MINES

Le secteur minier se trouve a seulement dix minules en
speeder de Pirin City, et SoroSuub a mis en place un
systeéme de navelles speeder pour que ses employées
puissent se rendre sur leur lieu de travail et en reve-
nir. La plupart des Sullustéens de Pirin City sont des
mineurs travaillant a l'extraction d'aurodium, de cubirian
ou d'autres métaux lourds. En realité, des droides effec-
tuent le sros du travail d'extraction, les Sullustéens élant
quanl a eux responsables de la programmation et de
I'entretien desdits droides. Les pannes sont fréguentes,
et les ouvriers doivent parfois intervenir pour de dange-
reuses reparations sur site. Les primes ligées a de tels tra-
vaux attirent un grand nombre de preslataires externes,
notamment pour les réparations les plus sensibles sur les
loreuses laser, un matériel trés coiiteux.

LES DROIDES FILTREURS

La lave en fusion charrie de nombreux élémenls rares el
autres minéraux, lesquels sont collectés par des droides
filtreurs. La chaleur cause également des réactions
chimigues formanl des dépots minéraux. Ces opérations
de filtrage se relrouvent sur de nombreuses planétes vol-
canigues, telles que Mechis Ill, Alabash, Eos et Muslafar.
Sur Sullust, les droides filtreurs patrouillent dans le sec-
teur des drains, lesquels sont systématiquement situés
bien en aval des générateurs géothermiques alimentant
en énergie Pirin Cily el les communautés proches.

LASTATION PIRIN

Les minéraux, le minerai, les pierres précieuses et les
eleémenls fillrés sont tous transportés a la Station Pirin,
située a l'intérieur d'un immense pilier de souténement.
Les matiéres brutes y sont chargées sur des Lranspor-
teurs qui vont rejoindre une file d'attente en vol circu-
laire autour du pilier, dans 'atiente d'un feu vert pour
rejoindre la surface via un tunnel. Ce dernier est scellé
magneliquement pour protéger Iair de Pirin d’une conta-
mination extéricure. Les transporteurs reviennent

alors chargés d'ouvriers, de piéces de rechange ou
d'équipes d'inspection de SoroSuub,




SERRES SARRANO

= industrielle clé de Sullusl, Serres Sarrano occupe le
“ceurd’unvolcan inactif : le Mont Sarrano. La ville compte
- irs millions d’habitants et abrite d'immenses ins-
tions dédiées a la production et a la construction
le. ainsi que des raffineries et des centrales élec-
~gues. Les ouvriers de Serres Sarrano. travaillent tres
= et cherchent naturellement a se divertir lors de leur
=mps de repos ; les courses de n'importe quel type sont
1ement populaires et le sens inné de |'orientation
Sullustéens en [ail des pilotes de compétition sur
mporie quel circuit.

_es opérations rebelles menées a Serres Sarrano visent
=n souvent a saboter des usines ou leur capacité de
uction. La majorité des Sullustéens soutiennent la
ion, mais ils craignent les représailles, et SoroSuub
e permettre de collaborer ouvertement. De ce fait,
argaisons a destination des Rebelles « disparaissent »
atioports, usines ou entrepdts lors d'opérations Lrés
es. SoroSuub s'assure que ses employ@s ne solent
1 danger, mais les Rebelles doivent se debrouiller
~our passer les blocus impériaux el les patrouilles.

LA MANUFACTURE D'ARMES SOROSUUB

~oSuub Corporation a passé de nombreux contrats
‘Emipire concernant la fabrication d'armes el de
. Ses contrats les plus lucratifs concernent la
= -rication sous licence du fusil blaster BlasTech E-11 et
istolet blaster SC-4. Le coiit de la licence de I'E-11
ant trop éleve, SaroSuub travailla & la rétro-concep-
du modéle pour créer le fusil blaster Stormtrooper
_ == qui ful par deux fois amelioré.

‘issue de |a Bataille de Yavin, le soutien de Sullusl
‘d de la Rébellion s'intensifia grandement, el si
== usines de Serres Sarrano continuenl de produire
= mes pour I'Empire, elles en escamolent une par-
sstination de I'Alliance. Ces fusils sont maguillés,
&s Freedom One, Two et Three, ef vendus a prix
~~ant 3 lAlliance Rebelle.

LES RAFFINERIES DE QUADANIUM

~ == [= début de sa relation commerciale avec Sullust,
re passa commande de giganlesgues quantités
r quadanium. SoroSuub importe une partie des élé-
nécessaires a sa fabrication, mais la grande majo-
trouve en abondance sur Sullust. SoroSuub utilise
danium pour les coques de ses vaisseaux el pen-
Je 'Empire faisail de méme. Ce n'est gu'apres la
~ =rr= Civile Galactigue gue les Sullustéens comprirent
s avaient involontairement parlicipé a la construc-

- = de |'Eloile Noire.

LE CHANTIER NAVAL DE SARRANO

tendant parler de chantiers navals, la plupart des
sensenl immediatement aux massives installations
s de Corellia, de-Kuat ou de Fondor, mais [a majo-
pelils vaisseaux sont en réalité construits dans
ntiers navals terrestres. Celui de Sarrano, détenu
oroSuub, peut construire des vaisseaux allant
5 soixante-dix-sepl metres de long. L'usine el la
ie adjacentes fabriquent la majorité des pieces

des vaisseaux ; tout ce qui n'est pas fabriqué sur Sullust
esl importé depuis d'autres planétes.

Sous le regne de |'Empire, le Chanlier Naval de Sarrano
a produit d'innombrables navelles de luxe de classe
Ambassadeur, Un an aprés la Batallle de Yavin, le méme
chantier produisail des patrouilleurs Cuflass-9 et des chas-
seurs d'atlaque pour le compte de la Rebellion. Des sections
entigres du complexe sont parfois aménagées et la produc-
tion interrompue afin d’accueillir des courses de vaisseaux.

FULLUUSUB

Comptant trois millions d’habitants entassés dans une
enfilade de grottes naturelles el de lunnels d'aéra-
tion, Fulluusub est la plus grande ville de Sullust qui
ne se trouve pas sous le controle direct de SaroSuub
Corporation. Cleslt ici que les Sullustéens rejetés par
SaroSuub font un ultime effort pour trouver un Lravail
honnéte avant de quitter la planéte. La majeure partie de
la population de la ville présente des schémas de com-
portements asociaux. De nombreux artistes et inven-
teurs trouvent que Fulluusub nourrit leur créativite.

Malgré la mise au ban de Fulluusub par la plupart des
Sullustéens, SoroSuub Corporation emplole tout de méme
un tiers de ses résidenls. Ceux gue SoroSuub a mutés ici
se savent mis au placard. Le reste de la population est a
son compte, et beaucoup sont des inventeurs qui espérent
toucher le jackpot le jour ol SoroSuub achélera un de
leurs concepls. Fulluusub abrite également une grande
communauté dartistes, plus particulierement des musi-
ciens et des poétes. Les meilleurs orateurs funebres vivent
ici, au moins pour un temps. Une population importante
d'ingénieurs el de musiciens Biths considere Fulluusub
comme I'une des plus belles villes de la galaxie.

A LA CHOPRE DE NEED

Need Nunb, cousin au troisieme degré du leader de
la Résistance Nien Nunb, tient une cantina Lrés fre-
quentée prés du modeste spatioporl de Fulluusub.
L'établissement est situé dans un gquartier malfamé,
repaire de contrebandiers el de gangs de swoops. Les
chasseurs de primes onl donc pris 'habitude de garder
un ceil sur la cantina, toujours a I'affiit d'un contrat. Un
abri rebelle se trouve non loin de 13, et malgreé tous les
efforts de leurs commandants, les agents de 'Alliance
onl adopte le tripot sullustéen comme lieu de prédilec-
tion. Le contrebandier corellien Elias Halbert et son équi-
page ont pour habilude de forcer sur la boisson et de
déclencher des bagarres chague fois qu'ils sont en ville.

PIRINGIISE

Piringiisi [dont le nom peut se traduire par « lave cura-
tive ») esl une ville dont la fondation remonte a plu-
sieurs milliers d’années, et qui occupe un vaste réseau
de grottes creusées par des rivieres souterraines. Ces
rivieres serpentent a Lravers la ville jusqu'a ce qu'elles
tombent dans le magma, ol elles sont instantanément
vaporisées. La vapeur remonte alors jusqu'au plafond
de la grotte, pariois méme jusqu’a la surface. Ueau de
Piringiisi ful essentielle a I'apparition de la vie sur Sullust,
et de nos jours, la ville touristique est particuligrement
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LES CIBLES REBELLES SUR SULLUST

La Garnison Volcanique

ol

célebre pour ses palaces, ses sources chaudes, ses bains
de boue verte, ses spas thérapeutiques et ses magni-
figues panoramas. Les touristes peuvent venir depuis le
Noyau pour profiter des effets thérapeutiques des bains
de boue verte et oublier le stress de la vie quotidienne.

LA GARNISON IMPERIALE
DU CONDENSATEUR

I'Empire maintient officieusement des installations sur
Sullust, depuis lesquelles il peut lancer des opérations
secrétes, méme aprés avair eté chassé de la planéte aprés
la Bataille de Yavin. Lune de ces installations, cachée entre
les volcans actifs de fa planéte, est la Garnison Volcanigue.
Ses batiments sont également appelés Garnison du
Condensateur a cause de la douzaine de condensa-
teurs géothermiques qui alimentent leur arsenal et leurs
boucliers impénétrables. Les troupes de cette garnison
recoivent un enlrainement spécial pour le combat en zone
montagneuse, souterraine et volcanigue.

LES CHANTIERS NAVALS
ORBITAUX SULLUSTEENS

La majorité des vaisseaux sullustéens sont d'assez petits
transporteurs el chasseurs qui sont construits sur les
chantiers navals terrestres de taille modeste situés sur
Sullust. Les chantiers orbitaux batissent la plupart des
énormes yachts, croiseurs et cargos de SoroSuub. Bien
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Garnison standard

TAlliance.

Le vol du

qu’ils concentrent leurs efforts sur les trés gros vaisseaux,
les chantiers navals eux-mémes ne sont rien comparés
aux immenses installations de Sluis Van ou de Fondar.

LES VAISSEAUX
DE LA GARDE PLANETAIRE

Depuis 'arrivee de 'Empire au pouvoir, ['essentiel du travail
realisé sur les chantiers navals a concerné la maintenance et
la réparation des vaisseaux impériaux. Cependant, lorsque
la Garde Planétaire fut mise en place, un grand nombre de
plans de vaisseaux furent créés ou détournés afin de servir
dans I'armada anti-pirates de SoroSuub, Certains modeles
n'avaient plus été vus depuis la Guerre des Clones.

Parmi les concepts les plus courus, on trouve le transpor-
teur lourd de classe Brayl, converti en corvette, et les vais-
seaux de classe Quasar Fire et Hornet, qui servent & trans-
porter les chasseurs, bien que seul celui de classe Harnet ait
eté a l'origine congu pour le combat. Le croiseur de classe
Libérateur est un vaisseau anti-pirates armé jusgu’aux
dents et capable d'affronter a lui seul toute une armada de
petits vaisseaux, tandis que le croiseur de bataille de classe
Rempart peut absorber les dégats et faire jeu &gzal avec un
Deslroyer Stellaire de classe fmpéerial.

CREATURES ET DEFIS

La plupart des Sullustéens sont amicaux et parfaite-
ment disposés & apporter leur aide aux visiteurs de pas-
sage. Toutefois, les membres de la Garde Planétaire et
de la Brigade Sullustéenne sont compétents et prets a
défendre leur monde.




MIIM [RIVAL]

_== miims sont de grandes et adipeuses créalures fouis-
. utilisées autrefois comme béles de somme dans
e des premiéres tentatives d'extraction miniére et
ulture sur Sullust. Ce sont des créatures intelli-
. sociables et aiséement domesticables. Lorsqu’ils
firayés, les miims lrappent violemment la menace
ielle & l'aide de leur gueue avant de s'enfuir. De
urs, les Sullustéens idéalisent la place des miims

Co-rnpetences
Ve /_’
T=lents : Adversité 1 [améliore | dé de dilficulté de tous
== t=sis de combat contre cette cible)

Capacités : Gabarit 2, Monture Dressee 1 (ajoute [ aux
de Survie d'un cavalier tanlt que ce dernier est a
205 de miim)

Sguipement : queue (Pugilat ;
~i2e courte ; Renversement)

Perception 3, Pugilat 1, Résistance 2,

degats 5 ; critique 5

BRIGADIER DE RANG ORANGE [SBIRE]

gadiers de rang infrarouge sont de jeunes recrues,
% de rang rouge sont des débulants, mais la plus
de partie de la brigade est composée de brigadiers
rang orange. Ces derniers opérent par équipe de
X, gkneralement des partenaires de longue date liés
- ‘2 sang. s effectuent bien souvent une ronde routi-

= 3 bord d'un speeder, ou gardent un lieu

UL L L
1}

Compétences (en groupe uniquement) : Distance
= mes |égeres), Perceplion, Pilotage (planélaire), Sang-
o d, Vigilance

T=lents : Pilote Chevronné (retire Il a tous ses tests de

= 0iage)

Czpacités : Honneur de Brigadier 2 (ajoute automati-

- =ment 8 @ a tout Lest social reahso dans le but de
r,cre un Brigadier de rang orange d’agir contre les

“=r=is de Sullusl)

_quement pistolet biaster (Distance [armes |2géres] ;

6 : critique 3 ; portee moyenne ; Reéglage

sant), veétements renforcés (+1 défense, +1

BRIGADIER DE RANG BLEU [RIVAL]

igadiers atteignant le rang bleu sont des déteclives
zillant généralement seuls. Leur autorité s'élend

au-deld de Sullust, sur toute installation délenue par
SoroSuub, ce qui leur permet de poursuivre leurs sus-
pects a lravers la galaxie. Le réve de la plupart des
Brigadiers de rang bleu est d'atteindre un jour le rang
indigo, et de se voir ainsi confier les affaires les plus diffi-
ciles et les plus dangereuses.

Compétences : Calme 2, Coercition 2, Distance (armes
legeres) 3, Perception 2, Pilolage (espace) 3, Sang-froid
2, Vigilance 3

Talents : Adversite 1 (améliore 1 dé de difficulté de tous
les tests de combat contre cette cible), Pilole Chevronng
(retire 1M 2 tous ses tests de Pilolage)

Capacités : Honneur de Brigadier 3 (ajoute automatique-
ment % {8 & a tout test social réalisé dans le but de
convaincre un Brigadier de rang bleu d’agir contre les inte-
réts de Sullust)

Equipement pistolel blaster [Distance [armes
legeres] : dégals 6 ; critigue 3 ; portée moyenne ; réglage
étourdissant), veétements renforcés (+1 défense, +1
encaissement)

COMMANDANT FREILA [NEMESIS]

Qriginaire de Chandrila, Jyn Freila a rejoint [a Rebellion
aprées avoir piraté un discours de Mon Mothma depuis un
canal illicite. Autrefois pilote de chasseur X-Wing, elle fut
promue aprés avoir perdu un ceil et la quasi-totalite de
son escadron au cours d'un raid cauchemardesgue
contre une cargaison d'acier gquadanium a destination de
'Empire. Le commandant Freila esl une pilote expéri-
mentée dont les états de service parlent pour elle. Ses
deux missions : garder secréle la Base Keff et « récupé-
rer » les fournitures subtilement laissées sans surveillance
par SoroSuub.

Compétences : Ariillerie 3, Astrogation 2, Calme 3,
Commandement 2, Connaissance [stratégie) 4, Distance
(armes lésgres) 2, Perception 3, Pilotage (espace) 3,
Sang-froid 2, Vigilance 2

Talents : Adversité 2 (améliore 2 dés de difficulte de Lous
les Lests de combat contre cette cible), Pilote-né (une fois
par séance de jeu, peut relancer un test d’Artillerie ou de
Pilotage [Espacel]).

Capacités : Aucune

Equipement : pistolet blaster (Distance [armes légeres] ;
degats 6 : critigue 3 ; portée moyenne ; Réglage
etourdissant)
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ORD GIMMEL

Données ‘d’astrogation : sysléeme Ord Gimmed,
~secteur Ado, Bordure Méediane iat
Mesures orbitales: : 56 jours par an
28 heures par jour
Gouvernement : mcharchie héréditaire
. Population : 111 750 000 000 (Deaons
42% Autres 58%) i
Langues : Basic
Terrain ; urbain, réserves naturelies fores
tiéres, montagnes :
Villes importantes ; Geharr
Sites intéressants : Palais Royal de
Geharr, usine de SoroSuut Carporalion

Exportations : Lechnologie, composants:
d'nyperdrive
Importations cenrées  alimentaires,

matiéres premiéres
Routes marchandes : \Vioic Ado, Trace Senex
Conditions particulieres : [aibile gravilé [z
aravile [egéremenl plus faible que la normale
ajoute l 2 Lous los Lests bases sur la Vigueur [sauf
Résistance] el a tous les tests e Coordination)
Contexte : située 3 la jonction entre la Voie Ado et
la Trace Senex, Ord Gimmel gst ur imporlant comp-
loir commercial des Confins de Ouesl. La pnlanéte est
cgalemenl une escale appréciée pour les voyageurs
coupant 1z Voie Marchande Corellienne et la Route
Commerciale de Rimma a travers le secteur Senex. A
l'origing, Ord Gimmel &tait une base secréfte de ravi-
Laillement molitaire de la Republiowe, avant de devenis

un p(’)lv le manulactures apres sa réinléaration dans Ia'

galaxic voici quelques milliers dannées.

Ord-Gimmet est un ligy unigue pour tout ce gui
tauche a fa fabrication high-tech ultra spcécialiséo. La
gravile I(g rement. plus Tatble gue la normale de la
piangte permel aux usines de réaliser des opérations
dingénierie qui requierent habituellement ‘de col-
teuses stations orbitates. Ord Gimmel est également
le fayer des Deacns, gui constituent une main-d’ceuvre

hautemenl gualifice. Cos facteurs combinds font da'la

plangte un incenlournable dans lo secteur de 1'indus-

o trie, tout particuliérément pour 1z conception de com-

posanis d'hyperdrive.

La Reine Nehanna régnail depuis plus de dix ans sur
Ord Gimmel, profitant du soulien de ses sujets ot does
societes investisseuses ; sa soudaine disparilion il y a un
an a malheureusement (aisseé 13 planéie sans successeur
designé. La popuiation s'est scindée en diverses factions,
chacune soutenant son prétendant au trone préefére
Certaines lactions ant cherche des soutiens extraplang-
taires, el les oulsiders, allant de gouvernements regio-
naux aux autoriles galaclicues, se sont réunis sur Ord
Gimmet peur prendre parti.

MONDES EN REVOLTE
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. Media
‘Exlerieure et e comptmr commemal Eriadu au riche .

UIJIES CBMMEREIALES:I

rd Gimmel est Situge au miheu dela Trace Senex?
Cest un axe hyperspatial majeur de la Bordure
qui connecte le commerc

& de |a Bordure

et puissant Secteur Senex. 1l est doté o’ embranche~
ments en direction de 14 Voie Marchande Coremenne
La Voie' Ado traverse en longueur le Secteur Ado

‘depuis Ord ‘Gimmel en direction du’ Noyau, et

rejoint 12 Route Commerciale de Rimma & Medth.

- Lemplacement privitegic d'Ord Gimmel & (5 Jjonction
" de ces deux routes a fortement proflte a Feconomie

locale depuis la remtroduct;on de la planeLe dan% la

| galaxie,

Paranda, et occaswnneliement Fengnne toutes-
‘deux situees le long de la Trace Senex, fournissent
'Ord Gimme! en denrées alimentaires. Les matieres

premigres nécessaires aux usines proviennent ega-
lement de mondes situes sur la Trace Senex. Ord
Gimmel fournit quant a €lle des biens high tech a ;
Medth et & Eriadu, d'cl ils sont expedies aux prin-
upaux [abricants de vaisscaux sto!lanrcs sur Suﬂuit
Sluis Van Patrum KeILOS ot auLm%




L = vie guotidienne sur Ord Gimmel demeure la méme
.2 I'2pogue de la Reine Welnarra, mais durant 'an-
2 = ent de s'écouler, les rues ont vu exploser le

scarmouches entre les différentes factions en
= pour diriger la planéte.

L'HISTOIRE D'ORD
GIMMEL

ireurs militaires de la République découvrirent
imel il y a plus de dix mille ans. Sa découverte fut

ement dissimulée par le Chancelier Supréme,
na sa colonisation secréte en vue de soule-
uzieme et Quinziéme Croisades du Pius Dea.
ir de l'existence d'Ord Gimmel mourut avec
t. Les colons restérent seuls pendant des mille-
oubligs de tous.

a eux-mémes, les Deaons établirent une lignee
scendant du Grand Vicaire Sidharra, le lea-
ituel du premier vaisseau cathédrale. Ils finirent
'donner les pratigues religieuses, bien qu'on en
-ncore l'influence au travers du langage et de
ure. Lorsque la République redécouvrit Ord
) a environ deux mille ans, la Reine Welnarra
ce les jalons d'une rapide réintégration au sein
xie. Elle signa d'importants accords commer
¢ des partenaires d'autres mondes, comptant
investissements étrangers pour reconvertir ses
ouvriers gualifigs.

|
|

4]
[

UNE SUCCESSION DIFFICILE

- colitigue de la Reine Welnarra mena & une période
nce exceptionnelle dés que la galaxie eul vent
sses technologiques des Deaons. Au cours des
2cles de la Republique, Ord Gimmel était répu-
le meilleur fabricant de composants d'hyper-
a région. Au débul de la Guerre des Clones,

LA REINE DISPARUE

tement
25 A

pour

onniere guelq

la derniere descendante de Sidharra, la Reine Nehanna,
declara ouvertement son soutien 3 la République el
annula tous les contrats la liant a des chantiers navals
Séparatistes.

La tragédie frappa la planéte il y a un an, lersgue la
Reine Nehanna disparut. Si en apparence Ord Gimmel
semble fonclionner normalement, la population est
a deux doigls de la guerre civile pour le contréle de
la planéte. Le Régent Solfinn défend le Lrone contre
les usurpateurs, tout en utilisant toutes les ressources
en son pouvoir pour enguéter sur la disparition de |a
Reine. Pas moins de quatre factions rivalisent pour
obtenir le pouveir royal, et surtoul metlre la main sur
'un des chamons majeurs de la fabrication d'hyper-
drive dans la galaxie.

Ebrahi, le fils ainé de Nehanna, est trop jeune pour
régner, mais il a regu le puissant soutien des Anneaux
Mondes Indupariens. Meilarra, la sceur de la reing, s'est
alliee a 'Empire, affirmant qu'elle ne souhaite qu'occuper
la regence en attendant gue son neveu ait 'age de regner.
Geit Chambell est un autre candidat au trone qui prétend
que sa lignée remonte jusqu'a Sidharra. Enfin, I'Alliance
Rebelle soutient Salana, une jeune femme native d'Ord
Cimmel sans aucun lien avec la lignée royale, mais qui
s'est démarquée en tant que leader de la résistance.

PEUPLE ET CULTURE

Les Deaons sont des gens passionnés, au sang chaud,
qui disent ce gu'ils pensent et suivenl leur instinct. Leur
monde s'urbanisant trés rapidement ces dernigres années,
certains urbanistes prédisent qu'il n'y aura plus de parcs
ni de réserves naturelles d'ici quelgues générations.

TRAVAILLEURS NOBLES

Abandonnes sur la planéte aprés le relrait de la
Républigue, partie avec tous ses biens, les humains
locaux furent transformes par plusieurs milliers d'années
d’'adaptation. Leur espéce est maintenant guasi-hu-
maine, mais avec une peau jaune pale et de longs
membres filiformes. Pgjorativement surnommeés « les
Gimmiens » par les Impériaux, les natifs se nomment
eux-mémaes les Deaons. Sur Ord Gimmel, ils ont coutume
de s'exprimer publiqguement avec force, sans hésitation,
honte ni excuses.

L'absence de conventions sociales est déstabilisante
pour les nouveaux arrivants, peu habitués a se voir
confrontés & la verité nue et acceptant difficilement
d'oublier ou de pardonner. Par bonheur, les Deaons
complent parmi les cultures les plus indulgentes de la
galaxie el ne se montrent gue rarement rancuniers. Les
habitants d’Ord Gimmel pensent qu’il est plus sain de
dire ce que I'on pense sur le mement. lls se laissent por-
ter par les émotions gui guident leurs pensées el leurs
actes, mais une fois le moment passé et les émotions
pleinement exprimées, les Deaons tournent la page et
oublient Loute transgression.

MONDES EN REVOLTE
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LE PALAIS ROYAL DE GEHARR

-I'tegeant le ‘palais !orsqu il est active, Le Ouamu Royal
est l|b_ ement acce55|b1e o except on fdrtf‘ du dernier

{ '1fferent€:s> faf.tmns murgccs attaquent regiilie-
ment e pa]ajs forgant Ie Regent a ameIJorer Ia SECUFIH—‘

LE QUARTIER SOROSUUB

! "-<; SullusLeens entretiennent a Geharr tout un quar-
d ter {ius_mes dedie Ia fabncatlon de compo-




res Sien et Fiev Kyak gérent les opérations de
b dans le quartier ; ils s'avérent aussi &tre secrg-
5 sympathisants rebelles. Alors qu'elle n'était
nine des rues de Geharr, Salana — la candidate
nce pour le trone — a sauvé les lréres Kyak des
in officier de 'Empire ivre. Les fréres I'ont alors
ous leur aile et I'ont préparée a devenir le leader
lule rebelle sur Ord Gimmel. lls lui ont donng
53 ine usine désaffectée et lui fournissent réguliére-
- armes et conseils.

LA GARNISON IMPERIALE

= z2rmz a élu domicile a la garnison principale de
ui la considére comme la prétendante au trone
time. Elle posséde de loin la plus importante
litaire, mais les agents impériaux onl jusqu’ici
a diplomatie. Les Renseignemenls Impériaux
= gue ce n'est gu'une guestion de temps avant
Do nn ne se relire pour laisser la place a Meilarra
=" jue Reine-Régente. Prendre le palais par la force
t d’affaiblir son bon droit.

Cans l'attente, Meilarra est exhibée a lravers Geharr
is appat pour faire sortir ses ennemis de I'ombre.
== ==belles de Salana, la milice de Chambell et méme
alistes d'Ebrahi el les mercenaires des Anneaux
=ns ont altenlé a la vie de Meilarra. Cette situa-
rdevenue si-banale que les civils se mettent désor-
'abri des qu'ils apergoivent le convoi de spee-
indés arborant le blason impérial et le sceau de la
royale, craignant une attaque.

L'ILE DE MEIHANNA

=== fle au large du continent urbain de Geharr, ITle de
= anna est une réserve naturelle el une retraite réservee
le royale. On y trouve bien sOr plusieurs résidences
=-ondaires allouges a la famille Eloignée et des logements
= l=s domestiques, mais la Retraite Royale est de loin le
i le plus remarguable. Le Prince Ebrahi occupe les
avec ses domestiques et ses courlisans. |l sagit d'une
~— cue du Palais Royal ot il demeure sous bonne garde
3 ce qu'il atteigne I'age de régner. Lile est I'un des
-~ oits les plus sOrs de la planéte : un large éventail de
==0=s royaux la prolége contre toute infiltration, landis
= . bouclier se charge de repousser toul assaut aérien.

LAMBASSADE DES ANNEAUX
MOMNDES INDUPARIENS
_= Prince a mis & disposition des représentants des
< Mondes une somptueuse villa adjacente a la
=—rzite Royale. Officiellement, les ambassadeurs du
ndupar, qui lui témoigne ouvertement son soutien,
=-cent visite au Prince Ebrahi afin de protéger ses
: _ls lui ont fourni armes, gquipements, troupes
= conseillers afin de sassurer qu'il mantera bien sur
= —one. Mais la plupart des Daeons craignent qu'Ord
G devienne une planéte vassale des Anneaux
Indupariens si le Prince devait accéder au trone
- nement. Cependant, de nombreux Daeons le
- _tiennent en tant qu'héritier legitime.

CREATURES ET DEFIS

Il ne reste que peu de bétes sauvages sur Ord Gimmel,
la planéte étant devenue un immense paysage urbain.

LE REGENT CREDI SOLFINN [RIVAL]

Autrefois conseiller de la Reine Nehanna, Credi Solfinn
a endossé le role de Régent a contrecoeur mais serei-
nement, ce qui a conduit la population a lui faire
confiance. |l tient régulierement les deaons au courant
de l'avancement de l'enquéte concernant la dispari-
tion de la Reine.

Compétences : Calme 4, Charme 2, Connaissance (édu-
calion) 3, Neégociation 3, Perception 2, Sang-froid 2,
Tromperie 3

Talents : Adversité 2 (améliore 2 dés de difficulté de tous
les tests de combat contre celte cible), lrrésistible 1 [retire
M 3 tous les tests de Charme et de Commandement)
Capacités : aucune

Equipement : comlink, datapad, gardes royaux

SALANA [NEMESIS]

Adolescente Daeon sortie de nulle part, Salana a com-
mencé a lancer des attaques conlre des cibles impe-
riales a travers tout Ord Gimmel bien avant la dispari-
tion de la Reine. Affirmant gue ses seuls parents sont
les rues de Geharr, elle est progressivement devenue
une figure mythique pour ses sympathisants. Elle méne
ses batailles depuis le front et en ressort toujours
indemne. Elle planifie elle-méme toules ses frappes et a
acquis des centaines de loyaux partisans au cours des
deux derniéres annges.

Compétences : Charme 3, Coercition 2, Commandement
%, Connaissance (stratégie) 2, Distance (armes |égéres) 2,
Magouilles 2, Négociation 3, Perceplion 2, Systéme D 3
Talents : Adversité 2 (améliore 2 dés de difficulté de
lous les tests de combat conire cette cible), Sens de la
rhétorique (au prix d'une action, peut effectuer un test
de Commandement Moyen [@ @] chaque 3% élimine
| point de stress d’un allié a courte portée, peul dépen-
ser £} pour débarrasser un allie affeclé de 1 point de
stress supplémentaire]

Capacités : aucune

Equipement pistolet blaster [Distance [armes
légeres| ; dégdts 6 ; critiqgue 3 ; portée moyenne ;
Reglage eétourdissant], comlink, bouclier déflecteur indi-
viduel (+2 défense)
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D'ASTEROIDES
Données d’ astrogation : systeme de Roche, secteur de
Roche, région de ta Bordure Mediane

Mesures orbitales : 283 jours par an/ 23 hmm‘s par
jour [artificiel)
Gouvernement t.cchnottraLie démot;ratique i
directe

Population : | 618 000 000 |\fe>’p1|1t‘5 57 %, tra
vailleurs Verpines 62 Y%, autres 1 %)

Langues : Verpine. Basic |

Terrain : grolles, urbain, conlres do ;Jr{;r}uc tion,
terrariums, vide

Villes importantes : Nickel One (capitale), Slayn,
Korpit

Sites intéressants : oénératcurs almosphe-
I’IQLILS usines, chanliors nav
Exportations : vaisseaux spaliaux, Lee 1|1f}|c)e|
Importations : derrées  alimentaires,  matiéres
premieres

Routes marchandes : Route commerciale Perlemienne
Conditions particuliéres : combinaisons spatiales
requises sur la plupart des asléroides el a l'exlérieur d{ 5
zones nabilées

Contexte : l¢ sysléme de Roche se lrouve sur Ia Roule
commerciale Perlemienneg, au sein de la Bordure Médiane
et aunord de la Tranchée, Alors qu'il ne semble etre rien
de plus qu'un minuscule champ d'astéroides gravitant
auteur a'un medeste solel jaune, parmiles denses amas
de poussigre et de roches se caché la prolifique civilisa-
Lion inseciolde des Verpines,

5

Les Verpires fonl parlic des promicres civilisations spa-
tionautes de la galaxic ol sonl repulés pour leurs connais-
sances lechnologiques. Beancoup les considérent méme
comme les mejlieurs ingénieurs e charpentiers navals
qui soient. Les spationautes frequentent les plus grandes
calonies a la recherche d'objels unigues ou de l'experiise

verpine. Lorsgue leurs propres développours sant a court.

didées et de solulions. les compagnios vicnnont sous-trai-
ler aux ruches verpines leurs complexes problémes: de

concoplion ; elles les exploitent également pour lefficace

espril de ruche dont ils font preuve lors de [a praduclion

Cde masse d'objets manufactures. Slils n'élaienl pas sous

surveillance, les Verpines, par leur nalure allruste ol lour
arande expertise technigue, pourraienl representer une
_SEIIELISt menace pour FEmpire.

Apras la bataille de Yavin 4, of malgré les fréquentes
patrouilles imperiales dans tout le champ d'astéroides
de Roche, un contingent rebelle s'infiltra dans le syslame
ol obtint l'aide des charpentiers verpines sur la base du
Prejet Shantipole. Lorsgue 'Empire Faoprit, il mit sous
piocus e sysléme de Roche ol prit la reine verpine en
otage. Elle vil a présent cloitrée dans son antre, sous ia
surveillance dela garde impériale, au coeur de la capitale
de Roche - Nickel One, Pour asstirer |a perenmte de leur
ospéce, les Verpines coopérent désormais avec Empire,
effectuant diverses réparations et productions technolo-
gigues podr le comple de PArmee Impcériale.

MONDES EN REVOLTE
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LE PROJET SHANTIPOLE

‘oin des nuisances de la circulalion interstellaire,
dans la zone la plus dense du champ d'astée-
roides de Roche, se trouve |a colonie de |'asteroide
Shantipole. Ce dernier abrite I'une des nombreuses
infrastructures ol les colonies de Slayn et de Korpil
se livrent conjointement & la recherche et au déve-

- loppement . LeLhnoiog[qut‘s Elles sont a l'origine
" de nombreuses conceplions navales, lelles que le

Bombardier Tempest H 60 et le Chasseur Torrent
\.-’_]9 ! ST Sl

* Slayn el Korpil furent contacteés par l'amiral Ackbar

pour produire-en séric un prototype d'un chasseur
d'assaut lourd Mon Calamari capable de prendre
pour cible |les navires de guerre impeériaux. Les
Verpines améliorérent alors le: Chasseur B-Wing
avanl d'cn commencer une production limitée au
sein de la base, Md!heureusement un espion parmi
I'etat-major d'Ackbar alerta le Gouverneur Impérial

‘Nothos, qui blogua l'usine ‘alors que les premiers

B-Wing sortaient des chames de production

Les Rebelles, & Faide de leurs holveaux chas-
seurs-bombardicrs B-Wing, réussirent 3 évacuer
et & saborder le complexe, puis s'échappérent en
transpercant le blocus Cel événement ful Une Lelle
defaite pour Empire que |'Empereur demit Nothos

" de ses fonctions. Bien que PAlliance solt partie

depuis iongtc‘mps le blocus !mpenal reste toujours
fermement cn p!acc




PRISONNIERS DE
LEUR GENIE

:rveilles présentes dans le champ d'astéroides
he témoignent de lingéniosité technologique
preuve les Verpines. Tout au long de leur his-
t su mailriser presque tous les domaines de I'in-
les progrés significalifs quils ont su accomplir
ceux de presque toutes les autres civilisations

ESaCTques connues.

L'HISTOIRE DE ROCHE

=rpines ont exploré les étoiles et peuplé les terri-
= tiaux de la Bordure Médiane plus longtemps

= qu'ils firent partie des premiéres civilisations inde-
~dzntes a rejoindre la République durant la Guerre
Toul au long de leur présence au sein de la
jue, ils maintinrent leur foyer dans le champ
des de Roche. Néanmoins, beaucoup pensent

==rait gu’un vestige de leur civilisation originelle.

_umporte-gu’il soit leur berceau ou simplement une
e les Verpines ont su transformer le champ d'as-
de Roche en un lieu d'habitation rempli d’in-
5 merveilles technologigues. Au cours des mil-
=res, leur travail est devenu la quintessence méme
ation lechnologique, rivalisant avec l'ingénio
enne. De nombreuses firmes d'ingénierie, des
navals, des centres hyper-nautiques et des
fabrication de munitions vy ont été fondées.
1 main, les entreprises viennent de toute la
= afin de béneéficier de leurs grandes connaissances
ver des solutions a leurs complexes problémes

~==ur Palpatine fut lui aussi intéressé par les compe-
=~-=s techniques de ce peuple. Afin de garder un il
1%, il posta une flottille de vaisseaux imperiaux a
=ur du champ d'astéroides de Roche. Bientat, plu-
abres maisons nobles de |'aristocratie du Noyau
I son exemple, dont Sienar el Tagge, qui eéprouve-
=== un intérét soudain pour ses habitants. Les Verpines
~= nrent les esclaves de I'Armée Impériale. Malgré leur
= =on sur le conflit galactique, ils soutiennent I'Alliance
==o=lle, lui fournissanl secrétement vaisseaux spaliaux
=uires produits technologiques.

PEUPLE ET CULTURE

‘absence de planéte ou de lune, plusieurs impo-
= intures d’astéroides orbitent autour du soleil
. Pour survivre, les Verpines ont construil leurs
15 & l'intérieur méme des astéroides, en utili-
ane série d'innovations technologiques créant des
ronnements capables d'assurer leur subsistance.

ORIGINES INCERTAINES

En observanl chaque facette de leur sociétg, il est évident
gue cette civilisation croit avec une ferveur presgue reli-
gleuse en linnovation fechnologique. Limportance gu'ils
accordent a l'innovation et & l'avancée de nouvelles tech-
nologies font d'eux les premiers inventeurs et charpen-
tiers navals de la galaxie. lls n'utilisent que trés rarement la
technologie ordinaire, mais sont &galement réputés pour la
seconde jeunesse gu'ils conférent aux Llechnologies obso-
letes gréace a leur créativité.

Les Verpines communiquent entre eux par andes
radio, ce qui leur permet un niveau sans préecédent d'or-
ganisation el de collaboration dans ce gu'ils mettent en
ceuvre. Lesprit de concertation el de coopération vient
naturellement aux espéces dolées d'un esprit de ruche
comme celle des Verpines. Ce comportement affecte
tous les aspects de leur vie, que ce soit le gouvernement,
le travail ou les relations sociales. A cause de leur fran-
chise naturelle, les Verpines ont du mal a apprehender
le concept abstrait de tromperie, au point qu'ils peuvent
paraitre naifs aux yeux des autres especes.

Bien qu'ils soient tous nés de la méme reine, il existe
deux races distinctes de Verpines au sein de fa ruche :
ceux gue I'on peut rencontrer dans la galaxie sont intel-
ligents et appartiennent a la race hermaphrodite domi-
nante, tandis que les autres sont des ouvriers stériles
semi-intelligents qui constituent la majeure parlie de la
population du champ d'astéroides de Roche. Ces der-
niers sont la main-d'ceuvre premiére des colonies et
des centres technologiques des astéroides. Les Verpines
dominants leur transmeltent via des ondes radios les
taches ingrates, que leurs congénéres exécutent sans
poser de guestion.
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LIEUX IMPORTANTS

Eua plupart des champs d’astéroides ne sont que des
amas de roches sans vie, orbitant autour de leurs sys-
temes solaires. Au sein de celui de Roche, au contraire,
des dizaines de lieux grouillent d’occupation. Plus d’un
milliard de Verpines s'y alfairent, créant el produisant de
nouvelles technologies.

LE RESEAU
PERIPHERIQUE

Naviguerdans la ceinture d'astéroides qui entoure le sys-
téme de Roche peut s'avérer dangereux. Pour résoudre
ce probleme, les Verpines créérenl un systeme de voie
a grande vitesse alin de pouvoir acheminer les matiéres
premiéres et se déplacer rapidement. Combinant plu-
sieurs technologies, leurs ingénieurs fabrigquérent des
milliers de portails d'accélération d'un diamétre de dix-
sept métres, qu'ils nommerent le réseau périphérigue.

En communiquant par le biais d'un réseau déecentra-
lisé de supercalculateurs, les voyageurs peuvent plani-
fier des trajets en pilotage automatique d'un paint & un
autre le long de cette route. Plusieurs colonies majeures
telles que Korpil, Nickel One ou Slayn possedent leur
propre voie hors du trafic régulier. Les Verpines utilisent
ce réseau pour Lransporler des astéroides aux chantiers
miniers, échanger diverses marchandises entre
leurs colonies ou simplement voyager. Quelques
pilotes de chasseurs TIE téméraires el en quéte
de sensations fortes s'essaient & en passer cer
Laines portions : c'esl & gui gardera son sang-froid
le plus longlemps. LAlliance Rebelle adopta elle
aussi cette méthode, et utilise des anneau d'ac-
célération achetés aux Verpines sur ses lerrains
de formation pour pilotes.

LES GENERATEURS
ATMOSPHERIQUES

Chague colonie verpine intégre des systémes
complexes dans les astéroides afin de produire
I'atrmosphére, la pression, |a gravité ainsi que tout
ce quiesl indispensable 3 sa survie. Réparlis sur
toute la surface des astéroides, des domes en
transparacier, contenant des terrariums d’un kilo
métre de diamétre chacun, fournissent vivres,
eau potable et air frais & I'ensemble de [a calonie;
Afin derendre les Lerrariums plus efficaces et de
generer un cycle jour/nuit, des micropropulseurs
sont places sur les astéroides pour les siabiliser
et les faire tourner sur un seul axe.

Pour protéger les colonies des collisions avec
de possibles débris spatiaux ou d'autres asté-
roides, des bobines a répulsion sont placées sur
la surface des asléroides. Elles créenl une gra-
vité arlificielle et forment une cogue de protec-
tion autour d'eux. La gravité peut &tre ajustée
manuellement dans les différentes sections de la
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calonie ; des champs magnétiques et des rayons trac-
teurs annulent cet effet bouclier afin de permetire aux
vaisseaux d'accoster.

KORPIL

Korpil, I'une des plus grandes et des plus anciennes
colonies verpines, est le premier concepteur de généra-
teurs €lectriques, de moteurs ioniques et d’hyperdrives
dans le systéme de Roche. Situé au sein de la deuxieme
ceinture orbitale, proche du centre du systéme, Korpil
Recherche & Développement posséde des dizaines de
laboratoires, d'usines d'assemblage rapide, ainsi que
des installations d'essais dédiees a la conceplion et a
'ameélioration des moteurs ioniques el des systeémes de
propulsion alternative. De plus, |a société produit des
milliers de pieces de moleur essentielles pour d'autres
fabricants et a également collaboré avec ['Alliance
Rebelle dans la production des B-wing,

Plus d'un millier de chercheurs, ingénieurs el ouvriers
verpines fourmillenl dans le dédale de passages creuses
au laser dans les profondeurs de Korpil. lls y testent des
theories défiant la pensée conventionnelle. Au centre de
I'asteroide, sous plusieurs boucliers de champ quantigue
nul, les scientifigues de Korpil testenl des singularités
artificielles et des anomalies hyperspaliales comme
potentielles sources d’énergies. En dehors de I'instal-
lation, les hyperphysiciens verpines font des tests

sur le tachyon et I'hypermatiére, utilisant les
portails du réseau périphérique camme

un immense accélérateur de particules
a I'échelle du systeme stellaire.




NICKEL ONE

—==l One, le plus grand astéroide situg a la périphe-
- —u systéme de Roche, est & |a fois |a capitale et la
- 1de usine de munitions des verpines. Plusieurs

- auparavant, elle était aussi la principale source

- =rnickel, I'alliage qui sert a fabriquer les munitions
o= zurs fracasseurs. Ces filons élant a sec depuis bien
s, les cavernes ont été évidées puis polies afin
des ambassades, des centres d'affaires et des
aux parois de métal tincelantes,
=5 protubérances de la surface de l'astéroide
nt une douce lueur rouge el bleue, réaction due
3 nents qui font briller les roches a la lumiére du
= Nickel One regorge aussi d'innombrables empla-
- —=ns d'armes afin de protéger la reine verpine et ses
- = cachés au cceur de la capitale dans des cavités
=ries de lichen bleu. L'espace qui entoure Nickel
t dépourvu de débris, comme si une coquille de
n invisible protégeait la colonie ovoide. Seul un
neau dense de poussiéres spatiales entoure 'ins-
1, résultat de millénaires d’essais d’armes sur les
“eTs environnants.

CREATURES ET DEFIS

= champs d'astéroides de la galaxie sont souvent
= par une grande variété de créatures, et celui de
y fait pas exception. Ses habitants, les Verpines,
- souvent confrontés a ces monstres importuns.

N

MYNOCK [SBIRE]

Jdynocks sonl des parasites siliceux de nature aviaire
~ el nt les vaisseaux de la galaxie. lls possédent un
souple, des ailes membraneuses qui dépassent
chenvergure, et des paltes élancées aux griffes
Leur téte bulbeuse est pourvue d’une grande
/entouse bordée de lilaments conducteurs, dont
nt pour pomper I'énergie des vaisseaux impru-
ils croisent.

= vivent dans le vide de l'espace, ot ils causent

2que année des milliards de crédits de dégats maté-
== - ils s'accrochenl aux vaisseaux de passage, puis
: e blindage de la coque pour aspirer les reserves
. Le plus souvent, les Mynocks fuient lorsqu'ils
cés, mais plusicurs rapports indiguent que s'ils
gs, ils peuvent se ruer sur-des gtres organigues
rer leur chaleur corporelle. lls sont extréme-
giques a I'hélium, quileurinflige des clogues et

Compétences (en groupe uniquement) : Coordinalion,

Pugilat
Talents : aucun
Capacités : Allergie a I'hélium [quand ils ¥ sont expo-

sés, les Mynocks subissent 1 blessure par round, igho-
rant 'encaissement, jusqu'a ce que leur corps boursoufle
el explose], Créature du vide (peul survivre dans le vide
sans malus el peut se déplacer dans un environnement
sous vide), Créature volante (les Mynhocks peuvent voler,
cf. page 214 du livre de régles de UERE pe LA REBELLION),
Parasite énergétigue [peut faire un test de Coordination
Moyen [@ @] pour saisir n'importe quel vaisseau ou vehi-
cule ; les vaisseaux ou vehicules auxquels un Mynock s'est
fixg subissent 1 poinl de stress mécanique par Mynock et
par jour et réduisent leur maniabilité de 1)

Equipement gueule-ventouse et griffes
(Pugilat ; dégats : 4 ; critique : b ; portée au contact),

GIGANTESQUES LIMACES DE L'ESPACE

Les limaces de l'espace, aussi connues sous le nom
d'exogorths, sont l'une des plus grandes formes de vie
siliceuse de la galaxie. Elles habitent dans les champs
d'astéroides et les zones de rayonnement, se naurrissant
essentiellement de roches, de rayonnements stellaires,
de Mynocks, el parfois de vaisseaux. Comme leur nom
I'indique, ces créatures serpentiformes sont réellement
gigantesques. Elles se cachent dans des terriers creu-
sés dans la roche et attendent qu'une proie imprudente
entre dans leur gueule grande ouverte avant de 'avaler
entierement.

La limace de 'espace est présentée avec un profil de
vaisseal, mais c'est une créature indépendante. Quand
elle détermine son initiative ou attaque avec son insa-
tiable gueule, elle fait un test de Coordination, en consi-
dérant gu'elle posséde une valeur de 3 en Coordination
el une Agilité de 1.

Charge utile : 50 000 (dans son estomac)
Armes : gueule insatiable (portée proche ; arc de Llir :
avant ; dégats 12 ; critique 3 ; Bréche 3, Cadence lenle 2)

REGLES ADDITIONNELLES :

Vaisseau dévoré : Quand un vaisseau de Gabaril 5 ou
moins est attaqgué par la gueule insatiable de la gigan-
tesque limace de 'espace, son pilote doit faire un test
de Pilotage (espace) Difficile (¢ ¢ @) afin d'eviter
que le vaisseau soil enlierement englouti. Cet effet est
déclenché méme si l'attague a échoué.

S'il est avalé, le vaisseau est lentement digéré et subit
10 points de dégats de cogue chague jour gu'il reste
dans I'estomac de la limace. Ce dernier abrite souvenl
des Mynocks, gui ne perdront pas de temps a attaguer
le valsseau une fois qu'il s'est fait avaler.

MONDES EN REVOLTE
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THYFERRA

Données d’astrogation : systéme da Polith,
secteur de Jaso, region de la Bordure Inléricuse
Mesures orbitales :- 479 jours par an
21 houres par jour '
Gouvernement : ploutocratie carporative
Population : 117 000 000 [Vratix 72 %,
humains 28 % - !
Langues : Basic |, Vratix
Terrain : foréts, jungles tropicates, mon-
‘tagnes, erolles
Villes importantes : Xucphia {capitale)
Sites intéressants : centre de communi-
cations de I'Alliance, Zalxuc
Exportations ; bacta’
Impoitations  :  cenrces
technologio
Routes marchandes : Roule commerciale de
Rimma
Conditions particuliéres : aucune
Contexte : Thyferra se sitlie surla rouie commer-
ciale de Rimma, au sud galactique ce la Bordure
[rréricure. Cosl e diew dhabilation des Vratix, une
race insecteide productrice ce bacta, cette substance
medicinale miraculeuse qui favorise la régéndration
rapide des celiules chez a plupart des cspices. Plus de
la maitié de la surface de la pla 5L accupee paria
cllture d'alazhi, ure baclérie nécessaire ala production
au bacla, Sur lo reste, o Lrouve 'epaisse forét viergs
.ol vivent les Vratix. a 1z cime des arbres, Meme s'ils ont
vovage dans 'espace ot colonisé par eux-mémes plu-
sieurs lunes de leur systeme, ce n'esl qu'au moment ol
ils ent reloing 2 Republigue gue leur cvilisation adopta
réeliomoenl @ Lechnologie de pointe. Bien qu'ils solent
i|‘d?<~'ppr15abies 2 la production du bacta, preduisant
ardce a leur arganisme la majori e subslance,
un conslomérar de socictes exiraplanciaires amoraies
v nom de Cartel du Bacia a gris le contrdle de loute
Cindustrie sur Thyferra, i

alimenlaires,

Le Carzel du Bacta exerce Une | ncroyable influence pgh-

o qLe gont il se sert pourmaintenir Iz neutralise de ja pla-

g i permel de voadee 54 Juction & la fais
ance Rebelie el a TEmaire. t les canlrals
signés aved FArmee Impérale aS‘:.LlIﬂI’IL al Emp.fe Oe rece
7 la grande majorite de la producticn de bacta, Ui
verd ensuite pour conserver le contrile du margné,

Les Vialix ac enl de laisser e Carlel conlrgler 1z
commerL..d':saLOPcLI distripublion de feur produclion, 3
i@ seule condition d'gtre kien traités. Malheureusement,
A compatition entre les deux societes qul forment le
Carrel estoruce ef les Vratiy se I’F‘tl cuvent nien souvent
Al aulion, de werelles, Erosign
ungroupe de stanls vralix, I(‘ 5 !
entreprit olusieurs acles de :dL.oLage el de terrorisme,
tirer Yatbention sur leur cause el refprendre le
contriie e leur mende natal
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tix combine une bactérie, |'alazhi, et ung
" le kavam, pour créer naturellement de trés faibles

rsesspia et

 FABRIQUER UN MIRACLE MEDICAL

I.es ancetres des Vratix ont developpe Ieur capaate
a sécreter le bacta afin de ' Ilser SUr leurs: proies

| pour leuy permettre de se regenerer au fil des jour

1etabolisme. vra-
et ung enzyme,

tandis quils les devoralent Le

guantités de bacta, Mais quand apparut 1a possioi-
lité de commerrlah‘;er leur partlcuiante gernetigue,

| les Vratix se detoumerent de leur regime alimentalre

de projes vivantes et commencerent 3 chercher un
moyen d’ augmenter leur producﬂon de barta

Tout bascula quand ils appnmnr 3 CUltwcr la baclerle
plus rapidement au sein de champtgnons X00rzi, o
poussent en abondance sur Thyferra et Verkuv! Le

“ kavam, |ui, dolt etre extrait de lelirs propres glandes
'salwaires Dans les ‘installations souterrames les

Verachens, les maitres melangeurs vratix, combinent

soigncusement les deux substances qui deviendront

ensuite le bacta: Ce. remede miraculeux peut elre uti-
lisé sous differentes formes - absorbe par la peau,
pris oralement ou melange avec une solution d'am-
bon pour une Immersion dans une cuve 3 bacta




NATURELLEI

I. = commerce du bacta a prospere sur Thyferra depuis
2u 2 supplanté celui du kolte comme principal reméde
il v a de cela trois mille ans. Comme e Cartel
est le principal fournisseur de ce reméde popu-
tions se disputent ses faveurs.

L'HISTOIRE DE THYFERRA

-~ =rra rejoignil la Républigue 1l v a plus de quatre

= ans el les Vratix se retrouvérent sur le devant de la
: ce & cet incroyable composé médicinal qu'est
= Le vrai talent de ce peuple réside toutefois dans
~=ztion de cet agent réparaleur, el non pas dans celui
= =on commerce galactique. 1l ne fallul donc pas long-
our gue des sociélés opportunistes viennent
it de ce nouveau business. En quelgues annees,
-~ mombreuses societés abusérent de la naiveté com-
= e des Vratix, ce gui mena a la création du Cartel
2 S . qui s'adjugea alors le monopole de la produc-
=1 contréla lindustrie tout entiere.

~o=s une série de pénuries de kolto, le bacta devint le

- =—er fluide régénérant utilisé par les centres médicaux

ie. Bien gue le kolto soit incontestablement plus

ue le bacta, comme en attestent de nombreuses

- = =5 les campagnes de diffamation financées par le

_-—= contre l'industrie du kolto scellerent définitivernent

sort. Le bacta devint ainsi le produit medical numero

= la galaxie. En I'absence de concurrence, les fonda-

= = du Cartel se relournérent les uns contre les autres.

: irent des siécles de luttes intestines, d'espionnage

siriel et de rachats hostiles, ce qui réduisit leur nombre
= poignée de compagnies.

=r=s de cinquarnte ans avant la Bataille de Yavin, I'or-
1 d'une pénurie permettant d'augmenter le
iu bacta constitua sans doute le plus grand com-
- du Carlel. En sabotant les raffineries de la capilale,
= membres feignirent leur détresse financiére et purent
=ndre leurs stocks de bacla dix fois plus cher que
e. Mais la destruction des installations tua des
e Verachens, et les ouvriers vratix, une farce de
habituellement docile, s'indignérent en masse. Un
ipe d'activistes vratix mena un mouvement poli-
Ji évinga le Cartel, el le peuple put enfin reprendre
0le de 'industrie du bacta. Cette période fut bap-
2 Saison Prospére. Ce mouvement permis égale-
zux sociélés d’autres mondes, telles que BioTech
stries, les laboratoires Genetech el méme les cartels
7= d’&tablir sur Thyferra des unités de recherche et de
— =oppement sur le bacla et des centres de production.

ssance economigue de la Saison Prospére dura
une decennie; jusgu'a la naissance de I'Empire
“tigue. LEmpereur reprit alors le conlrole de la pro-
n aux Vratix et signa des contrals d'exclusivité avec
= rations Xucphra et Zaltin, reduisant de nouveau les
=« au rang d'esclaves. Grace aux accords entre lArmée
ot le Cartel du Bacta garantissant la neutralité de
, 'Empire ne maintient gu'une présence minimale
= 1z ville de Zalxuc.

IENT GUERISSEURS

PEUPLE ET CULTURE

Originaires de Thyferra, les Vratix sont une espéce
insectoide hermaphrodite qui posséde l'incroyable
capacilé naturelle de produire le bacta. De nature
idealiste et pragmatique, ils estiment que leur faculté
3 guerir les autres espéces est leur contribution la plus
bénéfique a la galaxie. Il est cependant difficile pour
eux, de par leur nature clinique, de comprendre des
concepts comme la créalivité el la compassion : ils
finissenl par voir le processus de récupération et le
traumatisme émotionnel comme de simples réactions
chimiques, ce qui les empéche d’établir facilement un
lien avec leurs patients.

lls possédent un esprit de ruche el 'utilisent pour
communiguer avec les aulres membres de leur clan.
Chaque individu se désigne par « nous » pour parler
de lui-méme. Lorsgu’ils communiguent avec d'autres
clans ou d'autres espéces, ils accentuent leur discours
avec une série de cris aigus, des déclics sonores et des
changements de couleur de peau. lls préferent éga-
lement le contact physigue a la vue ou a I'oule, une
approche souvenl mal percue par les autres especes,
qui peuvent I'interpréter comme une invasion de leur
espace personnel.

Le Cartel du Bacta établit une coopération délicale
entre les corporations Xucphra et Zaltin, qui fixent les
prix et les accords commerciaux lieés au bacta. Elles
collectent le bacla brut des Vratix et I'aménent aux
centres industriels de la ville de Zalxuc. La-bas, le
bacta est préparé par les Verachens pour cibler cer-
taines maladies, conditionné sous différentes formes
comme des patchs ou des sprays, ou emballé pour la
distribution hars-monde. Méme si, officiellement, les
deux compagnies semblent entretenir de bonnes rela-
tions de travail, 'espionnage est monnaie courante
entre Xucphra et Zaltin, chacune des sociglés cher-
chant & prendre la téte du Cartel.

Bien que I'Empire ail des [lorces stationnées sur
Thyferra, 'Empereur a assuré que cette planéte resterait
un monde palitiqguement neutre en ratifiant les condi-
tions du Traité de Thyferra. Le Cartel du Bacta a le droil
de vendre a des tiers, mais I'Empire achéte la majeure
parlie des stocks produits, qu'il revend ensuile aux orga-
nismes médicaux de son choix en gonflant les prix. Cette
méthode lui permet de maintenir son accord avec le
Cartel du Bacta tout en contrélant la production.

Les forces impériales et le Cartel du Bacta travaillent
de concert pour maintenir des controles de douanes
stricts au sein des spatioports. Le trafic entrant est sou-
mis 4 un examen minutieux, et scanné a la recherche
d’agents pathogénes qui pourraient contaminer '@cosys
téme local et nuire aux récoltes d'alazhi. M&me sila neu-
tralité politique de la planéte permet au Cartel de vendre
a n'imporle quel client, la forte présence impériale dans
les spatioports complique la vente a la Rebellion. La
majorité du bacla que cette derniére regoit est achemi-
née par les contrebandiers.

MONDES EN REVOLTE
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LIEUX IMPORTANTS

i-es rizieres d’alazhi occupent plus de la moitieé de la
campagne thyferrienne, alors que les forgts vierges tro-
picales dominent une grande partie du reste de la pla-
néte. Thyferra accueille un développement urbain limitg,
dominé par le Cartel du Bacta.

CENTRE DE
COMMUNICATIONS
DE L'ALLIANCE

Le bacta fait de Thyferra un atout stratégique militaire
important et pourtant, les forces impériales sont remar-
quablement peu présentes dans le systéme de Polith,
grace aux accords signés entre 'Empire et le Cartel du
Bacta. Avant la Bataille de Yavin, les Rebelles ont pro-
fité de la négligence des patrouilles pour batir un impor-
tant centre de communications régional, dissimulé au
ceeur de la jungle montagneuse de I'némisphére nord
de Thyferra. Ce centre de communications achemine
les communications rebelles cryptées en provenance
de la Bordure Intéricure vers les Secteurs Grimpants, les
Confins de |'Ouest et les régions du Noyau Sud situées
vers la Bordure.

Le complexe esk silué dans un bunker en préfabri-
qué, eqguipé de plusieurs paraboles holonet a haute fré-
quence. Elles relaient les communications entre le Haut
Commandemenl de I'Alliance et les forces sectorielles
voisines par e biais de flux fanldmes. Le site comporte
des baraguements pour une compagnie compléle, une
infanterie mécanisée de fanks speeders et d'airspee-
ders, ainsi que des balises sur un périmétre de dix kilo-
metres. Ce centre gére également la coordination avec
la Résistance Ashern et les contrebandiers qui livrent le
bacta a 'Alliance.

ZALXUC

Il n'existe gu'une poignée de zones urbaines sur Thyferra
et la ville tentaculaire de Zalxuc est de loin la plus grande.
L'économie de ce vaste centre industriel est entiérement
tournée vers le raflinement, 'emballage et 'exportation
du bacta. La ville est partagée en deux districts bien dis-
tincts, chacun dédié a I'un des membres du Cartel du
Bacta, les corporations Xucphra et Zaltin. Presque toute
la population humaine de la planéte, a I'exception des
inspecteurs des plantations, vit et travaille pour le Cartel,
dans I'enceinte de la ville.

La population n'est cependant pas exclusivement
humaine : beaucoup d'administrateurs et de repré-
sentants vralix travaillent aux coltés des employeés de
Xucphra et Zaltin, maintenant ainsi de bonnes relations
entre les Vratix et les étrangers, et assurant le controle
qualite. Le personnel vratix travaille aussi dans un grand
nombre de raffineries, de centres médicaux et de postes
de secours situes en ville.

MONDES EN REVOLTE
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Zalxuc abrite également le principal spatioporl de
Thyferra. Il se situe dans le district de Xucphra, non loin
du quartier général de la corporation. Y décollent les
cargos transportant les cargaisons d'alazhi aux colonies
vratix et approvisionnant en bacta les dépdts impériaux
a travers la galaxie.

CHEZ MOREO

Morbo tient une petite cantina a 'ambiance délendue
dans le district de Zalxuc. Les employeés du Carlel, ainsi que
les représentants étrangers, y font halte aprés une longue
journée de travall pour y boire un verre. Elle a la réputa-
tion d'&tre I'un des meilleurs etablissements de nuit de la
ville, servant les plus incroyables spiritueux faits maison
et grogs norvaniens de ce coté de la Bordure Inlérieure ;
en plus d'offrir des commodités étincelantes el un person-
nel accueillant. La lenanciére, la sublime Voralla Morbo,
reste en permanence derrigre son bar. Les gestionnaires
du Cartel et les vice-présidents-exécutifs fréquentent juste-
ment I'établissement pour avoir une chance de lui parler.

CREATURES ET DEFIS

Sillindustrie du bacta a dompté la plupart des béles sau-
vages thyferriennes, il n’en reste pas moins qu'une abon-
dance de créatures sanguinaires se cachent dans les
jungles et foréts tropicales de la planéte.

KNYTIX [SBIRE]

Les Knytix comptent parmi les creatures les plus répan-
dues sur Thyferra. Ces insectes de cinguanie centimetres
de haul, a I'allure de mante, sont dociles el résident dans
les Toréts Lropicales de la planéte, ol ils se confondent
facilemenl avec la flore environnante. Les Vralix les consi-
derent comme leurs jeunes cousins, et les emploient
régulierement comme animaux de compagnie. lls uti-
lisent la salive des Knytix mélangée a de la boue afin
d'en faire une mixture dontils se serviront pour construire
leurs maisons dans la cime des arbres. Semblable
'adobe, cette substance est incroyablement durable et
résiste a la forte humidité qui régne dans la jungle thyfer-
rienne. Dans la culture vratix, il est de coutume de s'excu-
ser d'une offense en préparant une soupe de Knytix.

Compétences [en groupe uniquement) : Athlétisme,
Pugilat, Survie

Talents : aucun

Capacités : Gabarit 0, Salive gluante (les Knytix pro-
duisent une salive visqueuse qui peut étre ufilisée
comme adhésif]

Equipement : piques et dents (Pugilat ; degats 2 ;
critigue - ; portée au contact)




AIGLE SANGLANT {RWAL}
D= nombreuses créatures peuplent les foréts tropicales
"= Thyferra, mais peu sont aussi redoutables et terri-
gue les colossaux aigles sanglants. Ces oiseaux
s aux ailes couvertes de plumes rouges lustrées
dent également un long bec courbé. Avec leurs
onnantes ailes de qualre métres d'envergure, ils
olent et balaient du regard les cimes des arbres et
d'alazhi en guéte de leur prochain repas. Avec
res surdimensionnées, ils sont capables d'attra-
| Vratix adulte. Une fois sa proie repéree, aigle
en piqué et l'empoigne, puis la jetle viclemment
les rochers. Malgré Loutes les précautions prises
Vralix, les algles les attaquent régulierement lors
écoltes d'alazhi, provoquant des accidents fatals.

_ompetences (en groupe uniquement) : Perception 4,
= £ 2. Survie 2, Vigilance 3

.alents Coup assommanl (amélioré) (peut infliger des
coinis de stress au lieu de points de blessures, lencais-
t s'applique néanmoins ; peut dépenser @ lors de
=sis de Pugilal pour étourdir sa cible pour une durée
= 1 round par @ utilise)

Capacités : Gabaril 3

,_qurpement serres acérées (Pugilat ; dégals 7 ; crilique
_ - porlge au contact ; Enchevétrement 3, Ptrruram 7

~=nzuinaire 2)

SABOTEUR GRIFFE NOIRE [SBIRE]

herns, surnommes les Griffes Noires, existenl sur
ra depuis des décennies. Ce groupe radical de
tix a combattu pour la liberté de son peuple et fut le
sponsable de la Saison Prospére, période de dix
la Crise Séparatiste au cours de laguelle les Vratix
t au Carlel le contrdle de la production de bacta.
[ surface quand I'Empereur signa les accords
= =c les corporations Xucphra et Zaltin, leur donnant
= nsi le pouvoir sur Thyferra. Depuis lors, Ils ont frappé le
“=rizl du Bacta, sabolé les lignes de production, mais
2 sombardé les plateformes de transports et volé les

»ompetences (en groupe uniquement) : Discrétion,
~stance (armes légeres), Mécanique, Pugilat

Jzlents @ aucun

Capacités : Création de bacta (les Vratix peuvenl secre-

n litre de bacta par jour)

-qulpement griffes noires (Pugilat ; cpgats 4 :critique
ortée au contact ; Sanguinaire 1), 3 grenades 3 frag-
=niation (Distance [armes |égeres] ; degats 8 ; critique,
— - portée courte ; Munitions limitees 1, Souffle 6]

VORALLA MOREBO [RIVAL]

Voralla Morbo est une jeune femme dynamigue qui a
longtemps vécu sur ITle de N'Van, une retraile corpora:
tive sur la planéle Ban-Salir ll, dans le Secteur Corpaoratif.
Elle passa des années dans lindustrie du service, a tra-
vailler auprés de cadres venant des guatre coins de la
galaxie. C'est 13-bas qu'elle développa son excellent sens
des affaires et son ouie aiguisée. C'est aprés avoir vayage
avec des contrebandiers dans loute la galaxie et déve
loppé un profond dédain envers 'Empire qu'elle rejoignit
I'Alliance Rebelle. Son passé fit d’elle la candidate idéale
pour devenir agent de renseignement, et le genéral Airen
Cracken la poussa a devenir une espionne et son contact
sur Thyferra,

Voralla investit alors dans une cantina située dans le
district des affaires de Zalxuc. Elle 1a baptisa « Chez
Morbo » el gagha rapidement sa réputation actuelle :
celle d:&tre bun des meilleurs établissements de la ville.
Cette sublime barmaid de grande taille et a la démarche
sensuelle ma pas que son physigue comme atout : elle a
aussi de la conversation et son fameux spiritueux fait
maison délie trés bien les langues. [rés peu de ses clients,
méme [es plus haut placés, savent que lorsqu'elle s'ab-
sente « pour cueillir des baies nécessaires a son spiri-

tueux », il ne s'agit que d’'un prétexte pour aller livrer ses
rapports réguliers aux Renseignements de ['Alliance.

Compétences : Charme 3, Perception 2, Tromperie 2
Talents : Irrésistible 1 [res.sr{r B = lous les lests de
Charme et de Commandement)

Capacités : aucune

Equipement : 100 credits, Cantina Chez Morbo




YAVIN 4

Données © d’astrogation
Csvslemre  Yawvin, o secteur de
{Etendue Gordienne, région de
la Bordure Extériedre >
Mesures orbitales 4 BiE
‘gurs paran . 24 neures par jour
Gouvernement saucun
Population : pas ge population pulr'anﬂq o
Langues : aucune
‘Terrain : jungles, foréis opicales
Villes importantes : aucung
Sites intéressants : Crang Temple Massassi
[ancienne base repelle]l, Temple d'Exar Kun,
lempie de lAmas de Foliazur, Pzlais de |3
woolamandre
Exportations : aucuns
Importations : zucung
Routes marchandes : aucuiac
Conditions particuliéres : aucune
Contexte : lune rsignifiante dans L sysiéme appa
remment insignifiant, Yavin £ a pourant eté le theatre
de plusieurs evenements majeurs. Dans un passé ‘oin-
tain, clic a €i¢ le bercean dos Massassi, ung civilisation
icolatrail Ic eigneurs Noirs Sith. Pius recemmertt,
elle accuelllll une improbanle baiaille iors de lagueile
ure petile Lroupe de Rebelles detruisit 'Etoile Noire,
Farme la plus pussante de la galaxie

ol

Le systéme de Yavin, loin de toute route commettisle,
o5t situg dans le secteur isolé oe Frendue Cordienng,
dans les fronligres  Lrans-hydichnes de la Bordure
Exléricure. Yavin 4 gslrecouverte do jungles luxuriantes
et de forgls lropicales tenlaculalies séparges par ce
modesies océans. Les nombreux volcans actifs disperses
sir sacsurface lui permettent de développer son eCosys-
Leme. Yavin 4 est sune des vingt-six lunes qui gravitent
avtour dela géanie gazeuse Yavin Prime.

Apres |z destruction de [Etolle Noire el I'evacualion
de Yavin 4 gar l'Alllance, 'Empire blogua le sysiéme
ratissa lesvestiges de Iz station spatiale pour empekqer
que tout reste de techno.oglc ne tomue entze de mal-
s mains. Aprés six mo's de blocus, 'Emoire leva a

Sy isteme Minewrs el LJIUS")(‘ Leurs arrivirent on e Tier
SUr plsce pour recolter les orédieuses gemmoes corusca do
" lalmosphere de la géante gazeuse. Les exploratewrs el
les uni 4ires suivirent, espérant percer les mystéres
des ruines antigues aul Jonchent.lz lune, Naturellement,
les syadicats du crime simmiscérent dans la structure de

MONDES EN REVOLTE
‘EASTIONS DE LA RESISTANCE

Yavin 4 poury braconne: les animaux oxed

restriclion ¢l autorisa de nouveal fa circulation dans le

ues. Eire du
lralic a'épices el dereber does gemmoes précieuses. Mame
les contrebandiers de [Alliance sy déplacarent discrete-
men:, espgrant recupérer de l'equipement de 'Alliarce
dissimuii e dans des caches secretes,

:-:l a wctmre de IAIItance Ia Batarile de Yavm des:~.-
gna les Rebelles comme la p!us grande menace;

! 'sem du systeme ala recherche de p055|bles vest:ges

de la sl L|on : -




ENCERCLE PAR LES TENEBRES

ne ancienne civilisation prospéra jadis sur la quatrie-
une de Yavin, avant d'&étre oublige par lagalaxie
des millénaires. Ce qui reste de sasociéte laisse
une sombre histoire d'esclavagepour un Roi-
is les Rebelles utilisérent cemonde dans un but

‘HISTOIRE DE YAVIN 4

que récemmenl carlographige et colonisée par la

ion, cette lune de jungles porte encore les traces
recédentes occupations. D'incroyables prouesses
lerie ancestrale sont éparpillées a travers le
ent Wetyin, dans les temples, les sanctuaires et
es qui percent la canopée de la jungle. Ces
“tures sonk couvertes d'inscriptions et de glyphes :
= =5 brossent un portrait précis de la culture oubliée
Massassi, gui idolatraient une dynastie d'anciens
eurs Sith.

_= sombre passé de Yavin 4 importait peu au Haut
dement de I'Alliance, sa principale préoccupa-
sistant a trouver un nouvel emplacement pour
secréte. Avant la Bataille de Yavin, I'Alliance avait
ré une grande partie de ses soldats, équipements
onnels de soutien dans la nouvelle base mise en
2 l'intérieur des ruines du Grand Temple Massassi.
ase est reslée slre jusqu'a ce qu'un traceur place
2 D du Faucon Millenium ne conduise le Grand Moff
= =t |'Etoile Noire directement & Yavin 4, provoquant
"= bataille épique.

s |a destruction de I'Etoile Noire, le person-
‘Alliance hata I'évacuation de la base, mais fut
bar la vitesse 3 laquelle 'Empire déploya des
pour bloquer le systéme. La plupart des res-
ces et personnels de I'Alliance avaient déja éva-

= le systéme, mais le temple conlenait encore cer-

°s éguipements, abandonnés dans leur départ
~ =cipité. Les patrouilles impériales occupent désor-

= base rebelle abandonnée et patrouillent dans
les environnantes a la recherche de Rebelles
sur place.

PEUPLE ET CULTURE

= Haut Commandement de ['Alliance établit donc
F eal centre de commandement dans le Grand
= Massassi sur Yavin 4, désigné comme Base
_= Lla majeure partie du personnel occupait le
-econverli, coordonnant avec les forces secto
liges les frappes contre I'Empire partout dans
z ie. Comme Base One était sous le-conlrole de
- znce, son personnel se devait de respecter les pro-
~'es mililaires stricts établis par le commandant en
e général Jan Dodonna.

La sécurité autour de la base était supérieure a celle
des autres inslallations militaires de ['Alliance. Tout le
personnel devait porter en permanence des cylindres
d'identification codés, et se voyait assigner des iting-
raires particuliers et alternatifs pour accomplir les mis-
sions qui lui étaient confiées. Des gardes armes ren-
forcaient la sécurité el n’hésitaient pas a recourir a la
force. Toute personne découverte dans une zone non
gutorisée par son rang ou son assignation se voyait
faire I'objet d’'une enquéte et la sanction était défi-
nie par un tribunal militaire. En plus de nombreux
points de contrdle de sécurité permanenls protégeant
ses zones sensibles, Base One possédait un certain
nombre d'équipes de « conlrole volant » qui se dépla-
caient dans toute l'installation a intervalles irréguliers.
Des tours de sentinelles furent érigées a travers la
jungle environnante et des emplacements d’armes ins-
talles a chaque entrée du temple.

Bien que les membres du Haut Commandement de
Alliance aient rarement eu 'occasion de se battre en per-
sonne, le persorinel de I'Alliance continua d'étre entraine
comme une troupe militaire. Les équipes de pilotes
maintenaient la modeste dotation en chasseurs de com-
bat a une efficacité optimale, el recevaient les chasseurs
endommagés des unités au front afin d'entretenir leur
expertise technique. Les soldats auxiliaires et les pilotes
couraient quotidiennement pour garder la forme. Les
equipes de sécurité patrouillaient sur Loul le périmétre
du temple et gardaient I'ceil sur les releves des capteurs
sensoriels. Malgré ces procédures pesantes, les soldats
gtaient bien traités, chacun effectuant des rotations de
travail de dix heures par jour, et beaucoup se portaient
volontaire pour faire des heures supplémentaires.

La vie au sein de Base One élail tout entiére consacrée au
service de 'Alliance, mais elle avait ses avantages. Les sol-
dats effectuaient leur service pour le Haut Commandement
par pelotons entiers, les unilés demeurant groupées pour
maintenir une cohésion et un bon moral des Lroupes. Les
unités qui exercaient admirablement leurs fonctions se
voyaient réecompensées par des a-cotes, tels que du temps
libre supplémentaire, un bonus de rations ou la priorité lors
du choix des taches sur le lableau de service.

Aprés la Balaille de Yavin, les conditions de vie chan-
gerent radicalement. Ceux qui restérent piégés par le blo-
cus durent lutter pour survivre dans les foréts tropicales
sans provisions ou presque. Les rebelles qui connais-
saient l'existence de caches secrétes de provisions el
d'armes dans la jungle menérent des actions de guérilla
contre les éclaireurs impériaux. De petits groupes de
soldats organisérent des raids de ravitaillements depuis
I'ancienne base de Yavin tout en évilanl les patrouilles
impériales. A présent, les survivants ne s'installent jamais
dans un seul et méme endroil, de peur d’&tre repéres
par les senseurs impériaux, mais passent souvent d'un
temple Massassi a un autre abri.

MONDES EN REVOLTE
BASTIONS DE LA RESISTANCE




LIEUX IMPORTANTS

len que Yavin 4 ail sombre dans l'obscurité il y a des

millenaires, beaucoup de ses sites principaux ont
résisté au temps. La jungle abrite de nombreux secrets
attendant d'étre découverts, mais les périls qui guettent
les voyageurs imprudents sonl plus nombreux encore.

LE GRAND TEMPLE
MASSASSI

Le Grand Temple Massassi est I'un des plus grands édi-
fices jamais balis sans Putlilisalion de technigues gravi-
toniques ou de machineries lourdes. Plusieurs milliers
de tonnes de dalles de granit forment les marches du
temple, alors qu'aucune carriére de granit n'a encore éle
Lrouvée sur cette lune. Toutes les étapes de construction
de ce temple déroutent les ingénieurs et les spécialistes.
Les historiens affirment gue les Massassi, caste guerriére
d'une race aujourd’hui éteinte, onl construil cet énorme
temple sur la Créte d'Ersham il v a plus de cing mille ans
afin d’honorer leur Roi-Dieu Naga Sadow.

Aprés ['évacuation de sa précédente base sur
Dantooine, I'Alliance Rebelle établit son quartier géne-
ral principal a l'inlérieur du Grand Temple. Le corps des
ingénieurs de I'Alliance Rebelle nettoya l'intérieur du
temple et rénova la surface ainsi que les niveaux souter-
rains, aménageant des hangars assez grands pour des
dizaines de transport de taille moyenne et une escadrille
de chasseurs. Les étages supérieurs furent transformés
en casernes et en installations de soutien, tandis gue le
Commandemenl de 'Alliance inslalla des réseaux de sen-
seurs, des grilles de communication et un poste de com-
mandement dans les étages supérieurs du temple. Tant
gue la base était en activité, un périmétre de défense et
des postes de sentinelle entouraient 'enceinle, el des
troupes patrouillaient le long de la Créte d'Ersham.

Depuis I'évacuation des Rebelles, la jungle a repris ses
droits sur le temple, qui contient encore de I'équipement
abandonné lors de leur départ précipité. Six mois aprés
la Bataille de Yavin, I'Empire a levé certaines restrictions
de circulation au sein du systéme, mais le Grand Temple
reste strictement interdit sauf pour le personnel impérial.
Ce dernier continue de le fouiller a la recherche de ren-
seignements gu'aurail pu laisser la Rébellion.

LES TEMPLES MASSASSI

Avec leurs architectures unigues et les bizarreries que
I'on peut y trouver, plusieurs Lemples d'allure étrange
percent la canopée de Yavin 4. Les experts de plusieurs
prestigieuses universités galactigues sont venus pour les
étudier, ainsi que la mystérieuse langue que 'on retrouve
inscrite sur leurs murs. Alors gue certains sites existent
sur les continents de Koos, Starloft ou Swivven, la plupart
de ces monuments résident dans une zone que les explo-
rateurs surnomment « le site Massassi ». On y retrouve

MONDES EN REVOLTE
BASTIONS DE LA RESISTANCE

entre autre le Grand Temple, mais également d'autres
structures plus petites dispersées sur Wetyin, le plus
grand continent de la lune,

LE PALAIS DE LAWOOLAMANDRE

Le long des rives de la riviere Unnh, dans les entre-
lacs de la dense jungle de Val'Arnos, se cachent les
ruines d’'un monastére abandonné. Les glyphes sur les
murs du temple indiquent qu'il a été construil par les
Massassi pour leur maitre Exar Kun, un ancien Seigneur
Sith. Lauleur de celle découverle archéologique, le
Sullustain Dr'unn Unnh, surnomma le site « le palais
de la woolamandre », draprés les nombreuses repré-
senlations d'une ancienne créature arboricole gui avait
autrefois occupé ces lieux. Lintérieur du temple est sil-
lonné par un grand réseau de couloirs qui couvre plu-
sieurs hiveaux, descendant jusqu'a plusieurs dizaines
de metres sous la surface. On rapporle gue des cris et
des gémissements désincarnés se feraient entendre &
I'intérieur de ces passages. Cerlains explorateurs sou-
Liennent gu'une salle voltée, cachée au coeur du laby-
rinthe souterrain, abriterait un étincelant globe en or de
plusieurs meélres de diameétre, pose sur une structure en
forme de losange. Malheureusement, les holo-enregis-
trements de la salle sonl indéchiflrables, leurs images
déformées, et les échantillons audio ne donnent rien
d'autre gu'un bruit parasite. En outre, les explorateurs
a lorigine de cette découverte n'ont jamals réussi a
retrouver le chemin de la chambre souterraine.

LE TEMPLE DE L'AMAS DE FOLIAZUR

Juste en aval du Grand Temple Massassi, surle delta du
Taurin, se trouve le Temple de I'Amas de Blueleaf, une
ziggoural cylindrique sur trois niveaux. Sa conslruclion
en forme de tonneau est constituée de morceaux de gra-
nit lisse et de roche méetamorphigue rouge d'une laille
incroyable. Hormis les glyphes ornementaux représen-
tant les feuilles bleues de la plante éponyme a l'extérieur
du temple, la roche est entierement lisse. A l'instar de
beaucoup d'aulres structures sur Yavin 4, ce temple pré-
senle une absence d'excavation qui fait de sa construc-
tion un mystére pour les xénoarchéologues. Lage du
temple est estimé a des milliers, voire des dizaines de mil-
liers d’années, mais d'étranges interférences I'entourent
et ont rendu impossible la confirmation des données.

Des corridors triangulaires de vingt métres de haut
bordent le perimétre de I'edilice. Ces passages colossaux
sont remplis d'obélisques coniques, eux-mémes couverts
de marques étranges. Des émetteurs holographigues
dysfonctlionnels sont placés dans des puits d'apparence
sans fond et projettent d'horribles images dégradees et
deformées par le lemps. Le cceur de ['édifice est une
grande cavilé conique percée d'un puits dans son pla-
fond. Bien gue le temple soil exposé aux éléements, la
faune et la flore dominant la planéte n‘osent y pénétrer,
laissant ainsi vierge la chambre centrale. Les radiations




datectées a intérieur du temple amenérent les
~iraurs de BAlliance & évacuer la structure, et le Haut
“ommandement ordonna de le sceller.

LE TEMPLE D'EXAR KUN

fiaches d'obsidienne du Temple d'Exar Kun se
—+uent au centre d’'un cratére abritant un lac tranquille,
! est du Grand Temple Massassi. Le complexe est
ible par un chemin de pierres de gue, juste sous
ce de I'eau, donnant l'impression gue ceux gui
chent marchent sur 'onde. Uextérieur est orné
mmes corusca, alors qu'au sommet du temple
se une statue d'onyx en I'honneur du Roi-Dieu
Kun. Les inscriplions autour de la structure sug-
==rent que les Massassi edifierent celte retraite pour
- Maitre il y a de cela plus de quatre mille ans.

ra

e suivanl la Bataille de Yavin, les xénoarchéo-
~=ues de I'Université de Corellia menérent une expe-
o0 3 intérieur du temple. Les caveaux découverts
s le complexe indiguent qu'ils servaient aux Sith de
toire dralchimie et d’expérimentations. Plusieurs
facts en ont 8Le rapportés, mais leur déplacement
jpagna d'une série d'étranges accidents, qui
nt les explorateurs superstitieux a croire a une
E on. lls affirmérent éprouver un réel sentiment

CREATURES ET DEFIS

Yavin 4 regorge de vies de toutes tailles et formes, épar-
pillées sur chague centimétre carré de la surface de la
jungle lunaire.

CHOKU [SBIRE]

Les chokus sonl des créatures reptaviaires agressives qui
chassent en meute, se frayant un chemin a travers les
vignes denses et les branches des jungles de Yavin 4.
Bien que ces quadrupédes possedent une fourrure
d’un blanc et gris vif ponctuée de rayures marron et
beige, ce qui devrait ressurgir dans la jungle verdoyante,
ils sonl difficiles a repérer quand ils chassent. Se mou-
vant par groupe de trois, les chokus encerclent leur proie
et la tuent avec leur bec rempli de dents tranchantes
comme des rasoirs.

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

Talents : aucun

Capacités : Camouflage (dans la jungle, le choku ajoute
[0 & tous les tests de Discrétion), Pied sir (les chokus
ne subissent aucun malus quand ils se déplacent en ter-
rain difficile)

Equipement : dents crénelées (Pugilat; dégats 5 ; cri-
tigue 5 ; portée au contact ; Sanguinaire 1)

MAMIEN [RIVAL]

Le mamien moyen, un simien surdimensionné gue
I'on trouve dans les jungles de Yavin 4, peut mesurer
jusqu’a trois métres de haut lorsqu'il se lient debout.
Les mamiens ressemblent & des humanoides laineux,
ventrus, aux bras et aux jambes maigres, avec un nez
trapu et d’imposants sourcils, lls ne craignent pas ia
plupart des espéces el sont de nature cutieuse et plu-
t5t décontractée. lls sont cependant trés protecteurs
envers leur progéniture, et des groupes entiers peuvent
recourir a la violence en une fraction de seconde si un
petit esl menace.

Compétences : Pugilat 4, Survie 3, Vigilance 2

Talents : Pied sdr (les Mamiens ne subissent aucun
malus quand ils se deplacent en terrain difficile]
Capacités : aucune

Equipement : poings (Pugilat ; dégats 6 ; critique 4 ;
portée au contacl ; Renversement, Sanguinaire 2)

MONDES EN REVOLTE
BASTIONS DE LA RESISTANCE




INDEPENDANCE

'Indépendance, fleuron de la Flotte Rebelle, élail encore

le siege du Haut Commandement de [‘Alliance jusqu’a
la Bataille de Hoth. Peu aprés cette derniére, le sigge en
guestion fut transféré a Home One.

Ulndépendance était auparavant un navire d'explora-
tion de 'espace lointain, el fut par conséquent équipé de
senseurs spécialisés et d’éguipements de communica-
tions. Pendant la majeure partie de la Guerre des Clones,
il croisa le long de la bordure du lointain secteur Mon
Calamari, prenant des mesures et explorant les mondes
aux confins de la galaxie.

Type de véhicule/Modeéle : Croiseur slellaire lourd /
Home One

Constructeur : Chantiers navals Mon Calamari
Hyperdrive : primaire (classe 1), secondaire [classe 9)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : longue
Equipage 5400 officiers,
d’équipage

Chasseurs embarqués : 120 chasseurs

Véhicules embarqués : navettes amovibles et de nom-
breux appareils de débarquement, navettes et véhicules
utilitaires

Charge utile : 20 G00

Passagers : 1200 soldats

Provisions : 2 ans

Coiit/rareté : 150 000 Q00 crédits/7

Emplacements disponibles : 2

Armes : Trente-six batteries de turbolasers lourds répar-
ties en deux groupes de six a l'avant et a I'arriére, et deux
groupes de douze a babord et a tribord (portée : longue ;
arc de tir : avant, babord et tribord ou avant, babord et
arriere ou avant, tribord et arrigre ou babord, tribord et
arriére ; degats 11 : critique 3 ; Bréche 4, Cadence lente
2, Jumelg 1] ;

Trente-six batteries de canons ionigues jumelés d'ar-
tillerie navale réparties en deux groupes de six a 'avant
et a larriere, el deux groupes de douze 3 babord et a
tribord (portée : moyenne ; arc de tir : avant, babord et
tribord ou avant, babord et arriere ou avant, Lribord et
arriére ou babord, tribord et arriére ; dégats 9 ; critique
4 ; Brache 3, Cadence lente 2, lonigue, Jumele 1) ;

Sixrayons Lracteurs lourds montés sur lacoque [portée :
courte ; arcde tir : tous ; dégats — : critique — ; Tracteur 6

pilotes el membres

REGLES ADDITIONNELLES :
Massif 2 : Lorsque ce vaisseau esl 1a cible d'une attaque,
le niveau de Critique de toutes les armes employées
canlre lui compte comme étant supérieur de 2

MONDES EN REVOLTE
‘BAITIONS DE LA RETISTANCE

HISTOIRE

Les membres d'équipage de I'lndépendance regagnérent
Mon Cala durant les derniers mois de la Guerre des Clones
el furent surpris de voir que beaucoup de choses avaient
change la-bas. Yos Kolina, leur rol, avait &te assassing, et le
prince Lee-Char lui avail succédé. De nombreux membres
d'équipage apprirent a leur retour la triste nouvelle de la
disparition de leurs proches Lant la guerre avait ravage la
plangéte. Quand se termina la Guerre des Clones, I'Indé-
pendance était encore amarré dans les chantiers navals
sur Mon Cala, ol ils terminaient I'aménagement d’'un nou-
veau systéme de communication, au mement ol com-
menca linvasion impériale. Avec un éguipage réeduit de
seulement 1230 soldats a son bord, I'indépendance, aux
cotés du Liberté et du Défiance, Lransperca le blocus et
plongea dans I'nyperespace.

Les vaisseaux restérent cachés durant des années
dans les profondeurs du secteur Calamari, harcelant les
forces impériales dés que I'occasion se présentait, mais
restant concentrés en priorité sur leur survie. Peu avant
la Bataille de Yavin, les croiseurs sallierent a I'Alliance
Rebelle et aidérent a la libération de leur monde natal.
Aprés cette bataille, le commandant Mon Calamari
Ackbar ful élevé au rang d'amiral de la Flotte Rebelle et
recut I'lndépendance en guise de vaisseau amiral.

Gardant toujours une longueur d'avance sur 'Empire,
Uindépendance mena la Flotte Rebelle a travers I'hyper-
espace, pendant que d'innombrables opérations de guéril-
las et de bombardements étaient lancées depuis ses hang-
ars. Le vaisseau abrite également le Haut Commandement
de I'Alliance, y compris Mon Mothma. Par conséquent, I'n-
dépendance participe & un certain nombre de sommets
diplomaliques et de campagnes de recrutement,

EQUIPAGE REDUIT



LIEUX
IMPORTANTS

l nterieur des croiseurs Mon Calamari est par défaul
=mpli d'eau de mer, mais I'indépendance a drainé ses
Sorsives pour lui permettre diaccueillir la plupart des

==peces ferrestres.

LES SALLES DE REUNION

= =tratégie de I'Alliance repose sur la coordination de
= Totte, afin de lancer plusieurs frappes de guérilla en
~=me temps et de frapper 'Empire 1a ol il s'y attend
Les Rebelles se replient ensuite rapidement
urs bases secrétes avant l'arrivée des renforts
aux. Les forces de I'Alliance sont briefées avant
== opération militaire el débriefées ensuite. Ces réu-
= ons peuvenl se Lenir dans plusieurs lieux & bord de
~Zepzndance.

s pilotes possédent deux salles dediges a leur pre-
1, chacune dans l'un des hangars principaux.
sont équipées d'un lecteur holographique, d'une
:de, ainsi que de plusieurs dizaines de postes pour
lotes. Les forces des Opérations Spéciales uti-
==nt parfois ces pigces, mais occupent habituellement
; salles sécurisées situées sur le pont de com-
nent. Lamphithéatre factique est utilisé pour
== opérations communes ou de grande envergure. On y
~ove un grand holo-émetleur entoure de gradins.

LE CENTRE DE
RENSEIGNEMERNTS

== d=hors de la chaine de commandement, le Chef des
gnements de I'Alliance, Airen Cracken, dirige un
1 centre d’analyse de données situé a proximité
entre de communications de |'lndépendance. Pour
r, il faut passer par les deux lourdes doubles
=5 necessitant chacune un cylindre d'identification
= un mot de passe. Elles sont également placées sous
= stante surveillance de soldats rebelles. Ce centre
= des baies entieres de stockage de données et
s de lraitement, entretenues par des agents de
seiznements et des droides d'analyse.

e

_e personnel de Cracken analyse au CR les rapports
ient les agents dispersés dans I'Empire. Le
= prépare également des briefings pour le Haut
_ommandement, et les informations utilisables sont
ises aux officiers de planification des missions afin
= issent organiser les frappes et les raids. Cracken
= 2 parfois lui-méme des missions de collecte
eignements, quand ceux dont il dispose ne lui
enl pas suffisants pour &tre transmis au service de

LE SIMULATEUR

Les vaisseaux de PAlliance et leurs droides astromechs
sonk presque Lous équipés d'enregistreurs de vol univer-
sels, ce gui leur permet, une fois expurgées des informa-
tions sensibles, de transférer les données dans les simu-
lateurs de vol. Le responsable de la supervision du stage
final en simulateur des cadets est le commandant Dafid,
ancien officier d'entrainement tactique bourru ayant sur-
vecu a plus de 150 sorlies de combat pour [Alliance. Le
simulateur de I'indépendance dispose de quatre bancs
de douze capsules, mais on peut en retrouver d'autres
dans la baie de réparation des chasseurs. Les qua-
rante-huit capsules peuvent simuler différentes missions
ou étre reliées pour que plusieurs escadrons s'entrainent
de concert. Chague capsule peut &lre modilige pour
ressembler au cockpit de la plupart des chasseurs ou
naveties en service au sein de l'Alliance. Le simulateur
est disponible pour tous les pilotes et cadets, a toute
heure du jour et de la nuit, & la seule condition que le
tableau des réservations le permette,

LES HANGARS

En tant gue transporteur de chasseurs el vaisseau ami-
ral, I'lndépendance comprend plusieurs hangars. Ceux de
babord et de tribord supportent jusgu'a deux escadrons
chacun. lls disposent également d'un turbolift menant
a l'étage inférieur (ol peuvent &tre stockés trois esca-
drons supplémentaires) et dont la cabine peut accueillir
simultanément jusqu’a trois chasseurs, Un hangar auxi-
liaire gére le trafic de navettes et les fonclions d'une baie
de réparation. Les escadrons Bleu, Rouge, Or et Rogue
furent stationnés sur I'lndépendance pendant une partie
de la Guerre Civile Calactique.

Le hangar auxiliaire régit la majeure partie du trafic
de 'fndépendance. Chague jour, il accueille les nouvelles
recrues, les diplomates, mais aussi les fournitures et les
transferts d'équipage. La supervision est toujours assu-
rée par un officier de pont, le plus souvent issu du service
Arlillerie e Ravitaillement de ['Alliance. Les magasiniers
ayant la facheuse tendance a &tre de mauvais joueurs de
sabacc, la plupart des membres d'équipage acceptent
d'&tre payés en produits de luxe de contrebande détour-
nés lors des réapprovisionnements.

MONDES EN REVOITE
BASTIONS DE LA RESISTANCE



MONDES & SITES SUPPLEMENTAIRES

S i beaucoup de planétes déefient la loi impériale, rares
sont les sympathisants de ['Alliance capables de la
soutenir aussi ouvertement que Mon Cala ou Ralltiir.
Beaucoup de systémes stellaires lui fournissent secréte-
ment un soutien financier ou logistique, du ravitaillement,
des refuges, voire des lieux de recrulement. Les pla-
netes décrites ici sont de parfaits exemples de mondes
qui luttent contre la Lyrannie impériale ou gui contribuent
d’une maniére essenlielle a ce gue I'Alliance poursuive son
combat contre 'Empire Galactigue.

BARKHESH

Situé dans la Bordure Extérieure entre la Voie marchande
corellienne el la Voie hydienne, Barkhesh fait partie des
mondes conlrolés par 'Empire. La planéle présente un
environnement luxuriant de terres agricoles, de canyons
et de vallées entrecoupés de grandes foréts et de mers.
D’anciennes ziggourats, semblables a celles de Yavin 4,
dominent le paysage de la région connue sous le nom de
Vallee du Grand Temple. L'un de ces édifices abrite une
base secréte rebelle.

La Resistance de Barkhesh n'a aucune chance de chas-
ser a elle seule FEmpire de ses terres fertiles, mais elle
reste daterminée a aider I'Alliance par tous les moyens.
Les Rebelles de Barkhesh cultivent les lerres, cousent des
uniformes, assemblent des nécessaires de survie, usinent
des pieces de base et produisent toutes sortes d'autres
objets simples mais essentiels a la Rebellion. Plusieurs
fois par an, tous les membres de la Résistance apportent
leurs ressources a la base d'approvisionnement, oll elles
sont ensuite chargees dans un grand convoi de spee-
ders. La cargaison est le plus souvent transportée dans
une navette de type impérial appartenant I'Alliance, sous
une fausse identification afin d'@viter tout soupgon et
d'échapper a une inspecticn. Une fois qu'elle est livrée
au sein de la flotte, les rebelles la redistribuent aux plus
nécessiteux.

CHARDAAN

Aux origines de la Républigue, un consorlium de voyage
fondorien s'installa sur Chardaan pour ravitailler et réap-
provisionner ses vaisseaux de croisiere de luxe propo-
sanl des excursions vers les plus époustouflants phéno-
menes astraux de la galaxie, telles les nebuleuses Noire
et ltani. Au cours des millénaires, les chanliers de répa-
ration navals de Chardaan s'étendirent jusqu’a deve-
nir une gigantesque cecuméncpole dotée dimmenses
infrastructures dediées aux chantiers navals. A mesure
que la pollution envahit la planéte, son tourisme s'effon-
dra, el les eélincelants attrapes-touristes tombérent en
ruine, recouverts d'une couche de saleté. La siluation
géographigque de Chardaan, au croisemenl de la Trace
des Constructeurs Navals et de |a Voie hydienne, en fait
I'emplacement idéal pour I'industrie des chantiers navals
et un refuge prisé des marins.

MONDES EN REVOLTE
BASTIONS DE LA RESISTANCE.

Durant la Guerre des Clones, Chardaan devinl la
base opérationnelle de la 16e Armée sectorielle de la
Republique. A la prise de pouvoir de I'Empire, le Grand
Moff Coy missionna la 16e Armee pour patrouiller dans
tous le secteur de Pallis. De nombreux vaisseaux doua-
niers furent réquisitionnés et quittérent Torbite de
Chardaan. Débordés, les inspecteurs se focalisérent prin-
cipalement sur le trafic entrant, délaissant le trafic sortant
de la planéte. LAlliance Rebelle profita de cette aubaine
pour s'infiltrer sur ce monde industriel pollué et rallier de
nombreux constructeurs navals a sa cause, au nezet a la
barbe de 'Empire. A-wing, X-wing et Y-wing sorlirent de
chanes de mantage clandestines et de chantiers navals
orbitaux, puis furent cachés dans de volumineux conte-
neurs de frel expédiés hors du systéme, invisibles dans la
densilé du trafic entourant les chantiers navals.

CONTRUUM

e monde Lropical de Contruum, situé aux abards de la
Roule commerciale perlemienne, se trouve &tre l'une des
planétes les plus importantes de la Bordure Médiane,.
Venus des quatre coins du Couloir d'échange de Vaathkree,
de nombreux géologues, métallurgistes el ingénieurs en
devenir y affluent pour étudier dans les prestigieuses uni-
versités de sciences appliguées de la planéle: Les internes
et diplamés de ces établissements peuvent facilement
trouver des programmes d'alternance travail-études, mais
aussi un emploi dans les fonderies de la planéte, ainsi que
dans ses mines de borium:el ses chantiers navals. De nom-
breux fabricants d'excavatrices a pointes de borium el de
foreuses industrielles emplolent également un conlingent
de jeunes dipldomeas universitaires.

Lors de la Guerre Civile Galactigue, Contruum a acquis
une nolorielé a travers toute la galaxie
en .devenanL l'un des premiers
mondes a se rebeller ouvertement
contre FEmpire. Huit ans avant &
Bataille de Yavin, I'Empire débar-
qua sur Cantruum pour tenter de
s'emparer des mines de borium et
des chantiers navals pour 'Lsage
de |'Armée Impériale. Le '
proprictaire d'un pelit ale-
lier de mecanique dy-nom
d'Airen  Cracken  reagit
en organisant un petit
groupe - de resistants
compose de . meéecd-
niciens, de. mineurs
et d'ingénieurs  qui
se surnommerent
La Bande ‘&' Cracken.
Ce groupe de rebelles
mena un combat de plu-
sieurs anmnges  contre . les
Qppresseurs impenaux, lancant




ations de guérilla contre les installations vitales
Impériale, et attaquant des docks spatiaux,
isons, des baies d'afterrissage et des dépdts
=oorovisionnement,

=iie guerre d'usure colla beaucoup a8 I'Empire, &
qu'un peu avant la Bataille de Yavin, le Moll
ur Truum accéda aux requétes de Contruum
D une retraite compléte du systéme. La planéte
~= 0t alors 'une des premiéres a se libérer de l'occu-
~=onimpériale. Malgré le silence médialique de I'Holo-
~ elle réussit méme a devenir un modeéle a Lravers |a
ie pour les Rebelles combattant I'Empire. Lorsque
nation de la Rebellion devint publigue, Cracken
ent de renseignements puis, plus tard, fut

~—mée général au sein de 'Alliance Rebelle. Si la Bataille
=vin avait connu une aulre fin, Cantruum, siége d'une
= olus célébres rébellions contre 'Empire, aurail trés

lement &Lé 'une des prochaines cibles de |'Etoile
= aprés Mon Cala et Chandrila.

HOTH

1¢ planéle du systéme Holth n'est composée
n environnement polaire de plaines de glaces el
~= oundra. Le systéme se trouve au sein de la Bordure
ire, aux abords de |a Voie marchande corellienne,
- = I'Eperon de Koda et la Passe de Lipsec, dans le
~cord'lson. Hoth et ses syslémes environnants n'ont
2 de valeur militaire ou commerciale : il s'agissait
~ - du ferrain idéal pour que PAlliance vy installe la
~=lle base du Haut Commandement juste aprés la
= =iz de Yavin. Si cetie planéte gelée n'abrite aucune
= = intelligente autochtone, elle regorge cependant
. = remarquable varigté d'espéces sauvages,

TAUNTAUN [RIVAL]

ntaun est un herbivore bipéde repto-mammalien
ant uhe épaisse fourrure laineuse, de courtes
/ant et une téte a aigrette encadrée d'une paire
—ornes recourbées de chague coté de son museau
—ou. Il survit dans les plaines glacgées en se nourrissant
s gelées, et les grottes ou il fait habituellement
lui fournissent lichen et autres plantes poussant
mment dans ces lieux. Pour les espéces intelli-
qui traversent les étendues gelées de Hoth, le
est la monlure idéale, en raison de son carac-
le el de son épaisse couche de graisse qui lui
de survivre au froid mordant.

“ompétences : Résistance 3, Survie 1, Vigilance |

=dents : aucun

C=oacités : Gabarit 2, Monlure Dressée 1 (ajoute [ aux
== de Survie d'un cavalier tant que ce dernieresl a dos

= =untzun)

Souipement : cornes (Pugilat ; degats 7 ¢ critigue 5 ;

-~ =e au contact ; Désorientation 1)

WAMPA [RIVAL]

Les wampas occupent le sommel de la chame alimen-
taire de Hoth. Ces créatures sanguinaires a la fourrure
blanche hirsute se fondent parfailement dans leur envi-
ronnement, ce qui leur permet de se faufiler discréte-
ment jusqu'a leur proie. Elles vivent généralement au
sein de la toundra, dans les cavernes de glace formeées
par les sources chaudes. Les wampas ne s'aventurent
jamais dehaors, si ce n'est pour chasser. lls se nourrissent
principalement de tauntauns et font preuve d'une grande
intellicence lorsgu'il s'agit de ftraguer leur proie
Contrairement 3 la plupart des carnivores, les wampas
préféerent capturer leur proie vivante, la suspendant au
plafond de leur taniére jusqu'a ce gu'ils aient faim.

Discrétion 3, Pugilat 3, Résistance 3,

Compétences :
Survie 3
Talents : Coup assommant (peut infliger des points de
stress au lieu de points de blessures. Lencaissement
s'appligue néanmoins.)

Capacités : Adapté au froid {les wampas sont Immunises
contre tous les effets dus au froid et aux environnements
geles), Camouflage (dans les environnements neigeux,
ajoute [0 [ & tous les tests de Discrétion)

Equipement : griffes (Pugilat ; dégats 8 ; critique 3 ;
portée au conlacl ;: Perforant 3, Sanguinaire 2)

KOLAADOR

Kolaador est une planéte au climal aride, au sol rocheux,
parcourue de canyons. Son paysage terne esl contrasté
par la présence d'obélisques cristallins qui jaillissent en
grappe de la surface. Antérieurement a la Bataille de
Yavin, T'Alliance fit construire un centre de formation
de pilotes a proximité d'une fissure particulisrement
sinueuse remplie d'excroissances cristallines. Lépreuve
finale permettant le passage de simple cadet a officier
consistait pour les apprentis pilotes a parvenir a traver-
ser les canyons. Pendant la plus grande partie son exis-
tence, la base était dirigée par le commandant Murleen,
un homme a '’humour fin et apprécié de tous.

En plus de I'école de pilotage, le centre de formation
abrite également un banc de simulateurs. Beaucoup de
pilotes reviennent a Kolaador pour parfaire leur forma-
lion ou obtenir une certification au pilotage de nouveaux
modeéles de vaisseaux de combat. C'est aussi le quartier
genéral de I'Escadron Bailout, un groupe de pilotes d'es-
sai d'élite. lls sont réguligrement mandates pour tester
les modeéles en produclion ou leurs variantes, tels que
le X-wing, méme si les chasseurs nouvellement dévelop-
pés, comme les A-wing el les B-wing, possédent géne-
ralement des equipes dediees de pilotes d'essal impli-
quées depuis le prototypage de I'appareil.
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MYGEETO

La  plupart  des  organisations  ayanl  soulenu  a
Confederation des Systémes Indépendants ont &té
déemantelées et détruites par 'Empire & la fin de la
Cuerre des Qones Craignant une instabilité Rrancicre
galac,thue ol un effondrement. cconomique, 'Empire
prit fgalement e conlrdle” direct du Clan Bancaire
Inlergalca{_muu cl nalionalisa un cerlain nombre de ses
ressources, cont Mygeeto, I'un de ses mondes hoursiers.
L'Empire soumit 2galemens: les autochiones de co mande
et les réduisit en esclavage.

Perdanl des anndes, ils fureal Torcés d'exiraire les
ricnes gisements de carvanium {utilise dans ia com
position du duragier], de cristaux e nova 2t o rela-
cite des mines de la planéte. Des centaines de miliiers
denlre cuxomodrdrenl d'épuisement oo de lour {A[;u-
silion prolorgée a ces crstaux. Lowy L.p;}_l.uan:.r:] ¢ Lral-
tement faciliia fa LEche de [Aliance Rebelle, qui s'infil-
tra gans les camps de travail et les incita 3 se rebeiler,
ob e, Juste avant la Bataillle de Yavin, La révalte ges
esclaves, souLenue par les Lroupes de PAlliance, per-
s de lingrer Mygoeelo de la dominalion impériale on
quelgues semainegs

LEmpereur ne peut cependant pas se permeire
dio perdre les richesses guoffre Mygeeto, La Marine
Impériale lanca donc une  conlre-offonsive majenr,
menge par Dark Vador en personang, alin oo (doupdrer |
planéte. Les forces de PAlliznce furent ancéanlics dans s
bataille, g7 linsurrection Muun etouffee,
Lune ges reserves monétaires ma,le_

apprirent de leur bréve Thérs

hWeEme si Myzeelo
npife

cel

g5 s
comballre [eur opprosseur. Los soulive

00T couranis alors gque ia présenco imy
£t re plus glevee que jamais. Ceux gu ¢

acdent mame s avant postes i|‘-’|p&""
[ Icu.r's sermizlanles des camps de o
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NOUVELLE ALDERANDE
Nouyelle Alddrande aurait pu faire parlie de a codrte
liste des mondes-QG dae PAlllance Rebeile o aile ne se
trouvait pas siisolée geographiguement. Découverte par
le Soutien de bAlliance aux aleniours do la Balaille de
Yavin, elle se trouve dans les Meondes Cendraos, o 2
Novaw de l'espace Man Calamari er sufisamment &loi-
gnée de la Roule de Giblim pour ne pas sthirer latien
tion. Elle a donc piuial 618 reclssscée comme potential
mohde-refuge. |3 princesse Leia Orgara chaisit celle
p:anete pour les queigues survivants d'algérande.

La nouveliz se répaadic rapidement parm:
&l ses sympalhieanis o s des survivants scuhaitaient s
reqare sur Noovelie Aldérande, 12 R2pelion podvail Ie:
voamener Ln imporiant gisposilis de stourd
eh place pour igs visiteurs : des fouilles a la rocherche
de nalises et dappareis e communication. un trajes
constilug de multiples sauis &0 L isolement dans leurs

f s oavant d'élre colin libares

I nouvelle terre o aQODtIOH MalEre Cos moesures,

Iz population de Nouvelle Aldgrande atteignit 60 0G0
habitants en irés peu de temps.

I faut dire g e Nowvelle Aldérande ressemble ser
siblemenl a I'a 1 oy o la Mason Organa, avos
508 ploy, 508 mantagnos, ses rh RS verdoyants of 508
[ardis denses. | e Re aelles cu ,uuwlte’]t SELSEEIET

fut

L( 5 L.‘; ant
oalimoents de foriune on pre-
s oun olane &lincelznl, aux
turs copie modéle reduit de

.qu'uf AGIMIME

ledr ancierne CCIDI.:.1|E‘.

tes oolons se mierl A
dans l'espoir de produire sdffiss
sour FAlllance, mais la meléo oh




le, associée au fait que la plupart d'entre eux
gue peu d'expérience dans ces domaines, leur
la tache difficile. La plus grande contribution de la
3 la Rébellion réside sans doule dans sa capaciteé
Il des survivants d’Aldérande, qui peuvent a nou
vivre ensemble et prospérer. La planéte se trouve
alement un excellent centre de recrutement pour
on, de nombreux survivants cherchant a se ven-
mpire.

_=s mondes-refuges ont aussi une autre fonction

cortante pour 'Alliance. Ces mondes lointains, incon-
2= 'Empire et éloignés des routes hyperspatiales fré-
sont idéaux pour accueillir des réfugiés, mais
risonniers. A I'autre bout de la planéte, sur une
au miliew de 'océan et a l'opposé de Nouvelle
- Alliance a bati une prison souterraine de haute
=curité nommeée Cellule Cantham.

SANCTUAERE

~onciuaire est une petite planéte ocganigue par-
= 'ir d'fles, au sud de l'espace Mon Calamari. Elle
t autrefois des milliers de pacifistes esguivant
criptions de 'Armée Impériale. Elle attira éga-
=nt les quelgues non-humains discrimings par
_wore Nouveau de Palpaline. lls colonisérent une
22 chaine d'Tles ot ils y conslruisirent des navires a
c=ur gui leur permettaient de pratiquer la péche en
ce mer, complétant leur alimentation par une agri-
cure a pelite échelle.

“=u de temps aprés la Proclamation de la Rebellion
mpire, les habitants de Sancluaire prirent contact
- ance. Les deux groupes parvinrent a un arrange:
~ =52 mutuel avantageux : les habitants de Sanctuaire, ne

1aitant pas prendre une part active a la lutte, offrirent
2 ux Rebelles blessés, aux familles de membres de
- =nce ef aux exilés politiques, en échange d'un investis-
en matériel et en équipement afin d'accroilre leurs
2cités de production agricole.

accédeé au statut de monde-refuge de I'Alliance,
e vit sa population passer en quelques années
Iques mi illiers d’habitants a prés de trente mille.

e ef l'agriculture produisanlt beaucoup plus
urriture que nécessaire aux réfugies, ils com-
“erent a troquer leur surplus avec la Rébellion :
= 2 nourriture contre des biens technologigues de
=== isls que des datapads et des droides ouvriers.
terent également |a culture de plantes textiles
rent rapidement l'un-des principaux fournis
iiformes militaires de I'Alliance. Au moment
aille de Hoth, Sanctuaire produisait une part
~oortante des denrées alimentaires de 'Alliance et
“aient mensuellement plusieurs tonnes de pois-
t de céreales.

placement des mondes-refuges est une infor-
on classifiee au sein de I'Alliance, et Sanctuaire n'y
Das exception. Les seules personnes a connaitre

les coordonnées géographiques de la planéte sont les
membres d'équipage des rares transporls gqui Lransférent
le personnel et I'approvisionnement.,

TALAY

La planéte Talay cachait dans son environnement océa
nique l'avant-poste de [l‘Alliance nommeé Base Tak. Ce
centre de communications Mon Calamari relayait les com-
munications cryptées de la Rébellion 3 travers la bordure
sud de la Tranchée, Plusieurs semaines aprés la Bataille
de Yavin, la Base Tak intercepta un communigué impérial
contenant des informations sur un programme top secret
de 'Armeée Impériale appelé Projet Dark Trooper. Les tech-
niciens Mon Calamari échouérent & détecter gu'un pro-
gramme-espion etail greflé a la lransmission impériale, et
I'emplacement de leur base fut compromis.

Des Lroupes de Dark Troopers firent alars une descenle
sur la Base Tak afin de détruire les informations détenues
par FAlliance avant qu'elles ne soient divulguées. En un-clin
d'cell, les soldats rasérent la base ainsi gue la ville environ-
nante. Ce fut une perte coliteuse pour IAlliance, gui mit
des semaines a retablir ses communications avec plusieurs
secteurs du sud de la Tranchée. Quand 'Alliance découvrit
les atrocités commises sur Talay, elle relaya les images a
travers la galaxie via ses flux fantdmes. Cet exemple de
brutalité dont peut faire preuve I'Empire rallia de nom-
breux systémes & la cause de la Rébellion.

BASE VERGESSO

Les astéroides de Vergesso, au-dela des Secleurs
Grimpants, dérivent en bordure de I'Espace Sauvage le
long d'une route hyperspatiale appelée les Cing Voiles.
Bien gu'éloignés, ces asléroides accueillent urn trafic
important venant de toutes parts. Des patrouilles impé-
riales traversenl le systéme pour combatire |a piraterie
qui sévit au fin fond de la Bordure Extérieure. La societe
des Transporls Ororo exploite un modeste centre de dis-
Lribution sur Fastéroide principal, Vergesso Prime, situg
en bordure du systéme. Si peu de gens realisent que
I'installation n'est qu'une facade pour le syndicat Tenloss,
encore plus rares sont ceux qui suspectent qu'elle cache
un port fantdme de l'Alliance Rebelle,

Les agents de Tenloss, csuvranlt pour la Rebellion,
font souvent des raids dans les entrepots et les dépots
d'approvisionnemenl impériaux & travers la galaxie et
v dérobent de la nourriture, des munitions, des fourni
tures médicales ou encore des pigces de rechange. s
remettent leur bulin a des C{}nLrebard[erS du syndicat,
qui les acheminent ensuite a la Base Vergesso, ol la
Rébellion occupe plusieurs ba|es de hangar. Celles-ci sont
cachées au plus profond de l'installation, les contreban-
diers y livranl discretement la marchandise et |a transfe-
rant dans les Lransports de I'Alliance. Cette chaine d'ap
provisionnement clandesting aide les Forces Rebelles a
travers les Confins de I'Ouest et jusqu'a I'espace Bothan.
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=s bases secrétes sont des lieux fondamentaux pour
Alliance Rebelle et des éléments embiémaligues de
* - vers Star Wars, Les joueurs peuvenl s'y projeler fadi
-—anf tant clles v occupent une place importante, que
= soit dans les Tilms ou les autres histoires de la fran-
- ze Star Wars. Ici. elles offrent aux personnagesun cer-
= - nombre de possibilités - un endroit ol vivre, avec
-zaelinteragir, dans lequel s'infiltrer ou s exfiltzer, s'aori-
- =Tméme sur feguel sapauyer Eles ollrenl également
infmum de securilé sur des moendes daminés par
= torees imoériales, voire par d’autres menaces. tlles
=ment étre source de rebondissements,
smment lorsque les joueurs devront garantin leur cou-
=—ure, et guand des rivalités internes ou de profondes
sions 'y produiront au sein cu personnel.

~= chapilre offre un bret apercu de ce gui vous
~zad dans ces bases secrétes rebeiles | leurs objectifs,

structure de commandement ainsi que es pring-
.+ dangers qui les menacent, Au tolal, qualre bases

« Vous preferez un autre objectif

- Grand Moff Tarkin

secretes rebelles sont ici décrites en détail, Trois d'entre
elles sont tirées de Punivers Star Wars « la Base Echo
située sur Hoth, la Base de Recherche sur Polis Massa et
FAvani-noste de Tierfon. Vous y lrouverez 2galenient un
camplexe ingdit, celul du Noyad Dissident.

La maniére dont le maitre de jeu utilisera ces hases
affectera l'ensemble de sa campagne. Les MJ dont la
campagne suit le déroulement de histoire officielle
oourront v meier leurs propreseélements. Cela permet-
tra aux jo de redécouvrir des evenemenis ol des
Hetx gud leur sonl déja familiers. Toutefols, certains MJ
e jouedrs peuwvent avolr limpression gue respecier a
la lettre I'histoire officielle fimite leurs chaoix et l'impac
quils ant sur le site en guestion, Le Noyau D]ssid.e'ﬁ-
leur propose par conséguent un liew quiils beuvent b
liser el modifer & leur guise dans leuss canpagmeds
Par ailleurs, los M) qui s'ecartent de I'histoire officielle !
pourront offrs prus de liberid aux personnages dans les
ases connues.

s
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i mportant dans a Cém e
| nements marquants qui imph :
“personnel, le MJ aura besoin efinir bien plus’
delails. En plus des element& cite r\écedemment
devra etabiir une liste wmp!ole des potentiels enne-
is, des aliies et des sympalhisants locaux, [e rale de
{4 base ainsi que la composition et les compéiences de
. sonpersonnel. |l devra également determiner Vimipor-
‘tapce de la base aux yeux de l'Alliance Rehelle, guelles @
'sont ses priorites en tumca o :1pprov|bsormement et
dequement et sl est dif l!e de sty rendre en evi-
tant d et reve er la localisation

'dans les quatre partws de ce i
non toutefois + chague; base ne contient Ies caracteris-
tiques que d un ﬂ;oul des N .que les PJ pourront etre'




PERSONNALITES DE LA BASE

nner de la pro undeur
Table 9-4 : cinquante traits

ection contient un rapide apercu de la base
. Vous pouvez refrouver plus en deétail tous les
oes de bases rebelles dans le Chapitre XI du livre
les de LERe pE LA REesetLion, 3 la page 396.
ement & celles qui vont suivre, la majeure par-
bases secrétes ne sont pas militaires. Essentielles
es de la Rebellion, ce sont des zones sécurisées
rganise l'opposition rebelle el se metlent en place
blans contre 'Empire. Ces bases sont obligatoirement
25 secrétes, les Rebelles étant réguligrement surpas-
n nombre et en armes par les forces impériales qui
Nl opposees.

s petites bases servent aux unilés locales de la
nce. Elles ne peuvenl abriter qu'une poignée de
aires, mais sont @ méme de fournir des armes,
teriel médical et bien plus encore. Faute d'avoir
= sonnel et les experts nécessaires pour proposer
ge, ces peliles bases ne peuvent servir qu'a des
T ns bien précises, comme de l'espionnage ou des
=—es de sabotage. Elles peuvent employer une vinglaine
“= personnes tout au plus, mais les postes ne sont que
= L pourvus en permanence. Les fortifications sont
lieux minimales.

Les bases de moyenne et de grande taille se doivent
- =voir plusieurs dizaines, voire plusieurs centaines de
—=mbres du personnel pour étre pleinement efficaces.

=< vont se concentrer sur un ou plusieurs types de mis-
mais peuvent egalement apporter leur soutien a
Lypes d'opérations. Ces bases-ci possédent des
ations el peuvenl élre soulenues par des véhicules
s ou des chasseurs. Lavanl-paste de Tierfon et Polis
sont des bases de taille moyenne, cette derniére
~oss2dant de meilleures installations et associant une
= ie de defense classigue a des leurres pour proté-
== les Polis Massans. Quant a celle du Noyau Dissident,

= commence au plus bas de I'échelle, mais offre la pos-
- o2 de s'agrandir au fil du temps.

de persconnalite, a la 2
L'ERE DE 1A RERELLION, pourra foujours vous donner

onmiers: 1o
Le MJ pourra dc
ant de hﬂmp; en temps ¢

Les pases de commandement sont de loin les plus
grandes, mais aussi les mieux prolégées. Celles de
Yavin 4 el de Hoth ont servi de base principale au Haut
Commandement de ['Alliance. D’auires bases de com-
mandement gérent les forces rebelles dans différents
secteurs de la galaxie.

QU COMMANDE ICI?

A moins que les PJ ne controlent eux-mémes leur propre
domaine, toutes les bases secrétes sont dirigées par
les Rebelles ou d'autres groupes de résistants. En régle
générale, les plus importants complexes sonl occupes
par les Rebelles les plus hauts gradeés ou par les chefs
de la résistance locale. Une exception peut cependant
exister : si une mission le justifie, une petite base pourra
gtre commandeée par un haut respensable. Les comman-
dants de base seront toujours, ou presque, plus gradés
gue les PJ. lls veilleronl a ce que rien ne melle en dan-
ger le secret ou la sécurité de la base. Pour ce faire, il
n'est pas rare qu'ils demandent a4 ce que les visiteurs y
soient conduits par une navette spécialement affrétée.
Ainsi, ignorant son emplacement, en cas de trahison ou
de capture, ils ne pourront divulguer l'information aux
forces impériales.

AU CROISEMENT DE LA REBELLION
Une base secréte voit se coltoyer Loutes les espéces et tous
les individus ayant un lien avec I'Alliance. C'est le lieu idéal
pour gue le MJ présente les autres Rebelles aux PJ, de
'agent de renseignements salitaire au vetéran a la carriére
remarguable en passant par les pilotes de chasseurs van-
tards. De nouveaux joueurs ou des personnages de rem-
placemenl peuvent facilement inlégrer la base sans gu'il
ne soit nécessaire de détailler les raisons gui les aménent
ici. Chague hase a sa propre ambiance, et c’est 'occasion
pour les personnages de découvrir les conditions de vie
particulieres dans cette région de la galaxie.
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BASE ECHO

ﬂ prés I'évacuation de la base de commandement dis-
simulée sur Yavin 4 suite a la destruction de I'Etoile
Naire; les Rebelles furent cantraints de parcourir la galaxie
pour trouver un nouveau quartier général. Malgré l'innom-
brable quantité de planétes et de systémes disponibles,
lactivité qu'engendre une base rebelle reste difficile a
cacher. Et pour garder leurs bases secretes, l'isolement
reste la meilleure solution. Trouver un emplacement qui
est & la fols ignoré ou oublié des cartes officielles de la
galaxie, a la fois inhabité, mais accessible et suffisamment
loin des sondes et des patrouilles impériales prend du
temps. Les Rebelles optérent finalement pour linstalla-
tion de leur base dans les cavernes glacées de la lointaine
et inhospitaliere Hoth.

PLAN ET SITES NOTABLES

Peu de bases de 'Alliance Rebelle ne peuvent se van-
ter de disposer d'une installation aussi mederne el com-
plete que celle de la base Echo. Comptant parmi les plus
grandes bases secrétes rebelles de toute la galaxie, elle
est conslruite a l'intérieur d'un glacier massif et compo-
sée de plusieurs étages aux nombreuses chambres, relies
entre eux par des tunnels et des turbolifts. On y trouve
également de vastes hangars, d'interminables couloirs,
des cavernes naturelles, un complexe médical complet
ainsi que I'eétat-major des opérations rebelles.

|. Baraquements et quartiers personnels : les bara-
quements et les quartiers personnels sont répartis
sur plusieurs niveaux autour de la base. Certains
sont des unités indépendantes, creusées a meme
la glace ; les autres quartiers sont composés d'un
meélange de cavernes, naturelles ou artificiclles,
et de modules scellés. Ces espaces sont divisés
en plusieurs parties ; les quartiers personnels des
troupes, les quartiers des officiers, les chambres
pour le personnel en transit et les quartiers VIP.
Malheureusement, méme les meilleurs quartiers
n'échappent pas au froid intense de ces cavernes de
glace. La pluparl des quartiers ne sont guére équi-
pés que d'une simple paillasse, d’un espace de stoc-
kage limité et du nécessaire au quotidien.

2. Salles de briefing : les missions et les stratégles
rebelles sont discutées et transmises dans ces salles
réparties autour de la base. Cerlaines ne peuvent
accueillir gqu'une dizaine de personnes, mais |'une
d'elles a la laille d'un auditorium, avec des rangées
de sieges fixes, un holoprojecteur et un large holog-
cran. Les Rebelles peuvent présenter les plans de
bataille, les parametres de missions ou toute autre
information nécessaire.

3. Centre de commandement : le centre de com-
mandement principal de la base Echo est sobre et
fonctionnel. Situé au centre d'une caverne hatu-
relle, il posséde des panneaux de contrale inde-
pendants, du matéeriel, de I'électronique et divers
autres equipements. Le centre de commandement
est au cceur de toutes les opérations de la base.
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Bien que les retransmissions et les ordres soient
généralement traités ailleurs, il peut les faire tran-
siter. Le centre surveille également la zone entou-
rant la base et le systéme stellaire, & la recherche
de possibles menaces, gu'elles soient naturelles ou
qu'il s'agisse d'éeclaireurs ou de sondes impériales. Il
gére également le trafic des vaisseaux et vehicules,
les patrouilles locales et, pour finir, le réseau élarg
de défense de la base.

Fortifications et artillerie {(non représentées) :
les Rebelles ont construit en surface tout un vaste
réseau de tranchées, de tunnels et d’'avant-postes 2
l'intérieur de la base et tout autour. Lensemble est
renforcé par des tourelles anli-véhicule el anti-per-
sonnel ainsi gue par des unités d'artillerie porla-
tives. La base Echo esl également protégée par un
bouclier d’énergie qui force les attaguants a renon-
cer a tout assaut aérien pour venir combattre au sol.
Les tunnels el Lranchées permetlent le transfert et
le déploiement rapide des Lroupes en toule sécurité.

Hangar n°7 (entrée Nord) : e hangar numéro 7,
le plus petit de la base, en garde 'enlrée. |l peut
abriter un escadron de speeders des neiges et un
autre de chasseurs X-wing, el comprend également
un enclos de ltauntauns. Il peul égalementl conte-
nir un pelit cargo léger ou Loul aulre vaisseau de
tajlle similaire. Les palrouilles de surface sécurl-
sant le nord et les alentours proviennent en gené-
ral de ce hangar. Lentrée nord esl prolégée par
une immense porte blindée, protégeant la base a la
fois des allagues ennemies, mais aussi des con
tions météorologigues extrémes qu'affre Hoth. Si
les membres de la base veulent rester en vie ou au
moins garder leur éguipement en état, cette porie
doit obligatoirement &tre fermée a la nuit tombée ou
dés que les températures deviennent trop basses.

di
Ul=

Hangar principal (entrée Sud) : le hangar principal
de la base se trouve dans une grande caverne natu
relle que les Rebelles ont élargie et ameéliorée. Il peut
contenir jusgu'a trente vehicules moyens, préts a
partir pour évacuer la base a tout moment. D'autres
transports acheminent les provisions el I'éqguipe-
ment qui arrivent dans la base ou en sorlenl. Les
cargos et autres vaisseaux de grande Laille peuvent
accoster, mais uniguement de maniére temporaire.
En cas de besoin, le hangar contient également des
escadrons de chasseurs Lels gue des Y-wing. L'entrée
sud posséde deux portes immenses, assez grandes
pour laisser passer [acilement les cargos et leurs
escortes de chasseurs pour une sortie rapide: A I'ex-
terieur du hangar se Lrouve un espace d'accostags
supplémentaire pour le chargement de navires et les
autres opérations.

Canon ionique (non représenté) ; Au sein de la
base Echo, les Rebelles ont installe ['une des m
leures armes de défense de toute la galaxie : ur
eénorme canon ionique Défenseur de Planéte ds
CNK. Grace a sa puissance de feu, quelgues coups




11. l_:1' os des
tauntauns

= 10. Ascenseur vers
Maintenance

“i

iy O

nien placés suffisent pour désactiver lemporaire-
ment un destroyer stellaire en orbite. Il peut aussi
epousser une flolte d'attaque et couvrir les vais-
sezux lors de leur luite. Le canon ionigue posséde
son propre généraleur, situé en dehors de la base
orincipale.

Centre médical : le centre médical présent sur la
base Echo vaut n'importe quel hépital de la galaxie.
est cependant spécialisé dans les blessures de
suerre et la rééducation des blessés. Le person
méadical est composé de plusieurs centaines de
rcins et de specialistes, ainsi que des droides
ficaux les plus fiables tels que les modéles 2-18
les unités FX & bras mulliples. Le centre s'occupe
lement du personnel de la base blessé par acci-
t ou aprés s'etre confronté a l'une des nom-
uses menaces présentes sur Hoth. Les agents et
soldats rebelles basés hors d’Echo peuvent &tre
porlés au centre, mais uniquement en cas de
olessure critigue, car fournir loule sorte de soins
nédicaux a l'ensemble des membres de I'Alliance
nuirait & la protection de I'emplacement de la base.

8.

10.

Générateur de bouclier (hon représenté) : ie
principal moyen de défense de la base est son bou-
clier, capable de repousser toute attague aérienne
et spatiale, méme celles en provenance d'une flotte
de destroyers stellaires. Les paramétres opération-
nels imposent au générateur d'élre situé a la sur-
face, et non a l'abri dans une caverne. C'est pour
cela que les défenses rebelles ont &té congues de
maniére & le protéger au mains assez longtemps
pour permettre I'évacuation en urgence de la base.
Le bouclier empéche également les vaisseaux de
passer : il doit donc 8tre réduit pour permettre le
Lrafic entrant et sortant, y compris dans les situa-
tions de combat.

Niveau de maintenance des vaisseaux : sous le
Hangar n°7 se trouve un immense hangar dédié a
I'entretien des vaisseaux. Il est impossible d'y acce-
der directement depuis la surface, seul un grand
ascenseur permettant de 'y rendre. Les vaisseaux
el vehicules gui ont besoin de grosses réparations
ou d'améliorations sont transférés au niveau infée-
rieur, ol ils pourront rester aussi longtemps que
nécessaire sans géner les opérations courantes.
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La maintenance ordinaire est habituellement reali-
sée dans les hangars principaux. Les Rebelles sont
capables de réaliser des réparations el améliora-
lions basiques sur les vaisseaux avec le malériel
disponible, et n‘ont malheurcusement, malgré leur
stock de piéces délachées, gue trés rarement la
chance de disposer d'éqguipements dernier cri.

11. Enclos des tauntauns : les speeders des neiges
sont inopérants tant gu'ils n'ont pas été modi-
fiés pour les rendre opérationnels dans les condi
tions climatiques propres & Hoth. En attendant,
les Rebelles monlent des launtauns, des créatures
domesliquées rapides el capables de résister aux
températures extréemes. Leur discrétion les rend
également plus difficile & repérer qu'un speeder ou
gu'un vaisseau respectivement & haute ou & basse
altitude. Malgré leur bonne résistance au froid, les
tauntauns n'y sont pas non plus immunisés, notam
ment lors des nuits glaciales gue peul connailre la
planete. Les Rebelles s'occupent d'eux, les nour-
rissent el les soignent au sein de la base, dans des
enclos prés des hangars. La plupart de ces montures
sont habituellement réservées aux patrouilles quoti-
diennes, mais elles sont également utilisées dans le
cadre de missions spécifigues.

CAVERNES GELEES

Aprés avolr découvert la planéle Hoth, lechniciens el
ingénieurs rebelles ont Lravaillé de concerl pour aména-
ger el agrandir |a base. lls onl élargi les cavernes nalu-
relles de glace, mais aussi creusé un certain nombre de
passages, de tunnels, de chambres et de voies d'ascen-
seur grace a de puissants lasers. Ces travaux donnent a la
glace une texture particuliére, avec ses stries horizontales
et ses trongons, vestiges d'anciennes stalactites et stalag-
mites. Durant sa construction, les Rebelles ont aussi net-
toye |la zone en se débarrassant des wampas, ces féroces
creatures de glace. Malgré leurs efforts, elles restent une
menace pour les Rebelles, qu'elles ne craignent pas.
Quelgues-unes d'entre elles arrivent méme a pénétrer
la base, a la recherche de leur futur repas, tandis que
d'autres declenchent les senseurs lorsqu'elles essaient de
penétrer dans le périmétre de sécurité.

SITUATION ACTUELLE

Bien gu'elle soit partiellement opérationnelle, la base
Echo est toujours en construction. Les températures
extrémes provoquent chaque de nombreux probleémes,
I'equipement prévu pour un climat plus clément se mon-
trant capricieux. Les techniciens rebelles ne manguent
toutefois pas de ressources et adaptent rapidement les
equipements et les appareils a ces nouvelles conditions
difficiles. Quand les véhicules sont en cours de modifi-
cation, les patrouilles de routine sont effectuées a dos
de tauntauns. Lorsgue la nuit tombe sur Hoth, les tem-
pératures deja basses chutent un peu plus ek mettent
en danger les parlies exposées de la base. Les hangars
sont proléges par d'énormes portes blindées, fermees
chaque soir el rouvertes au matin seulement.
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BASE ECHO — RESUME DES ATOUTS
ET DES RESSOURCES

Type : base principale

Lieu sixieme planete du systeme Hoth,
Secteur d'Anoat, territoires de la Bordure
Exterieure

Commandement | Haut Commandement de
['Alliance

Personnel [approximatif) plusieurs mil-
liers de memhbres de personnel de soutien ;
350 membres de personnel médical (+ 120
droides) ; 7 B00 soldats et officiers

Chefs  militaires/Dirigeants
ral Rieekan, princesse Leia Organa,
Skywalker

géene-
Luke
Han Solo,

Personnalitées importantes

Chewbacea, Wedge Antilles

Defenses : canon ionique, tourelles lasers,
artillerie mobile, tranchées, puissant bau-
clier déflecteur caontre les bombardements
orbitaux

Role : n'importe guelle operation rebelle peut
gtre géree depuis la base Echo.

Installations ressources du  Haut
Commandement de l'Alliance, baraguements,
complexe meédical complet, hangars de main-
tenance pour vaisseaux et vehicules, senseurs
a courte et longue portee, enclos de taun-
tauns, salles d'entrainement et de briefing

Vaisseaux : 30 transports moyens, B0 chas-
seurs X-wing et Y-wing, un ou deux cargos
legers

Véhicules : au moins 12 speeders des neiges
et transports personnels

Notes . un enorme generateur alimente le
bouclier de |z base depuis 'extérieur

B e e

Le Haul Commandement de I'Alliance s'est récem-
ment installe dans le complexe, malgré les complica
tions provoguees par le froid el les Lravaux en cours.
Seules de petites opérations sont pour le moment pré-
parées et réalisées dans ce complexe encore incomplet,
mais les Rebelles améliorent chague jour leurs capacités
opérationnelles.




ROLE

base Fcho n'abrite pas seulement un guartier général
1mandement : c'est avanl tout la base rebelle la
portante. Les chefs, officiers et paliticiens rebelles
rouvent pour organiser et coordonner les groupes
utiens de la résistance a travers toufe la galaxie. La
comprend également des fortifications militaires et
zone de transil. Labsence de population locale per-
aux Rebelles de préparer leurs missions sans se sou-
=r de possibles représailles de 'Empire contre les civils

es sympathisants.

CONDITIONS
OPERATIONNELLES

tidien, la plus grande menace gui pése sur la
son personnel réside dans 'environnement hos-
» Hoth, le froid extréme compliquant jusqu'aux
rations les plus élémentaires. Pour assurer sa sécu-
“12, tout le personnel suit un entrainement de survie
<« lempératures négatives. Les wampas représentent
ianger permanent, en particulier pour ceux qui
circuler a lextérieur de la base. Attirées par les
s produits par les divers appareils technologiques,
réatures essaient parfois d'entrer dans la base. Les
15 repelles sécurisent alors rapidement la zone et
tent linlrus.

1o

“lors gue cerlains sont occupés par la répartition des
ations dans la galaxie, la majorité du personnel s'al-
a terminer la construction de la base. Hoth leur
un monde a l'abri des regards, et I'Alliance profite
isolement pour réaliser ses opéralions secrétes,
cela a aussi un impact négatif sur les soldats, qui
nient déja bien seuls et doivent trouver par eux:
s de quoi se distraire.

De plus en plus de missions rebelles contre 'Empire
Nt préparées et lancées depuls la base Echo, méme
e la cible se trouve au fin fond de la galaxie. Afin
ptimiser leurs chances de succés, les missions sont
=mulées au sein de la base, ce qui permel de s'assu

de leur bon déroulement et de régler les problémes
amont.

DEFENSES

== plus des fartifications, des emplacements d'armes
des boucliers menlionnés précédemment, la base
) dispose des meilleures lroupes possible. Les
5 d’élite tels que les Forces Spéciales Rebelles
il I'essentiel de la: défense, landis que la
—aieure partie des soldats appartiennent aux forces
gres de I'Alliance. Les unités d'élite de 'escadron
fournissent quant a elles une défense depuis
asseurs et les airspeeders. Toutes les branches
res de I'Alliance sont représenlées au sein de la

=as2 Echo.

Il un élemenl important mangue 3 la défense
2 base : la Flotte de I'Alliance. Si leurs missions le

requierent, les navires de guerre et vaisseaux capitaux
peuvent transiter a travers le systéme, mais le plus gros
de la flotte est généralement déploye ailleurs. Celle
tactique leur permel d'intervenir rapidement face aux
autres menaces dans la galaxie, mais elle evite surtout
aux Rebelles de perdre leur flotte et leur base princi-
pale en un seul combat. Par conséquent, la base Echo
ne peut etre correctement protégée par la flotte. C'est
dans ce contexte gue les Rebelles doivent adapter leur
stralégie de défense : éviter au maximum les batailles
rangees et fuir au besoin, dans |'espoir de continuer le
combat un autre jour, dans de meilleures condilions.

OFFICIER DE PONT LT, NELA ARSELI
[RIVAL]

Compétences
{Strat )

Capacités :




Si LA BASEEST
DECOUVERTE

Les Forces Impériales parcourent toute la galaxie pour
traquer et &liminer la Rébellion. Si la base Echo venait &
Btre découverte, elle serail-immédiatement |a cible d'une
allague massive. Les défenses rebelles seraient rapide-
ment submergées, mais le personnel saurail metlre en
application le plan d'évacuation rapide de la base. Clest
pourquoi les Rebelles gardent en permanence a dispo-
sition suffisamment de transports pour y charger ['équi-
pement, le nécessaire vital, les armes el les archives de
la base. Durant 'évacuation, les Rebelles savent qulils
devront combattre 'ennemi avec pour objectil de gagner
un maximum de temps.

Si la base est découverie par des criminels ou des
non-impériaux, les Rebelles évalueront la menace, mais
n’hésiteront pas, en dernier recours et pour préserver
le secret de la base, a délruire tout vaisseau ou infrus
qui tente de pénétrer dans la zone. Dans certaines cir-
constances, ils pourront méme tenter de mentir a I'ob-
servateur et lui faire croire que cetfe base est celle
d'un gouvernement secrel ou d’'une entreprise crimi-
nelle. Voire d'« oublier » d'un commun accord I'exis
tence de chacun...

RESSORTS DRAMATIQUES
ET INTRIGUES
ALTERNATIVES

La base Echo fait partie des bases célébres des films
Star Wars : c'est le décor idéal ol situer un moment
marguant d’'une aventure ou d'une campagne. Comme
dans le cas des autres lieux spécifiques aux films, le MJ
devra décider & l'avance si 'aventure suit ou nan ['his-
toire connue dans Star Wars. S'il souhaite faire revivre
la Bataille de Hoth & ses joueurs, il peut consulter I'en-
cart LEmpire attaque de la page suivante. Il peut ega-
lement intégrer des ressorts dramatiques sans se soucier
du destin de la base. La section suivante décrit les intri-
gues possibles et leurs différents parametres.

RESSORTS DRAMATIQUES
Les événements décrits dans cetle parlie peuvent étre
utilisés pour créer une aventure compléte ou simplement
comme source d'inspiration pour mettre en scéne des
rencontres.
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Approvisionnement : antérieurement a une attague
impériale, les PJ se voient confier une cerlaine réserve de
credils avec lesquels ils doivent acquérir différents maté-
riaux utiles a la construction, comme des découpeurs
lasers, des armes, des droides et autres, avanl de les
acheminer sur Hoth. lls se rendent rapidement compte
que le colt est supérieur & leurs fonds disponibles, et
ils devront trouver le moyen soit d'obtenir plus de cre-
dits, soil de faire baisser le prix de vente, tout en évi-
tant d’attirer I'attention des forces impériales ou de leurs
informateurs. Une fois dans le systéme, ils se retrouvent
pour une raison quelcongue hors de la Lrajectoire prévue
et doivent notamment traverser le champ d'astéroides
a proximité de la planete. Le MJ peut faire durer |'évé-
nement en envoyant d’'urgence les PJ en mission de
réapprovisionnement en piéces détachées, perdues lors
d’attagues de wampas ou d'accidents de construction.
[l peut également y méler I'amarce qui suit, voire celles
présentées dans la page suivante.

Destruction de wampas : afin dagrandir leur base,
les PJ doivenl former une éguipe ou en rejoindre une
existante pour nettoyer les cavernes de wampas. Leur
mission les fera grimper et traverser de dangereuses
cavernes de glace et leurs gouffres. Accomplir pleine-
ment cette tdche pourra se faire sur guelques jours, ol ils
devronl monter un campement en pleine nature. En che
min, ils croiseront des wampas solitaires qu'ils devront
cambattre, 8 moins gue les créalures ne fuient sur leur
passage. Un PJ isolé pourrait méme se faire enlever. Les
joueurs découvriront enfin un repaire de wampas, oil ils
pourront retrouver leurs compagnons disparus, voire
d'aulres Rebelles mis de ¢dté pour de futurs repas. lls
devronl alors au minimum sauver les caplils, et au mieux
débarrasser les cavernes de ces créalures, que ce soiten
les chassant ou en les abattant.
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BASE DE POLIS

epuis les origines de I'Empire, les habitants de Polis

Massa ne cachent pas le peu d'estime qu'ils tBmoignent
al'Empereur. lls n‘ont guére a craindre la colére impériale :
leur situation géographique isolée et leur obsession pour
les etudes archéologiques de leur propre planate limitent
les contacts avec le reste de galaxie. Polis Massa est donc
une parfaite terre d’accueil pour une base secréle rebelle.

Les Polis Massans disposent de nombreux avant-
postes el sites de recherche éparpillés au sein du champ
d'astéroides de Polis Massa, vestiges rocheux de I'an-
cienne planéte du méme nom. La base de recherche de
Polis Massa, qui existe sous différentes formes depuis
plusicurs siécles, est le complexe le plus important.
Reconnue pour son expertise dans les domaines de la
connaissance médicale et du soin, elle abrite également
une part imporlante des recherches archéologiques des
Polis Massans, des installations de soutien logistique
pour la recherche ainsi que des quartiers d’habitalion.
Depuis plus de 500 ans, les Polis Massans creusent les
astéroides a la recherche du moindre indice permettant
de reconstituer le passé tragique de leur planéte,

La premiére aide gqu'apportérent les Polis Massans
a la Rébellion fut un soutien médical. Au fil du temps,
les Rebelles ont multiplie leurs opérations, au point de
commencer il y.a quelgues années a aménager leur base
secréte dans les réseaux d'avant-postes et de tunnels
abandonnés. La nature fraclionnée de la base la protége
contre une attague direcle impériale, et permet aux Polis
Massans de nier de maniére crédible avoir connaissance
de son existence, en cas de soupgons iMperiaux.

Les zones rebelles sont reliées 4 la base de recherche
de Polis Massa par un systéme de tunnels. Les Rebelles
malades ou blessés de toute la Bordure Extérieure,
voire d'au-dela, sont transférés dans les installations
medicales afin d'y étre soignés. La base serl également
de centre de coordination pour les missions rebelles a
venir ; les sympathisants et alliés peuvent également se
rencontrer pour discuter de leurs prochaines actions et
les planifier.

PLAN ET SITES NOTABLES

La base rebelle de Polis Massa est divisée en plusieurs
zones opérationnelles bien distinctes. La premiére esl la
base de recherche située dans le cratére de Wiyentaah.
La seconde, a plusieurs kilometres sous le cralére, est
une zone de fouilles archéologigues abandonnée, dans
lagquelle les Rebelles ont agrandi leur base. Ces zones
sont composées de plusieurs batiments accolés et religs
entre eux par des tunnels. Pour terminer, 1a troisieme
zone regroupe les avant-posles isolés sur l'astéroide
principal et ceux éparpilles dans tout le champ d’asté-
roides de Polis Massa.

BASE DE RECHERCHE DE POLIS MASSA

1. Le Chantier Local : le Chantier Local est le plus
important site archéologique de l'ancienne cilé
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souterraine de Wiyentaah. Etant souterrain, ls
site est indétectable & I'ceil nu depuis I'extérieur.
Le ddme supérieur donne acces & des ascenseurs
menant au grand complexe souterrain. 1l contient
des entrepdts et des laboraloires d'analyse et d'ex-
périmentation utiles aux examens archéologiques.
Les archéclogues et les autres travailleurs peuvent
s'y reposer ou déjeuner entre chague rotation. Le
Chantier Local est relig a la base de recherche par
des connecteurs pressurisés de surface, permettant
un transit rapide et sar entre les sites sans véhicule
ou combinaison adaplée.

Dome du laboratoire de clonage : ce dome abrits
les laboratoires de recherche sur le clonage, quis'as-
surent de'la qualité du matériel génétigue trouve 2
Wiyentaah. Le ddéme est relié au connecteur prin-
cipal entre le Chantier Local el le Déme de transit.
Certains appareils de clonage de pointe el expéri-
mentaux se trouvenl dans cette partie de la base.
5on accés esl hautement sécurisé et les visiteurs v
sont rarement admis.

Connecteurs pressurisés de surface : les connec-
teurs sont des couloirs métalligues entieérement
gtanches permettant de transiter facilement entre de
nombreuses installations sur Polis Massa. Dans cer-
tains des plus longs, on trouve des chariots ou des
trains & repulsion pour écourter les trajets. Certains
des tunnels sont opaques, d'autres ont des rangées
de peliles fenétres, voire des parois Lransparentes du
sol au plafond.

Déme de transit : ce dome contient le principal
centre de traitement archéologique. Le catalogags
des découvertes du Chantier Local qui y est effectus
initie le processus de conservation.

Baie d’accostage principale : la majorilé de |a sur-
face de la baie d'accostage est souterraine, ses dif-
[érents niveaux étant reliés a |a surface par un long
puits vertical. L'entrée est protégée par un genéra-
teur de bouclier annulaire, similaire & ceux qui pro-
tegent les hangars a l'intérieur des vaisseaux. Le tra-
fic local des vaisseaux el des vehicules est regulg
par les tours de contrdle intégrées a 'anneau. Deux
connecteurs pressurisés de surface ménent a |z
base principale de recherche, traversant une large
fissure. Bien que la baie posséde plusieurs niveaux
de hangars de taille conséquente, la taille de 'entrée
du tunnel limite les accostages a de petits vaisseaux,
comme des navetles ou des cargos legers.

Baie d’accostage secondaire : une seconde baie
d'accostage est relige a la base principale par un
tunnel de surface. Ce dernier peut laisser passer
des vaisseaux au faible rayon d'action nommaes des
« volligeurs » : ils sont utilisés pour faire |la navette
entre les astéroides et les autres installations. Cette
baie est une version plus petite de la baie d'accos-
tage principale, comprenant elle aussi des hangars
souterrains et des zones de stockage.
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1.

10.

13.

. Centre de communications

. Parc de stationnement de surface

Mats d’amarrage : faute de gravité suffisante pour
les empécher de deériver, les vaisseaux incapables
de pénélrer dans la baie d'accostage sont relies
physiguement ou par un rayon tracteur a des mats
d'amatrage renforcés.

Poste de recherches archéologiques principal : il
s'agit du centre des opérations archéologiques des
Polis Massans. C'est un complexe complet d'ana-
lyse, de conservalion, de stockage et d'expérimen-
tation, silué dans une structure a plusieurs élages
disposant d'un accés direct au Chantier Local via un
Lunnel de surface. Les artefacts les plus prometteurs
en provenance des autres secteurs du champ d'as-
Leraide y sont aussi analysés.

Bibliothéque et zone de détente : les zones com-
munes de la base, ol I'on peut se détendre, s'amu-
ser et étudier. On y trouve I'une des meilleures
bibliotheques médicales de |la Bordure Extérieure, si
ce n'est de la galaxie.

Zone principale d’habitation : il s'agil des guar-
tiers personnels et des services connexes pour la
majorité du personnel et les visiteurs. La plupart des
chambres sont congues pour la morphologie des
Polis Massans, mais peuvent facilement s'adapter a
celle de n'importe quelle espéce en visite. Lhabilat
est lourdement renforcé pour servir d'abri d'ur:
gence, au cas ol la base viendrail a subir de gros
dégals suile a une attaque ou a une collision avec un
astéroide. Les Rebelles disposant de leurs propres
chambres les ont regroupées, pour minimiser les
risques de détection.

. Production alimentaire : les installations hydropo-

nigques permettent une culture @ haut rendement a
destination du centre de recherche et de quelgques
avant-postes voisins. Les ingénieurs rebelles ont
amelioré les installations, ce qui leur permet de culti-
ver rapidement une plus grande variétg de noutri-
ture afin de satisfaire toules les espéces composant
les troupes rebelles.

cette tour est le
centre de communications des Polis Massans a tra-
vers le champ d'astéroides. Elle permel un acceés
a I'Holonet, un luxe rare parmi les bases rebelles.
Malheursusement, depuis que les Impériaux sur-
veillent et contrdlent I'accés a 'Holonet, son utilisa-
tion doit étre limilée au strict minimum afin d'éviter
aux Rebelles d'étre repérés. Sila tour attirait trop I'at-
tention, les Impériaux pourraient venir la détruire,

Générateurs électriques : cette tour abrite le réac-
teur a fusion principal et le systéme de-distribution
d'énergie. Les plus petites tours accolées a sa base
sont le générateur de secours, le généraleur de gra-
vité artificielle et un équipemenl de datation sophis-
tiqué. Le générateur de gravité artificielle sert a I'en-
semble de la base, y compris au Chantier Local.

:un grand
garage pourvu d’une baie de maintenance entre-
tient la flotte de la base, composée de speeders el
de véhicules d'exploration. La faible gravité de I'as-
téroide rend leur utilisation délicate. Ces appareils
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18.

sont principalement utilisés pour transpaorter les car-
gaisons et les passagers entre la base de recherche
et les vaisseaux amarrés.

Stockage souterrain (non représenté) : sous |2
base et le hangar secondaire se Lrouvent de nom-
breux étages de stockage soulerrains. Des ascen-
seurs et des passerelles permettent I'accés a tous les
niveaux. La majeure partie de 'espace de stockage
est utilisée pour abriter des reliques archéologigues,
meme si oh peut y trouver des fournitures en vrac.

. Centre médical et installations chirurgicales : le

centre médical offre des installations chirurgicales
sophistiquées, a colé de salles de soins généraux et
de chambres de patients. Pour faciliter I'apprentis-
sage et les études du futur personnel medical, cer-
Laines salles d'opération sont couvertes de fenétres
du sol au plafond, offrant ainsi une bonne visibilité
aux observateurs. Le personnel médical se compose
essentiellernent de Polis Massans et de droides meédi-
caux, assistés de médecins rebelles et de techniciens
médicaux lorsque le patient appartient & 'Alliance.

. Centre de recherche biomédicale : les installations

principales de recherche médicale explorent et expé-
rimentent de nouvelles techniques de clonage, dans
le cadre des efforts des Polis Massans qui esperent
ressusciter des espéces éteintes & partir du materiel
biologigue récupére lors des foullles. Les données des
pracédures de clonage kaminoanes y sont elles aussi
conhservées, et les scientifiques et les techniciens les
cataloguent et les analysent également. Un systéme
robuste de filtrage de I'air maintient un environne-
ment stérile dans tout le batiment,

Bureaux de I'Administration, salles de confé-
rence et de briefing : un ensemble de salles de
conférence et de petits auditoriums fournissent aux
Rebelles des licux pour Lenir des réunions secrétes
avec leurs alliés el visiteurs potentiels. Elles servent
aussi de salles de briefing pour la préparalion et
le debriefing des missions rebelles. Les bureaux
de I'administration de la base sont principalement
gérés par les Polis Massans, mais quelgues-uns sont
secrétement utilisés par les Rebelles pour la coor-
dination des opérations de Lerrain et du trafic des
vaisseaux de leurs hates.

18. Tunnels vers la base rebelle et les avant-postes :

un tunnel souterrain relie la base de recherche & un
réseau de cavernes naturelles et de nouvealx tun-
nels qui menent a la base rebelle soulerraine, elle-
méme conduisant & plusieurs avanl-postes rebelles
via un aulre réseau de passages. La plupart des tun-
nels sont étroits el inégaux, beaucoup trop pour y
circuler avec des speeders. Les speeder-bikes pour-
raient s'avérer utiles, mais le trajet reste risqué, méme
a vitesse réduite. Trés peu de passages offrent une
atmosphére respirable : des combinaisons sont donc
requises pour voyager dans ces tunnels jusqu'aux
avant-postes les plus éloignés, mais un masgue res-
piratoire suffit pour les petites excursions n'excédant
pas deux kilometres. La gravité artificielle n'est pré-
sente gue pres d'un avant-poste, laissant les sections
intermédiaires dans leur état naturel.




7. Sites de recherches actifs (non représentés) : los
sites de recherches actifs polis massans sont dissé-
minés sur plusieurs astéroides. Certains sont des ver-
sions réduites de la base de recherche principale, mais
la plupart ne sont gue des avant-postes de guelgues
batiments. Ces derniers contiennenl généralement
tous des guartiers personnels, des laboraloires som-
maires, des zones de stockage d'eéquipement et de
réparations, des sas, des petits garages et un accés
direct au site lui-méme. La majeure partie des sites
sont souterrains, bien quiil existe quelques chantiers
de surface.

I1. Sites de recherches abandonnés (non représen-
tés) : aprés avoir acheve leurs fouilles sur un site donné,
les archéologues se rendent sur un nouvel emplace-
menl. Les baliments, I'équipement et tout le matériel
sont abandonnes sur place, jusgu'a ce qu'ils soient utiles
ailleurs. Le demantélement complel peut donc prendre
plusieurs mois, voire plusieurs années. Les pirates et
les criminels prennent parfois I'une de ces installations
comme repaire. Les Polis Massans ont tendance a les
laisser Lranguilles, tant gu'ils ne représentent pas une

menace directe pour leurs opérations. Les Rebelles, et

parfois méme les Impériaux, se chargenl de chasser les
organisations les plus dangereuses.

BASE REBELLE

e a la base de recherche des Polis Massans par des
—unnels secrets, la base rebelle ne figure pas sur la carte.

W]

I1. Baraquements : hébergements de base pour les
soldals et le personnel, en surface el sous Lerre,

3. Salles de briefing : c'est ici que se déroule le brie-
fing des missions impliguant du perseonnel gu'on ne
doit pas voir dans |a base de recherche,

-. Centre de commandement : c'est depuis ce bun-
ker profondément enterré quon supervise loules
les opérations rebelles hors de la base de recherche.

3. Dispositif de communication : le réseau de com-
munication d'origine ayanl élé détruit lors du raid
impérial effeclué par la 501¢ Légion, son rempla-

t, plus limité, est complétement dissimulé dans

la paroi d'un cratére environnant.

2%, Faux avant-poste (détruit) : Ce petit avant-poste

ressemble & une version miniature de la base prin-
le. Il a &té presque entiérement délruil lors du
de la 501¢ Legion (cf. page 81).

ral

27. Hangar n° 1 : un escadron de X-wing opére dans ce
hangar profondément enterré et construit dans I'un
des plus grands tunnels d'exploration abandonnés,

22, Hangar n°2 : un escadron d'Y-wing esl dissimulé
dans plusieurs structures de faible surface, ne
comprenant pas plus de deux ou trois vais-
seaux par batiment, Le Hangar n®2 se situe:a
12 km du Hangar n®1, et encore plus loin de
la base de recherche.

2. Tourelles lasers : plusieurs structures en sur="
face et des dépressions peu profondes abritent
des petites tourelles lasers capables d'abattre
des chasseurs et de petits vaisseaux, mais inu-
tiles contre des navires capilaux.

30.

(%]
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36.

. Connecteurs pressurisés de surface

Générateurs électriques de petifts généra-
teurs sont dispersés tout autour de l'installation et
peuvent étre facilement mis hors de tension pour
éviter d'élre détectés.

. certaines
structures de surface sont reliées par des tunnels
métalliques pressurisés au-dessus du sol,

Dispositifs senseurs : Ces disposilifs a courte
et a longue portée sont placés stratégiquement
autour du champ d'astéroides afin de détecter les
patrouilles impériales et les vaisseaux pirates.

Générateurs de bouclier : quelques batiments sont
protégés par des boucliers de faible capacité, d'une
puissance équivalente d ceux installés sur les car-
gos légers. Chacun dispose d'une alimentation élec-
Lrigue issue d'un petit générateur dédie, et ils ne
se rechargent que trés lentement (ils ont besoin de
guatre Lours pour élre rechargés).

Garages de maintenance des tanks et véhicules :

Les batiments de surface contiennent entre un el
trois hovertanks et un ou deux voltigeurs.

0. Zones d’entrainement : des zones en surface et

en sous-sol permettent aux troupes rebelles, aux
agents et aux pilotes de s'entrainer. Elles incluent
des caches d'armes et une piste de pilotage traver-
sant le champ d'astéroides.

Tunnels des avant-postes et de la base de
recherche : des tunnels étroits et tortueux ménent
aux autres installations.




LA BASE DE RECHERCHE
DE POLIS MASSAET LA
REBELLION

Pendant 500 ans, les Polis Massans ont mené un bon
nombre de fouilles et de recherches archéologiques dans
'espoir d'en apprendre autant que possible sur leurs
ancétres. lls croient &tre les descendants des Eellayins,
un peuple qui serait originaire de la planete Polis Massa,
avant gu'un cataclysme ne la brise en milliers d'astéroides
(voir Polis Massans page 98). Les Palis Massans ont éta-
bli une importante base sur I'un des plus gros astéroides
pour v réaliser leurs recherches. lls cherchent a recréer
des formes de vie disparues depuis lengtemps en clonant
les rares vestiges qu'ils exhument des rochers. lls ont donc
développé des techniques de clonage novatrices et ins-
talle un département de recherche médicale de pointe.

Les astéroides du champ de Polis Massa sont parse-
més de tunnels d'exploration et d'avant-postes lempo-
raires, dont la plupart n‘ont donné que peu, voire pas
de résultat. Habituellement, lorsque les fouilles d’une
zone sont terminées, les Polis Massans récupérent les
abris et les machines pour s'en servir sur leur prochain
site. Toutelois, certains éléments restent abandonneés sur
place jusqu’a ce que la structure, le matériel ou I'équipe-
ment soient utiles ailleurs.

Il y a plus de cinquante ans, les Polis Massans ont
decouvert la grande ville souterraine de Wiyentaah,
presque sous la base elle-méme. Le site, baptisé Chantier
Local, constitue sans doule la découverte la plus impor-
tante de toul le champ d'astéroides. Malgré 'accent mis
sur ce chantier par les chercheurs, les opérations conli
nuent partout ailleurs. Le cratére abritant a la fois la base
et le Chantier Local fut par la suite rebaptisé Wiyenlaah.

A cause des pirates et des aulres menaces de la Bordure
Extérieure, les Polis Massaris onl cherché a rendre leurs ins
tallations indétectables par des &lrangers. Les structures de
surface ont généralement &té nichées dans des cratéres ou
des recoins sans ligne de vue. Ces habitudes et un ancestral
sentimenl anti-impérialiste font de ce lieu une base de lan-
cement parfaile pour les opérations rebelles.

OPERATIONS REBELLES

Au debut, les Rebelles tiraient avantage de la sympathie
des Polis Massans envers leur cause, en bénéficiant en
secret des meilleurs traitements médicaux pour leurs
agents et combattants blessés. Larsque les deux groupes
commencérent & se faire mutuellement confiance, les
Rebelles purent renforcer leur présence et mulliplier
leurs opérations sur Polis Massa. Désormais, ils utilisent
la base de recherche pour coordonner leurs actions dans
le secteur et pour briefer leurs agents.

A mesure que les missions el leur organisation deve-
naient de plus en plus risquées pour la base, les Rebelles
éloignerent leurs centres d'opérations, gu'ils établirent
dans un petit avant-poste sur un site archéologique
abandonneg, a plusieurs kilométres du cratére Wiventaah.
En cas de détection, cela leur permettait de ne pas
impliguer les Polis Massans, el ainsi, peut-&tre, de leur
épargner des représailles impériales. Les Rebelles ont
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BASE DE POLIS MASSA — RESUME
DES ATOUTS ET DES RESSOURCES

Type ; Base operationnella

Lieu : champ sroides de Polis Massa, Secteur
Subterrel, territoires de la Bordure Exterisure

Commandement : Armée de 'Alliance

Personnel [(approximatif) | 25 officiers ; 150
membres du personnel de soutien ; 200 combattants,
pilotes compris

Chefs militaires/Dirigeants
Silssusia

général Elora

Personnalités importantes : aucune

Défenses : houcliers et tourelles 1ees de

faible puissance, tromperig, sens politique

Raéle : assaut de chasseurs, espionnage, renseigne-
ment, centre médical

Installations : baraguements, centre(st de com-
mandement. centres de communications, mats d'ama-
rrage, base de recherche de Polis Massa comprenant
des installations médicales et des hangars pour vais-
seaux et vehicules

chas-
legar

Vaisseaux 12 chasseurs
rs  Ywing, 2 &
d'approvisionnement

X-wing, 12
sports,  un  cargo

Vehicules : 6 voltigeurs Polis Massans, 8 havertanks

Naotes : gravite artificielle requise & l'intérieur et dans
un perimetre prache des zones de la base

D« T o b D
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cependant continué a utiliser le centre meédical. La base
de recherches fournissait un point de rencontre neulre
pour les Rebelles et leurs sympathisants, alliés ou sou-
tiens potentiels.

Les Rebelles ont continug a développer leur base,
'atendant sur une plus vase zone, y compris sur d’autres
asléroides. lls espéraient ainsi garantir la sécurilé de
leurs avant-postes en cas de detection par les Impériaux.
Les avant-postes pouvaient également servir de point
de ralliement dans le lancement de contre-attagues.
L'espace dans le hangar de la base de recherche deve-
nant limité, les Rebelles commenceérent a en construire
de plus grands parmi les avant-postes.
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lls creusérent de nouveaux tunnels gui, combinés
avec les [lissures et cavernes naturelles, offraient un
accés secret a la base de recherche. Cela leur permet-
tait d'aller et venir sans alerter les espions, les indis-
crets ou les droides sondes. La pluparl des avanl-
postes rebelles de l'astéroide principal sont reliés
par des tunnels similaires, méme si quelques-uns dis-
posent également de corridors en surface, car cer-
taines zones soulerraines se sonl révelées Lrop dange-
reuses pour y creuser des acces.

LE RAID DE LA 501°F
Juste avant les événements menant a la Bataille de Yavin,
es Impériaux remontérent la trace d'un holodisque
contenant des informations confidentielles importantes.
Elle les mena a une installation de Polis Massa qui &tait
secrétement devenue un avant-poste rebelle. Pensant
| s'agissait 14 d'une véritable base rebelle, la légen-
ire 501 Legion lanca un raid contre le complexe,
espéranl y &craser un petit groupe de défenseurs. Au lieu
de cela, les stormtroopers rencontrérent une résistance
oien organisée qui livra une |utte féroce. Les Impériaux
n'étaient pas au bout de leurs surprises : tandis que le
combal se propageait & l'intérieur de I'avani-poste, une
petite balaille d’hovertanks fit rage a |'extérieur.

Malgré celle conlre-altague, les Impériaux réussirent
a récupérer le disque et a transférer les donnges vers
un vaisseau en attente. En partant, ils détruisirent une
grande partie de l'avant-poste, v compris sa console et
sa parabole de communication sophistiquées. Dans le
chaos et |a precipitation, les Impériaux ne se rendirent
pas compte que le flux constant de renforls rebelles pro-
venait de 'entrée secréte d'un tunnel, & larrigre d’'une
caverne reliée aux structures de surface.

Les Rebelles laissérent les zones endommagees en
'état et limitérent |'accés aux vestiges de la structure
souterraine a un nombre restreint d'opérations. Lavant-
poste et son réseau furent en partie transformés en
leurre, au cas ol les Impériaux reviendraienl. Dans le
cadre d'une future attague, les Rebelles prévoient d'atli-
rer les Impériaux vers ce gqu'il reste de I'avant-poste, afin
de les détourner de la base de recherche de Polis Massa
el des aulres avant-postes rebelles.

Le renforcement des opérations rebelles dans le sec-
teur attire parfois l'attention des lorces impériales, qui
pistent alors les Rebelles jusqu’a leur base. Une poignee
d'escarmouches et d'attagues impériales se sont déja
produites, mais elles n'ont heureusement ciblé que des
avant-poslesisolés. Les Rebelles survivants se contentent
alors de rejoindre d'autres sections de la base.

GENERAL ELORA SILSSUSIO [ NEMESIS]
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SITUATION ACTUELLE

Depuis le raid de la 501¢ Légion, les Rebelles ont élargi
leurs opérations grace a I'ajout de deux escadrons : un
de X-wing, un autre d'Y-wing. Ces chasseurs contribuent
a la defense de la base, mais permettent également aux
Rebelles de lancer leurs propres raids. LAlliance conti-
nue d'utiliser la base de recherche de Polis Massa, mais
essaie toujours d'en cacher les activités dissidentes.
La sécurité du Chanlier Local est encore plus impor-
tante pour les Polis Massans gue celle de la hase de
recherche : s'il venait a élre endommageg, ils en seralent
bouleversés. Les patrouilles impériales reviennent régu-
lierement dans le champ d'astéroide, a la recherche de
pirates ou attirées par 'activité rebelle. La taille des
patrouilles varie de pelits vaisseaux jusgqu’aux des-
troyers stellaires. Les Palis Massans n'apprécient pas
la recrudescence de l'activité impériale, mais ils ont
jusgu’a présent réussi & détourner les investigations et
a paraitre neutres aux yeux de I'Empire.

ROLE

La base remplit trois roles principaux : le soutien et le
déploiement des chasseurs, les opérations d'espionnage
et leur préparation, et finalement |'aide meédicale. Les
Rebelles qui onl besoin de soins importants ou de longue
durée sont transportés jusqu'a la base depuis tout le sec-
teur, et parfois méme depuis ceux des environs.

Si LA BASEEST
DECOUVERTE

Les Forces Rebelles I'ont déja prouvé : elles peuvent
survivre a une découverte par les Impériaux. Toutefois,
si I'Empire venait & apprendre I'existence des tunnels et
des aulres connexions entre les avant-postes rebelles
el la base de recherche, 1l est certain gu’il attaquerait a
nouveau et Lenlerait de la détruire. Sa disparition ren-
drait les opérations rebelles difficiles a maintenir, et y
mettrait sans doule un terme deéfinitif.

RESSORTS DRAMATIQUES
ET INTRIGLES
ALTERNATIVES

En dehors du raid de la 501¢, les évenements qui se
déroulent a Polis Massa sont largement inconnus. Les MJ
ont donc une grande liberté pour utiliser la base comme
ils le désirent. Lallilude des Polis Massans envers les
Rebelles peul varier considérablement. Seule une catas-
trophe majeure les pousserait a retirer leur soutien, mais
ils n‘apprécient pas forcémenl les méthodes et les prises
de risques de I'Alliance. Les PJ peuvent élre envoyeés sur
Polis Massa pour y étre soignés, réapprovisionner la base
ou Yy &tre chargés d'une mission.

BASES SECRETES
BASTIONS DE LA RESISTANCE

RESSORTS DRAMATIQUES

Les évenements décrits dans cette partie peuvent élre
utilisés pour créer une aventure compléte ou simplement
comme source d'inspiration pour mettre en scéne des
rencontres.

Espionnage impérial un voltigeur polis massan
refourne & la base de recherche, tractant une capsule de
sauvelage. Malheureusement, la capsule est endomma-
gée el 'occupante humaine a l'intérieur est inconsciente,
empoisonnée par les gaz atmosphériques toxigues. Les
Ltechniciens médicaux de Polis Massa la conduisent de
toute urgence au centre médical pour la soigner. Le
genéral Silssusio ordonne aux PJ d'enquéter sur I'origine
de la capsule, apparemment éjectée aprés le crash d'un
vaisseau sur un astéroide proche. Pendant ce temps,
de petits droides senseurs rampanls et volants sortent
discretement des compartiments secrets de la capsule.
LChumaine blessée est en réalité un agent du BSI du nom
de Shel Prav, mais qui se fait appeler Cernsa Kou. Elle a
mis en scéne 'accident pour pouvoir s'infiltrer, ainsi gue
ses droides, dans la base de recherche.

Les PJ doivent voler & travers un champ d'astéroides
particulierement dense et trouver le site du crash. Le vais-
seau, coincé dans une étroite fissure, est difficile & loca-
liser en raison de sa petite taille. Les PJ découvrent sur
place gue l'accident semble avoir élé mis en scéne. Le
vaisseau est un simple cargo léger dont les dégats ont &té
maquillés et dent les codes d'identification sont douteux.

De retour, les PJ voudront probablement inspecter |z
capsule. Les plus compélents en technique d'entre eux
pourront trouver les compartiments secrets, deviner gui
en élaient les occupants et tenter de les repérer grace aux
senseurs de sécurité du hangar. La capsule est program-
mée pour relayer automatiguement les transmissions des
droides jusgu'au vaisseau [ce qui peut se produire alors
que les PJ sont toujours a bord). La course est mainte-
nant lancée pour les PJ et les autres Rebelles : trouver ol
se cachent les droides au sein de la base, et les éliminer.
De son coté, 'agent impérial s'est parfaitement remise de
ses blessures bien qu'elle feigne &tre toujours blessée. Elle
continue & jouer la comédie jusqu’au moment oil elle se
sent menacée. Elle tente de récupérer tous les droides
gu'elle peut et de les embarguer avec elle dans un vais-
seau qu'elle volera dans le hangar. Heureusement pour les
personnages, le seul appareil disponible ne dispose pas
d'hyperdrive, |l peut s'ensuivre une série d'aventures ol
les joueurs la tragueront a travers le champ d'astéroides,
d'une cache a une autre, jusqu'au site archéologique ol
elle tentera par tous les moyens de voler un vaisseau
capable de passer en hyperespace. Si elle réussit & s'en
fuir, les Impériaux attaqueront la base a coup sOr.

Attaque impeériale : si les PJ viennent a trahir la position
de I'un des avant-postes, uh destroyer stellaire arrive
pour I'envahir ou le délruire Le vaisseau bombarde la
zone et affaiblit les défenses rebelles. Les troupes impé-
riales passent alors a l'attague, espérant s'emparer des
Rebelles ou au moins des données de leurs opérations
dans le secteur. La bataille fait rage dans l'avanl-poste,
sous terre comme en surface. Les PJ doivent alors
défendre la base et couvrir la fuite des Rebelles, faire
profil bas tandis gu'un bombardier TIE essaie de les




“=busquer, puis fuir par n'importe quel tunnel souterrain
t jusqu'a la base de recherche ou un autre avant-
e, tunnel qu'il devront faire &bouler derriére eux. De
es PJ pourront aider a rebatir la base en surveillant
=< zvant-postes jusqu’'a ce que la reconslruclion soit

possible, en agencant les nouveaux plans et les systemes
de défense. De plus (ou alternativement), les PJ peuvent
entamer une campagne de désinformation dans les sys-
temes des alentours, afin de faire croire aux Impériaux
gue les Rebelles ont quitté le systéme.

AVANT-POSTE DE TIERFON

L *avant-poste de Tierfon est I'exemple type de la base

chasseurs ou de l'avant-poste rebelle que I'on peut
=trouver partout dans la galaxie. Entre les restrictions
= personnel et la supériorité militaire impériale, les
es ne peuvent compter que sur les attaques eclair :
ssauts rapides pour maximiser la puissance de tir el
— nimiser 'exposition au combat, Les bases fournissent
7 soutien logisligue et des installations de réparation
—rement sollicitées. Les chefs rebelles doivent main-
ir un certain équilibre - il s'agit a la fois de réduire
=uiant gue possible la durée des missions et de préser-
2 secret des opéralions. Le dispersement des bases
difficile le déploiement d’une importante force de
pe, mais en contrepartie, la destruction par |'Empire
“= 'une de ces bases cause moins de pertes humaines
= materielles. Les avant-postes comme celui de Tierlon
sont situés dans des zones reculées, ol leur trafic regu-
=r ne devrait pas attirer lattention.

PLAN ET SITES NOTABLES

L'avant-poste de Tierfon est une pelite base lourdement
fortifige. Elle est abritée dans une énorme [lalaise qui la
cache en grande partie de |'observation extéricure, tout
comme elle masque la signature énergétique de son bou-
clier et d'autres signes qui pourraient révéler une activité,
Les seuls élements visibles de I'extérieur sont I'entrée du
hangar, les tours de cantrole et d'observation, les fortifi-
cations el d’occasionnelles tourelles laser sur pivot.

1. Armurerie : elle se trouve dans un bunker blindé
aver de multiples systémes de securitg et de sen-
seurs. Les munitions sont stockées dans d'impo-
sants casiers : des missiles et des bombes pour les
chasseurs, ainsi gque d'aulres armes au sol lourdes.
L'armurerie abrite également des piéces détachees
telles que des bouches de canans laser pour chas
selurs, des supports d'artillerie, des modules de mise
a feu et des lance-missiles. Les armes de plus petit
calibre ne sont généralement pas gardées ici, hormis
les armes de réserve qui n'ont pas encore élé affec-
tees au personnel de la base.

7.  Centre de commandement : le centre de comman-
dement est en permanence occupé par les officiers
de service, qui sont supervisés par le personnel de
commandement el soutenus par des techniciens.
|| abrite I'ordinateur et le générateur centraux de
l'avant-poste et contréle tous les systémes princi-
paux de'la base. Le personnel du centre de com-
mandement garde un ceil sur tous les rgsultats des
senseurs longue portée et des senseurs locaux dis-
pOSEs sur et autour de la falaise. 1l survellle de prés
toutes les missions des chasseurs, Lransmetfent a
l'occasion de nouveaux ordres et depéchant des
equipes de sauvetage pour les vaisseaux el pilotes
aballus. Pour protéger le secret de la base, il n'y a
que peu de communications directes durant les mis-
sions, qui sont généralement supervisées sur écran
tactigue ou par holoprojection.

3. Salle commune : cette pigce polyvalente est adap-

‘' fable & un grand nombre de fonctions. Elle sert régu-
lierement de mess principal ou de salle de détente au
personnel de la base. Elle peut egalement. faire office
de salle de briefing ou d'entrainement, et accueillir a
l'occasion les ceremonies de remise de décorations.
Comme la base ne comprend que peu de guartiers
personnels, celle salle peut aussi:servir de dortoir tem-
poraire pour le personnel en ransit ou les réfugiés,

4. Tour de contrdle : la tour de controle blindée est
l'un'des rares éléments extéricurs de la base. Elle
estsituée tout en haut, au sommel de I'affleurement
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rocheux, loin de la face de la falaise. Cette posi-
tion lui offre une vue imprenable sur Loule la région
envirannante. Les contréleurs aériens surveillent et
serent tout le trafic, confirmant visuellement l'ap-
oroche de tout appareil. lls contrdlent le trafic, four-
nissent des indications de trajectoire aux piloles et
aux vaisseaux de passage, et dirigent les défenses et
s armes de la base en cas d'attague. Lantenne de
communication et les équipements du méme acabit
sont installés tout en haut de la tour.

Cellules énergétiques (non représentées) : les
condensaleurs a haute puissance sont situés dans les
sous-sols du hangar de la base. lls restent continuelle-
ment en charge et fournissent immeédiatement 'éner-
gie nécessaire au rechargement des cellules eénerge-
fiques des vaisseaux. Lénergie peut étre détournée
pour alimenter instantanément tous les systemes
d'armes de 'avant-poste et renforcer les boucliers de
la base. Les cellules sont également ulilisées comme
source d'énergie de secours en cas de panne du
=nérateur principal.

Cambuse : c’esl ici que sont préparés les repas du
personnel. La cambuse est composée d'une petile
cuisine et d’'une remise ol stocker les aliments.
Les membres du personnel mangent habituelle-
ment dans la salle commune, ou dans les quar-
tiers personnels s'ils désirent avoir un moment de
me et d'intimité.

Hangar : le hangar est le site essentiel de la base.
Il contient un escadron complet de chasseurs,
génaralemenl des X-wing. Chaque vaisseau est
placé dans une baie renforcée de maintenance et
de réparation, chacune élant isolée des autres.
Cette procédure améliore la sécurité de la base el
des chasseurs, empéchant que l'explosion ou I'in-
cendie d'un vaisseau, ou tout autre danger, mette
en péril I'intégrite de la base. En cas d'urgence,
un remorgueur peut dégager le vaisseau endom-
magé et le sortir du hangar. Toutes les répara-
tions des chasseurs sonl gérées dans ces baies,
caril n'existe aucun autre étage ou compartiment.
Il v a toujours un chasseur et son pilote préts a
partir sur ardre. Le hangar comprend également
une baie d'accostage pour les cargos légers et les
navelles, mais aussi pour les speeders et autres
vehicules de la base.
Senseur a longue portée : placé a l'extérieur,
gloigné de la tour de contréle, le senseur a longue
portée est le principal élement du systéme de sur-
veillance et d'alerte de la base. Les membres du per-
sonnel de la tour de contréle et du centre de caom
mandement analysent les résultats des balayages
afin de détecler tout intrus ou unilé de reconnais-
sance appartenant a I'Empire, mais aussi pour sur-
veiller leurs propres vaisseaux.

Installation médicale : I'installation médicale, d'une
taille limitée, s'occupe des soins de routine ou des
urgences vitales pour les pilotes et le personnel bles-
sés. |l peut accueillir jusqu'a six patients. Le docteur
Veedo Vaocan, un chirurgien rodien pacifiste, dirige

AUANT-POSTE DE TIERFON -
RESUME DES RESSDURCES

Type : base de chasseurs

Lieu : Tierfon, systéme de Tierfon, Secteur
Sumitra, Région de 'Expansion

Commandement commandement de la

chasse

Personnel (approximatif) : 18 pilotes, 54
soldats, 86 officiers et membres du personnel

Chefs militaires/Dirigeants ;| commandant
Farion Kalena

Personnalités notables : pilotes Jek Porkins
et Wes Janson

Defenses : tourelles lasers st boucliers de
faible puissance

Role ;| opérations et frappes de chasseurs,
balisage et réapprovisionnement des missions
de renseignement, soutien de missions se-
condaires de maniére occasionnelle

Installations baraguements, centre de
commandement, hangar, installation médicale

Vaisseaux : 8 chasseurs [X-wing ou Y-wing],
cargos et navettes de livraison ou d'affecta-
tions temporaires

Véhicules : 5 airspeeders, 2 landspeeders, 4
speeder bikes

4 R e T o D

l'installation, secondé par des droides médicaux
modgles MD-1 et MD-2. Un bloc opéraloire et une
cuve a bacla permettent de prodiguer des soins pour
les blessures les plus graves.

10. Tours d’observation : de grands mats ne pouvant

accueillir gu'une seule personne chacun servent de
tours de guet et de postes d'observation pour les
sentinelles et les gardes du périmétre. [ls sont gene-
ralemenl cachés ou camouflés pour se fondre dans
leur environnement.
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11. Senseur de visée et de recherche a courte por-
tée (non représenté) : ce senseur permet de mieux
guider, repérer et assister les vaisseaux en approche
de l'ouverture du hangar.

12. Cabines standards et privées : le personnel
régulier est logé dans des cabines pouvant conte-
nir de quatre a douze personnes, et géneralement
récupérées dans d'autres installations ou des vais-
seaux. Ces chambres surpeuplées contiennent des
lits superposés el des casiers. Les officiers el les
pilotes partagent des logements du méme genre,
mais contenant moins d'occupants. Ces cabines,
méme privées, sont parfois réquisitionnées pour
d’autres utilisations, sans abligaloirement expulser
al préalable leurs occupants. Parfois, quand la place
manque, les membres du personnel se retrouvent a
partager leur espace avec de petits laboratoires,
des zones de réparation pour les droides el I'equi-
pement, ou encore des patients quand ceux-ci ne
peuvent &tre accueillis par l'installation médicale.

13. Tunnels (non représentés) : pour accroitre la dis-
crétion de la base, un réseau d'étroits tunnels relie
la tour de contrdle, les tourelles laser, l'armuretie,
le senseur & longue portée et d'autres éléments. lls
permellent également de rejeindre des ascenseurs
menant au niveau principal de la base.

UNE FALAISE
SOLIDE POUR UNE
CONSTRUCTION SOLIDE

Les ingénieurs rebelles ont créé toul un complexe sou-
terrain a partir de rien, uniguement en le creusant dans
une falaise. Ils ont ensuite consolidé leur caverne artifi-
cielle avec des matériaux renforcés, pour lui fournir une
meilleure protection contre la détection imperiale et les
armes puissantes.

SITUATION ACTUELLE

Aprés la Bataille de Yavin, lz base fit la demande d'un
nouvel escadron, pilotes compris, pour remplacer celu
des As Jaunes, fraichement dissout (cf. Les As Jaunes
de Tierfon, a la page 87). En attendant, les pilotes res-
tants effectuent des missions mineures, tandis gue les
commandants de la base font préparer et rénover le han-
gar pour les nouveaux pilotes et leurs vaisseaux. Alors
que les As Jaunes volaient dans des chasseurs Y-wing, |a
base s'attend a disposer d'X-wing, des appareils d’'une
conceplion plus récente,

Pilotage (
Talents :
Méce
Capacités
Equipement :




Lz base n'a pas encore été délectée malgreé l'intensi-
“cation récente des frappes rebelles. Les cibles locales
= toujours les vaisseaux impériaux solitaires et les
“onvolis faiblement protégés. Lescadron doit aussi s'at-
‘=ndre a devoir aller soutenir d’aulres escadrons et vais-
==zux rebelles a tout moment.

ROLE

_= role principal de l'avant-poste de Tierfon consiste a
rzintenir opérationnel son escadron de chasseurs. Bien
Jue les commandants de base puissent ordonner leurs
cropres attagues ou opéralions contre les forces impé-
~zl25 régionales, le Commandement de la chasse gére la
tion de |la majorité des missions et la planification
obale. La base est ésalement un support pour les mis-
< ons de renseignements, servant de site d'escale et de
=vitaillement. Les opérations de renseignement ne sont
B rées par le personnel de la base. En réalité, il est
—2me rare que le personnel soit au courant de la nature
=5 missians.

[4*

S| LA BASE EST
DECOUVERTE

= bases de chasseurs sont difficiles a garder cachées
temps, car méme si la plupart des escadrons effec-
leurs missions loin de leur propre hase, le trafic
ler qui I'entoure conduit souvent a sa découverle.
fois gue I'Empire a détecté une base, il déploie rapi-
~=ment ses forces militaires pour la détruire ou s'en
=mparer. La plupart du temps, un seul destroyer slel-
== a suffisamment de puissance de feu el de forces a
cord pour venir a bout d'un petit complexe. Alors gue
== bases a découverl peuvent étre soumises a des bom-
“zrdements orbitaux, la nature de celle de Tierfon et
=== alentours forcent les Impériaux a mener une atlague
nne. Les attaques initiales des chasseurs el bom-
rdiers TIE sont destinées & neutraliser les combattants
2 sol et le périmétre de défense. En cas d'échec, les
rmtroopers prendront d'assaut les éléments exté-
s et tenteront d'entrer dans la base par les tunnels.
navelle d'assaut pourrait également accoster dans
ngar, permettant un déploiement des escouades de
=oldats directement dans la base.

Les Rebelles sont tout & fait conscients qu'une posi-
-~ on défensive ne leur permetlra pas de tenir longtemps
~ontre des forces supérieures. Le commandant rebelle
rdonnera certainement aux chasseurs de fuir l'attaque
o utot que de se sacrifiervainement. Malheureusement,
probable que 1a base n'ait pas assez de vaisseaux
ur evacuer l'ensemble du personnel. Les Rebelles
r2sents seront donc peut-tre amenés a se baltre
ssi longtemps que possible, ou pourront tenter de fuir
les speeders restants, voire a pied dans les terres
dentées. Toules les données rebelles importantes
sront etre délruiles des linstant ol les Impériaux
nétreront la base.

RESSORTS DRAMATIQUES
ET INTRIGUES
ALTERNATIVES

Les MJ peuvent utiliser I'avant-poste de Tierfon directe-
ment, s'en inspirer pour créer leur propre base de chas-
seurs ou bien le relocaliser sur un autre monde plus
compatible avec leur campagne. Il n'y a aucune raison
pour gue la configuration de cette base ne puisse étre
reproduite ailleurs dans la galaxie, méme s'il convient de
'adapter aux conditions locales et au décor.

LES AS JAUNES DE TIERFON

Les As Jaunes formaient un escadron de pilotes d'Y-wing
hase sur Tierfon avant la Bataille de Yavin. lls débutérent
comme unité de formation pratique pour les nouveaux
pilotes de chasse. Au fil du temps, on leur confia de plus en
plus de missions & mesure gu'lls montaient en grade, et 'es-
cadron devinl pleinement actif aprés la destruction d'Alde-
rande. Néanmoins, certains d'entre eux furent immédiate-
ment rappelés pour renforcer les escadrons de Yavin 4. Lun
d'eux, Jek Forkins, fut intégré au sein de ['escadron Rouge,
et perdit la vie dans I'attaque contre I'Etoile Naire.

Que le MJ utilise 'avant-poste de Tierfon avant ou
apres la Bataille de Yavin, I'impact et l'influence des As
Jaunes doivent se faire pleinement ressentir. Les aven-
Lures situges avant la bataille peuvent donner aux PJ
I'occasion de rencontrer et d'assister les personnages
célebres que sont Jek Porkins el Wes Janson. Aprés la
perte ou la réaffectation d'autant de pilotes vers d'aulres
escadrons, les As Jaunes ont eté officiellement dissous.
{ls ont &té remplacés par un nouvel escadron apres la
Bataille de Yavin.

RESSORTS DRAMATIQUES

Les remplacants : les PJ sont intégrés au sein des As
Jaunes pour remplacer les pilotes réaffectés, promus au
morts au combat. Cette situation est intéressanle pour
les MJ qui veulent mettre en avant les personnalités et
les rouages de l'escadron. De quelle maniére les nou-
veaux pilotes et les anciens vont-ils Lravailler ensemble ?
Comment ces derniers vonl-ils réagir 7 Sont-ils accueil-
lants ou distants 7 Est-ce qu'ils considérent les PJ comime
indignes de I'escadron ou dangereusement inexperimen-
tés 7 Eprouveront-ils un sentiment de jalousie ou un res-
pect forcé ? Les PJ tenteront-ils d'arrondir les angles, ou
provoqueront-ils au contraire des rivalités internes pou-
vant metire en danger les missions el I'escadron 7

Un nouvel escadron : aprés la dissolution des As Jaunes
a I'épogue de la Bataille de Yavin, Tierfon a besoin d'un
nouvel escadron. Les MJ et les joueurs cherchant & jouer
une campagne -approfondie de pilotes de chasse y trou-
veront 'occasion idéale de créer leur propre escadron.
Ils pourront suivre un chemin similaire a celui des As
Jaunes, en commengant par une unité d'entrainement
jusqu'aux opérations compléetes, 8 moins quils n'inter-
pretent des pilotes expérimentés reprenant directement
le flambeau des As Jaunes.
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BASE DU NOYAU DISSIDENT

I.a base diu Nowau Dissident est construite a par
tir d'érarmes sections dun vaisseaw de la poriode
de ia Guerre des Clones, un destrover séparaliste de
eitacioie. Vors fa M doe la gucire, los destroyers
steliaives do la Repubdigue onf tondie une embuscace
au Novo Dissident et lont bombarde jusqu'a ce guil
secrase d la surface diraton Il une planele [aiblement
peuplee en bordure du systeme Tritor, psto a cole de fa
solle commerciale de Rimaa dans la Bordure Bxtérieurs.
les Separatisles, opporiunisies, s'alliérant pour recupe
rer les parties utilisables du vaisseau, les Lranslférer on
soUs 50l el fes uliiser comme nouvelle base. Lo sueire
s acheva avant que la base ne soit terminee, el la piipeart
e Separatstes survivants preferarent fuir vers des ba
tions fortilics ou disparatlie pour relourier a la vie civile,

Le vaissean el la base furenl abandonncs et oublids
pendant des annges, jusgui co quinn pelil groupo do
Rebelles entende de vigilles rumeurs a leur sujet, lis les
rent apres de longues recherches, ef constateront
cue les principaux léments eétaient restés intacks malgre

e besoin urgenl de renovalion. s deciderent de conver
tir e toul en une base scorcte rebell,

Lo M peal Taire joucr dans celle base des avenlures
oul des evenements dramaligues qu'ii naserail peul et
pas metire en piace dans wne base « officicile » La des
cription du Novau Dissident delaille ses caparilcs apoen
Honnellos, sa laille ef son role enfonclion des clapes de
son evoelutian, Le M pourra Futiiser Lelle guelle, sans
apporter aucune modilicat

Han.

Cependant, sile M) veul croer des iécits ofl les joucurs
participent activement a2 decowverbe, a Finslalialion o
atagrandissement de la base, il panrra chorsi de B pre
senler seus une formme mains developpoe. Bien que les
jouclrs ne seient pas destines g canstrdire Lo base pa
clx-memes, o succes el Uecheo ao leurs nissions au se
vice de la Rebellion influenceront lorlement leorylbime of
Fampleur de son expansion. Plusicurs conseils poun une
locatisation allernative ot nulicuw ubam permetlront aus
M) de placer 1o base dans des endroits plus adaptes o
leurs campagnes.




PLAN ET SITES NOTABLES

Les MJ utilisant la base du Noyau Dissident au complel
ent ignorer dans cette section la partie descriptive
ar étape. S'ils souhailent Ia présenter a I'un des diffée-
ents stades de son évolulion, ils peuvent commencer a
= phase qui convient le mieux a leurs aventures ou objec-
5 de campagne. Normalement, les étapes sont prévues
ur élre complétées dans 'ordre, mais le MJ peut déci-
de les modifier pour mieux s'adapter a I'histoire. Les
Dersonnages pourront par exemple découvrir a leur retour
J= mission qu'une étape vient d'étre terminge. Dans le cas
d'une expansion plus importante, et donc plus longue, les
=] peuvent assister aux travaux (et donc au passage par
slusieurs stades) au cours de plusieurs aventures.

LE SITE DU CRASH DU NOVA DISSIDENT
_orsgue le Nova Dissident tomba depuis l'espace, |l
asa sur Innton 11, creusant une tranchée de cing Kilo-
matres de long dans la forét, croisant deux rivieres sur
son passage, et lerminant sa course en aplanissant trois
collines. Les rivigres remplirent partiellement la crevasse
ive qu’il venait de créer, formant ainsi un lac peu
nd qui déborda, creusant un nouveau sillon loin du
origine des cours d'eau. Les autochtones surnom-
—2rent la crevasse la Balafre, le nouveau plan d'eau

“lisselac et les lits asséchés les Eaux mortes.

Les pillards, récupérateurs, pirates el Séparatistes
2rent le site au peigne fin. Les Séparatistes récu-
zrent dés le début les €léments les plus importants,
1e le journal de bord, les richesses accessibles ou
donneées précieuses. Les droides-pilleurs séparatistes
ontérent ensuile de grandes portions du vaisseau et
=< ramenérent & la nouvelle base & I'aide d'une flotte
2= speeders de transport lourds et de remorqgueurs. Le
=te fut totalement abandonné dés la fin de la Guerre des
Jones, et les équipes de récupération et de conslruc-
“on se déplacérent vers des zones moins hostiles de la
=alaxie, loin du nouvel Empire. Les droides sondes de la
iblique examinérent I'épave et remarguérent gu’on
tenté une opération de récupération, mais pas-
=nt compléetement a coté de la base.

mis pendant des années au climat rude, aux vents
IX récupérateurs opportunistes, I'épave est deve-
un endroit extrémement dangereux. Les substances
jues qui se sont écoulées dans Glisselac I'ont méta-
Srphosé en mare empoisonnée qui a contaming les
‘Zres des alentours. Les vieux moteurs et les sections
nierie émellent encore de dangereux hiveaux de
=yonnement. Loxydation et la decomposition rongent le
~'ndage de la coque et du pont, méme si certaines par-
l'intérieur sont restées épargnées. La superstruc-
du navire est broyée, tordue et endommagee, et il
dre lentemenl sur lui-méme dans un concerl de
ments et d'échos de métal torturé. La nature y a
ent repris ses droils et les plantes grimpantes
;ahissent sa carcasse. Leflondrement occasionnel
=5 ponts et de |a superstructure fait parfois surgir des
meutes de créatures gui s'éparpillent dans les environs.
_=s ferrailleurs désespérés continuent d'explorer le site,
mzis ils ne s'allardent généralement pas.

LA CAVERNE ET LA DOLINE

Quand le chef des forces séparatistes locales, le géné-
ral Dalesham, &élabora les plans de la nouvelle base, il
ordonna a des dizaines de droides de reconnaissance de
parcourir la région a la recherche de sites appropriés, en
surface et en sous-sol. Ces éclaireurs decouvrirent une
gigantesque caverne dissimulée dans la forét de Senol.
La caverne étail pourvue d'une grande entrée, suffi-
samment large pour permettre a des vaisseaux de Laille
moyenne d'y pénétrer, et elle contenait une doline reliee
& un réseau de cavernes situé 300 metres plus bas. Le
gouffre élail stable, aprés s'étre effondré des cenlaines
d'années auparavant. Toute la caverne élail dissimulée
par les vegétaux qui recouvraient les parois jusgu'a l'en-
Lrée, et les arbres qui la bordaient. Leau remplissait com-
pletement le fond de la doline.

La caverne principale a l'entrée est connue sous le
nom de Grande Caverne. Elle est vraiment gigantesque,
les pieces récupérées du Nova Dissident se logeant aiseé-
ment & P'intérieur. La doline gui conduit au reste de la
caverne est hélas loin d'étre aussi grande, et toul ce que
les Rebelles souhaitent descendre au complexe inférieur
doit passer par un ascenseur rudimentaire construit
sur place. La laille réelle du complexe tout entier reste
encore inconnue. Les cavités principales sont reliées par
des passages naturels de différentes Lailles s'étendant au
nord el & 'ouest ainsi gue vers les profondeurs. Un Jarge
passage rejoint une doline de dix métres de profondeur
située & I'extérieur, au nord-ouest de la caverne, et de
plus petits passages sonl reliés a des cavités de taille
similaire, fournissant de nombreux accés a la surface.

ETAPE 1

Les élements essentiels de la base forment le cceur
de I'inslallation, a partir desquels les etapes suivantes
peuvenl sajouter. Les éléments de I'étape 1 sont les
seuls a étre représentés sur la carte.

1. Grande Caverne : |z gigantesque caverne présente
un sol relativement plat (3 I'exception de la doline
menant au complexe inférieur). Léclairage du vais-
seau a été deployé pour illuminer I'ensemble du
lieu. La caverne abrite bon nombre de parties du
vaisseau el d’autres éléments. Elle est également
utilisée comme hangar.

2. Pont : la passerelle toul entiere du Nova Dissident
fut retirée, transportée avec précaution jusqua la
caverne et installée au centre de la Grande Caverne,
surplombant I'entrée de la doline et de |a zone d'al-
Lerrissage des vaisseaux. Ce pont sert de centre de
commandemenl el concentre tous les systémes de
la base. Ses fenélres forment une vitring Lranspa-
rente teintée en vert, offrant aux officiers el au per-
sonnel un point de vue adéquat pour superviser les
opérations de la base. Le pont dispose Loujours de
tous les systemes de commande, de conlrole et de
communication du vaisseau, qui ont élé réameénages
dés gue possible.

3. Geénérateurs : comme les moleurs du vaisseau et
les générateurs principaux onl élé detruits, la base
s'appuie sur des générateurs auxiliaires d’énergie,
des genérateurs de secours et des cellules élec-
trigues pour maintenir ses systémes opérationnels.
Les générateurs sont placés sur une plateforme
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surélevée prés du fond de la Grande Caverne. Bien
que la base dispose d’un réseau énergétique, la plu-
part des générateurs alimentent U'unité qui leur est
la plus proche. Leur nombre conséguent permet de
garantir I'approvisionnement en energie de la base
au cas ol I'un ou plusieurs d'entre eux tomberaient
en panne, ce qui est souvent le cas a cause de leur
dge et de leur état. Si les pieces necessaires sont
disponibles, la réparation peut prendre des heures,
voire des jours.

Cabines et baraquements : quelgues-unes des
meilleures cabines du vaisseau, lranslférées en
méme temps que la section du ponl, liennent lieu
de chambres au personnel de commandement et
aux visiteurs importants. Quelgues-uns des plus
grands quartiers du personnel ont été déplacés dans
les cavernes adjacentes.

Cambuse et compartiments de restauration
le Nova Dissident abritait relativement peu d'étres
vivants, mais le général Dalesham a fait en sorle que
la cambuse et les compartiments de restauration du
vaisseau soient déplacés dans la caverne. Les appa-
reils de cuisson propesent une cuisine bien plus éla-
borée que dans la plupart des bases militaires. Cette
luxueuse salle @ manger, clinquante avec son bois
poli, ses murs en métal et son plafond en panneaux,
contraste totalement avec 'apparence extérieure
des cavernes.

ETAPE 2

Senseurs : nombre des senseurs & courte portée du
valsseau ont &té installés dans le paysage environ-
nant. Certains renvoient leurs signaux sans fil, mais
les unités les plus gourmandes en énergie sont phy-
siguement reliées aux générateurs. Les senseurs
peuvent fonctionner en mode passif et actif, et sont
capables de détecter les vaisseaux et vehicules en
orbite haute.

Installation médicale : |'installation médicale com-
porte majoritairement des distributeurs automa-
tiques, des postes de chirurgie robolisés et un scan-
ner biclogique de pointe. Les droides médicaux
ont disparu depuis longtemps, mais les Rebelles
ont réussi @ meltre la main sur un modéle 2-1B
assez ancien, mais expérimenté. Il est urgent pour
la base d'en acquérir d'autres. Bien que l'installa-
tion contienne une demi-douzaine de cuves a bacla,
deux seulement sont opérationnelles, et les Rebelles
ne disposent d'assez de substance gue pour en rem-
plir une seule.

Tourelles lasers : les systémes d'armes du Nova
Dissident allaient des pelits lasers de défense aux
massifs turbolasers. Un certain nombre des lasers
de défense onl éle mis en place dans des bunkers
dissimulés ou dans de petites cavités camouflées
autour de la caverne. Mais jusqu'a présent, seules
deux des tourelles sont fonctionnelles et alimentées,
Elles gardent I'entrée principale, tirant par le haut
depuis les murs.

Mats rétractables de communications et de sen-
seurs: les Rebelles ont découverl que trois des mats
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. Armurerie :

. Airspeeders

senseurs de quarante métres de haut et une paire
d'antennes de communication de soixante metres en
provenance du vaisseau avaient éLé inslalles dans |z
forét avoisinante. Aprés les avoir débarrasses de
vegétation quiles recouvrait, ils les ont reconnect
Les mats peuvent &tre étires pour améliorer la portes
et la sensibilité, ou rétractés pour plus de discrélion.

les Rebelles ont déecouvert une pro-
fonde alcove murale masguant 'entrée d'une pié
adjacenle. A lintérieur, des caisses en mauvais
état remplies d'armes de la période de la Guerre
des Clones étaient empilées le long des murs. Lz
majeure partie des armes |égéres élaient destinées
a des droides de combat B-1, mais certaines caisses
contenaient des blasters et des grenades utilisables
par des humains, Tous les blocs d'alimentation sont
epuisés depuis longtemps et les armes doivent i
netloyées el réparées avant de servir, Les grenades.
elles, font souvenl long feu.

ETAPE 3

. Générateur de bouclier : I'un des plus pelits gens-

raleurs de bouclier du vaisseau a ete restauré ais
de proléger l'entrée de la caverne.

Défenses basiques de surface : une demi-dou-
zaine de lourelles de défense ont été connec
lées pour se proléger des petits vaissealx el des
speeders.

Atelier : un des vasles ateliers et centres de répa
ration de droides du vaisseau a été découvert dans
une caverne auxiliaire obstruée par un &boulement
Des éguipements de réparalion sophistiqués et
systémes automatisés d'analyses de dégats sont pro
gressivement remis en fonction.

un escadron d'airspeeders T-18
modifiés et armeés est |8 pour renforcer les défenses
elfectuer des raids locaux et fournir une formatior
initiale de pilote aux recrues. lls sont situés dans e
hangar principal.

. Camions speeders : gualre camions landspeeders

décatis fournissent des services de lransport et d'ap-
provisionnement locaux quand les cargos ne sont
disponibles. En tant que landspeeders, les cam
ne peuvent utiliser I'entrée principale et sont ga
dans des hangars meétalliqgues camouflés a la surface
Des traineaux a répulsion acheminent les cargaisons
jusqu'a la base a Lravers les passages inclinés du com-
plexe inféricur.

ETAPE 4

Lance-missiles de récupération : les equip
de recherche rebelles ont découvert une caverns
abritant quarante-sept lance-missiles de chasseurs
droides démaontés et environ soixante missiles et
torpilles. lls les ont remis en état, puis installes en
batterie & I'entrée de la caverne dans des racks br-
colés. Les missiles et les torpilles peuvent cibler les
vaisseaux et speeders en approche ou entrant dans
la caverne, méme gquand ils sortent de leur lig
de mire.
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11. Caverne d’entrainement : les Rebelles ont mis
& jour une caverne sur plusieurs niveaux abritant
un assortiment de morceaux de droides de com-
bat, mais aucune unité compléte fonctionnelle. Les
Rebelles ont converli cet espace en pas de tir et
en centre dentrainement, en utilisant les droides
comme cibles et en installant leurs armes sur des
supports fixes pour les exercices de tir réel,

18. Unité de renseignements rebelle : une équipe de
guinze agents de renseignements rebelles guide le
personnel de la base en lui transmettant les don-
nées locales importantes, ce qui accroit les chances
de réussite des missions.

18. Cargos et approvisionnements réguliers : le com-
mandement du secteur Sluis etablit des approvision-
nements réguliers toutes les deux semaines, ce qui
évite a la base de manquer de nourriture, de piéces
et de personnel. Deux cargos |égers YI-1000 sont
en permanence affectés a la hase pour effectuer ces
approvisionnements et a l'occasion envoyer ou récu-
pérer des agents ou des équipes.

ETAPE §

20. Tourelle turbolaser : les Rebelles ont terming la réno-
vation ef la conversion d'un énorme turbolaser avant
du Nova Dissident, installé sur une énorme tourelle. |
est alimenté par une paire de générateurs dediés et
installé prés de la caverne principale dans une grande
dépression, couverte par un maillage anti-senseurs et
un camouflage visuel.

21. Escadron de chasseurs et équipes au sol : un
escadron d'Y-wing esl affecté a la base, avec ses
pilotes et ses équipes au sol.

2. Installations de maintenance complétes : des
equipements de réparation et des machines ont été
mises a jour dans l'une des cavernes inférieures. lis
ont ete déeplacés vers le hangar principal et sur des
espaces adjacents, afin d'offrir & la base la capa-
cité de réparer presque tous les pelils vaisseaux ou
speeders.

23. Augmentation de personnel : la base posséde
du personnel supplémentaire, des chirurgiens, des
équipes de recherche el de sauvetage entrainées et
des renforts de troupes, afin de mieux soutenir et
protéger I'escadron de chasseurs et la base.

SITUATION ACTUELLE

La situation de la base du Noyau Dissident déepend de
son étape actuelle :

Etape 1 : 4 moins que les joueurs ne viennent de découvrir
la base (voir Ressorts dramatiques 2 |a page 95), le Noyau
Dissident dispose déja de tous les éléments clés d'une petite
base fonctionnelle. Les systémes sont fragiles el capricieux,
et le traitement médical est au mieux primitif. La base peut
subvenir aux besoins d'environ 25 membres du personnel &
plein temps, sans inclure les travailleurs additionnels gui sont
VENUS pour rénover certaines zones. Les autochtones et les
Impériaux n'ont aucune idée de 'existence de la base, si ce
n'est de vieilles rumeurs & son sujet.
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NOYAU DISSIDENT -
RESUME DES RESSOURCES

Type . base opérationnelle

Lieu : Inntan Il, systéme d'Innton, secteur de
Sluis, territoires de la Bordure Extérieure

Cammandement : armée de ['Alliance

Personnel [approximatif} : 100 officiers et
membres du personnel ; 200 membres du
personnel de combat [pilotes inclus)

Chefs militaires/Dirigeants
Romar Kek

genéral

Personnalités notables : aucune

Défenses : boucliers de faible puissance, tou-
relles lasers, tourelle turbolaser, lance-mis-
siles

Rale : |a base peut réaliser tout type de mis-
sion militaire ou de renseignemeant

Installations : centre de commandement,
baraquements, salles de briefing, hangar,
zones d'entrainement, installations sécurisées
de renseignement, armurerie, installations
medicales

Vaisseaux : 1 escadron de chasseurs Y-wing,
2 cargos d'approvisionnement

Véhicules : 1 escadron d'airspeeders T-16
modifies, 4 camions speeders

Notes : ce résumeé est baseé sur la forme fi-
nale de la base. Les étapes précédentes pos-
sedent un personnel, des défenses,; des véhi-
cules et des installations réduits.

e <

Etape 2 : la premiére amélioration majeure de la base
comprend les senseurs, qui ameéliorent la surveillance et
les systémes de défense. Linstallation médicale devient
opérationnelle grace aux techniciens médicaux et & un
droide médical ancien, mais expérimente. La base n'a
toujours pas eté repérée,

Etape 3 : los systémes &lectriques ont &té améliorss de
sorte que la base peut gérer une pelite flotte d'airspee-
ders et de camions speeders. Les generateurs de bouclier
du vaisseau protégent la caverne, et certains de ses petits
lasers défendent la surface. Les habitants locaux, & quelgues
Kilometres de la base, ont remargué 'accroissement du trafic
dans la région, mais ne trouvent pas encore ¢a inhabituel,



tape 4 : les systeémes sont suffisamment améliorés pour
iovenir aux besoins d'une unité a plein temps d'agents
r°n5e|gnements rebelles. Ceux-ci peuvent controler les
stémes des alentours et organiser des opérations indée-
ndantes destinges a soutenir les efforts de la résis
ale. Les cargos légers el les speeders appravisionnent
lierement la base. Des lance-missiles et des lorpilles
ont été ajoutés aux défenses de la base. Des installa-
tons ont éLé aménagées pour l'entrainement des troupes
rebelles et des agents spéciaux. Les habitants de la planéle
ont remargué le trafic des speeders ¢l des vaisseaux, et
es Rebelles doivent donc mettre au point une histoire pour
couvrir la base.

) |, 7] |-|-|.

Etape 5 : |'effectif se développe, des équipes au sol sont
affectées a la base pour soutenir un nouvel escadron de
asseurs Y-wing. Un centre de mainlenance permet a la
base de réparer praliquement tous les petits vaisseaux
de la flotte rebelle, Le lourd turbolaser ventral du Nova
Dissident accroll la puissance de feu de la base. Les
Rebelles recrutent parmi les autochtones et acquigrent
des chalets, fermes et autres batimentls inhabités prés
la base afin d'agrandir son périmétre et de mieux dis-
simuler les vols des chasseurs.

La mission de la base du Noyau Dissidenl évolue
avec son développement. Les premiers efforts se

concentrent sur le recrutement et les actions rebelles
ocales ciblant les intéréts impériaux. Des mécaniciens

GERER L'EXPANSII]N DE LA BASE

et des techniciens sont particulieremenl nécessaires
afin de pouvoir rénover et réparer les systémes de
commandement du vaisseau.

Bien que la base ne soit au déparl qu'une retraite ou
un lieu de rencentre sr, elle prend rapidement une place
importante parmi les Forces Seclorielles de ['Alliance.
Elle fournit une zone de transit et un point de trans-
fert praligue au personnel en mission. Les opérations
deviennent de plus en plus importantes suite au succes
de I'Alliance sur Innton Il et dans les systémes environ-
nants. Des officiers de rang supérieur et des membres
importants de la Rébellion sont affectés a cetfe base ou
y font des visites d'évaluation des besoins.

Aprés avoir regu son escadron de chasseurs, la
base devient I'équivalent de n’importe guelle installa-
tion majeure, en dehors des fortifications les plus mas-
sives, telles que la Base Echo. Les commandants de la
base exercent assez dinfluence pour pouvoir mener
leurs propres assauts de chasseurs et concevoir locale-
ment des plans de lutte contre 'Empire. Les chasseurs
attaguent fréeguemment les convois, chantiers navals et
bases de formation de pilotes imperiaux.

Si LA BASE EST
DECOUVERTE

Si la base du Noyau Dissident est découverte aux pre-
miers stades de son développement, la garnison impériale
la plus proche déploiera une petite troupe pour effectuer
un raid et nettoyer la base. Ce détachement se composera
principalement de stormtroopers et d'officiers. Les éclai-
reurs et les droides sondes de reconnaissance recueille-
ront autant d’informalions que possible sans lre repérés
par les Rebelles (les joueurs devraient avoir une chance
de les détecter, méme s'il leur sera difficile de réussir). Les
starmbroopers utiliseront des navelles d'assaul blindées
ou des speeders pour lenter de se poser directement
dans le hangar. Les troopers éclaireurs peuvent décou-
vrir les entrées en surface et descendre depuis les tunnels
jusqu'a la caverne principale. Si 'attague réussit, la base
sera totalement perdue et les Rebelles devront battre en
retraite et fuir la région. Si elle échoue, elle sera suivie par
une attaque de troupes plus lourdement armées dans les
jours qui suivent,

Si la base est découverte a un stade plus avancé ou
pleinement. opérationnelle, une allague impériale de
plus grande envergure sera nécessaire. Les bambar-
diers TIE pilonneront toutes les défenses en surface et
les éguipements détectables avant gue les navettes d'as-
saut n'atterrissent prés des entrées en surface ef ne
pénétrent dans la caverne par le hangar principal. Un
escadron de chasseurs TIE engagera le combat avec tout
chasseur, speeder ou autre vaisseau rebelle défendant
ou fuyant la base Les défenses rebelles seronl mieux
gquipées, avec des boucliers plus solides et des armes
lourdes. Un nombre plus important de soldats rebelles
pourront contrer les attagues en surface el défendre les
tunnels el les cavernes. Si I'attaque réussit, les Rebelles
subissent un revers majeur dans le secteur Sluis et les
survivants devront battre en retraite jusqu'a un lointain




I-’Athance Rebellc affecteile colone] Kek'au comman-
derrent du Noyal Dissident lors de.['@tape 3 pour
optimiser le fonctionnement de labase et lui permettre
d’assumer de plus en plus demissions critigues: 1| est

possible que la homination de Kek puisse déranger [

tuel commandant de la:base (surtout s'il s'agit dun. PJ);

mais Kek 4 deja falt ses preuves et est reconnu en tant

que T'un des premiers concepteurs de:la base de Yavin

- 4 Kek aun style de commandemient qui exige le res:
pectet 'obgissance. Cependant, il se rend bien compte:

que FAlliance Rebelle n'est: pas une organisation mili-
taire comme les autres, el essaie donc de tirer le maxi:
‘mum de ses atouts et de:la situation, Quand la:base

TEGOIL son escadroh de chasseurs supptemcntmrc, Kek

est promu geﬂeral

Kek est un humain age, el un adversawe de longue date i

de FEmpire. Au bout o un. certain temps le personnel
et les PJ commencent a comprendre quil en sait beau-
coup plus sur les bizarreries et les rouages d'ur des-
troyer de classe Refractaire qulil ne 'a initialoment lalsse

entendre. Au'début, certains ont pense gu'il a pu servir:

abord de I'un des vaisseaux caplures par les rebelles et
encore en activile, mais il devient evident: que ce n'est

pas le cas Kek n'en fera pas part volontairement, mais -

si-on |y pousse, ihadmettra qu'il est en realité un ancien
separatiste: |la servi en tant gu'artilleur & bord d'un
destroyer de classe Refractaire, le Flambeal de Pointe,
qui fut detrint & la Bataille de Coruscant a la fin de la
Guerre des Clones. |l s'échappa a bord d'un autre va|s—
seall et regagna I'espace separaﬂste

' 'Compétences.

I tee courte djoutent L2 3

- Equipement

Artillerie 4, Commandement 3,
Connaissance: (Stratégie) 3, Distance {armes lourdes)

2, Distance (armes 1egcrcs} Perception_B, Sang—,‘fr’oid

B V|g|1ance 20

Talents : Adversite 2 [amehore 2 desde difficulte de
fous:fes tests de combat contre cette ciblel, Assaut

Conjugue: 2 {au prix d'une manceuvre, 3 alligs a por-
tous leurs tests de combat
jusqu'ay debut de son prochain t()ur] “Altorite natu-

relle 2 (ajoute Il B aux tests de Commandement ; les
cibles affectees ajoutent [l [l aux (ests de. Sang -froid

pour les prochamcs 24 heures)

Capacités : Rccommandanons tactiques (peut exécu-
Lter une mancelivre pour difiger un groupe:;de sbires
allies a portee moyenne:: e groupe peut executer.une
marnceuvre gratuite |mmed|ate oy ajouter.a SON pro-
chain.test)

. carabine blaster [_Di'stance- [armes

lourdes]: ndegals @ ¢ critigue 3 portée moyenne ;

reglage etourdissant), pistolet blaster leger (Distance

[armes. legéres]
moyenne

degats 51; critique, 4 portee
réglage  etourdissant), veste blast [+ 1




SITES ALTERNATIFS

point de rendez-vous. Tout ordinaleur saisi ou personnel
capturé fournira aux Renseignements Impériaux de guoi
compromettre des opérations rebelles en cours. Si les
défenseurs remportent la victoire, ils gagnent le temps
nacessaire pour évacuer avant gu'un destroyer stellaire
ne bombarde e site.

RESSORTS DRAMATIQUES
ET INTRIGUES
ALTERNATIVES

£n dehors du processus de developpement el de la trame
de fond recommandés, le contexte du Noyau Dissident
est meins riche gue celui des autres bases, et présente
moins de conlraintes. Voicl toutefois quelgues possibili-
12s de développement.

Histoire de famille ; cetie histoire lie Etroitement un
ou plusieurs personnages a la découverte, a la réhabi-
itation et & I'expansion de la base. Elle se fonde sur le
theme familier de la découverte de I'histoire familiale
d’'un personnage et de I'influence gu'elle exerce sur ses
actes. Les PJ debutent du cote des Rebelles el pour-
suivent leurs propres missions et aventures. Au bout
d'un cerlain temps, un proche de I'un des PJ décede
surinnton I, Le BJ peut &lre originaire de cette planéte,
Dans 'idéal, il deit étre proche du défunt, gui devait
ggalement avoir de bonnes raisons de lui faire enlié-
rement confiance. Une puce de données est jointe a la
nouvelle de la mort du proche. Dans un holomessage,
il approuve pleinement la lutte du PJ conlre 'Empire
et lui confie de surprenants souvenirs liés au combat

Irense

ure

aux cotés des Séparatistes. Le message suggére que
creuser un peu histoire familiale et celle de la fin du
Nova Dissident pourrait étre d'une grande ulilité au PJ
et & la Rébellion. Il inclut également un fichier crypté
d'origine séparatiste, mais qui ne contient qu'une serie
de chiffres. Les PJ enquélent sur I'hisloire du vaisseau
et decouvrent qu'il s'est eécrase sur Innton I, 1a plangéte
natale du proche décédeé. lls visitent alors ce monde
pour Lenler de Lrouver le site du crash. lls se renseignent
auprés des autochtones ou des anciens amis du parent,
lesquels leur conseillent de rechercher les entreprises
de récupération qui s'affairent sur I'épave. Les PJ loca-
lisent les QG abandonnés des compaghies en question
et trouvent un vieux droide, qui identifie les chiffres : il
s'agit d'un code secret Séparatistes indiguant des coor-
données précises. Il les Lraduil, ce qui meéne les Pl a la
base. Une fois sur place, le MJ pourra décrire la décou-
verte de la Grande Caverne de maniére spectaculaire et
les PJ pourront chaisir soit de I'utiliser eux-mémes, soit
d’'impliguer la Rebellion pour la remettre en état.

Les spécialistes de I'approvisionnement : les PJ sont
affectés au Noyau Dissidenl pour aider a la reconstruc-
tion de la base. llIs doivent effectuer des missions visant
a obtenir des matériaux vitaux ou recruter du person-
nel de soutien. Les joueurs dolés de connaissances lech-
niques peuvent également participer a la remise a neuf
de I'equipement. Les FJ sont affectés a une équipe de
recherche, explorant le complexe a la recherche d'équi-
pement au de sections supplémenlaires du vaisseau. Sur
le chemin, ils doivent traverser des zones dangereuses et
peuvent parfois rencontrer une créature hostile. Le MJ
peut s'inspirer des éléments des différentes étapes pour
créer des avenlures ol les PJ devronl rendre opération-
nelle telle ou telle section.

BASES SECRETES
BASTIONS DE LA RESISTANCE




 nengess 18 B

W A A W-!-x.l,?im




-~
——
= <) ans sa lutte contre 'Empire, "Alliance Rebelle a besoin
=l de [Oute Caide possibie. QU s'agisse denrdler de nou-
velles recrties au sein d'une populatich opprimée cu de
libérarine planéte, les Rebelles doivent mettre toutes les
charces de feur cédié s'its veulent aveir la maindre chance
=) de vainere s profitent done de Loul o gui leur fomoe

o 4 ' ’
/ ""§Q'g<: !,ag_m{ﬂrl,,_c;_l plus-anal av plus exoligue, pour restel
eportes detta -edoutable puissance de TEmoire

4 !
Ve matérie! peut généraiemant &tre obtenu sans mal

de maniere oyt a fait legale, mai Ut souvent Cacanter

-

« Jai pifote cet appareil d'un co gataxie a l'autre,

f'ai v des tas de choses gtrang

dans ma vie...

-Han Solo

aux besoins spocifiques de ta Réoellion. Drautres élé-
ments soent fournis par des alliés, dont beadcoup anl
ceveloppe  des fecnnclogies - puissantes  inconnues
ce 1a machine de guerre impériale. Ces especes four
nissent egalemen: 4 lAlliance ges experts-gui honnissent
PErmipire. ; |

Ce chapilre propase aux jousurs de nouvelles os-
peces jouables, des armes, des armures, Yais-
sealx el du materiel utilisés par [Alliance dans sa utle
contre 'Empire. i

,

QOPFTIONS DES JOUEURS

| BASTIONS DE LA RESISTANGE | 77



il

Polis Massan

- Quarren

Ela galaxie regorge de formes de vies Lrés variees,
aupres desqguelles 'Empire ne fait naturellement pas
'unanimité, Seules guelques espéces, alliées indispen-
sables, offrent un soutien direct aux Rebelles dans leur
lutte pour la restauration de la République, Les joueurs
trouveront dans cette section des régles permettant d'in-
carner trois espéces hostiles & FEmpire et des informa-
tions pouvant leur offrir de nouvelles perspectives sur le
conflit galactigue.

POLIS MASSANS

Originaires de Kallidah, un monde de la Bordure Exté-
rieure, les Kallidahin sont plus communément appelés
Polis Massans. lls sont célebres pour les vastes fouilles
archéologiques entreprises sur le champ d'astéroides
dont ils tirent leur nouveau nom. Depuis des siécles,
le peuple polis massan esl en quéle de preuves qui le
relierait & une mystéricuse espéce aujourd’hui éleinte :
les Eellayin. Pacifiques et isolationnistes, les Polis Mas-
sans excellent dans les domaines de I'archéologie, de la
meédecine et de la xénobiologie.

OPTIONS DES JOUELRS
BASTIONS DE LA RESISTANCE

Verpine

UVELLES ESPECES

Physiologie : les Polis Massans sont des humanoides
de 1m40 en moyenne. Leur peau grise et lisse recou-
vrant une mince couche de graisse isolante est le vest
de leurs ancélres cetaces. Exception faite de deux ye
noirs et ternes, leur visage est lisse comme un masq
ce qui ne les empéche pas de communiquer trés effi
cement grace a un langage corporel complexe. La plu-
part des Polis Massans n'ayant pas de cordes vocales, ils
recourent a la Lélépathie pour communiquer entre eux
ou avec les autres especes.

Société : |a société des Polis Massans repose sur la com-
munaute, I'ardeur & la tAche et une inextinguible soif de
connaissances. Quoigue dénués de conscience collective
les Polis Massans se considérent comme un tout au sein
duguel chaque individu joue un réle important et est soli-
daire de ses semblables, qui se considérent comme de
lréres el sceurs. Les divergences d'opinions existent, b
entendu, mais elles sont atténuées par leur sens de Iz
Communaute.

Les Polis Massans sont doux et paisibles a |'excés
Bien que parfaitement capables de se défendre, ils ne
prennent gue rarement les armes, car ils considérent gue




EXPERTISE KAMINDANE

toute vie est sacrée. Uagressivilg, la colére el la haine
nt étrangeres a leur nature, il est trés rare qu'ils se
defendent lorsque leurs intéréts sont menaces, faiblesse
que leurs interlocuteurs ne manquent jamais de metire
3 profil.

L'objectif principal des Polis Massans est de trouver un
ien entre les Eellayin et eux. lls les considerenl comme
des ancelres eloignés qui auraient disparu au cours d'un
mystérieux cataclysme. Les Polis Massans cherchent a
perpétuer la mémoire el les ouvrages de cette énigma-
tique espéce par le biais de leurs propres recherches. lls
vonk méme jusqu'a tenter de les cloner grace a du mateé
rigl génétique découvert lors de leurs fouilles dans les
entrailles des astéroides.

Monde d’origine : les Polis Massans sont originaires de
Kallidah, une planéle humide et tempérée du secteur Sub-

terrel. Peu de temps aprés la mise en place d’'une base sur
Polis Massa afin de résoudre le myslére des Eellayin, la
F

sulation entigre s'installa sur cet astéroide déserlique
se consacrer entierement aux fouilles. Bien que leur
lanéte d'origine soil relativement proche, les Polis Mas-
ans n'ont jamais exprimé le désir d’y retourner.

R T T

Polis Massa esl le plus gros corps rocheux du champ
d'astéroides du méme nom, composé des multiples

fragments de l'ancienne planéle des Eellayin. Laste-
roide n'a pas d’atmosphére et ne peul donc accueillir
de vie a sa surface, mais les Polis Massans ont construil
plusieurs avanl-postes leur permettant de poursuivre
eurs recherches.

Langue : la langue maternelle des Polis Massans est le
massan. Comme peu de membres de cette espéce sont
dotés de cordes vocales, leur idiome est une combinai-
son élaborée de signes, de langage corporel el de Lélé-
pathie. Méme s'ils sont capables d’apprendre les langues
d’autres espéces, la pluparl des Polis Massans nent pas
les organes nécessaires pour les parler. Les rares d’entre

eux a étre dotés de cordes vocales sont généralement
des linguistes trés compétents.

Au sein de P'Alliance : les Polis Massans sont des sou-
tiens de longue date de I'Alliance Rebelle, mais rares
sont ceux qui prennent une part aclive a la lutte contre
'Empire. Ceux qui rejoignent les rangs de la Rebellion
le font en tant gue médecin, infirmier ou guérisseur.
Quelques intellectuels s'enrdlent parfois pour avoir
l'opportunité de visiter la galaxie et de renconlrer
d'autres espéces.

CAPACITES SPECIALES

Seuil de blessure : 8 + Vigueur

Seuil de stress: 11 + Volonte

Expérience de départ : 100 XP

Capacité spéciale : les Polis Massans commencent

le jeu avec 1 rang en Médecine. lls ne peuvent

cependant pas dépasser le rang 2 dans cetle com-
pétence a la création du personnage.

* Absence de cordes vocales : la pluparl des Polis
Massans viennent au monde sans cordes vocales,
quelgues rares individus faisant exception. Appelés
les « oraleurs » par leurs congénéres, ils sont
capables darticuler des sons d’une voix douce aux
résonances étranges. Lors de la création d'un per-
sonnage polis massan, un joueur peul dépenser 10
XP pour le doter de cordes vocales.

s Télépathie : les Polis Massans peuvent communiquer

a courte distance grace a une forme simple de télépa-

thie. Toute personne a porlée courte peut entendre

ce qui est dit ; seul un contact physique permet de
cibler un interlocuteur spécifigue.

" 9 @ @
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QUARREN

Les Quarren, originaires des profondeurs océaniques
de Mon Cala, forment un peuple pragmatique et atla-
ché a ses traditions. Depuis toujours, ils restent fidéles
a leurs coutumes et a leurs technologies tout en refu-
sant celles des autres espéces, en particulier celles
des Mon Calamari. Les premiéres renconlres enlre ces
deux peuples furent violentes. Au fil du temps, les Mon
Calamari sonl parvenus a imposer une paix relative en
tentant une expérience sociale assez radicale, mais les
Quarren, trés rancuniers, restent mefiants vis-a-vis de
leurs vaisins.

Physiologie : les Quarren sont des créatures amphibies
a la peau tannée allant de l'orange au brun orangé bien
gue guelgues individus, extrémement rares, puissent ar-
borer une couleur de peau inhabiluelle, telles que le vert

gris, le violet ou le rose. lls peuvent changer de couleur de
peau a volonké, mais ne le font qu'a l'occasion de leurs ri-
luels d’accouplement et refusent de manifester ce talent
en présence d'autres espéces. Leurs yeux, d'un lurquoise
intense, sont trés sensibles a la lumiére, car adaplés aux
profondeurs des océans de leur monde natal.

Les Quarren onl une téte triangulaire dotée de deux
crogs proéminents gu'entourent au moins quatre tenta-
cules préhensiles. Ces derniers leur servent a se nourrir,
mais également a ajouter a leur discours des nuances
trés subtiles qui passent en général inapercues des
autres espéces. Cette morphologie particuliere leur
vaut parfois le surnom de « tétes de poulpe », gu'ils
considérenl comme une grave insulte.

Les Quatren ont un corps élancé et musclé, parfai-
tement adapté aux couranls des profondeurs ocea-
niques de Mon Cala. lls mesurent entre 1,70 et 1,80
m et peuvent plonger jusqu’a 300 m sans appareillage
Leurs longs doigts se Lerminent par des ventouses, el
les exabiologistes s'accordent a dire qu'il s'agirail d’un
vestige de leurs ancétres aquatigues.

Société : les Quarren sonl des glres fiers qui manifestent
le plus grand respecl pour leurs innombrables coutumes
el traditions. Extrémement pragmatiques el conserva-
teurs, ils trainent une réputation d'égoisme et dimpré-
voyance due a leur passé houleux avec les Mon Calamari
Loptimisme et lidéalisme sont des concepts qui leur
sont étrangers el qu'ils considérent comme des margues
de naivete et de stupidite. lls detestent les changements
radicaux, particulierement lorsqu'ils se sententl [orces
d’agir contre leur volonte.

Leur philosophic est en grande partie responsable
des conflits qui les ont opposes a leurs voisins, les Maon
Calamari. Avanl de les rencontrer, les Quarren vivaient
dans les profondeurs océaniques de Mon Cala. En explo-
rant des zones plus proches de la surface, ils onl rencontre
les Mon Calamari. Se sentant menacés par la technologie
de ces derniers, bien plus avancée gue la leur, les Quarren
ont tenté de les chasser par la violence, mais ces oppo-
sitions tournérent généralement a lavantage des Mon
Calamari, ce qgui contribua a engendrer une méfiance et
Une rancune tenaces.

Souhaitant pacifier les Quarren, les Mon Calamari ont
opté pour une démarche atypigue. lls enlevérent loute
une génération d'enfants guarren a leurs parents pour
les élever dans leurs propres villes. Aprés une dizaine
d'annees passées a leur enseigner la philosophie, les
mathematiques et les sciences, les Mon Calamari les ren-
voyerent chez eux. Tandis gue les jeunes quarren faisaient




preuve d'un certain respect envers les Mon Calamari,
leurs ainés ne voyaienl dans 'opération gu'une tentative
de lavage de cerveau. Les voix discardantes disparurent
en meme temps gue les anciennes genérations, et I'expé-
rience mon calamari porta ses fruits lorsque les Quarren
2tablirent guelgues années plus tard leurs premiéres
relations diplomaltiques avec leurs anciens ennemis.

Tandis gue les Mon Calamari se tournaient vers
les etoiles, la plupart des Quarren préférérent rester
proches de leurs racines. lls voyaient les Mon Calamari
comme de doux réveurs inconscients, gui auraient
mieux fait de s'intéresser a la place qu'ils occupaient
sur la planéte gu'a celle gqu’ils pouvaient trouver dans
'univers. Lorsque les voyages interstellaires des Mon
Calamari attirérent I'attention de 'Empire, les Quarren
ne manquérent pas de faire remarguer a quel point ils
avaient eu raison et de blamer leurs voisins. On soup-
conne méme des dissidents guarren d'avoir saboté
les systémes défensifs de Mon Cala, permettant aux
Impériaux de s'emparer facilement de la planéte.

Maon Cala fut rapidement asservie, et les souléve-
ments des Quarren comme des Mon Calamari réprimeés
dans le sanga. Les Quarren n'ayant pas fui dans les pro-
fondeurs des océans furent enfermés dans des camps
de travail aux cttés des Mon Calamari. Les conditions
de vie etaient si atroces gue les deux espéces se relrou-
verenl soudées par une cause commune. Gréce a un
=ffart collectif de résistance passive suivi d’une rébel-
ion violente, ils parvinrent 4 chasser les Impériaux de
leur planéte.

Monde d’origine : Mon Cala est recouverle de vasles
océans aux riches ressources naturelles subaqguatigues,
3 la surface percée ¢a et |3 de petits archipels et de récifs
coralliens. On y trouve de vastes cités man calamari ba-
Ties en collaboration avec les Quarren, gui ont niché les
leurs dans des poches reculées du plancher ocgéanigue.
Ces derniers ont toujours préféré l'obscurité des profon-
deurs sous-marines, c'est pourquoi ceux qui s'installent
dans les villes Mon Calamari restent dans les quartiers
les plus éloignés de la surface. Méme si les Quarren s'ac-
crochent obstinément a leur passé, ils ne peuvent ignorer
a puissance de I'Empire et les dangers que représente
son inévitable retour sur Man Cala,

Langue : lc quarrenais est la langue natale des Quarren,
mais |a plupart d’entre eux apprennent a contrecceur, le
basic et le mon calamarien. Le quarrenais se compose
de gémissements aigus et de stridulations qui résonnent
parfaitement dans les profondeurs des mers. Toutefois,
cette langue se révelant difficile & vocaliser hors de
‘2au, ses locuteurs ne l'utilisent gu'au sein de leurs villes
sous-marines.

Au sein de I'Alliance : les Rebelles quarren sont relative-
ment rares. Comme ils rejettent l'idealisme, la noblesse
de la cause rebelle les laisse froids. Ceux qui rejoignent la
utte le fanl généralement pour assouvir une vengeance,
car Quarren et Mon Calamari ont beaucoup souffert sous
e joug impérial. Ce sont de féroces combatiants genéra
ement attirés par une carriere de Soldal, mais d'aulres

LES QUARREN ET LES MON
CALAMARI AU SEIN DE UALLIANCE

jouent de leur pragmatisme pour devenir d'excellents
Intendants, ou choisissent une lactique difféerente pour
lutter contre I'Empire en sorientant vers des carriéres
d'Agitateurs ou de Saboteurs.

CAPACITES SPECIALES

Seuil de blessure : 10 + Vigueur

Seuil de stress : 8 + Volonté

Expérience de départ : 95 XP

Capacité spéciale : les Quarren commencent le jeu
avec 1 rang en Neégociation. Ils ne peuvent cepen-
dant pas dépasser le rang 2 dans celte compétence
a la création de personnage.

¢ Amphibien : un Quarren peut respirer sous 'eau
sans malus, et ne souffre d’aucun malus de déeplace
ment lorsqu’il 8volue dans I'eaul.

= Jet d'encre : grice & une poche spéciale situge
sous leurs branchies, les Quarren peuvent cracher
une encre qui se disperse dans I'eau et génére brie-
vement un brouillard servant & géner les adversaires
ou a semer les predaleurs. Cetle capacité peut éga-
lement &tre ulilisée hors de I'eau, mais elle est alors
bien moins elflicace, car le jel doil Elre directement
dirigé sur 'adversaire. Une [ois par renconire, en
tant que broutille hors tour, un Quarren peut subir
2 points de stress pour ajeuter Il (ou Il W W sous
I'eau) a un test de combat effectué par un person-
nage a portée courte.

OPTIONS DES JOUEURS
BASTIONS DE LA RESISTANCE




VERPINE

Les Verpines sont des &tres insectoides hermaphro
dites connus pour leur affinité avec la technologie. lls
préferent eviter les conflits et résoudre pacifiguement
leurs differends. Les exobiologistes de loute la galaxie
continuent de se poser de nombreuses questions & leur
sujet, mais an considere qu'ils sont originaires du champ
d’astéroides de Roche, un amas [rés dense orbitant au-
tour de son é&toile d'une maniére étrangemenl ordon
née. La plupart des Verpines préférent ne jamais guitter
leur systéme solaire, mais guelques individus aventureux
sillonnent la galaxie en se faisant embaucher comme
mécanos, un metier pour lequel ils présentent de prodi-
gieuses prédispositions.

Physiologie : les Verpines sont des bipédes insec-
loides élancés aux membres fins comme des baguettes.
Degingandés, ils mesurent en moyenne 1,20 m. Leur vi-
sage est long el orné de deux grands yeux noirs au-des-
sus d'un museau court qui se termine par une pelite
bouche édentée. Deux antennes servant d'organes au:
ditifs emergent de parl et d’autre du crane. Elles sont
egalement sensibles aux ondes radio, que les Verpines
peuvent générer naturellement pour communiguer entre
eux. En dépit des apparences, ce mode de communica-
tion n'est en rien de la télépathie.

Les Verpines sonl recouverts d'une couche de chitine
presque &lastique. Cette carapace flexible est généra-
lement verte, mais les teintes varienl de l'olive terne a
un brillant vert moussu, que I'on Lrouve surtout chez les
jeunes spécimens. Malgré sa souplesse, cette carapace
est d'une étonnante résistance et fait office d'armure
naturelle particulierement efficace contre les coups de
griffes ou les armes blanches. Au fil des ans, lesplagues
usées ou endommagees se remplacent naturelle-
menl, a la maniére d'une mue.

Leur haute Laille et |a finesse de leurs membres donnent
aux Verpines une démarche gauche, en particulier lors-
qu'ils sont soumis & la gravite. lls peuvent toutefois faire
preuve d'une rapidité qui surprend les observateurs et
sont en revanche lrés a I'aise en apesanteur, car ils ont
I'habitude de travailler dans de telles conditions. Leurs
visages peu expressifs el leur langage corporel insectoide
laissent souvent une premigére impression trés étrange.
Les Verpines essaient souvent d’'adopter les attitudes des
espices qu'ils rencontrent, avec plus ou moins de succes,

Societé : la culture verpine est fondée sur un modele de
ruche, ol chaque membre contribue au bien-8tre de la co-
lonie. Les essaims de Verpines comportent entre vingl et
cent individus, mais certains dépassent le millier d'habi
tants, Chacun peut communiguer avec les autres membres
de son essaim grace aux ondes radio qu'il génére naturel
lement. Cela lui permet d’exprimer son opinion sur toutes
les questions imporlantes au sein de la colonie. Toutes les
opinions sont collectées et la majorité dégagee permet
de désigner instantanément la décision & prendre, et & la-
guelle chacun doit se soumettre,

Marqués par les pratiques communautaires de leur
espece, les Verpines gui s'aventurent hors de leurs colo-
nies se préoccupent loujours des opinions de leurs
camarades, surtout lorsqu'il s'agit de prendre de grandes




ions. Méme pour les plus insignifiantes, ils insistent,

lourdement, pour obtenir 'opinion de ceux qui
tourent. Les Verpines qui rejoignent ['Alliance
ont souvent beaucoup de mal a8 comprendre |e
nnement de la hiérarchie militaire, ol la prise de
n dépend d'un individu et non du collectif.

L=s Verpines ne s'intéressent pas a la guerre. S'ils ne
=ont pas pacifistes, ils favorisent néanmaoins la négocia-
n et le compromis, ne faisant appel a la force gu'en
rs recours. Selon la légende, ce rejet de la vio-
» leur viendrail d'une guerre civile ayant entraing la
uction de leur mande nalal dans un loinlain passe.
_=s exobiologistes et les historiens n'ant trouvé aucune

=issent a penser que le champ d'astéroides de Roche

Les Verpines sont également fascinés par la technolo-
== Leur expertise est inégalée et ils comptent parmi les
TaleUs INORIISUTS SN VAISIean Spaliaun de s galaie.

Jorent DRooier et amehorer » Wout te quiieur tomne
sous la main, méme si les résultats de leurs modifications
s'avérent parfois calamiteux. Malgré ce péché mignon,
les ingénieurs et les mécaniciens verpines sont des
membres d'équipage trés recherchés.

Monde d’origine : les Verpines viennenl du systeéme de
Roche et habitent le champ d’astéroides du méme nom.
La zone fourmille d'activité et les allées et venues entre
les differents astéroides sont incessantes. lls ont créé
de vasles colonies au sein d'astéroides de toutes tailles,
gu'ils onl ameénages pour pouvoir y vivre en y ajoutant,
entre aulres systeémes vilaux, une gravité artificielle et
des champs de répulsion. A premiére vue, 'agencement
de ces labyrinthes souterrains semble incohérent, mais
chague piéce joue un rdle bien défini,

Comme les Verpines respirent de 'oxygéne, les exobio-
logistes sont persuadés qu'ils sont originaires d'une pla-
1ele de type terrestre. On suggére parfois que le champ
d'asléroides serait le vestige de leur planéte d'origine,
planéte qui aurail été détruite au cours d'une hypothé-
tigue guerre civile. Les Verpines refusent de confirmer
e genre de spéculations et semblent éprouver la plus
zrande honte lorsqu'on les interroge sur cel événement
Je leur histoire.

Langue : |a langue des Verpines s'appelle loul simple-
ment le verpine, Elle peut tre parlée normalement ou
transmise grace a leurs ondes radio. | s'agit d'un idiome
iche en consonnes, parfaitement adapté a leur morpho-
logie insectoide, et que les autres espéces trouvent dif-
ficile & mailriser, mais pas impossible. De leur coté, les
Verpines peuvent facilement apprendre et parler le basic.

Au sein de l'Alliance : les Merpines soutiennent la
Rébellion, mais peu d'enlre eux s'engagent aclivement
dans le processus de restauration de la République.

LA CONNEXION VERPINE

En effet, pour eux, la négociation doit Loujours primer
sur la violence. Les Verpines ne craignent pas 'Empire
ni les conséguences d’une affiliation a I'Alliance, mais le
consensus collectif n'est pas encore assez marqué pour
qu'ils changent d’'opinion générale sur le sujet.

Les Verpines de l'Alliance occupent des postes tech
nigues, principalement dans la maintenance de la flotte
et dans la Recherche et le Développement. Quelgues-
uns sont agents de liaison ou négociateurs, el d'aulres,
de loin les moins nombreux, intégrent une unité
combattante.

CAPACITES SPECIALES

Seuil de blessure : 9 + Vigueur

Seuil de stress : 12 + Volonté

Expérience de départ : 80 XP

Capacité spéciale : les Verpines commencent le jeu

avec 1 rang en Mecanique. lls ne peuvent cependant

pas dépasser le rang 2 dans celle compélence ala
création de personnage.

e  Microvision : leurs yeux a facettes peuvent distin-
guer des détails microscopiques. Les personnages
verpines ajoutent [0 4 leurs tests de Perception.

¢ Communication par ondes radio : les Verpines

peuvenl émellre el recevoir des ondes radio, ce qui

leur permel de communiquer silencieusement avec
leurs congéneres et avec des comlinks spécialement
réglés situés jusqu’a 100 kilomeétres.

OPTIONS DES JOUEURS
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NOUVELLES ARMES

es armes sonl la pierre angulaire de toute organisation

militaire. La majeure partie de 'arsenal rebelle n'a rien
d'original, mais du fait de leur crigine ou de leur emploi,
certains engins sonl spécifiques aux unités au sein des-
guelles ils sont utilisés. Lorsqu'ils s'engagent, les soldats
rebelles aménent leurs armes personnelles, sont souvent
propres a leur plangte o a leur culture. L'arsenal de 'Al-
liance est donc assez héléroclile, mais les Rebelles ne
font jamais la fine bouche et ont appris a tirer le meilleur
parti de tout ce qu'ils reoivent.

BLASTERS

Les blasters constituent la grande majorité des besoins
en armes de toute force militaire moderne, et I'Alliance ne
fail pas exceplion. Si les blasters utilisés par les troupes
rebelles sont souvent d'origine et de fonctionnement trés
varies, ils n'en sont pas moins d'une efficacité redoutable
pour lutter contre les innombrables troupes de ['Empire.

BLASTER DE POCHE REGLABLE

Le blaster de pache réglable est une arme a puissance
variable facile a camoufler, Il est utilisé par les espions,
les informateurs et les agents rebelles infiltrés sur Ord
Gimmel. Toutefois, malgré ses fonctionnalités el sa dis-
crétion, il est handicapé par la faible durée de vie de sa
cellule énergétique.

Le tireur régle la puissance de 1 & 7, ce qui correspond
aux dégats gu'un tir réussi inflige a la cible, mais égale-
ment a la quantité de munitions utilisées. Si le réglage
dépasse le nombre de munitions disponibles, les dégals
sont reduits a ce nombre.

Quand un personnage en fouille un autre a la recherche
d'un blaster de poche réglable, ajoutez B & son test de
Perception.

CARABINE BOLA

Fabriquée & la main par un armurier spécialise, la ca-
rabine bola est une arme rare et unique en son genre.
Plusieurs de ses éléments, notamment le fat el la crosse,
sont en bois, ce qui alourdit I'arme mais permet aussi de
la personnaliser.

La caracléristigue la plus intéressante de la carabine
bola est son Lir. Son rayon laser transmel des particules
solides produisant un filet énergélique desting & immo-
biliser la cible. Leffet est trés courl, mais suffit parfois a
faire la différence, particulierement larsque le Lireur veul
echapper a des poursuivants.

DISRUPTEUR DE DROIDE
Le disrupteur de droide est une preuve frappante du
gotl des armuriers verpines pour les armes spécialisges.
Contrairement au blaster a ionisalion classigue, le disrup-
teur de droide tire un rayon d'énergie ionigue cohérente
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Carabine Bola

Blaster de poche réglable

i

qui fait griller les circuits et les processeurs. Les droides
neutralisés par cette arme sont a peu prés bons pour iz
casse, ce qui expligue pourquoi ils les craignent autant
que les créatures organiques redoutent les disrupteurs
classigues.

les vehicules et les vaisseaux sont négligeables, a moins
que le coup ne soit tiré a bout portant sur un point bier
spécifigue,

Contre une créature organique, le disrupteur de droige
est quasiment inopérant ; la victime ne subit donc au
dégat. Bricvement sous le choc, elle encaisse seulement
deux poinls de stress.

MATRAQUE DE COMBAT MON CALAMARI

La malrague de combat mon calamari est une arr
gnergétigue simple ressemblant a un sceptre nervu
Réservee aux officiers mon calamari, c’'est une arme se-
condaire efficace d’aspect inoffensif. Les nervures gra-
vées dans le manche indiquent le grade de son posses-
seur. |l existe des matragues de combat décorées de
maniére plus complexe avec des métaux précieux,
gemmes et des perles de krakana, mais ils sont réserves
aux membres de la famille royale.

De nombreux officiers mon calamari de [I'Alliance
Rebelle, dont |'amiral Ackbar, portent loujours (=
matrague qu'ils ont recue sur leur planéte.

LANCE BLASTER MON CALAMARI

Utilisée par les Mon Calamari pendant la bataille de Mon
Cala, la lance blaster est a la fois une arme a distance ==
une arme a de corps a corps. Concue comme une lance
avec fusil blaster intégré, elle fonctionne aussi bien sous
I'eau qu'a I'air libre.
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Cette arme est rare dans l'arsenal rebelle, mais beau-
coup d'anciens membres de la garde mon calamari choi-
sissent de conserver la leur lorsgu’ils rejoignent les rangs
de I'Alliance.

PISTOLET BLASTER LOURD
« RENEGADE » DE SOROSUUB

Le Renegade est le pistolet blaster le plus puissant ja-
mais congu par SoroSuub. Apprécié des pirates et des
contrebandiers, c'est une arme de taille imposante sans
étre encombrante. Sa fiahililé en fait également I'une des
armes de prédilection des troupes combattantes el navi-
gantes des Opérations Spéciales de I'Alliance. Sa porlée
est comparable a celle d'un pistolet blaster lourd clas-
sigue, mais sa puissance accrue est oblenue au détri-
menl de sa précision.

ARMES A PERCUSSION

Contrairement a 'Empire, I'Alliance ne peul s'offrir le luxe
de standardiser son arsenal avec des armes dernier cri.
Elle sappuie donc sur des technologies plus anciennes,
en particulier en ce qui concerne les armes a projectiles.
Ces dernieres sont fournies en grande partie par les alliés
extraterrestres de I'Alliance. Malgré leur aspect parfois
anachronique, leur efficacilé est indéniable.

FUSIL DUO-FLECHETTES DE-D1 DE SALUS

Maleré la mauvaise réputation que lui vaut son utilisa-
Lion par les assassins et les chasseurs de prime, le DF-D1
compte parmi les armes les plus célgbres de la galaxic.
Vu I'angle de dispersion des fléchettes et la gravile des
blessures qu'elles infligent (en parliculier dans des zones
denses), les dégats collatéraux sont inévitables. Les re-
présentants de l'ordre, locaux et impériaux, considérent
le simple port de cefte arme comme un grave délit, au
point qu'ils préférent tirer sans sommation dés qu'ils en
voient une.

Le double canon court du DF-D1 lance des fléchettes
pointues comme des aiguilles. La portée est relative-
ment faible, car les flechettes perdent rapidement de la
vitesse, mais elles se dispersent en nuges trés larges et
peuvent donc toucher plusieurs cibles a la fois.

Le DF-D1 est disponible en version autonome ou pour
armure eénergétigue. Cesl d'ailleurs 'arme principale des
armures énergetiques Léviathan. Les deux versions sont
identigues, mais la version intégrée est moins complexe et
ne peul étre utilisée sans les systémes de l'armure.

FRACASSEUR VERPINE

Le fracasseur verpine st une arme a distance utilisant la
technologie des champs magnétiques, a l'instar des ca-
nons electriques. 11 est silencieux, a part le craguement
genere lorsque ses projectiles en alliage métalligue fran-
chissent le mur du son. Les projectiles en eux-mémes
sont relativerment petits, mais la vitesse de 'impact est
telle gu'ils infligent des dégats cinétiques importants.
Leur portée effeclive est exceptionnelle.

Les fracasseurs existent en plusieurs configurations :
pistolel, fusil, mais aussi en versions plus lourdes desti-
nées aux snipers. Comme les Verpines sont pacifiques et
quils n'ont gue rarement recours a la violence, les fracas-
seurs ne sont produits gu'en petite quantité pour leurs
forces de sécurité interne. Cette arme rare, efficace et
dont il esk quasiment impossible de remonter la trace se
négocie a un prix exorbitant.

L'Alliance en a obtenu quelques modeéles aupras des
Verpines et les réserve a ses opérations les plus critiques.
Le lracasseur est une arme fragile qui doil étre soigneu-
sement entretenue. En cas de chute ou de choc, il cesse
de Tonctionner jusqu'a réparation. Lorsqu'un joueur uti-
lise un fracasseur, les tests de combat générant & 48 ou
% endommagent I'arme d'un cran, comme s'il avail été
touche par une arme dotée de 'attribut Briseur (cf. page
1685 du livre de régles de L’Ere pE La REBELLION].

P

A

Lance blaster mon calamari

=

Fusil fracasseur verpine

« Renegade » de Sorosuub
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EXPLOSIFS

Dans un conflil, les explosifs sont indispensables. Qu'il
s'agisse de bombes ou de munitions plus spécialisées,
les Rebelles en font usage dans des opérations de loute
sorte aux gualre coins de la Galaxie.

GRENADE ETOURDISSANTE SPORE/B

Produite par Czerka Arms, la grenade élourdissante
Spore/B neutralise I'adversaire a I'aide de spores élour-
dissantes. Comme les spores se Lransmettent par voie
aérienne, cette grenade est inefficace conlre des cibles
portanl un masque respiratoire ou une combinaison
étanche. Contre des cibles non prolégées, en revanche,
son efficacité s'avére redoutable, voire mortelle.

La détonation libére une nuée dense de spores &tour-
dissantes qui pénétrent dans le systéme respiratoire
de la victime et ralentissent I'apport d'oxygéne dans
son sang, la plongeant dans l'inconscience. La grenade
Spore/B est présentée comme sublétale, mais certaines
personnes succombent parfois d'insulfisance respiratoire
aprés leur exposition aux spores.

Chaque lois guun personnage est touché par celle
arme (méme s'il n‘encaisse aucun degat), il doit lancer un
da @. Un resultat autre que § signifie qu'il est normale-
ment affecté par la grenade. En cas de ¥, le personnage
=ncaisse aussitot six points de stress el se met a suffo-
guer. Un test de Médecine Difficile (¢ € ) doil &tre
effectué pour gque le personnage recommence  respirer
normalement.

Malgré ses défauts, de nombreux espions continuent
d'utiliser la Spore/B contre ['Empire.

LANCE-TORPILLES MINIATURE
DES DEFENSES MON CAL

Le lance-torpilles miniature des défenses mon cal est une
arme portative congue exclusivement pour les combals
sous-marins. Inspiré d'un modeéle intégré a une armure
lourde, la version portative est considérée comme une
arme d'appui pour escouade.

Doté d’un chargeur double, ce lance-torpilles peut
drer des mini-torpilles antipersonnel et toute une
samme de torpilles spécialisées. Les torpilles ne sont
pas téleguidées, mais elles sont néanmoins d'une pre-
cision redoutable, surtoul entre les mains d'un tireur
expérimente.

Le lance-torpilles miniature n'est efficace que sous
I'eau. Tenter de s'en servir hors de T'eau améliore 2 dés de
difficulté de Lous les tests de combat. Le profil fourni cor-
respond aux torpilles par défaut. Si un joueur utilise des
torpilles spécialisées, il remplace les valeurs de dégats,
de niveau de critique, de portée et les attributs d'arme
par ceux de l'arme spécialisée. Dans tous les cas, 'arme
conserve I'attribut Encombrant.

Antipersonnel : les mini-torpilles antipersonnel fonc-
tionnent comme des grenades & fragmentation a longue
portée. | s’agit du modele standard de |a plupart des uni-
tes mon calamari.

Encre : ces mini-torpilles sont égquipées d'un réservoir de
liguide noir opague gui se répand en nuage au moment
de la détonation. Lencre obscurcit 1a vision, géne la visée
et désoriente les personnes prises dans le nuage. Ce der-
nier peut persister jusqu'a quatre Lours, voire beaucoup
plus dans des eaux particuligrement calmes.

Etourdissant : mélant explosion el flashes lumineux,
cette version est particulierement efficace sous I'eau.

Filet : cette version est congue pour immobiliser sa cible.
La détonation libére quatre poids reliés a un filet central.
Les poids s’enroulent autour de la cible et I'empéchent
de bouger.

lonique : spécialement étudiées pour affecter les droides
el les vehicules, les mini-Llorpilles ioniques ont démontré
leur efficacité lors de la bataille de Mon Cala.

Perforant : les mini-torpilles perforantes sont congues
pour ne viser gu'une seule cible. Dotées d'une charge
creuse, elles sonl efficaces contre les veéhicules légers et
les organismes de grande taille, mais sont surdimension-
nées pour les cibles de taille humaine.

ARMES DE
CORPS A CORPS

Les armes de corps a corps sont omniprésentes dans
la galaxie, vestiges d'une épogue lointaine ol la guerre
était une alfaire de combats rapprochés. Les guerres
modernes se déroulent en grande partie a distance,
mais les affrontements au corps a corps sont encore
maonnaie courante.

CAPE ETOURDISSANTE
KOROMONDAIN SVT-300

A premiére vue, la cape étourdissante Koromondain SVT-
300 ressemble a une banale cape thermique aux jolis
reflets métallisés. Ces reflets sont produits par des fibres
spéciales générant une charge électrigue concentrée sur
la surface de la cape. En appuyant sur un bouton camou-
fle dans san agrafe, le porteur active le champ électrigue
et toute personne touchant la surface extérieure de la
cape regoit une intense décharge.

Congue comme une arme défensive, la cape étour-
dissanle peut s'avérer Lrés utile en cas de saisie d'un
adversaire.

Si le porteur de la cape est la cible d'une attaque de
Pugilat ou de Carps & corps, son agresseur encaisse 7
points de stress, Cet effel consomme I'une des charges
de attribut Munitions Limitées de la cape.

Une fois les trois charges épuisées, la cape nécessite
un temps de recharge de trois minutes avant de pouvoir
élre réutilisée.

C5-12 STUN MASTER DE SOROSUURE

Produit par SoroSuub et arme favorite de nombreux
Sullustéens de lAlliance, le CS-12 Stun Master est I'une
des armes non |&tales les plus répandues de l'arsenal
rebelle. Efficace malgré sa petite taille (il tient dans la
main), il est facile 4 camoufler el son port est 1égal sur la
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TﬂBLE 3- 2 ARMES DE EURPS A EURPS
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plupart des systémes. Cerise sur le galeau, il est fabriqué
avec des matériaux standards et echappe donc aux dé-
Lecteurs d’armementls classiques.

De la forme d'un petit cylindre de guinze centimatres,
le Stun Master est équipé de treize pointes placées sur
son extrémité circulaire. |l suffit de les mettre au contact
d'un ennemi et d'activer I'arme pour déclencher une
décharge électrigue silencieuse qui désoriente la victime,
voire la plonge dans linconscience.

Ajoutez Il aux tests de Perceplion d'un personnage
pour trouver le Stun Master lors d’une fouille au corps.

LANCE DE CORAIL MON CALAMARI

La lance de corail est une arme ancestrale des Mon
Calamari. Malgré son statut cérémonial, elle est trés effi-
cace en corps a corps, combinant les effels d'une lance
de force et les qualités de I'artisanat mon calamari. La
lame de cette arme est taillée dans un corail particulia-
rement dense que I'on ne trouve que sur Mon Cala. Une
fois la forme générale de la lame dessinge, son fil est
alfile a l'aide de laser spéciaux jusqu'a le rendre quasi
monomoléculaire, ce qui permet & la lame de ne jamais
s'emaousser,

Les lances de corail sonl fabriquées a la main et
chaque pigce esl unigue. On les décore souvent de sym-
boles représentant le rang et la famille de leurs proprie-
taires. Pour les étrangers, recevoir une lance de corail est
un grand honneur. C'est un symbole de lien éternel qui va
au-dela des différences entre les espéces.

LANCE ENERGETIQUE MON CALAMARI

Arme de prédilection des Chevaliers mon calamari du-
rantla Guerre des Clones, |a lance energétique est 3 l'ori-
gine destinée aux unités montées. Equipée d'un géne-
rateur d'impulsions électromagnétiques et concue pour
étre utilisee contre les droides et les vehicules, elle reste
touteflois trés efficace contre les cibles organiques.

Les anciens Chevaliers mon calamari ont conserve
leurs lances et s'en servent en combat monté contre les
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vehicules et les droides. Reflet de I'excellence de'la
valerie mon calamari, la lance symbolise leur engs
menl envers leur peuple.

S'il est montg, le porteur de la lance énergétique peu:
utiliser la Vigueur de sa monture plutot que la sienne pour
delerminer les dégals causés par I'arme. il est & pied
lance énergétique est dotée de I'attribut Encombrement =2

ARMURES

Larmure représente bien souvent le dernier rempar
contre 'ennemi. LAlliance el I'Empire utilisent des ar-
mures a des flins de protection, mais celles des stor-
mtroopers d'élite Impériaux servent également de sym
bole de terreur.

ARMURE ENERGETIQUE LEVIATHAN

Concue par les Mon Calamari pour les opérations mi
taires sous-marines, cette armure est trés répandue au
sein de I'Alliance. Les Rebelles I'utilisent notamment lors
de missions visant des installations impériales aguz-
tiques. Elle protége des effets de la pression lors d
opéralions en profondeur et offre une force de fraj
conseéquente grace a son fusil lance-flecheltes et & sc
mini lance-torpilles integrés.

Creeée a l'origine pour les Mon Calamari, l'armure
Léeviathan peut &tre fabriguée sur mesure et adaptée 2
la morphologie d'autres espéces. Comme les vaisseaus
spatiaux mon calamari, chague armure Léviathan sz
une ceuvre d'art et il n'en existe pas deux identigues.

Un personnage portant une armure Léviathan non
adaplée & sa physiologie améliore 1 dé de difficulié de
ses lests d'Agilité el de Vigueur.

L'armure Leviathan est parfaitement élanche et disposs
d'un respirateur intégre (cf. page 196 du livre de rég
de I'ERe DE LA REBELLION] ainsi que des amélioralions sui-
vantes : un systeme d'isolation au froid, un disposit
oplique -ameélioré et un dispositil de renfort musculairs
(cf. page 206 du livre de régles de LERe b 1A REBeLLION]




Ces accessoires sont inamovibles. Chaque armure est
ggalement équipée d'un lance-ltorpilles miniature mon
cal et d’un fusil duo-flechettes DF-D1.

COMBINAISON POLIS MASSANE

Les Polis Massans revétent des combinaisons moulantes
dans leur vie quotidienne, Elles les prolégent contre les
blessures et leur permel d'avoir en permanence tout le
nécessaire a porlée de main grace a leurs nombreuses
poches, boucles et accroches,

Toules les combinaisons polis massanes sont équipées
d'une minuscule tige éclairante rouge multidirectionnelle
placée sur la tBte ainsi que d'une ceinture multi-usages
intégrée (qui augmente de 1 point le seuil d'encom-
brement du porteur). Les combinaisons sont générale-
ment concues pour la physiologie spécilique des Polis
Massans, mais ces derniers en fabriguent également des
versions adaptées a d'autres especes.

ULTRAMAILLE DE FIBRES VERPINE

Uarmure ultramaille de fibres est la proteclion stan-
dard des gardes coloniaux verpines. [l s'agil d’une ver-
sion améliorée de la maille en fibres, avec un tissage plus
dense offrant une résistance accrue. Cest une combinai-
son flexible et non une simple piéce pectarale, Une petite
natterie lui fournit le courant &lectrique qui lui confére sa
rgidite exceptionnelle.

Les Verpines exportent leurs armures depuis des
sigcles et on en Lrouve dans de nombreux mondes de
lz Bordure Extérieure. |'armure ultramaille est trés pri-
sée des agents rebelles : d'un clic, ils peuvent transfor-
mer une confortable protection en un véritable blindage.

Enclencher ou couper larmure nécessile une
manceuvre, Lorsqu'elle  est activée, son  porteur
gagne +2 en défense, mais un personnage peut dépen-
ser £2 2 ou @ lors d'un Lest de combat contre le por-
teur pour mettre I'armure hors service. Dans ce cas, elle
ne peut plus tre réactivée avant la fin du combal.

MODIFICATIONS

Il est rare gue I'Alliance ne modifie pas le matériel qu'elle
recoit. Les troupes rebelles sont éqguipées d’armes
de série, mais les améliorations gu'elles regoivent leur
donnent une personnalité propre.

REDUCTEUR DE SIGNATURE

LUEmpire et le secteur de la sécurité de la galaxie utilisent
des scanners capables de détecter des composants de

TABLE 3-3 : ARMURES
Type i

Armure
énergétigue
Léviathan

N

toutes sortes. Méme démontes, les blasters et la plupart
des armes a feu restent détectables & cause des tech-
nologies et des matigres spécifiques qui leur conflerent
leur efficacilé.

Pour éviter gu’'une arme soit détectée, il est pos-
sible d'apporter des modifications qui camoufient ou
atténuent |a signalure de ces composants. Si elle ne
peul rien contre la fouille corporelle, la réduction de
signature diminue de maniere significative 'efficacité
des scanners. Malheureusement, cette modification ne
peut se faire que sur des armes d’'un encombrement
de 3 ou mains.

Modales typiques : modéles proprigtaires

Effets : ajoute 2 dés de difficulté aux tests visant a dé-
tecter 'arme en faisant usage d’un scanner. A cause du
masquage utilisé sur differents élémenls de I'arme, cette
modification ajoute Wl a tous les tests de Mécanigue re-
quis pour sa maintenance

Mods possibles : aucun

Emplacements nécessaires : |

Prix : 1000 crédils

15000 | 5

|

Armure énergélique Leviathan | ! g i
e . ! {ei ! ! |
Combinaison palis massane | 0 1| 300 T L} 6 l
Ultramaille de fibres verping 0 I | %000 | & 2 5 |
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SILENCIEUX POUR BLASTER

Les blasters sont par nature aussi bruyants que dévas-
tateurs. L'Alliance Rebelle dispose d'une vaste gamme
d'armes plus ou moins silencieuses, mais aucune n'est
aussi répandue que le blaster. C'est pour cette ral
gu'a été mise au point une modification relativement
simple permettant de réduire le vacarme du fir au déir-
ment de la portée et de |a puissance.

Le bruit généré par un blaster se produit lorsgu’ur
agent convertisseur agile un gaz a haule teneur éne
tique qui est ensuite concentré par le module de tir.
ralentissant l'injection du gaz et en modifiant le moduls
de tir a 'aide de déflecteurs, il est possible d’atténuer de
maniére significative le volume sonore. Toutefois, comme
les assassins agissent généralement de Lrés prés, la por
tee Importe moins gue les dégals infligés. Cel accessoirs
ne peut &tre utilisé que sur des pistolets blasters.
Modéles typiques : Silencieux Merr-Sonn DS
Silencieux Czerka « Whispershot »

Effets : ajoute Il M aux ftests de Perception ou de
Vigilance effectués pour localiser un Lireur embusgueé ut
lisant un blaster éguipé d’un silencieux

Mods possibles : aucun

Emplacements nécessaires : |

Prix : (I) 750 crédits

SYSTEME DE VISEE ELECTRONIQUE

Il s'agit d'un petit dispositif électronique placé sur uns
arme a distance et qui projette une croix de visée holo-
graphique un meétre devant le canon, améliorant la pr
cision el réduisant le temps de visée. Malheureusement
I'hologramme est assez visible, surtout dans le noir ou
dans des conditions de faible luminosité. Cet accessoirs
peut étre utilisé sur nimporte quelle arme a distance
susceptible d'accueillir un systéme de visée.

Modeéles typiques : Systéme « True-Site » de SoroSuub
Effets : une fois par tour a portée courte, permet au t-
reur de viser au prix d'une broutille. Retire 1 dé de dif-
ficulté des lesls de Perception pour repérer le tireur en
cas de faible luminosité

Mods possibles : Attribut d’'arme [Précis +1) [1]
Emplacements nécessaires : |

Prix : 500 crédits

TABLE 3-4 : KITS 'ARMES

Reducteur de signature

. Silencieux pour blaster

| Sysleme de yisee glectronique | 500
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NOUVEAU
MATERIEL

l 'Alliance a besoin d'éguipements en tout genre pour
survivre. Qu'il s'agisse de systémes de communica-
tion demier cri, de droides rafistolés ou d'ordinateurs
de visée trafiqués, les Rebelles fonl loujours avec les
moyens du bord. La provenance el I'age de leur équipe-
ment sont extrémement disparates.

COMMUNICATION

Le matériel de communication est crucial pour
I'Alliance. Pour assurer la bonne marche des opéra-
tions, il est indispensable de garder le contact avec les
innombrables cellules de résistance ou avec |les vais-
seaux de la Flotte Rebelle,

TRANSMETTEUR IMITATEUR
Depuis des années, I'Alliance utilise ces appareils bricolés
pour tromper I'Empire. A Toriging, les transmetteurs imi-
tateurs; plus couramment appelés Tl, élaient composés
d'un Verbocerveau de dreide de protocole, d'un module
vocal [si possible du méme droide) et d'un datapad aux-
guels le conslructeur ajoutait tout ce qui lul tombait sous
la-main. Lutilisateur tapait sur un clavier ce qu'il voulait
faire dire au transmetteur ou pronongait les mots & haute
voix dans un micro. Le Tl ayant démontré de son utilité,
I'Alliance a commencé a le produire en petite quantité,

Un TI peut reproduire 4 peu prés n'importe quelle
voix organique des lors qu'un echantillon est disponible.
Lorsqu'on I'entend dans un comlink, la voix reproduite
est quasiment impossible a distinguer de celle d'origine,
mais tout dépend de la qualité de I'échantillon vocal et
des tournures de phrases choisies par I'utilisateur.

Lorsqu'un joueur utilise un TI pour imiter quelqu'un, il
peut améliorer 1 dé de ses tests de Charme, Coercition,
Commandement, Négociation et Tromperie.

MODULE VOCAL POLIS MASSAN

Les Polis Massans étant muets, ils se servent de modules
vocaux semblables aux vocabulateurs droides pour com-
muniguer avec les aulres espéces. En effet, la « téle-
pathie » dont ils se servenl entre eux peut déstabiliser
ceux de leurs interloculeurs qui n’y sont pas habitués.
Lorsgu'un Polis Massan veul [aire preuve de courtoisie
envers un invité ou un associé, il utilise donc un petit boi-
tier électranique.

La traduction de la pensée de |'utilisateur en paroles
se fait par le hiais d’une simple connexion neuronale éta-
blie grice a des électrodes non invasives. Le boitier pro-
pose un vasle cholx de voix préprogrammeées. La voix
par défaut-a un limore trés métallique rappelant celui
d’un droide el l'utilisateur en régle le volume par la pen-
sée. Les Polis Massans qui se servent reguligrement d'un
module vocal le fixent & leur combinaison pour 'avoir
toujours & portée de main.

TABLE 3-5 : MATERIEL ET EQUIPEMENT

Matériel de communication

| ! |
| Comlink verpine i i 6 |
Maodule vocal polis massan ' 50 1o 6 |
| | — |
| Transmetteur imitateur 1400 | 4 6 |
Transmetteur PAR 100 | 2 7

Interface cyborg/draide
MNeurp-5aay

Slockage de données Swift
8B

| | !

Droide &clairaur SoraSuub

« Wanderer » 4200 i 6
i Droide foreur Q-4 2008 5

oroide médcal C4 20000 8
F ook detfmomanie Roche. o eS8 e ]

série Siak : | .
Drane travailleur Roche 19 : J000 - 3 i

| Bandeau verpine I G |
! E\%otteslsauteuses R82 3000 3 G
| Aratech |
i ..................................
i Brancrlie organigue mon 200 | 1 s |
| calamari f

| Gants adherents verpine i 250 . 6 |

TRANSMETTEUR PAPRP

Un transmetteur PAP (point a point) est un systéme
de communication personnel multicanal capable de
[ransmettre un signal audio a une portée maximale de
vingt-cing kilométres. De failles et de Lypes variés, les
transmetteurs PAP étaient trés utilisés a 'epoque de la
République, mais des méthodes de Lelecommunication
plus puissantes les onl depuis délronés.
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Malgré I'obsolescence de la technologie, on Lrouve
des relais de transmission sur de nombreux Mondes
du Noyau et les liaisons PAP restent le seul mode de
communication sur de nombreuses planétes primitives.
Comme la plupart des appareils modernes sont inca-
pables de repérer les transmissions PAP, I'Alliance utilise
frequemment cetle méthode pour échapper a la surveil-
lance impériale. Si I'on v adjoint des appareils de cryp-
tage PAP pouvant colter jusqu'a 1000 crédits, les mes
sages transmis par ce systéme de transmission archaigue
deviennent presque indéchiffrables.
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COMLINK VERPINE

Les ondes courtes utilisées par les Verpines sont indé-
tectables pour les autres espéces. Aprés de nombreux
gchecs, I'Alliance a réussi a mettre au point un comlink
eémettant sur la frequence des Verpines et permettant
d'intercepter leurs communications et de les contacter
dans un-rayon de 100 kilomélres.

Les signaux recus par un comlink situg a proximité
d’'une colonie verpine sont incompréhensibles, car ils
retransmettent les conversations simultanées de tous les
membres de la colonie. Pour une efficacité optimale, il
vaul donc mieux utiliser le camlink avec un pelit groupe
de Verpines el loin d'une colonie.

Les Verpines sont toutefois capables de contrdler
les fréequences sur lesquelles ils émettent, a la maniére
d’'un humain qui module le ton de sa voix. Les Verpines
peuvent ainsi choisir entre différents « canaux » sur les-
guels il esl possible de régler le comlink, ce qui permet
de lenir des conversations privées méme au sein des
plus vastes colonies.

CYBERNETIQUE

Maleré I'impopularité dont souffrent les cyborgs dans
I'ensemble de la galaxie, I'Alliance ne crainl pas de faire
appel a la cybernétique. Les implants sont généralement
indétectables & |'ceil nu el offrent un avantage substan-
tiel aux dissidents.

INTERFACE CYBORG/DROIDE
NEURO-SAAV

Linterface cyborg/droide Neuro-Saav est une ame-
lioration cybernétiqgue qui doit &lre utilisée avec
un implant cognitif (voir p.190 du livre de régles de
L'Ere pe LA ReeeLLion). Un cyborg qui en est équipé
peut se brancher sur un droide pour communiquer
avec lui et avoir accés a sa mémoire. Ces interfaces
sont trés utiles a I'Alliance, particulierement pour faire
parler les droides impériaux capturés.

Ce dispositil permel d'améliorer un dé d’aplitude de
tous les tests d'Informatique visant & accéder a des infor
mations gue le droide ennemi ne veut pas réveler.

STOCKAGE DE DONNEES SWIFT 78B

Le stockage de données Swift 78B est un petit implant
cybernetique discret. Utilisé par les messagers qui savent
qu'ils risquent d'etre fouillés, ce systéme dispose d'une
capacité de mémoire équivalant a quatre datapads clas:
siques. Le port de connexion est caché sous un petit
boul de chair synthétique, généralement dans la cheve-
lure. Il Taul noter gque ce systéme de données est indé-
pendant et gue son porleur ne peul niy accéder, ni en
madifier le cantenu,




vy i

LAlliance se sert de cel implanl pour transmettre en
toute discrétion de vastes quantités de données sen-
sibles & ses bases ou a ses avant-postes. Ce dispositil a
2galement |a faveur des organisations criminelles et des
messagers indépendants.

DROIDES
Les Rebelles complent dans leurs rangs d’innombrables

droides de toutes sortes qui sont aussi indispensables a
I'Alliance que ses membres de chair et de sang.

DROIDE DE MAINTENANCE
SOROSUUR G2 [RIVAL]

De conceplion sullustéenne, le G2 est fabriqué par
Sorosuub. Construit pour la maintenance de vaisseaux
spatiaux, il est communément employé comme pilote
ou guide touristique sur des navettes civiles. Surnomme
« |'nie » & cause de ses pattes écartées, de son long cou
et de sa démarche bancale, le G2 est doté d'un carac-
tere fantasgue ek peut se montrer excessivement bavard.
Avec le Lemps, il développe également un sens de 'hu-
mour trés personnel et multiplie jeux de mots el blagues
douteuses.

Dans I'ensemble, le G2 est apprécié de ses proprié-
faires comme des touristes dont il s'occupe. Il n'est pas
rare de voir des G2 utilisés comme droides de compa-
gnie. La production a toutefois &té interrompue, lorsque
les dirigeants des grandes compagnies ant décidé qu'ils
perdaient de largent avec ce robot plus doué pour
bavarder gue pour travailler.

o]
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Compétences : Astrogation 2, Connaissance (Bordure
Extérieure] 1, Connaissance (Mondes du Noyau) 1,
Informatique 3, Mécanique 3, Pilotage (espace) 2
Talents : aucun

Capacités : Droide (ne respire pas, ne mange pas et ne
boit pas, et peut survivre dans le vide ou sous l'eau ; im-
munisé contre les poisons et toxines)

Equipement : aucun

DROIDE ECLAIREUR SOROSUUB
« WANDERER » [RIVAL]

Le « Wanderer » est 'un des nombreux drofdes éclaireurs
utilisés pour capturer des animaux sauvages destings a
la recherche. Equipé de puissants blasters étourdissants,
d'un pholorécepteur rolalil et d'une programmation
axée sur la medecine et |a reconnaissance, ¢'est un outil
idéal de collecte d'informations. De nombreux modeles
sont utilisés a des fins d’espionnage. Haut de deux

mélres, il se présente sous la forme d'une petite sphére
entourée de huit pattes longues et fines. Le Wanderer est
rapide et agile, mais les modules de médecine et de re-
connaissance occupent presgue Loul son espace inté-
rieur, ce qui ne laisse que peu de place a une matrice de
personnalité. Ce droide est donc d'une compagnie assez
terne, mais il est apprécié pour la finesse, la profondeur
et la justesse des données qu'il recueille.
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Compétences : Discrétion 2, Distance (armes 1égéres) 1,
Perception 3, Survie 3

Talents : Chasseur 1 {Ajoute [T] a tous les tests de com-
pétence lors dlinteraction avec les animaux sauvages,
y compris les lests de combat, Ajoute +20 5 tous les
jets de blessure critique contre les animaux), Vivacité (ne
subit aucun malus pour se déplacer en terrain difficile)
Capacités : Droide (ne respire pas, ne mange pas et ne
boit pas, et peut survivre dans le vide ou sous I'eau ; im-
munisé contre les poisons et toxines)

Equipement : blaster eétourdissant (Distance [armes
legeres] ; degats 6 ; crilique - ; porlée courte ; Dégats
elourdissants)

DROIDE DE PROTOCOLE
ROCHE SERIE SIAK [RIVAL]

Suite & l'échec cuisant du drone travailleur JS, les
Verpines ont créé un nouveau droide de protocole radi-
calement different. Roche a embauché des consultants
humains pour faire en sorte que la conception du chassis
el de la personnalité du droide soit plus adaptée a une
clientele mammilére.

Le Siak est d'un abord sérieux et aimable, capable
de discuter pendant des heures sur & peu prés tous les
sujets. Son allure est beaucoup plus humaine que celle
de son prédécesseur, tout en conservant des caractéeris-
tigues verpines marquées. La série Siak est l'un des plus
grands succeés commerciaux de Roche.

T | o ] CRUSE |

Compétences : Charme 3, Connaissance (éducation) 2,
Connaissance (Xénologie) 3, Negociation 3

Talents : aucun

Capacités : Droide {ne respire pas, ne mange pas el ne
boit pas, et peul survivre dans le vide ou sous I'eau ; im-
munisé:cantre les poisons et toxines)

Equipement : aucun
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DROIDE FOREUR Q-4 [SBIRE]

Construit par Quarren Industries sur Mon Cala, le foreur
0-4 est un petit droide cylindrique de 70 centimétres de
long et de 20 centimétres de diamétre. Mi par un répul-
seur, il perce la roche sédimentaire et la terre a I'aide de
lasers de forage. |l repére les veines de minerai grace 3
sesdetecteurs. Une fois le minerai localise, le Q-4 céde 1a
place a des droides spécialisés dans 'extraction.

surnomme « droide taupe » par les mineurs, le Q-4 est
loujours de bonne humeur et s'atlaque a la tache avec
entrain. Malgré son efficacité, il est d'une intelligence
limitée el a souvent les yeux plus gros que le ventre s'il
n'est pas régulicrement surveillé, Les Q-4 sont ulilisés au
sein de petites éguipes et déployés en grandes forma-
tions pour localiser le minerai. lls sont aussi a I'aise sous
I'eau qu'a l'air libre.

Compétences [en groupe uniquement) : Distance
(armes légeres), Perception

Talents : aucun

Capacités : Droide [ne respire pas, ne mange pas et ne
boit pas, et peut survivre dans le vide ou sous I'eau ; im-
munisé contre les poisons et toxines)

Equipement : laser de forage industriel [Distance [armes
legeres] ; dégats 6 ; critigue 3 ; portée au contact ;
Perforant 4), scanners de roche (O [ aux lests de
Perception visant a localiser des gisements de minerai)

DROIDE MEDICAL CT-4 [RIVAL]

Le droide meédical CT-4 est fabriqué par Polis Massa Pria
Assemblage et n'est & peu prés utilisé que sur sa planéte
d'origine. Il ressemble beaucoup au droide sage-femme
EW-3, mais son utilisation est d'ordre plus général.
Quelques unités ont été pretées a l'Alliance et servent en
grande majorité dans la Flotte Rebelle.

Spécialisé dans I'application du bacta, le CT-4 connail
les particularités physiologiques de milliers d'especes
intelligentes. Malgré son caraclére doux et réfléchi, sa
petite taille et sa forme non-humaine ne mettent pas les
patients aussi a I'aise que le droide chirurgical 2-1B,
plus courant.

Compétences Connaissance  [Xénologie) = 3,
Informatique 1, Médecine 3, Perception 2, Sang-froid 1
Talents : Chirurgien 1 (guand le droide effectue un test
de Medecine pour aider un personnage a soigner ses
blessures, celui-ci élimine 1 blessure de plus), Spécialiste
du pbacta 2 (les patients éliminent 2 blessures supplé-
mentaires lorsgu'ils se reposent dans une cuve & bacta
ou dans un centre de soins a long terme)
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Capacités : Droide (ne respire pas, ne mange pas et ne
boit pas, el peut survivre dans le vide ou sous 'eau ; im-
munisé conlre les poisons et toxines)

Equipement : applicateur de chair synthétique [peul
administrer une dose de chair synthétique cing fois par
séance de jeu), outils de diagnostic et de chirurgie inté-
grés [comptent comme un médipack et un stimpack pou-
vanl étre utilisés une fois par séance de jeu)

DRONE OUVRIER ROCHE J9 [RIVAL]

Malgre ses qualités, le J9 fut un échec commercial
retentissant. Le surnom de « drone ouvrier » dont ce
droide de protocole est affublé a induil en erreur les
acheteurs potentiels, qui en ont conclu qu'il s’agissait
d’un droide Lravailleur classique. De plus, son aspecl in-
sectoide et sa personnalité Lerne manguaient d'attrait
pour les espéces mammiferes, Les Verpines ont tenté
de le proposer a d’autres espeéces insectoides, sans plus
de succes.

La plupart des J9 &coulés ont &té affectés a des taches
manuelles mal adaplées a leur programmation avancee.
Le JS9 compte donc parmi les droides ouvriers les plus
intelligents du marché. Sa personnalité a toutefois ten-
dance a s'aigrir avec le temps, sans doute décue de voir
ses capaciles élre sous-exploitées.

L'Alliance a achelé un grand nombre de J9 en surplus
directement sur Roche. Séduils par les qualités de ce
madele et voyant qu'il étail bien plus qu'un simple droide
ouvrier, les Rebelles les ont affectés a des missions d'in-
terprétarial et d'analyse. Jusgu'ici, Pexpérience s'est
genéralement révélée concluante.

Compétences : Charme 1, Connaissance (&ducation) 4,
Connaissance (Xénologie] 3, Négociation 2

Talents : aucun

Capacités : Droide (ne respire pas, ne mange pas et ne
boit pas, et peut survivre dans le vide ou sous I'eau ; im-
munisé conlre les poisons et toxines)

Equipement : détecteurs olfactifs et micro-ondes (ajoute
[T [ aux tests de Perception)

OUTILS

L'Alliance est un creuset de cultures et ses membres
apportent leurs connaissances et leur matériel lors-
qu’ils rejoignent les rangs des Rebelles. Certains de
ces oulils se sont révélés si utiles qu'ils sont désormais
d'usage courant.

BANDEAU VERPINE

Aulre invention des Verpines, ce bandeau envoie de pe-
Lites impulsions électrigues aux zones du cerveau contra-
lant le sommeil et permet a son porleur de rester éveille
pendant de longues périodes.




Un personnage €quipé de ce bandeau n'est pas neu-
tralisé lorsqu’il dépasse son seuil de stress. Pour chaque
point encaissé au-dela de son seuil, il subit également
une blessure et reste désorienté tant gu'il ne redescend
pas sous son seuil.

BOTTES SAUTEUSES R82 D'ARATECH

L'Alliance utilise ces boltes, trés prisées des sportifs, pour
atteindre des zones difficiles d’accés pendant I'explora-
tion de nouvelles plangtes. Elles sont dotées de deux ge-
nérateurs de répulsion et de réacteurs permettant de
boendir ou de llotter jusqu’a une hauteur de frente-cing
métres sur de courtes distances.

Un personnage équipé de bottes sauteuses est consi-
déré comme un vehicule aux caractéristiques suivantes :
Cabarit 1, Vitesse 2, Maniabilité -1, Seuil de stress méca-
nigque 3. Elles ne peuvent fonctionner qu’en atmaosphére,
sont limitées a une altitude de 35 meétres et nécessitent
la compeétence Pilotage (planétaire).

BRANCHIE ORGANIQUE MON CALAMARI

Les Mon Calamari sont des &tres amphibies, mais ils uti-
lisent depuis longtemps un dispositif symbiotique pour
respirer sous I'eau pendant de longues périodes. Il est
mis au point en laboratoire a partir de la chair clonée
d'une espece de méduse originaire de Mon Cala. La
branchie organique se place sur le nez et la bouche (ou
sur I'organe équivalent) et filtre 'oxygéne cantenu dans
I'eau, La branchie organique a une durée de vie de plu-
sieurs semaines dans l'eau.

Son utilisation empéche de parler. mais il est possible
d'y intégrer un micro et des écouteurs étanches. Ce dis-
positif s'adapte a la plupart des espéces respirant un air
semblable a celui de Mon Cala. Les Sullustéens, qui pré-
sentent une allergie & la branchie organique, font figure
d'exceptions et ne peuvent donc pas s'en servir,

GANTS ADHERENTS VERPINES

Les gants adhérents renforcent les avanl-bras et stabi-
lisent les mouvements des mains et des bras. lls sont fa-
briqués a partir d’'un matériau fin et flexible semblable
a I'exosqueletie des Verpines. Les gants recouvrent tout
'avant-bras et une simple impulsion eélectrigue leur
donne une rigidité exceptionnelle,

La stabilité conférée par les gants adhérents accorde
a son utilisateur un [ pour tous les tests visant @ mani-
puler des matériaux volatiles ou a effectuer des tra-
vaux délicals. Cela peut inclure les tests d'Informatique
et de Mécanigue pour des réparations: sensibles, ainsi
que des tests de Magouilles pour forcer une serrure ou
désamorcer un piege, le MJ restant seul juge de I'appli-

cation du bonus.

Branchie organigue mon calamari

5

NOUVEAUX
VEHICULES ET
VAISSEAUX

"Alliance s’'appuie sur des véhicules de toutes sortes

dans sa lutte contre 'Empire. Tous ne sent pas congus
pour le combat et certains ont méme été conlisques a
I'adversaire. Mais du simple landspeeder aux gigan-
tesques vaisseaux capitaux, tous sont indispensables a
la bonne conduite de la guerre.

AIRSPEEDERS

Lairspeeder est le plus basigue des veéhicules de I'Al-
liance. La plupart des modéles sont extrémement com-
muns, mais quelgues-uns sont trés spécialisés. Cerlains
speeders ont été adaplés a partir de matériel volé a
I'ennemi el d’autres sont fournis par les nombreux al-
lies des Rebelles.

SKY SWOOPER IMPERIAL
NEN-CARVON R-444

Le Sky Swooper R-444 est un deltaplane équipé de ré-
pulseurs gu'utilisent les forces impériales pour les raids
furtifs. Inspiré des parapentes de Bespin, il s'agit un
deltaplane traditionnel éguipé d'un petil générateur
de répulsion d'appoint pour les vols longue distance.
L'armement se limile & un canon blaster 1éger situé
au-dessus du pilote.

Le Sky Swooper se dirige avec les mains et la barre sur
laquelle reposent les pieds, ce qui compligue 'utilisation
du blaster en cas de manceuvre complexe. LAlliance n'a
réussi & s'en procurer qu'un pelil nombre, mais elle tient
le R-444 en haule estime.

OPTIONS DES JOUEURS
BASTIONS DE LA RESISTANCE




Type de véhicule/Modele : airspeeder/deltaplane
Constructeur : Nen-Carvon

Altitude maximale : 10 kilométres

Portée des senseurs : courte

Equipage : 1 pilote

Charge utile : 2

Passagers : 0

Cout/rareté : 1 000 crédits (I)/5

Emplacements disponibles : 1

Armes : Canon blaster [éger monté a avant (porlée
proche ; arc de tir : avanl ; dégats 4 ; critique 4

SUBMERSIBLES

La guerre contre 'Empire ne se déroule pas seulement
sur terre ou dans les airs. De nombreuses batailles ont
également lieu en milieu sous-marin. Les vehicules sub-
mersibles capables de naviguer dans les profondeurs des
océans sont des élements capitaux de I'arsenal rebelle,

SOUS-MARIN « EXPLORER »
HYDROSPEARE CORR

Congu pour I'exploration et le combat sous-marin, ce vé-
hicule est un marcheur submersible de six métres de haut
et de plus de neul metres de diamétre. Ses quatre pattes
terminées par des griffes puissantes lui permettent de se
déplacer relativement vite quel gue soil le terrain.

L'Explarer a été I'une des clefs de la conguéte de Mon
Cala, mais suite au retrait des forces impériales, un grand
nombre de ces engins furent récupérés par les Mon
Calamari au profit de 'Alliance.

Le plus gros défaut de I'Explorer est son intérieur
confiné, A I'exception du canonnier de tourelle, tous les
membres d’équipage daivent rester couchés sur le ventre
et I'espace réservé aux passagers est a peine plus vaste
qu'un compartiment a bagage.

marcheur/sous-marin

Type de véhicule/Modéle
d'explaration

Constructeur : Hydrospeare Corporation

Profondeur maximale : 5000 m

Portée des senseurs : courle

Equipage : 1 pilote, 1 copilote, 2 artilleurs

Charge utile : 10

Passagers : 2

Coiit/rareté : 55 000 crédits (1)/5

Emplacements disponibles ; 2

Armes : Canon blaster lourd monté a l'avant (portée
proche; arc de tir : avant ; dégats 5 : critique 4) :

Canon blaster [éger monté sur tourelle dorsale [portée
proche ; arc de Lir : tous ; dégats 4 ; critique 4)

OPTIONS DES JOUEURS
BASTIONS DE LA RESISTANCE

SOUS-MARIN D'ATTAQUE MON
CALAMARI DE CLASSE KEELHANA

Le sous-marin d'attaque de classe Keelkana compte
parmi les plus grandes réussites de Mon Calamari
Subworks. Il est considéré comme I'une des meilleures
armes de guerre aquatiques de toute la galaxie el la
Rebellion en posséde un grand nombre.

Comme beaucoup de créations mon calamari, le
Keelkana est d’aspecl organique. Sa cogue ressemble 3
une raie Manta. Le compartiment pilote est encadré par
des doubles propulseurs aquatigues, ainsi gue par des
doubles lance-torpilles. Ses ailerons trapus sont couron-
nés de canons blasters lourds jumelés.

Tous les sous-marins de classe Keefkana sont congus
selon le méme modéle, mais il n'en exisle pas deux sem-
blables. Les variations ne sont pas aussi radicales gue
celles qui differencient les croiseurs maon calamari, mais
elles refletent néanmoins les valeurs esthéligues de leurs
concepteurs.

SOUS-mMarin/sous-marin

Type de véhicule/Modéle :
d'attaque

Constructeur : Mon Calamari Subworks

Profondeur maximale : 2500 m

Portée des senseurs ; moyenne

Equipage : 1 pilote

Charge utile : 4

Passagers : 0

Coiit/rareté : 32 000 crédits (I)/6

Emplacements disponibles : 3

Armes : Deux lance-torpilles jumelés montés & l'avant
(portée moyenne ; arc de tir : avant ; dégats 6 ; critigue
3 ; Bréche 4, Cadence lente 1, Jumelé 1, Munitions limi-
tées 4, Projectile guidé 2, Souffle 4) ;

Canons blasters lourds jumelés montés a I'avant [por-
tée proche ; arc de lir avant ; dégats 5 ; critique 4 ;
Jumelé 1)

CHASSEURS

Les vaisseaux de guerre représentent la force brule de la
Flotte Rebelle, mais les chasseurs jouent un role crucial
dans la lutte conlre 'Empire.

CHASSEUR FURTIF CLASSE TALLANX

Epuré et anguleux, doté d'une coque de camouflage
noir mat congue pour se fondre dans I'espace, le Tallanx
esl 'un des rares chasseurs a avoir pris part a la Guerre
Civile Galactique sur Ord Gimmel.

Aussi maniable que rapide, le Tallanx n'est néanmoins
pas congu pour les escarmouches ou les duels prolongés,
mais pour les attaques éclair. Fragile el manguant de
puissance de feu comparé aux aulres chasseurs, le
Tallanx repose avant tout sur son dispositif de




camouflage qui, une fois aclive, le rend invisible aux sen-
seurs. Ce sysléme n'est pas efficace a cent pour cent,
mais peul permettre a un Taflanx aux prises avec une
escadre impériale de se glisser entre les mailles du filet.
Pour alimenter le dispositif de camouflage, le pilote doil
couper les boucliers et 'armement du vaisseau.

Type de véhicule/Modele : chasseur/Tallanx
Constructeur : Gimmelian Shipworks
Hyperdrive : primaire (classe 1), secondaire {aucun)
Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : proche

Equipage : 1 pilote

Charge utile : 6

Passagers :

Provisions : 2 semaines

Coiit/rareté : 120 000 credits ()/S
Emplacements disponibles : 2

Armes : Deux canons laser légers jumelés mon-
tés a l'avant (partée proche ; arc de tr : avant ;
dégats 5 ; critigue 3 ; Jumelé 1)

AMELIORATIONS

Dispositif de furtivité gimmellien : reduit de |

la portée des senseurs passifs des vaisseaux enne-
mis (jusqgu'a un minimum de portée proche) lors des
tentatives de détection du Tallanx. La puissance des
deflecteurs et des armes doit étre entierement affectée
au dispositif de lurlivité. Le déroutage de puissance né-
cessite une action.

Contre-mesures électroniques : bloguent les senseurs
a portée et reduisent le gabaril du Tallanx a 2. Indiguent
immeédiatement la présence du Talfanx a tous les vais-
seaux présents dans le systéme planétaire, ou dans un
rayon de 100 kilomeétres si le Jallanx se trouve dans I'at-
mosphére d'une planéte.

equipé d’'un puissant dispositif d'autodestruction pour
TRANSPORTS éviter gue les personnes ou les biens qu'il transporle
tombent entre les mains ennemies.

-

Type de véhicule/Modéle : [ransport/Darvro
Constructeur : Gimmelian Shipworks

Hyperdrive : primaire [classe 1], secondaire (classe 12)
Naviordinateur : oui

Equipage : | pilote, 1 copilote, 1 artilleur

Charge utile : 120

A grande ou a petite &chellg, le transport de matériel et
de personnes est indispensable a la Rebellion. Les petits
transports et leur chargement sont scuvent nécessaires
a la survie des avant-postes isolés.

TRANSPORT LEGER DE CLASSE DARVRO

ATinstar du chasseur Tallunx et de I'ensemble de la Flotte
de Défense d’Ord Gimmel, le Darvro mise sur la furtivite
et la vitesse. Baptisé du nom d’'une béte de somme des
régions rurales d'Crd Gimmel, le Darvro est un vaisseau
de contrebande trés efficace. Doté d'un disposilil de fur-
tivitg, de contre-mesures electroniques et d’une pléthore Passagers : /

de compartiments secrels, il est plus.concu pour echap- Provisions «°1 maic

per a 'ennemi que pour l'affrontement direct. Coﬁtfrareté : 250 000 crédits (IJ/9

Utilisé par I'Alliance pour le transport discret de pri-  Emplacements disponibles : 4
sonniers et de passagers de haut rang ou de matériel au  Armes : Canon laser moyen monté a l'avanl (portée
nez et a la barbe de I'Empire, le Darvro est également  proche ; arc de tir : avant ; dégats 6 ; critique 3) ;

OPTIONS DES JOUEURS
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Quad laser monté sur tourelle dorsale [portée proche ;
arc de tir : tous ; dégats : 5 ; critique : 3 ; Jumelé 3,
Frécis 1) ;

Rayon tracteur I6ger monté a l'arriére (portée proche ;
arc de tir : arriere ; dégats : - ; critique : - ; Tracteur 2)

AMELIORATIONS

Dispositif de furtivité gimmellien : réduit de 1 la por-
tée des senseurs passifs des vaisseaux ennemis (jusqu’a
un minimurn de portée proche) lors des tentatives de dé-
tection du Darvro. La puissance des déflecteurs et des
armes doil élre entigrement affectée au dispositif de fur-
tivite. Le déroutage de puissance nécessite une action.

Contre-mesures é€lectroniques : bloguent les sen-

seurs & portée et réduisent le gabarit du Darvre a 3.
Indiquent immeédiatement |a présence du Darvro a tous

les vaisseaux présents dans le systéme planétaire, ou
dans un rayon de 100 kilométres si le Darvro se trouve
dans I'atmosphére d'une planéte.

VAISSEAUX CAPITAUX

Les wvaisseaux capilaux, plus particuligremenl ceux
construits par les Mon Calamarl, complent parmi les ba-
timents les plus puissants de la Flotte Rebelle. Le croi-
seur stellaire MC80a en est I'embléme, mais les Man
Calamari produisent également plusieurs modéles de
taille inférieure.

FREGATE MC20C

La frégate MC30c¢ est I'un des vaisseaux intermédiaires
les plus puissants de |a Flotte Rebelle. Armée de torpilles
4 prolon lourdes pour se mesurer aux vaisseaux enne-
mis, la MC30c est I'une des frégates les plus rapides ja-
mais sarties des chantiers navals mon calamari. Son blin
dage trés leéger I'empéche toutefois d'opérer hors de la
protection de sa flotte.

La MC30c est dotée de bombes & fragmentation lan-
cées dans son périmélre pour décourager les atlaques
de chasseurs. Lorsgu’un vaisseal approche d'une frégate
MC30c quia lance ses bombes a fragmentation, le pilote
doit reussir un test de Pilotage Difficile (¢ ¢ @) ou
encaisser 6 points de dégats. Si le pilote obtient 4} 48, le
MJ peul faire subir 6 points de dégals a un aulre vais-




Type de véhicule/Modéle : fregate/MC30c¢
Constructeur : Chantiers navals Mon Calamari
Hyperdrive : primaire (classe 1], secondaire
[classe 15)

Naviordinateur : oui

Equipage : 820 officiers et membres d’équipage
Charge utile : 3500 selon la confliguration

Passagers : 95 soldats

Provisions : 2 ans

Codt/rareté : 9 500 000 crédits (16

Emplacements disponibles : 3

Armes : Deux lance-torpilles a proton lourds montés
a l'avant [portée moyenne ; arc de Lir - avant ; dégats
10 ; critique 2 ; Bréche 8, Cadence lente. 1, Projectile
guidé 2, Souffle 8] :

Seize turbolasers moyens montés sur tourelle répar-
tis en deux groupes égaux babord el tribord (portée
longue ; arc de Lir : avanl, babord el arriére ou avant,
tribord et arriére ; dégats : 10 ; critigue 3 ; Breche 3,
Cadence lente 1) ;

Canons laser mayens jumelés répartis comme
suit : cing & babord, cing a Lribord, trois a 'avant et
trois a 'arriére (porlée courte ; arc de Lir : babord
ou tribord ow avanl ou arriere ; dégals @ 6 ;
critique - 3; Jumelé 1] ;

Lanceurs de bombes 3 fragmentation
répartis comme suit : deux & babord, deux
a tribord, un a l'avant et un a l'arriére (por-
tée proche ; arc de tir : babord ou tribard
ou avant ou arriére ; dégdls : 6 ; critique :
3 ; Munitions limitées 6, Souflle )

CROISEUR LEGER MC40A

Le MC4&0a est généralement associé dans
la flotte au croiseur stellaire MC80a, beau-
coup plus massif. Considéré comme un vais-
seau de soutien, le MC40a est doté de bou
cliers exceptionnellement puissants pour sa taille.
Il héberge un escadron de chasseurs et est équipeé de
plusieurs rayons tracteurs et canons a ion pour capturer
les batiments ennemis.

Armes : Quatorze turbolasers moyens monteés sur Lou-
relle répartis en deux groupes égaux a babord et tri-
bord (portée longue ; arc de tir avant, arriére et babord

) v 3 ; ol avant, arriére et tribord ; dégats : 10 ; critique : 3 ;
Type de véhicule/Modele : croiseur leger/MC40a Breche 3, Cadence lente 1] :

Constructeur : Chantiers navals Mon Calamari

Peux lance-missiles & concussion montés a l'avant

::faiigdf;e tprimalre: {Gasse 1. secondaire [portée (:{}L{r't(—) ;arcdetir: avanl ; d_égéts ! 6 ] cr_iLiqg_e 1A
Navibrdinateus s o Breche 4, Cadence lente 1, Projectile guidé 3, Souffle 4] ;
Equipage : 3770 officiers, piloles et membres Canons ionigues repartis comme suit ; 5 a babord, 5 a
d'équipage tribord, 4 a l'avant et 4 & I'arriére (portée courte, arc de
Chasseurs embarqués : 12 chasseurs tir : babord ou tribord ou avant ou arriére ; dégals : 6 ;
Charge utile : 5000 selon la configuration critigue : 4 ; lonigue) ;

Passagers : 650 soldats Rayons tracteurs lourds répartis comme suit : 2 a
Provisions : 2 ans babord, 2 a tribord, 1 & l'avant et 1 a I'arriére (portée
Coiit/rareté : 15 500 000 credits {I)/6 courte ; arc de tir : babord ou tribord ou avant ou arriére ;
Emplacements disponibles : 4 dégats ; - ; critique « - ; Tracteur 4)

OPTIONS DES JOUEURS
BASTIONS DE LA RESISTANCE






D ans ce chapitre, le maitre du jeu trouvera quatre ren-
contres modulables faciles a inlégrer dans nimporte
guelle campagne. Elles sont toules situées sur une pla-
néle differente, comme Mon Cala ou Sullust, mais faciles
a adapter a toul aulre environnement.

Congues pour aider le maitre du jeu & donner vie a
ses campagnes, les rencontres modulables dépeignent le
genre de missions auxquelles un groupe d'agents de I'Al-
liance pourrait &tre affeclé. Insérés dans une campagne,
les modules apportent du relief a 'aventure. lls offrent
aux joueurs et au maitre du jeu une meilleure compre-
hension de la galaxie et permettent des parties plus
structurées et plus militarisées, car la réussite ou 'échec
des missions a des consgquences importantes.

N
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« J'ai un mauvais pressentiment. »

— Réplique galactique courante

QU'EST-CE QU'UNE
RENCONTRE
MODULABLE ?

Les aventures sont le moteur du jeu de rdle el les ren-
contres sonl a la base de toute aventure. Le mailre du jeu
peut diriger une aventure courte de trois séances maxi-
mum pouvant déboucher sur une campagne plus longue
et plus riche. Il peut également créer une campagne
entiére au schéma narratif soigné, débordant d'inlrigues,
de PNJ approfondis et d'objectifs a remplir pour faire
avancer Uhistoire. Certains n'utilisent que des aventures
publiées Landis que d'autres passent de longues heures a
créer leurs propres histoires, bien souvent adaptées aux
profils de leur groupe de personnages joueurs,

Les rencontres modulables sont congues pour aider le
maitre du jeu & metire ses aventures sur pied. Elles pro-
posent des passages complets qui peuvenl éloffer une

RENCONTRES MODULABLES
'BASTIONS DE LA RESISTANCE



aventure ou servir de tremplin vers une nouvelle orien-
tation dans la campagne. Les modules proposés dans ce
chapilre présentent des missions classigues de I'Alliance.
Les rencontres gui y figurent sont typigues des péripé-
ties qui surviennent lors de ces missions. Ils peuvent par
exemple combler un trou de la campagne ou &tre inte-
grés par le MJ en réaction a une décision prise par ses
joueurs. Voici une liste non exhaustive d'utilisalions des
rencontres modulables :

® Morceau planifiée d’'une aventure : le MJ peut
incorporer une rencontre modulable dans une aven-
ture ou une campaene. Elle peut introduire un &lé-
ment important de I'histoire ou servir de transition
entre deux chapitres.

= Dépeindre un lieu : grace a une rencentre modu-
lable, le MJ peut metlre un endroit en valeur et lui
donner vie. Les rencontres modulables de ce cha-
pitre regorgent de personnages, de lieux et de
thémes congus pour évoquer des gléments emblé-
matiques de l'univers Star Wars,

® Solution d’'urgence : il arrive que le MJ ou les
joueurs soient fatigsués ou aient l'esprit ailleurs. La
séance n'avance pas, les joueurs semblent plus
enclins & discuter qu'a s'inléresser a la campagne. ..
deux ou trois participants sont peut-8tre absents, ce
qui déregle ce que le groupe avait prévu de faire ce
soir-la... dans tous ces cas, une rencantre modulable
peut permettre de redresser la barre.

® Le point de départ d'une grande aventure : les
rencontres modulables présentées dans ce cha-
pitre peuvent [lacilement &tre étoffées pour se
muer en avenlture a part entiére, par exemple lors-
qu’un aspect de I'histoire plail particulidrement aux
joueurs et qu'ils souhaitent 'explorer davantage.

COMMENT UTILISER CES
RENCONTRES

Les rencontres modulables de ce chapitre aident le
maitre du jeu a mieux plonger les personnages dans les
combals de la Guerre Civile Galactique.

FANTOMES DANS LA NUIT
Fantémes dans la nuit se déroule dans le champ d'as-
teroides qui abrite le centre de recherches des Polis Mas-
sans. Suite au raid destructeur de la 501¢ Légion, ceux-ci
ont rebati leur base et renforce sa protection avec deux

RENCONTRES MODULABLES
BASTIONS DE LA RESISTANCE

escadres de chasseurs et un nouvel arsenal défensif. Au
cours des derniéres semaines, des patrouilles de chas-
seurs ainsi gue des vaisseaux civils el rebelles ont été
détruits par un agresseur invisible. Il n'y a pas eu de
survivants et les rares appels de détresse parlaient d'un
essaim de petits appareils lourdement armes et sortis de
nulle parl. Ce module offre aux jouecurs un jeu du chat et
de la souris intense et semé de dangers mortels, au cours
duquel ils devront se confronter a la créme des pilotes de
la Marine Impériale.

JUSQU AU COU

Dans celle aventure, les personnages joueurs sont
Envoyes sur la planite océanigue Mon Cala pour arran-
ger un accord entre les Quarren et les Mon Calamari, qui
sont de nouveau en guerre. La récente invasion impériale
avait forcé les ennemis ancesltraux & signer une tréve
précaire pour sallier contre 'oppresseur, mais une fois
I'Empire repousseé, la discorde a repris le dessus. Pour ne
rien arranger, un agent provocateur impérial attise sub-
Lilement la haine des deux camps dans le but d'éviter
que Mon Cala ne tombe dans la sphére d'influence de
I'Alliance. Une fois sur la planéte, les PJ doivent jongler
avec les délicats problemes diplomatiques, mais égale-
ment démasqguer et éliminer I'agent impérial.

CLAUSTROPHORBIE
Sous la surface brilante de Sullust, les agents rebelles
doivenl soutenir I'insurrection de Sullustéens gui tentent
de deébarrasser leur planéte d’une garnison impériale.
Allié & la puissante SoroSuub Corporation, I'Empire
controle Sullust et sa population par la terreur et la
crainte des représailles. Les personnages, en collabora-
tien avec la résistance locale, doivent éliminer plusieurs
cibles stralégiques pour semer la zizanie entre SoroSuub
et 'Empire afin de libérer la planéte du joug impérial,
Cette rencontre est l'occasion idéale de jouer des poings
el du blaster et devrail parfaitement convenir aux per-
sonnages les plus belligueux.

GEHARR, NID D'ESPIONS

Geharr, la capitale d'Ord Gimmel, est en plein trouble. La
ville est depuis peu un véritable nid d'espions, de sabo-
teurs, d'agitateurs et d'agents provocateurs. LAlliance
envoie des agents sur place pour aider les lorces rebelles
et les agences locales de renseignements a mener a bien
I'Opération Place Nette, censée éliminer tous les agents
impériaux de Geharr. Cette rencontre est |'occasion
d'une plongée dans les bas-fonds et garantit de I'action
non-stop.




FANTOMES
DANS LA NUIT

D cpuis quelgues semaines, les alentours de Polis Mas-
sa sahl encore nlus dangereux qua l'accoutiimen.
Depuis ta destruction de la principale base rebelle par
la 501e | ggion, la Marine Iimpériale patrouilie réguligne-
ment dans le sysléme pour surveiller le trafic et les ruines
de la base |l peul sagir de petils groupes de patrouil-
lewrs Skipray, voire de vaisseaux isoles, mais de temps
a aulre, FEmpire fait une démonstration de farce en en-
voyanl des Latiments plus massils 1els quie des corvelles.
Jusquiic, il nty a el ancun accrochase ¢l seuls guelaues
rares vaisseaux onl éle abordés. Mais peu de lemps
apres l'envol de dous escadrilles de chasse relelles sur
los lioux, Ln agroesseun meennu est appary.

Tout a debute avec une pairauille de deux Y-wing de
la 88" escadrille d'attague qui croisaicnl aux abords du
sysleme. Six haures apres lewr decollage de Polis Mas-
5a. les deux vaisseaux onl disgau au miticy d'un champ
de débris sans émellre fe meindie appel ou signal de
detrosse, Les scocours reliouverent les restes dos chas-
selrs, apparcinment delruits par fes debns llallants, et
levanemoenl. bien gue tragigue, fub classe comime ac-
cidentel. Mais trés vite, dianlres vaisseats disparurent
a leur lour @ chasseurs, transparts, batiments scienti-
Ngues.. Des sites archéologiques silues Nors du systeme
[urent angantis on ne sail commenl. Quelquun radail
dans les envitons de Polis Massa et semait la morl sur
SO passage.. mais qui ? EL polrguoi ?

INTRODUCTION

Dans Fantdmes dans la nuit. les personndges joucurs
doivenl defendre la pase secréte de Alance sur Polis
Massa conlre une mysicricuse menace venue de l'es-
pace ol gui s'en prend any vaisseaux navigant a linté-
ricur du systéme. Les Bl peuvent étre soit des membres

tes escadrilles assignees sur les lieux apris atlague de

[2 5011 égion, soil de nouveaux pilolos venus renfareer
ies elfectils, s peuvent eaalement joucr o rdle de piloles
neulres ambauches par PAlIance on demier recolrs et
cnvoyes sur Polis Massa. Dans Llous les cas. ia renconli
commance alors gile plusieurs vaisseaus ont dija dispa
el gue Pangiele riegne sur la base. Lasse do jouer (03
proies sans défense, lo commandemaent rebeile do Polis
Massa docide enlin de passer a lollensive pour Lenler
didentifior el deliminer la mesace. Les PJont done pour
mission dala localiser ol de la déliive.
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LA MENACE

Ce gue les personnages joueurs et leurs alliés de la base
de Polis Massa ignorent, ¢'est qu'une escadrille impériale
ultrasecrete de chasseurs expérimentaux opére dans
le systéme. Ces nouveaux appareils, inspirés du projet
abandonné de chasseur d'assaut V38, ont été baptisés
TIE/ph Phantoms. Compact et lourdement armé, le TIE/
ph Phantom est doté de cing canons laser |égers jume-
leés. d'un systéme de survie, de boucliers et d'un hyper-
drive de classe 1. Outre cet équipement exceptionnel,
ce chasseur comporte un systéme furtil alimenté par un
cristal rare, le stygium. [l rend 'appareil invisible a I'ceil
nu el au radar, mais il est si gourmand en énergie gu'il
réeduit séverement. la vitesse du chasseur et le prive de
son armement et de son hyperdrive.

Les TIE/ph Phantoms opérant dans le systéme Polis
Massa dépendent de la 481¢ escadrille expérimentale
de chasse de la Marine Impériale. Réservées aux piloles
les plus chevronnés, quelques unités de ce Lype ont
vu le jour lors du développement du chasseur TIE. Le
commandant actuel de 'escadrille, un pilote bardé de
décorations du nom de Gareth Agamar, est un homme
agressif et plein de ressources gui n’a pas pardonné a
la Rebellion la destruction de I'Eloile Noire. La 481¢
escadrille n'est pas basée a Polis Massa ; ses ordres
sonl simplement de se servir du systéme comme ter
rain d'essai pour son nouveau chasseur. Sa base opé-
rationnelle est en fail le Méphitis, une frégate de classe
Nebulon-8, Le Méphitis stationne en dehors du systéme,
dans une poche de vide intersidéral situge bien au-dela
des capacités de détection des scanners rebelles. Qulre
les TIE/ph Phantoms et le nécessaire pour leur entre-
tien, le Meéphitis embarque également une escadrille
composée d'intercepteurs TIE/in de la 92¢ Escadrille
d’Interception et de TIE/d Defender de la 29° Escadrille
d'Attaque Rapide pour assurer sa protection lorsque les
Phantoms sont de sorlie.

La 481¢ escadrille effectue deux sorties par jour en
groupes de 4 & 6 chasseurs, Toujours dirigées par le capi-
taine de corvette Agamar, ces sorties onl pour but de
mettre appareil a I'épreuve en situation réelle. |l peut
s'agir de naviguer au sein d'un champ de débris ou d'as-
teroides, d'accomplir une mission de reconnaissance ou
encore de lester des tactiques d’attaque &clair contre les
vaisseaux gui naviguent dans le systéme, Chaque sor-
tie suit un schema bien précis ; les chasseurs effectuent
un petit saut hyperluminique depuis le Méphitis jusqu'a
une zone de regroupement prédéterminée, remplissent
leur mission, reviennent a la zone de regroupement et
retournent au navire. lls effectuent également des sauts
hyperluminiques a l'intérieur méme du systeme. C'est
une tactigue extrémement risguée, méme dans les sys-
témes les moins denses, mais cela leur permet franchir
rapidement d'importantes distances. Jusqu'ici, [a chance
est restée de leur cote. Allant et venant a leur guise, pro-
fitant de la puissance et des ressources du Mephitis et
capables de resler invisibles pendant qu'ils fondent sur
leur proie, les TIE/ph s'avérent pour l'instant invincibles.

RENCONTRES MODULABLES
BASTIONS DE LA RESISTANCE

AGRANDISSEMENT

{ Connalssance [culture}
(stratégie), d’ :
{espace) ¢

LE BRIEFING

Une fois sur place, les PJ sont convogués dans une salle
de réunion avec les autres piloles. Le commandant de |z
base arrive ensuite avec un datapad et un cable 4 fibre
optigue. Aprés avoir demandé aux pilotes de rester assis,
il branche son datapad a un holoprojecleur et commence
son briefing. Apparaissent alors les images tournées par
la caméra embarquée de I'un des Y-wing disparus. On
y voil une étendue de vide spatial el des astéroides
qui Lournocient au loin. Dans le coin supérieur droit, on
apercoit un autre Y-wing volant en formation avec celu
gui filme. Jusqu'ici, cela ressemble a une patrouille sans
histoire, mais un murmure s'éléve parmi les pilotes gui
regardent les images, de plus en plus tendus et anxieux
de voir ce qui va se produire,

Sans un bruit, le deuxieme Y-wing explose en uns
boule de feu. La soudaineté et la violence de la scéne
laissent les pilotes bouche bée. Les débris viennent heur-
ter les boucliers du Y-wing survivant et 'image se brouille
alors que I'appareil entame des manceuvres d'évasion.
Des lirs de blaster verts crépitent autour du chasseur
puis le film s'interrompt brutalement alors qu'une forme
passe en trombe dans le champ de la caméra. Le com-
mandant relourne en arriére et met en pause. Au-dessus
de la table de réunion apparait une forme sombre, de
la tallle d'un chasseur, dont on peut deviner quelques
détails : des ailerons d'attague ou des panneaux solair
triangulaires ainsi gu'une sorte de cne tronqué, pouvant
gtre un cockpit ou un hahitacle,

Le commandant de la base donne ses ordres aux
pilotes : ils doivent multiplier les patrouilles et recher-
cher aclivement ces chasseurs myslérieux. 1l demande




ensuite s'il y a des questions. C'est le moment idéal pour
creuser le mystére et interroger les PNJ tels que Kip et
Pashna avant de partir en patrouille. Les PJ qui ne sonl
pas piloles peuvenl également en profiter pour faire
jouer leurs compétences, comme Connaissance (culture),
Connaissance (stratégie), Informatique et Perception.
Une fois les questions posées et les tesls elfeclués, il est
lemps de décoller el de passer a la suite de la rencontre,

LE JEU DU CHAT
ET DELASOURIS

Cest & ce stade gue se déroule la véritable action,
lorsque les pilotes décollent de Poelis Massa pour partir
en chasse de leur proie inconnue. Tant que les premiers
tirs n‘ont pas &té échangés, 'accent doit &tre mis sur le
suspense plutdt gue sur l'action ; le MJ est encouragé a
faire monler I'anxiété el la tension. Les TIE/ph Phantoms
peuvent étre n'importe o et attendre le moment idéal
pour frapper. Chague ombre, chaque crevasse d'asté-
roide peut cacher un chasseur invisible prél a fondre sur
la patrouille. La vigilance constante, ainsi que le fait de
savoir qu'ils sont probablement eux-mémes traqués par
des vaisseaux qu'ils ne peuvent pas voir, ne tardent pas
a metlre les nerfs des pilotes a rude épreuve.

A chaque demi-heure qui s'écoule dans I'histoire, le
GM demande a chague PJ de réaliser un test de Calme
Difficile (¢ ¢ @) pour repousser les eflets du stress.
En cas de succés, le PJ continue sans souffrir d'aucun
desagrement. A l'inverse, un jet manqué signifie que
ses nerfs commencent a lacher. A chague échec, le PJ
recoil Il pour ses fulurs Lests d’Arlillerie, de Perception,
de Pilotage (espace) et de Vigilance, et chague £} occa-
sionne un point de stress. Le stress peut diminuer
normalement, mais le Il ne disparaitra gu'aprés une
période de repos a la base. Ces effels se cumulant,
plus la patrouille s'éternise et plus il est difficile pour le
pilote de garder son calme,

Le maitre du jeu peut faire durer la traque autant qu'il
le désire. |l peut Ia prolonger pendant plusieurs jours et
multiplier les escarmouches jusqu'a ce gue I'un des deux
camps prenne l'avantage, ou bien sauter I'etape du jeu
de cache-cache et faire tomber directement les PJ nez a
nez avec les TIE. Si la traque s'éternise, le MJ peut utili
serl'une ou l'autre des rencontres rapides suivantes pour
faire monter la tension d’un cran ou pour donner aux PJ
un premier apercu de combat contre les Phantoms. La
liste n'est pas exhaustive et le MJ est encouragé a faire
appel & son imaginalion pour celle premiére rencontre.

Appel de détresse : un sile archéologique a proximi-
& de la patrouille est attaqué par des chasseurs et de-
mande de I'aide. Lorsgue les PJ arrivent sur les lieux, le
site est délruit et 'agresseur a disparu... a premiére vue,
en tout cas. S'agit-il d'une simple attaque éclair, ou bien
les mystérieux chasseurs rodent-ils encare dans les pa-
rages pour prendre les Rebelles au pigge 7
* Mission d’escorte : malgré la peur lice aux attagues
et la sécurité renforcée, la vie suit presgue normale-
ment son cours dans le systéme Polis Massa. Les

PJ, qui peuvent Etre en patrouille & ce moment-la,
sont chargés d'escorter un transport lent et lourde-
ment chargé, au départ ou a deslination d’'une base
médicale. Malgré |a présence de I'escorte, ce trans-
port représente une cible Lrop tenlante pour les
Impériaux. Quatre d'entre eux passent a l'attague
au cours du vol.

* Mission de secours : |a base de Polis Massa perd
le contact avec une patrouille de chasseurs. Les
Pl sont chargés de relrouver la palrouille, ou ses
debris, et de récupérer tout ce qui en reste. Aprées
de longues recherches, les carcasses des chas-
seurs sont localisées dans un champ d’astéroide
trés dense. Mais une surprise les attend : au lieu
de deux appareils détruits, les PJ en retrouvent
trais, et le troisiéme n'est visiblement ni un X-wing
ni un Y-wing,

* Attaque éclair : pendant leur patrouille, les PJ
sont subitement attagués par des TIE/ph Phantoms.
Aprés une premiére volée de Lirs, les appareils enne-
mis apparaissent. Comptez un Phantom par pilote
PJ. Les Phantoms ne cherchent pas le combat &
mort et prennent la [uite en meltant leur dispositil
de camouflage en marche au moindre dégat subi.

Lorsque les personnages joueurs rencontrent un
groupe de chasseurs TIE/ph, ils partent avec un gros
handicap. Au débul du combal, les piloles impériaux
ont droit & une attagque gratuite avant le jet d’lnitiative,
a mains gu'un PJ ne réussisse un test de Perception
Intimidant (@ ¢ ¢ €). Si I'un des PJ reussit le test, il
entrapercoit un Phantom camouflé passer devant une
&toile a l'arrigre-plan, ou bien est idéalement placé pour
le voir couper son dispositif d'invisibilité juste avant d'at-
taguer. Linitiative esl alors délermingée normalement el
l"attague gratuite est annulée.

DENOUEMENT

Cette rencontre modulable se termine lorsque les 12 TIE/
ph Phantoms ont té détruits ou lorsque la 481 e esca-
drille impériale et le Méphitis abandonnent le systéme
Polis Massa. 5i les joueurs samusent, le MJ peut faire
intervenir un groupe de deux a guatre chasseurs embar-
qués du Méphitis pour enguéler sur le sort des Phan-
toms, voire la frégate elle-méme. Mais que cette derniére
intervienne ou gu'elle décide de battre en retraite vers
sa base, les PJ sont récompensés el leurs acles ont de
fortes répercussions sur la base de Polis Massa.

Le commandemenl de la Marine Impériale comprend
rapidement gue la perte de la 481°¢ escadrille est due
aux chasseurs de I'Alliance opérant dans le systéme Polis
Massa, surtoul si l'un des Phantoms parvient a retour-
ner au Méephitis et a rapporter ce gu'il a vu. La destruc-
tion de l'escadrille expérimentale coilte trés cher en
termes d’argent, de recherches et de perscnnel, surtout
si Gareth Agamar, I'expérimenté chef d'escadrille, est tug
au combat, L'Empire cherchera a venger la perte de ses
précieux chasseurs et Polis Massa sera probablement sa
premiére cible.

RENCONTRES MODULABLES
BASTIONS DE LA RESISTANCE




KIP FAMAS [RIVAL]

Kip Famas fait partie des nombreux pilotes duros volant
pour la Rébellion. Il dirige la 94° escadrille d'attague,
basée sur Polis Massa. D'une nature calme et réservee, il
se métamorphose dans le cockpit, poussant son appareil
jusqu'a ses limites et saisissant la moindre occasion de
prendre le dessus sur ses adversaires. Son escadrille de
X-wing, avec 8 appareils survivants, résiste un peu mieux
que celle desY-wing.

PRESENCE - |

Compétences : Artillerie 3, Calme 3, Commandement 2,
Pilotage (espace) 4

Talents : Formation incisive (deux alliés a portée proche
benéficient automatiquement des effets de I'action
Prendre l'avantage), Pilote chevronngé 2 (retirc Il I &
lous les tests de Pilotage)

Capacités : Navigation intuitive (ajoute £} a tous les
Lests d'Astrogation)

Equipement : pistolet blaster lgger (Distance [armes
légeres] ; dégats & ; critique 4 ; portée moyenne ; réglage
etourdissant), combinaison de vol, droide astromech
série R2, X-wing

PASHNA GENKO [RIVAL]

Originaire de la Cité de Corall, la capitale de Mon Cala,
Pashna est I'une des rares femmes mon calamari a com-
ballre au sein de la chasse rebelle. Elle dirige la 88° esca-
drille d'alttaque, recemment assignée sur Polis Massa.
C'est son groupe de chasse qui a subi le plus de dégats,
car les lents et massifs Y-wing gu'elle dirige sont des
proies faciles pour les Phantoms, beaucoup plus vifs. 1l
ne reste plus que six Y-wing dans I'escadrille, dont le sien.

Compétences : Artillerie 3, Calme 2, Commandemenl 3,
Pilotage (espace) 3

Talents : Formalion incisive (trois alliés a portée proche
beéneficient automatiquement des effets de l'action
Prendre I'avantage)

Capacités : Amphibien (un Mon Calamari peut respirer
sous l'eau sans malus, et ne souffre d'aucun malus de
déplacement lorsqu'il évolue dans 'eau)

Equipement : pistolet blaster leger [Distance [armes
legeres] degats 5 ; critique 4 ; portée moyenne ; reglage
&tourdissant), combinaison de wvol, droide astromech
série RS, Y-wing

RENCONTRES MODULABLES
BASTIONS DE LA RESISTANCE

PILOTE DE LA BASE DE
POLIS MASSA [SBIRE]

Les pilotes de chasse basés sur Polis Massa, humains ou
non, proviennent de toule la galaxie. Certains ont rejoint
la Rébellion aprés I'attague ou l'invasion de leur planéte
par 'Empire, d’autres ont déserté |z Marine Impériale,
dégolités par le régime totalitaire quiils servaient, et
d'aulres encore se sont tout simplement enrdlés pour
I'attrait des combats spatiaux. Tous ont perdu des amis
proches suite aux attagues des Phantoms et ne révent
gue de vengeance.

Compétences (en groupe uniquement) : Arlillerie,
Calme, Pilotage (espace)

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blasler léger (Distance [armes
legeres| : dégats b ; critique 4 ; portée moyenne ; Réglage
étourdissant), combinaison de vol, X-wing ou Y-wing

GARETH AGAMAR [NEMESIS]

Le capitaine de corvelle Gareth Agamar dirige la 481°
escadrille expérimentale de chasse de la Marine Impé-
riale. Son immense talent n'a d'égal que son ambition
deémesurée. Ce naiif de Coruscant vient d'une famille
riche d'une longue tradition militaire. Nombre de ses
ancétres ont servi la République avec distinction en tant
que soldats, pilotes ou spalionautes. Les parents de
Gareth sont eux-mémes d'anciens officiers de la Flolle
Galactique de la République ayant combaltu pendant la
Guerre des Clones. Tous ses freres et sczurs servent dans
differents corps de I'Armée Impériale. Alliré trés tot par
le vol spatial, Agamar intégre I'Académie de Marine
Impériale dans I'espoir de devenir pilote de chasse. Au
terme de sa formation, son séricux, son courage et sa
compréhension innée des lactigues de chasse lui
assurent le rang de major de sa promotion. Aprés avoir
servi pendant plusieurs années a divers postes de la
Marine Impériale, notamment en tant que chel de l'esca-
drille de chasse embarquée du Mercurial, un Destroyer
de classe Impérial, il attire I'attention de la Division Expé-
rimentale de la Marine grace a ses talents de pilote et &
sa capacité a tirer le maximum de son appareil. Il est
chargé de superviser la finalisation de la plupart des nou-
veaux chasseurs de 'Empire et accomplit actuellement
une mission secréte dans les environs de Polis Massa
pour tester un chasseur top-secret qui devrait totale-
ment modifier le cours du conflit contre lAlliance Rebelle.




Compétences : Artillerie 3, Calme 3, Commandement 3,
Perception 3, Pilotage {espace) 4

Talents : Adversité 2 (ameéliore 2 dés de difficulté de tous
les tests de combat contre cette cible), Autorité naturelle
2 (ajoute [ [ aux tests de Commandement; les cibles
alfectées ajoutent [0 [ aux tests de Sang-froid pour les
prochaines 24 heures), Conduite stratégigue 2 (augmente
de 2 la défense du vehicule ou du vaisseau piloté), Coup
gclair 2 (ajoute ][] aux tests de combat contre des cibles
qui n'ont pas encore agi de la rencontre), Expert en pilo-
tage (une fois par round en pilotant un vaisseau spatial,
peut subir 2 points de stress afin d’accomplir une action
au prix d'une manceuvre), Formation incisive (trois allies
a portée proche béneficient automatiquement des effels
de |'action Prendre I'avantage), Pilole cheyronné 2 [retire
B M 3 tous les tests de Pilotage)

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster léger (Distance [armes
legeres] ; degals 5 crilique 4 ; portée moyenne ; Réglage
etourdissant), combinaison de vol, dispositif d’améliora-
tion sensorielle {ajoute £ aux tests de Perception)

PILOTE D'ESSAI IMPERIAL [RIVAL]

Les pilotes de la 481¢ escadrille expérimentale sonl la
créeme de la chasse impériale, lls ont tous été seleclion-
nes par Gareth Agamar pour leurs compétences, leur
courage et leur virtuosité. Chargés de tester de nou-
veaux appareils, parfois au péril de leur vie, ils suscitent
a la fois I'admiration et la compassion des pilotes régu-
liers de la Marine : admiration pour leur falent et le

prestige de leur affectation, et compassion pour les
risgues extrémes qu'ils courent en pilotant des proto-
types aux moleurs el a I'armement imprévisibles. Le
taux de renouvellement du personnel est trés éleve
pour une unité non combattante et les blessures, mais
aussi les deces, sont monnaie courante.

CVIGLELR

Compétences : Artillerie 2, Calme 2, Perception 2, Pilo-
lage [espace] 2

Talents : Adversité 1 (améliore 1 dé de difficulté de tous
les tests de combat contre cette cible), Pilole-né (une fois
par séance de jeu, peut relancer un test d'Artillerie ou de
Pilotage [espace]], Pilote chevronné 1 (retire M a tous les
tests de Pilotage)

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster |gger (Distance [armes
legeres] ; degats b ; critique 4 ; portée mayenne ; Réglage
gtourdissant), combinaison de vol, dispositif d’améliora-
tion sensorielle (ajoute ¥ aux tests de Perception)

CHASSEUR POLYVALENT TIE/PH
« PHANTOM »

Variante la plus redoutable de la série TIE, le TIE/ph
Phantom est le premier chasseur veritablement furtif
de la Marine Impériale. A cause de son colt farami-
neux et de la complexité de ses systemes, il n'est pro-
duit qu'en trés faible guantité el n'est confie qu'aux
pilotes les plus habiles et les plus expérimentés. Le
TIE/ph Phantom eslk un chasseur d'assaut V38 large-
ment modifié aux capacilés de dissimulation inédites.
D'aspect redoutable, il est assez éloigné de la série
TIE classique. Le cockpit a une forme de ¢dne trongueé
semblable a celui du transporteur CTC de la série des
YT. I est entouré d'une coque triangulaire au blindage
renforcé abrilant les réacteurs, les générateurs el le
dispositif d'invisibilité. Trois panneaux solaires res-
semblant a ceux de l'intercepteur TIE/in sont disposés
autour du fuselage du chasseur, lui donnant 'aspect
d'une navette de classe Lambda.

Doté d’'une puissance de feu redoutable, le Phantom
est eguipé de cing canens laser légers jumelés mon-
tés a l'avant — trois sur les ailes et deux sous le cock-
pit — ainsi que de deux lance-missiles a concussion. Cet
arsenal conféere une grande polyvalence au TIE/ph, qui
peul endosser les réles d'intercepteur, de chasseur de
supériorité spatiale ou de vaisseau d'attaque leger. |l
est equipé en oulre d'un systéme de survie, d'un hyper-
drive, de boucliers et de divers ajouts dont sont privés les
autres modgéles de TIE, ce qui est surprenanl vu 'ordre
de bataille de I'Empire et I'importance gue le haul com-
mandement accorde & la vie des pilotes. Mais son atout
le plus époustoufllant est une découverte récente ; le dis-
positif de camoullage au stygium.

La production et l'utilisation de systemes d’invisibilité
basés sur le stygium, un cristal extrémement rare ori-
ginaire d'Aecten Il, ont été interdites par la Républigue
Galaclique des décennies avant I'avénement de I'Empire.
Aprés la chule de la Républigue, celle prohibition cessa,
mais on se désintéressa parallglement des systémes d'in-
visibilite. Cependant, aprés la Bataille de Yavin, FEmpire
s'est intéressé a d'anciens projets de vaisseaux pour en
tirer les idées les plus prometteuses, AU cours des ces
recherches globalement infructueuses, les ingénieurs de
SFS ont redécouvert les plans d'un systéme d'invisibilité
miniature adaptable a un chasseur ou une navelle el onl
immédiatement cherché a le perfectionner. Seule une poi
gnée de TIE/ph Phantoms est actuellement en service.
Personne ne sait exactement ol ils sont stationnés ou qui
les pilote, mais la Rébellion a décidé qu'ils représentaient,
malgré leur potentiel, un danger moindre que d'autres
menaces bien plus immédiates issues de 'Empire.
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DISPOSITIF D'INVISIBILITE AU STYGIUM

e dispositif dinvisibilite au stygitm SFS MKl est

le premier systéme de ce genre & &tre adapte
Coavec suces sur un chasseur |l nécessite 'emploi
de plusieurs cristaux de stygium, trés rares, dans un
réacteur a haut rendemenl éneretligue. Le vaisseau
qui Futitise est entierement invisible a l'eeil nu, aux

radars et aux senseurs, Seule une legere distorsion
scintillante indigue la position du chasseur, un signe

extrémement difficile a voir dans |'espace,

Pour activer son systeme dlinvisibilite, e pitbto du
TIE/ph doit depenser une action. Une lois en marche,

le dispositif rend Je chasseur presque indétectable.

‘Pour le voir, il faut réussir un test de Perception
ou de Vigilance Intimidant ( O ). Une fois
le Phantom detecte, toute attague portée contre
lui alors que le dispositif dlinvisibilite demeure actif
donne a son gabarit une valeur de 0.

Lutilisation du dispositif d'invisibilité a toutefois un
colt éleve, Tant quil est active, la vitesse du TIE/ph
est reduite de 3. De plus, e pilote ne peut se servir
ni de ses scanners, ni de son systeme de communi-
calion, ni de ses armes. I peul couper le disposilif
- en depensant une manceuvre.

SR
P Fi1 (HHESHULT \1

Type de véhicule/Modeéle : chasscursérie TIE
Constructeur : Syslemes de Flolle Sienar ;
Hyperdrive : primaire [classe 1], secondaire [aucun)
Naviordinateur : cui ]
Portée des senseurs : caurle

Equipage : 1 pilole, 1 copilotedartilicur

Charge utile : &

Passagers : U i

Provisions : 2 semaines il

Coiit/rareté ;: 265 000 crédits [1)/3

Emplacements disponibles : (0 ;

Armes : canons laser moyens monles a lavanl [por
lée proche ; arc de U - avanl ; dégals & ; criligue 3
Jumele 4) s




JUSQU'AU COU

on Cala, la belle plangte océan, berceau des Mon

Calamari et des Quarren, ne s'est rangée gue récem-
ment du cdté de I'Alliance. Pendant des dizaines d’'années,
elle a vécu sous le joug de 'Empire qui a réduit sa popu-
lation en esclavage et ses magnifiques cités flottantes en
cendres, pillé ses trésors et exploité ses induslries. Les
habitants de Mon Cala ont fini par se rebeller et ont réussi,
avec l'aide de I'Alliance, & bouter 'Empire hors de leur
monde. Une fois libérés de leurs chaines, les peuples libres
de Mon Cala ont immédiatement rejoint l'Alliance pour la
Restauration de [a Républigue, 4 la fois par gratitude envers
ceux qui les avaient aidés et par désir de vengeance envers
FEmpire. Mettant leur maitrise technique et leurs immenses
chantiers navals orbitaux au service de I'Alliance, les Maon
Calamari ont commencé a fabriquer cerlains des vais-
seaux les plus redoutables et les plus élégants de la Flotte
Rebelle. Les fermes d'aguaculture disséminées sur 'océan
qui recouvre la totalité de la planéte ont augmenté leur
rendement et modifié leur production pour lournir nourri-
Lure, médicaments et autres denrées indispensables a l'ef-
fort de guerre. La population n'est pas en reste : les Mon
Calamari comptent parmi les chels militaires et les ingg-
nieurs les plus indispensables de [Alliance et les Quarren
fournissent des guerriers aussi redoutables qu'achames.
Malheureusement, sans un ennemi commun pour les lier,
les deux espéces dominantes de Mon Cala, rongées par
des haines tenaces, sont au bord de Ja guerre civile,

La relation entre les Quarren el les Mon Calamari
s'est dégradée quelgues heures & peine aprés leur vic-
Loire sur 'Empire, Les anciennes guerelles ont immédia-
tement ressurgi et les deux espéces ont recommence a
se chamailler pour les raisons les plus futiles. Pour les
Quarren, c'eslt l'arrogance et la condescendance des
Mon Calamari — gqu'ils accusent de les considérer comme
des citoyens de seconde zone — qui mettent le feu aux
poudres. Les Mon Calamari, de leur colé, accusent les
Quarren d'Btre irascibles, agressifs et arriérés, mais aussi
de ne cesser de rabacher d’anciens griefs qui, pour les
Mon Calamari eux-mémes, appartiennent a un lointain
passé. Les querelles sont incessanles, sur Mon Cala
comme au sein du sénat de 'Alliance, mais depuis peu,
la siluation s'est aggravée sur la planéle-océan.

Tandis que les dirigeants des deux peuples font de leur
mieux pour apaiser la discorde et éviter une nouvelle
guerre civile sanglante, les agitateurs des deux camps font
monter la tension. Chez les Quarren, 'opposition montante
organise gréves et manifestations Landis que les plus jeunes
prennent a partie les forces de I'ordre des Mon Calamari.
Ces derniers ne sont pas.en reste : couvre-feux, harcéle-
ment d'innocents, arrestation de suspects radicaux pour les
causes les plus futiles...

Les dirigeants des deux camps onl donc décide de
se réunir pour une derrigre tentative de récenciliation
avant que la situation ne leur échappe définitivement.
La colére gronde et la menace d'émeutes grandil de
jour en jour. Les responsables des deux peuples se sont
donc mis d'accord pour demander 'aide d’un mediateur
extérieur, espérant que la participation de diplomates

neutres aidera a aplanir les differends. Dans ['espoir
d'apaiser les tensions, Alliance a donc élé rmandatée
pour les faire inlervenir lors d'une conference surla paix.

INTRODUCTION

Dans cette rencontre modulable, les personnages
joueurs doivent aider les Quarren el les Mon Calamari
a trouver un accord de paix. Depuis plusieurs mois,
les deux espéces s'enfoncent dans I'impasse législa-
tive et les troubles civils. Les PJ peuvent faire partie du
groupe diplomatique envoye pour Lenter de parvenir
a un accord, mais ils peuvent aussi se trouver sur Mon
Cala pour d’autres raisons et etre entrainés par hasard
dans cette alfaire. Mais d’une maniére ou d'une autre, les
instructions sont aussi simples que directes : mettre un
lerme aux eémeutes, empécher que la situation ne s'en-
venime et tout faire pour que Mon Cala demeure dans
la sphere d'influence de 'Alliance. Malheureusement, le
probléme est plus complexe qu'il n'y parait,

En effet, Montra Varn, agenl provocateur et figure
impaortante du BSI, envenime la situation. Ancien membre
de la garnison impériale slationnée sur Mon Cala, elle a
assisté & I'evacuation des Lroupes de I'Empire suite a ['in-
surrection des Quarren et des Mon Calamari. Marguee
par cette déroute, elle a jure de se venger des peuples de
la planéle. Elle est donc retournée sur Mon Cala et y joue
les espionnes et les saboteurs avec un talenl hors pair.
De son point de vue, cette conférence pour la paix est
I'occasion idéale pour semer la zizanie, voire déclencher
une guerre civile. Montra Varn se trouve actuellement sur
les lieux de la conférence pour apporter la touche finale
a son plan qui est a 1a fois simple, sournois et extréme-
ment violent. Elle compte orchestrer une chaine d'eve-
nements pour jeter le trouble et semer la discorde au
sein de la mission diplomatique, avec en point d'orgue
une attague a la bombe visant le délégué mon calamari.
Si Varn parvient a ses fins, elle risque de plonger Mon
Cala dans une nouvelle guerre civile dévastatrice qui pri-
verait I'Alliance de ses inestimables complexes militaires
et industriels.

Les PJ doivent trouver le moyen d'unifier les Quarren
et les Mon Calamari tout en déjouant les plans de Montra
Varn. La tache s'annonce ardue et nécessitera de grandes
compétences en matiére de diplomatie et d'espionnage.

LA CONFERENCE

La Conférence pour la Paix de Dac est prévue pour durer
sepl jours et commence lorsque les personnages joueurs
arrivent sur Mon Cala. Elle se tient & Corfu, une station
balneaire haut de gamme pour les nantis de |a planéte,
en majorité des Mon Calamari. Pouvant confortablement
accueillir deux ou trois dizaines de personnes, le site a
gté choisi pour sa neutralilé, mais aussi parce gque sa
petite taille et sa situation isolée [acilitent sa défense.
Mais sur Meon Cala, méme une guestion aussi simple gue
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le choix du site d'une conférence suscite des chicane-
ries sans fin, et I'evénement a bien failli élre annulé avant
méme d’avoir commernce.

Le principal probléme posé par Corfu est I'image que
renvoie cette station balnéaire. Pour les Mon Calamari,
elle symbolise leur hospitalité et leur virtuosité technique.
De plus, son raffinement et son isolement relatif en font
I'endroit idéal pour accueillir cette conférence cruciale. Ce
choix a &té motive par le désir d'assurer a la fois la sécurite
et le caractére prive de la conférence, mais également par
une volonté d’impressionner la délégalion rebelle, ce qui
n'a pas échappé aux Quarren, gui ressentent cela comme
un véritable affronl. Pour ce peuple qui souffre depuis si
longtemps, Corfu représente Loute linjustice de ses rela-
tions avec les Maon Calamari. La ville ayant &té batie grice
au labeur des Quarren, comme la plupart des réalisations
mon calamatl, elle symbuolise les disparités culturelles et
économigues entre les deux peuples. Sous la contrainte et
pour le bien de la conlérence, la délégation quarren a fini
par baisser pavillon, mais le choix du lieu reste un sujet de
contrariete et la tension est encore palpable larsque les
négociations comrmencent.

Dés leur arrivée, les PJ sont accueillis par un membre
haut placé du personnel. Chague membre du groupe est
loge dans une chambre avec salle d'eau privée. Trés bien
equipées et décorées dans un style moderne et discret,
les chambres sont reliées entre elles par un grand salon
ovale a I'ameublement luxueux. Lun des murs est une
longue paroi de verre offrant une vue a couper le souffie
sur le paysage arlificiel de I'lle et sur la mer. Aux autres
murs sont accrochées des ceuvres d'art de diverses
cultures de la galaxie. Le salon comporte un bar ot les
boissons sont servies par un droide faisant également
office de majordome el de domestique. Un systéme de
communication complet ainsi gu'une console holonet de
loisirs complétent I'éguipement de la piece.

Les PJ ont quartier libre pendant quelques heures. lls
peuvent se reposer, se rafraichir ou commander un repas,
mais leur présence est requise au cocklail offert par la
délégation mon calamari le soir de leur arrivée, [l s'agit
d'une sairée mandaine au cours de laguelle les membres
des différentes délégations sont censés laire connais-
sance avant que les choses sérieuses ne commencent,
mais c'est également I'occasion idéale pour jauger les
aulres participants, faire bonne impression et téter dis-
crétement le terrain politigue. La soirée se déroule dans
un pelit bar a l'éclairage tamisé surplombant la mer, La
piece regorge d'alcOves et de recoins sombres idéaux
pour les conversations privées.

La délégation mon calamari, dirigée par un homme
d'Etat age du nom de Mehmet Alovar, et la délégation
guarren, avec a sa téte une jeune et fougueuse radicale
appelée Halari Takan, sont d&ja sur place lorsque les PJ
arrivent. Les leaders s'évitent, mais les membres subal-
ternes de leurs équipes se melent les uns aux autres au
centre de la piece. Pour les PJ, il s’agit de la premiére occa-
sion de discuter avec les PNJ. Cette premiére rencontre,
comme beaucoup de celles qui vont suivre, esl forterment
orientée vers l'interaction et 'interprétation. Les compé-
tences sociales et de Connaissance, mais aussi plusieurs
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aulres lelles gque Perception ou Magouilles, entrent ici en
jeu. Les PJ doivent comprendre qui sont leurs interlocu
teurs el tenler de les impressionner ou de les influen-
cer. La majorité des tesls de compétences effectués-ici
et pendant le reste de la rencontre sont des Lesls oppo-
sés ; leur difficulté dépend des compétences de l'interlg-
cuteur, comme expligué dans la section Tests opposés
page 31 du livre de régles de LERe pe LA REBELLION.

Si-le maitre du jeu le désire, il peut offrir aux PJ la
chance d'apercevoir Montra Varn a la féte. Elle est degui-
sée en serveuse du bar, de quoi passer parfaitement ina-
percue dans un environnement aussi multiculturel. Pour
la repérer, il faut réussir un test opposé de Perception
contre Magouilles. 5i au moins un des Pl réussit ce test,
il remarque gue l'une des serveuses a une atlitude un
peu élrange. Son comportement ou son regard suggere
quelle est plus que ce gu'elle veut paraitre. Dépenser
20242 ou @ permet de remarquer que cette femme
joue visiblerent un rdle. Elle le fait trés bien et son
habileté a se faire passer pour une serveuse combi-
née a d'autres indices pousse a croire gu’il s'agil d'une
espionne. Les PJ n'ont bien slr aucun moyen de savoir
pour qui elle travaille, mais c'est tout de méme une infor-
mation de taille.

La féte se termine au petit jour, une fois que les PJ ont
eu suffisamment le temps de se méler aux invités et d’en
apprendre davantage sur eux, Sauf sile MJ en décide
autrement, il ne se passe rien de plus passionnant que
des conversations alcoolisées avant que les délégations
se separent pour la nuil. De relour dans leur suite, les
Pl sont encouragés a comparer leurs impressions, leurs
inquiétudes et leurs éventuelles révélations. Ensuite, il
leur est conseillé de se reposer, car la conférence débute
officiellement au matin.

NEGOCIATION ET
ESCALADE

Pendant la conférence, les PJ et délégations quarren et
mon calamari mettent au point un accord de paix entre
les deux races. Les séances de négociation se prolongent
pendant des heures. Cette section est avanl Loul narra-
tive, el c'esl |3 que se déroule le gros de I'histaire. Pour
ne pas ralentir le jeu avec des jets de dés et des tests de

MANGEZ, BUVEZ ET RIEZ

e cocktail d'accueil de fa conférence offre un

vaste choix de bieres, de vins et de spiritueux
dont les invités ne se privent pas. Au cours de
la partie, le MJ peut choisir d’ajouter un ou plu-
sieurs [l ou [] aux tests de compeétence pour
refléter les differents niveaux d'ébriéte chez les
PJ et les PNJ. Les personnages peuvent boire
deux verres par point de Vigueur avant de res-
sentit les effets de I'alcool. Les PJ et PNJ solils
sont beaucoup plus susceptibles de divulguer
des informations.




Pendant que les négociations se déroulent, Montra
Varn s'affaire en coulisse pour les faire échouer Elle
déclenche des incidents plus ou moins graves pour
semer le doute et la peur parmi les négociateurs. Tous
les deux 48 générés par les tests de Négociation des PJ
et des PNJ, le MJ peut déclencher un sabotage mineur,
el un événement majeur pour chague W, La nalure de
ces évenements est laissée a la discrétion du maitre du
jeu. Les événements mineurs incluent 1a dissémination
de rumeurs el de fausses informations, des pannes de
courant ou toute autre chose agagante — mais généra-
lement inoffensive — de ce genre, Parmi les événements
graves, on trouve les enlévements, les tentatives d'assas-
sinat, les attaques a la bombe et tout ce qui représente
une menace directe pour les
délégations. Un événe-
ment mineur ajoute M au
test de Negociation des
Pl pour la discussion

compétence incessants, le maitre du jeu peut, au début
de chague séance de négocialion, faire passer au chef
des négociateurs de I'Alliance [probablement I'un des PJ)
un test opposé de Négociation. D'autres PJ peuvent
I'aider grace a un test assisté, comme décril page 32
du livre de regles de L’Ere pE LA REBELLION.

Il est également conseillé d'effectuer un test opposé
de Négociation entre les deux négociateurs mon cala-
mari el quarren. Le camp qui obtient le plus de 3% & son
test domine la séance en question et obtient les conces-
sions qu’il souhaite. Les 3§ obtenus par le négociateur
de I'Alliance peuvent étre utilisés pour faire pencher la
balance en cas de staty guo entre les deux délégations
et obtenir le résultat qui avantage le plus les Rebelles.

Les tests de compélence sont indispensables pour
faire avancer P'action, mais le MJ ne doit pas se reposer
unhiquement sur eux pour le bon déroulement de ['his-
toire. Il est conseille de jouer sur les Lensions, sur les
envolées rhétoriques et sur la bataille intel-
lectuelle qui se déroule autour de la table
des négociations. Il faul bien faire com-
prendre aux joucurs gue l'issue de
cette rencontre est capitale et
que le résultat des pourparlers
aura dimportantes répercus-
sions pour I'Alliance.
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suivante et un événement majeur y ajoute @. Le maitre
du jeu ne peut introduire qu’un seul événement par tour
de négociation.

Les personnages joueurs gui ne participent pas direc-
tement aux négocialions peuvent engquéter sur ces &ve-
nements pour lenler d'y mettre un terme. Les Espions
sont particulieremenl adaptés a cette tache, mais tout RJ
aux compétences adequales peul participer & I'enguéte.
Le fait de chercher ce qui cause ces événements peut
ajouler un élement supplémentaire aux neégociations el,
pour les PJ non diplomates, c'est I'occasion de peser sur
la renconlre aulrement que par des fests assistés.

RESOLUTION

Au terme des négociations, les personnages joueurs ont
peul-Etre réussi a aider les Quatren et les Mon Calamari
a surmonter leurs différends. L.e camp qui remporte le
plus de rounds sort « vaingueur » des négociations. |l
recoit tout ce gu'il a demandé sans presque rien céder
en echange. De ce fait, une paix relalivement stable s'ins-
talle et la tension est désamorcée : il n'y aura pas de
guerre civile et les Quarrens cessent leurs émeutes. Le
calme ne durera sans doute pas étemellement, mais les
PJ sont parvenus a négocier un accord et Mon Cala reste
aux cotes de PAlliance.

Si Iimpensable survient et que les personnages
Jjoueurs échouent dans leur mission, il vaut mieux consi-
dérer cela comme un'revers temporaire. Les négociations
peuvent etre interrompues si Varn cause trop de dégats
ou si'un des chels de délégalion est enleveé ou assassing.
Si les discussions tournent mal, le MJ peut décider que
['une au l'autre des délegations, voire les deux, quittent
la lable. Pour les convaincre de revenir, les personnages
joueurs: doivent déployer des trésors de diplomatie.




D'une manigre ou d'une aulre, si les PJ échouent, ils
peuvent choisir de rester sur Mon Cala pour tenter de
redresser la situation ou de se replier sur leur quartier
général pour demander de nouvelles instructions.

DENOCUEMENT

Un accord entre les peuples de Mon Cala constituerait
un tremplin pour les carrigres des personnages joueurs,
moins pour les récompenses directes [peut-&tre un petil
bonus financier offert par leur commandant), que pour
les répercussions de leur succés : promotions, accés
a des informations sensibles ou des faveurs de la part
de personnages haut placés de ['Alliance sont envisa-
geables. De plus, au cours de cette rencontre, les PJ
peuvent nouer des confacis inestimables au sein de
chague délégation. S'ils parviennent a capturer ou a éli-
miner Varn, le MJ peut leur donner accés a des bases
de données cryptées du BSI, a des listes de contacts ou
d'agents actifs ou a toute informalion pouvant s'averer
utile pour le renseignement rebelle.

MEHMET ALOVAR [RIVAL]

Originaire de la Cité de Corail, la capitale de Mon Cala, le
venérable Mehmet Alovar compte parmi les personnages
les plus respectés de sa génération. De lignee aristocra-
tique, sa famille remonle & la fondation de la société mon
calamari. Il a passé sa vie au service de son peuple, tout
d'abord comme assistanl d’un sénateur, puis sénateur
lui-méme et désormais, a l'automne de sa vie, en tant
que représentant de sa planéte au sein de [Alliance,
Farouche défenseur des droits des Mon Calamari et
opposant intrépide au joug impérial, il est considéré par
les siens et par beaucoup d'observaleurs extérieurs
comme un champion de |a liberté el de la paix. Mais en
depit de ses nombreuses qualités, il souffre, comme la
plupart des Mon Calamari de sa génération, d'un insur-
montable complexe de supériorité face aux Quarren. Il a
&té choisi par les dirigeants mon calamari pour négocier
une issue pacifiqgue et défendre jusqu'a son dernier
souflle les intéréts de son peuple.

Compétences : Charme 3, Commandement 3, Connais-
sance (Bordure Extérieure) 2, Connaissance {culture} 3,
Connaissance (éducation) 3, Connaissance (Mondes du
Noyau) 2, Connaissance (Xénologie) 2, Négociation 4,
Sang-froid 3, Tromperie 3

Talents : Adversité | (améliore 1 dé de difficulté de tous
les tests de combat contre celte cible), Aplomb 1 (retire
1 dé de difficultg aux tests de Sang-froid pour éviter la
peur), Charmeur-né (une fois par seéance de jeu, peut
relancer 1 test de Charme ou de Tromperig], Irrésistible 2
(retire 1 M 2 tous les tests de Charme et de Commande-
ment), Sens de la rhétorique (au prix d'une action, peut
effectuer un test de Commandement Moyen [ @] ;
chaque 3¢ elimine 1 point de stress d'un allié a courle

portée ; peul dépenser £ pour débarrasser un allig
affecté de 1 point de stress supplémentaire)

Capacités : Amphibien (un Mon Calamari peut respirer
sous 'eau sans malus, et ne souffre d’aucun malus de
déplacement lorsqu'il évolue dans I'eau)

Equipement : pistolel blaster de poche (Distance [armes
legeres| ; deégats 5 ; critique 4 ; portée courte ; Réglage
étourdissant), comlink, vEtements renforces [+ | défense,
+ 1 encaissement)

HALARI TAKAN [RIVAL]

Halari Takan est une jeune agitatrice quarren qui a grandi
sous le joug de I'Empire. Alors gu'elle élait toute petite,
elle a vu les membres de sa famille se faire arréter les uns
aprés les aulres par les agents impériaux. Ce souvenir,
ainsi que sa volonlé inflexible et son caractére ardent, 'ont
naturellement poussé vers le mouvement de résistance
gui commengait & s'organiser dans les villes flottantes de
Mon Cala. Peu intéressée par I'aspect militaire de la sédi-
lion, Halari s'est spécialisée dans 'organisalion de mani-
festations, d'arréts de travail et de gréves générales, avec
un sérieux et un sens de |a rheétorique rares pour son age.
Elle a trés vite gagné une réputation d'oratrice enflammeée,
n’hesitant jamais a intervenir en public malgré la peur des
représailles. Mue par sa haine de I'envahisseur et par sa
colere face au sort de son peuple, Halari a pris la parole
dans les rues, les salles de réunions el les médias pour
attiser la colere des siens et les pousser a la dissidence.
Trés vite, les autorités impériales en ont pris ombrage.

Aprés avoir échappé de peu a un enlevement, Halari
a subi de plein fouel une campagne visant & les discre-
diter, elle et ses alliés. Elle est donc entrée dans la clan-
deslinité, changeant constamment de cachette et conli-
nuant d'agir dans I'ombre. Une fois 'Empire repousse
hors de Mon Cala, elle a repris sa place au sein de la
communaulé guarren et a immédiatement &té &lue pour
représenter les siens auprés des Mon Calamari. Aprés
guelgues années & ce poste, elle compte autant d'amis
gue d’ennemis. Son intransigeance face 4 'Empire el aux
injustices infligées aux Quarren par les Mon Calamari,
mais également son inlassable habitude de tout rame-
ner 4 ce sujet, en font une négociatrice inflexible et
redoutable.

Compétences: Charme 2, Coercition 3, Commandement
3, Connaissance (Mondes du Noyau) 2, Connaissance
(Pégre) 2, Connaissance (Xénologie) 2, Distance (armes
|&géres) 2, Négociation 3, Systeme D 3, Tromperie 2

Talents : Adversitée 1 [améliore 1 dé de dilficulté de
tous les tests de combal contre cette cible), Bénéfice
du doute 2 (retire Il M 2 tous les tests de Coercition et
de Tromperie), Perspicace 3 (améliore 3 dés de difficulté
des tests de Charme, Coercition ou Tromperie la visant),
Répartie caustigue (au prix d'une action, peut effectuer
un test de Coercition Moyen [@ @] : chaque ¥ inflige
1 point de stress & un ennemi a poriée courte ; peul
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dépenser £3 pour gu'un ennemi affecté subisse 1 point
de stress supplémentaire)

Capacités : Amphibien (un Quarren peut respirer sous
I'eau sans malus, et ne souffre d'aucun malus de dépla-
cement lorsqu’il evolue dans 'eau), Jet d’encre : (une
fois par rencontre, en tant gue broutille hors tour, un
Quarren peut subir 2 points de stress pour ajouter Wl a
un test de combat effectué par un personnage a portée
courte [sous I'eau, cette action ajoute Il H W au test
de combal])

Equipement : pisolet blaster de poche (Distance [armes
l1egéres| ; deégats b ; critique 4 ; portée courte ; réglage
etourdissant], comlink, vEétements renforceés [+ 1 défense,
+ 1 encaissement)

MONTRA VARN [NEMESIS]

Le lieutenant Maontra Varn, du BSI, &tait présente le
jour otl la derniére navette impériale a quitté la Cité de
Corail avec a son bord les derniers membres du Bureau
de la Sécurité Impériale présents sur la planéte. Elle a
vu la sauvagerie avec laguelle les Mon Calamari et les
Quarren, hurlant comme des bétes sanguinaires, ont
massacreé les siens a l'aide d'armes de fortune et de
matériels volés & I'Empire. Elle a vu les incendies, les pil-
lages, la profanation des icdnes impériales el la brulalité
aveugle avec laguelle les indigénes Lraitaient les prison:
niers. Elle n’avait jamais aimé ce poste sur Mon Cala ni
le fait d'avoir a traiter avec les « sous-créatures » gui la
peuplaient, mais en voyant la foule déchainée envahir
la piste lors du décollage de la navette, elle a juré de
revenir. Depuis une année standard, I'Agent Spécial Varn
opére en secret sur Mon Cala. Se faisant passer pour une
technicienne, elle met a profit ses qualités d'espionne
pour se venger des peuples de Mon Cala.

Sa mission : semer la discorde entre les Man Calamari el
les Quarren dans le but de déclencher un conflit suffisam-
ment grave pour les détourner de I'Alliance. Elle lance des
rumeurs, dissémine des fausses preuves de trahison et
d'implication de membres haut placés des deux bords
concernant de supposées conspirations visant a prendre le
conlrdle exclusil de la planéle. Jusqu'ici, ses efforts ont eté
couronnes de succés. La conférence de paix, sous I'egide
de ['Alliance, est la derniére étape vers la guerre civile.

Compétences : Calme 3, Connaissance [stratégie)
1, Coordination 2, Corps a corps 2, Discrétion 3, Dis-
tance (armes légeres) 2, Informatique 2, Magouilles 3,
Perception 3, Sang-lroid 3, Systeéme D 2, Tromperie 4,
Vigilance 2

Talents : Adversité 2 (améliore 2 dés de difficulté de tous
les tests de combat contre cette cible], Charmeur-né (une
fois par séance de jeu, peut relancer 1 test de Charme ou
de Tromperie], Persuasion 2 (retire Il M 3 tous les tests
de Magouilles et de Tromperie), Solution astucieuse [une
fois par séance de jeu, peut effectuer un test de compé-
tence en utilisant la Ruse pluldl que la caractéristique
normalement associée a cette compétence)

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster de poche (Distance [armes
legeres] ; déeals 5 ; critique 4 ; portée courte ; réglage
gtourdissant), comilink, datapad crypté connecté a I'Ho-
lonet impérial, vetements renforcés (+1 défense, +1
encaissement)
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CLAUSTROPHOBIE

s ous la surface volcanigue de Sullust, une conspi-
ration est en train de voir le jour. Des membres de
la résistance sullustéenne, menés par le charismatique
Gall Kilvaari, envisagent de s'en prendre violemment 3
la SoroSuub Corporation, soulien de 'Empire. La cellule
de Kilvaari compte attaquer plusieurs sites de SoroSuub
dans la mé&me nuit afin d'handicaper la production et de
demontrer aux responsables de la Corporation ce gu'il
en coble de s'allier a 'Empire. Les cibles sont de natures
variées (une installation de recherche agricole, un QG de
securilé, un centre d’essais et une stalion de communi-
cation] et choisies pour permettre d'infliger un maximum
de dégals en prenant un minimum de risques.

INTRODUCTION

Dans cette rencontre, les personnages joueurs parti-
cipent a I'Opération Coup de Tonnerre, mise au point par
la résistance sullustéenne pour frapper la SeroSuub Cor-
poration a Grinn Go City. Si un ou plusieurs Sullustéens
se trauvent parmi les personnages, le groupe peut déja
faire partie de la résistance. Sinon, les PJ peuvent &tre
envoyes en renfort par le Haut Commandement de I'Al-
liance, ou un membre de la résistance peut avoir directe-
ment fait appel 4 eux. D'une maniére ou d'une aulre, les
PJ vont avoir 'occasion de mettre leurs compétences el
leur intelligence & profil pour aider les amis de 'Alliance
sur Sullust.

OPERATION COUP DE TONNERRE

Des leur arrivée sur la planéte, les personnages joueurs
se dirigent vers le point de rendez-vous, a G'rinn Go
Cily et sont directement amenés a un briefing dans une
plangue, ol ils retrouvent une guarantaine de résistants.
La plupart sont sullustéens, mais d’'autres espéces sont
ggalement représentées. La piéce est minuscule, il fait
chaud el la tension est palpable. Quatre datapads sont
posés sur une table et une immense carte de la ville est
pendue a un mur, avec qualre points encerclés en rouge.
Une fois les présentations terminées et quand tout le
monde a pris place, assis ou adossé a un mur, le chef de
I'Opération Coup de Tonnerre, un insurgé grisonnant du
nom de Galf Kilvaari, prend la parole.

Il débute par une bréve vue d’ensemble de la mission :
la destruction de guatre cibles dans la ville, qu'il décrit
ensuite plus longuement une par une. Les personnes pré-
sentes dans la piece sont réparties en guatre groupes
de méme laille, et chacun d'entre eux choisit ensuite
sa cible. Une Tois ce choix effectué, le leader de chaque
groupe prend le datapad correspondant, qui contient
toutes les informalions necessaires. |l est conseilleé de
laisser 'ambiance de la réunion se déetendre el den-
courager les discussions décontractées enlre les PJ, les
Sullustéens et le commandant Kilvaari, Une fois Lloutes
les missions réparties, le commandant demande s'il y a
des questions, puis clot la réunion.

Comme il s'agit d'une opération sur plusieurs fronts,
les PJ comprennent rapidement quils ne peuvent gtre
partout a la fois. Ils doivent désigner un leader pour leur
mission, choisir une cible el suivre les ordres intégrés a
leur datapad. La cible choisie devient alors le but prin-
cipal de la rencontre et les PJ n'ont quasiment aucune
influence sur ce gue font les PNJ de leur cote. Le MJ peut
Lloutelois decider de compliquer la mission de ses joueurs
en leur demandant de préter assistance a un groupe de
PNJ en difficulté. Pour ce faire, il peut dépenser un point
de destin ou utiliser un § généré par les joueurs. C'est
au MJ de décider de la nature de la complication : un
autre groupe de résistants qui s'est fait arréter par les
gardes de SoroSuub pour intrusion, ou méme s'est fait
gliminer par des droides de sécurité, par exemple. Ces
complications sont optionnelles et le MJ peut tout a fait
se contenter d'utiliser le reste des événements pour illus-
trer le cours de la rencontre.

Quelle que soit la cible choisie par les PJ, c’est a eux
de délerminer le meilleur moyen de mener a bien leur
mission. Selon la nature de celle-ci, une solution évi-
dente existe : démolition, piratage informatique, assaul
sanglant d'un batimenl... mais toutes les options sonl
envisageables. Libre a eux de faire sauter la station
de communicalion plutdt que de la piraler, ou bien de
paralyser le systeme informatigue du QG de sécurité et
y enfermer son personnel plutdt que de I'attaguer en
force. Dans le cadre de 'Opération Coup de Tonnerre,
seul le résultat comple.

LES CIBLES

Les qualre cibles de 'Opération Coup de Tonnerre onl
&Lé sélectionnées pour leur impartance et pour la géne
qu'occasionnera leur destruction ou leur paralysie. On
y trouve aussi bien des infrastructures que des centres
de recherche. La perte de I'une ces installations serait
5 elle seule trés handicapante pour 'activité de Soro-
Suub a G'rinn Go City, mais si les quatre se retrouvent
a l'arrét en I'espace de quelgues heures, ce sera pour
la corporation un véritable désastre dont les répercus-
sions se feront senlir jusqu’au sommet de la hiérarchie.
Les gquatre siles sont surveillés par la sécurité interne
de SoroSuub appuyée par des droides de maintien de
I'ordre. Chaque cible présente ses propres difficultés
et devrait offrir de beaux défis, méme aux groupes les
plus experimentés.

CENTRE DE RECHERCHE AGRISUUB

On pense souvent que la SoroSuub Corporaticn ne
fabrique que des armes et des vehicules, mais l'orga-
nisalion est en fait gtonnamment diversifiee et produit
de tout, du petit électronigue aux réacteurs de vais-
seaux spatiaux. L'une de ses filiales les moins connues,
AgriSuub, crée des produits agricoles généliguement
modifiés a8 haul rendement, a destination des planétes
récemment colonisées. Le principal centre de recherche
d'AgriSuub se situe dans une caverne au sud-ouest du
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centre-ville, au bord d'un vaste lac souterrain a la bio-
diversité débordante. Quelgues bureaux et laboraloires
entourent une immense zone agricole dans laquelle les
chercheurs font pousser les graines experimentales.

Les ordres sont de causer le plus de dégats possible au
centre de recherche, notamment en melttant le feu aux
plants expérimentaux, en faisant sauter les laboratoires
et en détruisant les donnees de recherche, Le centre est
relativement isolé mais reste bien protége. Léquipe de
Securité réagira rapidement en cas d'attague.

QG DE SECURITE DE G'RINN GO CITY

[nstallé a proximité du centre-ville, ce batiment a l'al-
lure modeste esl en fait une véritable forteresse aux
murs renforcés et aux fenétres blindées. Le QG ast
un dedale de couloirs, d'ascenseurs, de bureaux et
de posles de controle. Le batimenl est constamment
surveille par un systéme de sécurité haut de gamme
controle par des droides. Chaque piéce et chague cou-
loir est doté d'holocams, de micros et de capteurs de
toute sorte. Depuis son bureau situé au dernier étage,
Fenn Sesslyn, chef de la sécurité, supervise la surveil-
lance de tous les batiments SoroSuub de la ville. Elle
a sous ses ordres des centaines de droides de sécurité
el d'agents surentrainés. Les vehicules, les armes et
les protections dont ses troupes disposent suffiraient
4 equiper une petite armeée.

La cible principale de la mission est le chef de |a sécu-
rité en personne. Fenn Sesslyn est une adversaire pleine
de ressources. Sa disparition sémerait le chaos au sein de
la seécurité de SoroSuub et faciliterait toutes les missions
jusqu'a ce que la hiérarchie se réorganise et nomme un
remplacanl. Fenn Sesslyn doit donc &tre enlevée ou [uée,
ce qui n'aura rien de facile. Elle ne se déplace jamais sans
sa garde personnelle et est elle-méme une redoutable
combatlante, ayant passé prés de dix ans dans I'Armee
Impériale en tant qu'officier de commando. Les cibles
secondaires dans le batiment sont le systéme informa-
tique, les cellules et I'armurerie dans laguelle, sile MJ se
sent d’humeur généreuse, les PJ trouveront des armes
de bonne gualite.

CENTRE D'ESSAIS
POUR VEHICULES TERRESTRES

Située dans un véritable labyrinthe de tunncls et de
petites cavernes au nord de |a ville, celte installation est
le principal centre de conception et de lest des vehicules
terrestres de la SoroSuub Corporation. Clest dans ces
laboratoires de recherche el sur sa piste d’essais que
SoroSuub met au point ses speeders et ses marcheurs
avant de les lancer sur le marché. Le complexe compaorte
des batiments de recherche, des hangars remplis de
prototypes plus cu moins récents ainsi qu'un circuit de
tunnels et une piste d'essais congus pour simuler toutes
les conditions climatiques — de la chaleur étouffante au
froid polaire - et environnementales imaginables. On vy
trouve méme une ville grandeur nature ol sont testés les
speaders urbains.

La cible principale de la mission est le centre de
controle de la piste d’essais. Gardé par des agents de
seécurité hautement qualifiés armés jusqu'aux dents, et
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prolégé par un bunker hermétique, le centre de contrdle
abrite le malériel de simulation et les superordinateurs
necessaires a son fonctionnement Parmi les cibles secon
daires, on trouve les serveurs informatiques du dépar-
termenl Recherches et Développement, le laboratoire
ol sont fabriqués les prototypes (des véhicules a usage
unigue congus sur mesure pour tester les differents
systémes) ainsi gue des porlions de la piste d'essais,
Laltague de ces cibles secaondaires; ou de loute aulre
cible se présentant, ne doil se faire qu'apreés la neutrali-
sation du centre de controle.

STATION DE COMMUNICATION
SATELLITE SECURISEE

Ce batiment permet a la branche de la corporation ins-
tallee a G'rinn Go City de communiguer avec la maison
mere ainsi gu'avec le reste de la galaxie. D'allure insi-
gnifiante, il est situé en marge de la ville, dans une zone
d'industrie |égére. La station, dirigée par SeroSuub, fait
officiellement partie de I'infrastructure de la ville. Grace
& sa connexion avec un gigantesque ensemble sécurisé
de relais satellites situé sur la surface instable de Suluust,
elle recoit des données holonet et satellites par le biais
de cables blindes. Ces données sont ensuite retrans-
mises aux habitants de G'rinn Go City a I'aide d'appareils
audiovisuels holos complexes. Le batiment regorge de
routeurs holonet, d'ordinateurs surpuissants et de maté-
riel de communication haule précision, le tout relié par
des milliers de kilométres de cables. Dans leur grande
majorite, les données regues par la station sont sans
intérét — acces holonet, retransmission de divers méedias,
holomessages, etc — mais SoroSuub l'utilise également
pour communiquer avec ses filiales disséminées dans
toute la galaxie ainsi que pour transmettre ou recevoir
des informations sensibles.

LORSOUE SOUDAIN...

laustrophobie est une rencontre modulable

relativement simple. Les PJ ont pour ordre
de lancer leur assaut, de causer un maximum
de dégats en un minimum de temps et de repar-
tir sans se faire prendre. Lhistoire ne comporte
pas de rebondissement inattendu et les Pl ne
découvriront aucun sombre secret au cours de
leur mission... a moins que le MJ n'en décide
autrement. Si ce dernier en fait le choix, cette
rencontre peut servir de prélude a une aventure
plus vaste. Le laboratoire AgriSuub peut ainsi
travailler sur un herbicide mortel ou sur une
maladie végétale que I'Empire compte trans-
former en arme chimigue. Les ordinateurs 'de
la station de communication contiennent peut-
étre des donneées ultrasecrétes sur des choses
plus graves que la simple corruption au sein de
I'entreprise ou que la collusion avec Empire.
Tout est envisageable et le MJ est encouragé a
laisser libre cours & son imagination. S'il le sou-
haite, cette rencontre a tout le potentiel requis
pour deboucher sur une histoire bien plus vaste.




La cible principale est le systéme de routage holonet.
Sa deésactivation coupera G'rinn Go Cily des autres villes
de Sullust ainsi que du reste de la galaxie. En prenant le
controle de la stalion, les assaillants gagnent aussi I'ac-
cés a son matériel de diffusion, ce qui leur permet de
prendre le contréle de I'holonel de la ville.

RESOLUTION

La rencontre se lermine dés que tous les objectifs de
I'Opération Coup de Tonnerre ont €té remplis. Si les
personnages joueurs parviennent a mener leur mission
3 bien, ils sont félicités pour leur bravoure et leur ingé-
niosité par la résistance sullustéenne ainsi que par leurs
supérieurs de 'Alliance. Les altagues plongent la ville
dans le chaos et les escarmouches entre les résistants
et la sécurilé de SoroSuub se multiplient, UEmpire et
la direction de SoroSuub envoient des agents sur place
pour enguéter sur le désastre. 51 le maitre du jeu sou-
haite prolonger la rencontre, les personnages joueurs
peuvent participer a la suite des événements et pour-
suivre le combat aux coltes de la résistance. Cela peut
leur valoir-de nouvelles félicitalions el un avancement
plus rapide:

GAFF KILVAARI [NEMESIS]

Vetéran de la résistance sullustéenne, Gaff Kilvaari est un
ingénieur Lalentueux et un saboteur hors pair. Il est
réputé pour son style de commandement sévere mais
juste, ainsi gue pour son golt pour les explosions dispro-
portionnées. Gaff est un allie précieux et un ennemi
redoulable. Généralement ouverl et amical, il se montre
toutefois assez réservé avec les membres de UAlliance.
Meme s'il sail gue c’est injuste, il a tendance & considérer
les agents de l'Alliance comme des amateurs ou des
dilettanles, et pense gue son expérience au sein de la
résistance sullustéenne |'a plus endurci que les Rebelles.
Pour cette mission, il collabore cordialement avec les
personnages joueurs, mais ces derniers devront faire
leurs preuves pour gagner sa confiance et son respect.

Compétences : Astrogation 1, Commandement 3, Dis-
crétion 3, Distance (armes légeres) 2, Distance (armes
lourdes) 2, Magouilles 3, Mecanique 4, Perception 3,
Pilotage (espace) 2, Vigilance 3

Talents : Adversité 1 (améliore 1 dé de difficulié de tous
les tests de combat visant celle cible], Charmeur-né (une
fois par séanice de jeu, peut relancer 1 test de Charme
ou de Tromperie), Deflagration sélective 1-(en utilisant
une arme dotée de l'attribut Souffle, peut depenser
£} pour exclure 1 cible qui serail normalement tou-
chée par I'explosion), Expert en explosifs (diminue de
1 [minimum 1] le codt d’activation en g} de I'attribut

Souffle de toute arme qu'il utilise), Faul pas rester 13
[peut depenser 1 point de Destin pour effectuer une
manczuvre Se déplacer au prix d'une broulille afin de
Lenter de se mettre 4 'abri ou hors de portée du Souffle
d’'une arme ou d'une explasion), Pilole chevronng |
(retire M a tous les tests de Pilotage), Souffle dévasta-
teur 2 (augmente de 2 les dégats de Souffle infligés par
les explosifs, armes explosives el grenades)

Capacités : aucune

Equipement carabine blaster ([Distance [armes
lourdes| ; dégats 9 ; critique 3 ; porlée moyenne ; réglage
étourdissant), armure malelassée (+2 encaissement),
comlink, kit de démalition, 3 grenades a fragmentation
[Distance |armes légéres| ; dégals 8 ; critigue 4 ; portée
courte ; Munitions limitées 1, Souifle 6)

RESISTANT SULLUSTEEN [SBIRE]

Les membres de la résistance sullustéenne complent
parmi les insurgés les plus dévoués et les plus acharnes
de la galaxie. La maniére dont ils organisent leurs cellules
el les methodes qu'ils emploient pour harceler 'oppres-
seur sont une source dinspiration pour UAlliance, mais
rares sont les Rebelles qui se doutent de ce qu'ils doivent
aux Sullustéens. Les résistants ne sont pas officiellement
affiliés a la Rébellion, mais ils sont néanmoins des alligs

Compétences (en groupe uniquement) : Corps 2
corps, Discrétion, Distance f(armes legéres), Distance
[armes lourdes), Magouilles, Perceplion

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement carabine blaster (Distance [armes
lourdes] ; degats 9 ; critique 3 ; porlée moyenne ; réglage
etourdissant], couteau de combat [Corps a corps ; dégats
4 ; critigue 3 ; portée au contact ; Perforant 1), armure
matelassée (+2 encaissement), comlink, 3 grenades a
fragmentation (Distance [armes légeres| ; dégats 8 ; cri-
tique & ; portée courte ; Munitions limitées 1, Souffle 6)

FENN SESSLYN [NEMESIS]

Native de Corellia, Fenn Sesslyn a la LELe sur les épaules
et dirige le service de sécurité de SoroSuub a G'rinn
Go City. De taille et de corpulence moyenne, et dotée
d'un caractére affirmé, elle Lravaille pour SoroSuub
depuis plus de dix ans. Son ambition démesurée et ses
marniéres brusques lui ont valu un nombre appréciable
d’ennemis au sein de l'entreprise en général et du dépar-
ternent sécurité en particulier. Elle doit son poste actuel
fautifs. Pour beaucoup, G’rinn Go City serait une voie de
garage, mais le commandant Sesslyn ceuvre sans relache
pour faire de ses troupes les agents les mieux entraings
et les plus respectés de la corporation.
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Compétences : Calme 3, Coercition 3, Commandement
4, Connaissance (Pegre) 3, Connaissance (stratégie) 3,
Distance (armes legeres) 3, Magouilles 4, Perception 3,

Sang-froid 3, Systéeme D 2, Vigilance 3

Talents : Adversité 2 [améliore 2 dés de difficulte de
tous les tests de combat contre cette cible), Aplomb 2
(retire 2 dés de difficulté aux tests de Sang-froid pour
gviter la peur}, Meneur-né (une fois par séance de jeu,
peut relancer un test de Calme ou de Commande-
ment), Officier supérieur (améliorg) (au prix d'une
action, peut effectuer un test de Commande-
ment Moyen [@ @] ; 8 allies peuvent aussitot
exéculer une manceuvre gratuite a condition de
subir 1 point de stress ; peut dépenser @ pour
permettre 4 un allié d'exéculer une action au lieu
d'une manceuvre], Poigne 3 (retire Il Il W des
tests de Calme et de Commandement), Répar-
tie caustique (amélioré) (au prix d'une action,
peut effectuer un test de Coercition Moyen
[@ @1 : chaque ¥ inflige 1 point de stress a

un ennemi a portée courte gui se retrouve
désorienté pendant 3 tours ; peut dépen-
ser £} pour qu'un ennemi déja affecté
subisse 1 point de stress supplémentaire)
Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster (Distance
[armes légéres| ; dégats 6 ; critique 3 ;
portée moyenne ; réglage étourdissant],
uniforme impérial renforce (+1 défense,
+ 1 encaissement)
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AGENT DE SECURITE SOROSUUB [SBIRE]

Généreusement rémunérés et bien formés, ces agents de
surveillance privés, majoritairement sullustéens, ont pour
tdche d'assurer la sécurité des divers sites de la Soro-
Suub Corporation. Dotés d'un matériel ultramoderne
siglé SoroSuub, ces agents aux méthodes paramilitaires
ne sont pas a prendre a la 1&gére.
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Compétences {en groupe uniquement) : Coercition,
Corps a corps, Distance (armes lourdes), Perception,
Reésistance, Vigilance

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : carabine blaster (Distance [armes lourdes] ;
dégals 9 ; critique 3 ; portée moyenne ; réglage étour-
dissant], matraque &fourdissante (Corps a corps ; dégats
5 ; critique 6 ; portée au contact ; Dégats etourdissants,
Désorientation 2). bouclier anti-émeute (Corps a corps ;
dégats 3 ; critique & ; portée au contact ; Déflexion 2,
Désorientation 1, Encombrant 3, Parade 2), armure mate-
lassée [+ 2 encaissement), menottes, comlink

DROIDE POLICIER 501-Z [RIVAL]

Le 501-Z, unique incursion de SoroSuub dans le domaine
des droides de sécurité, compte parmi les plus popu-
laires de sa catégorie. Grand et anguleux, il est recouvert
d’un blindage ultrarésistant qui lui donne une allure pour
le moins imposante. Surnommeé « Zed », il est doté d'un
cerveau analytique complexe tenant a la fois de ceux du
droide de prolocole et du droide de combat. Programme
pour la communication, les relations avec le public, le
controle des émeutes et les taches usuelles de maintien
de l'ordre, il est connu pour étre aussi tenace que com-
pétent. Certains ont méme été ameliores pour devenir
enquéteurs, fonction pour laquelle leurs capacités d’ana-
lyse font merveille. A I'origine programmes pour ne pas
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tuer, les modeéles utilisés par SoroSuub n'hésitent pas a
utiliser la force |&tale lorsque les intéréts les plus sen-
sibles de la Corporation sont en jeu.
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Compétences : Coercition 2, Corps a corps 2, Distance
(armes lourdes) 3, Pilolage (planétaire) 2, Systéme D 3,
Vigilance 3

Talents : Adversité 1 (améliore 1 dé de difficuligé de
tous les tests de combat visant cette cible), Perspicace 1
(ameliore 1 dé de difficulté des tests de Charme, Coerci-
tion ou Tromperie le visant)

Capacités : Droide (ne respire pas, ne mange pas et
ne boit pas, el peut survivre dans le vide ou sous I'eau ;
immunisé contre les poisons et toxines)

Equipement carabine blaster (Distance [armes
lourdes| ; dégdts @ : critique 3 ; portée moyenne ;
réglage étourdissant], matraque étourdissante (Corps
a corps ; dégals 5 : critigue 6 ; portée au contact ;
Dégals etourdissants, Désorientation 2), bouclier anti-
eémeute (Corps a corps ; dégats 3 ; critique 6 ; portée
au contact ; Déflexion 2, Désorientation 1, Encombrant
3, Parade 2), armure matelassée (+2 encaissement),
comlink intégré, menoltes

Bréche 1,
Encombrant 3,
Imprécis 2




GEHARR, NID D’ESPIONS

l{-: recenl conflit ENEr: par |la succession au rane-a
entraine une éruption d'activités clandestines sur Ord
Cimmel et en particulier a Geharr, la capitale, La beile
melropole st lo théatre d'une guerre larvée entre les
services de renscignements de 'Empire, de IAlliance
et aes Dreaons pour le cantréle de la planéle. Les inmri
gues permanenies enlidinent une Lension palpabio. of
i@ maindre erreur dinallention peul provoguer I'échoc
o'une opéralion d'espicnnage, la capluse d'un escadron
de croizeurs, voire la mort de plusieurs agents. Les rues
debordent d'agilateurs, d'espions, d'agenls indépen
dants. d'informateurs, d'escrocs el dlindividus peu re-
commandables de toules sortes.

INTRODUCTION

Dans Geharr, nid d’espions, les parsannages jouctrs
erdossent ‘e rdle d'agents de renseignement rebelles
qut participent d un complol visant a eliminer trois me-
naces mortelles pesant sur Qrd Gimmel et sur I'Alliance.
Comme il est improbable que le groupe ait le moindre
tien avec la planete, sa higrarchie peut lut avolr atlnbue
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. ou léchec des m155|0ns ne dependcnt donc que d’ eux,

cetie missich a fa demande de Bleshk Callor, un agent
Rebelle haut placé en poste sur |z plariéte. D'une maniere
ol d'une autre, des leur designation, les PJ sont briefés
el semellent a la recherche de Lrois agents ennemis.

OPERATION PLACE NETTE

LOpération Place Nelle a ete manlée par le chel du
Renseignement rebelle sur Ord Gimmel, un vieux Dagon
grogron et balalré du nom de Bleshk Callor. La missien
a pour but d’éliminer trois esprons opérant dans |z ville
de Geharr. Le briefing consiste en une réunion de cing
minutes au cours de laguelle Callor donne leurs ordres aux
PJ tout en feur conselllant fortement de ne pas echouer.
s recoivent los dossiers de lours cibles @ un agent double
trahissant la cause rebelle pour le compte de 'Empire, un
membre haut place du BSI, pirale informatique do talent
speciatise dans le vol de données, el uno agitatrice merco-
najre vendant ses services au plus oflrant. Le seul conseil
que Catlor donrie aux PJ est d'opérer le plus vite et le plus
discrziement possible, lls peuvent accomplir los missions
dans l'ardre quils désirent et uliliser tous les mayens
nécessaires pour neulraliser ou éliminer leurs cibles. La

collule rebelle de |a planele ne leur offrira que peu de sou-

Lien, si ce n'est un acces a des fonds donL il est impossible

d'identifier la source polr acheter des mrormatlons ou des

contacts et pour soudoyer les intermediaires. Le succes |




LES COMBATS SUR ORD GIMMEL

L'AGENT DOUBLE

Un agent guelcongue de I'Alliance vend depuis peu des
informations sensibles & 'Empire. Lidentité et les mati-
vations de cet agent sont inconnues, mais la Rébellion a
tout de méme quelgues pistes ténues. Depuis guelgues
mois, des données critigues concernant des opérations
rebelles sont exfiltrées de la cellule de renseignement
de 'Alliance sur Ord Gimmel a destination d'une « botle
postale » impériale. La fuite g'est recemment inrensifiée
el les Impériaux sont désormais en possession d'infor-
mations cruciales.

Des Lrois cibles, celle-ci est peut-tre la plus difficile
a neutraliser. Lagent double, un a te chadra-fan du
nom de Nosh Droma, efface rr ]L‘LI{_Jl"‘L.SO nent toule trace
de ses mefaits. De toute évidence, il a &té formeé par le
BSI. Pour le trouver et I'gliminer, les PJ vont devoir mener
une enquéte et multiplier les tests de Magouilles, d'In-
formatique, de Discrétion et de Connaissances diverses.
C'est au MJ de décider de la L‘i ficul LL. de ces tests de
maniére a ¢e que les Pl alent du sur la planche.
Une fois Droma démasqué, les PJ peuvent soit le tuer,
soit tenter de le capturer pour l'interroger. Il s’agit 13 de
la partie la plus délicate de la mission, car a la moindre
erreur, le rusé Chadra-Fan se mettra sous la protection
du BSI, ce qui réduira quasiment a néant les chances de
lui mettre la main dessus.

LA VOLEUSE DE DONNEES

Il s'agit d'un agent du BS| du nom de Halina Patel. Per-
sohne ne sait ol se trouve actuellement cette analysie
et pirate informatigue hors pair. Son dossier mentionne
les personnes et les endroits qu'elle frequente. Les PJ
doivent suivre ces pistes et les exploiter au misux pour
gliminer Patel.

S'ils ne sont pas assez prudents, Patel finit par avoir
vent de ce qu'ils font. Si cela se produit, elle tente de les
lancer sur de fausses pistes les menant a un piége tendu

par le BSI, Bien gu'elle se révéle facile a localiser avec les
bonnes informations, une confrontation directe avec la
voleuse peut s'avérer assez dangereuse, puisqu'elle a la
possibilité de faire appel a d'aulres agents du BSI pour
contre-attaguer.

L'AGENT PROVOCATEUR

Taska Masligar, un agent provocateur indépendant, est
la cible la plus lacile & neulraliser. Son dossier semble
Lout droit sorti d'un classique du roman d'espionnage.
Spécialisée dans la manipulation des loules, elle a joué
un role central dans quelgues-uns des soulevements les
plus violents de ces derniéres années. Mercenaire dans
I'ame, elle n'est loyale qu'a son compte en banque. Elle
met ses prodigieux talents au service de |'Empire comme
de la Rebellion.

Les PJ n‘auront aucun mal a la localiser : il leur suffit de
poser les bonnes questions et de faire savoir qu'ils sont
intéressés par ses services. |l sera par contre plus délicat
de s'assurer de sa loyauté. Les PJ peuvent soit acheter sa
neutralité, soit 'embaucher, mais elle n'hésitera pas a les
Lrahir si le BS! lui fait une offre plus alléchante,

RESOLUTION

La rencontre prend fin lorsgque les PJ ont dévoilé au grand
jour, &liminé, recruté ou vaincu chacune des trois cibles.
La réussite de la mission leur vaul de nombreuses [élici-
tations et de belles occasions d’avancement. Malheureu-
sement, la nature clandestine de leurs aclivités sur Ord
Gimmel les oblige a garder loul cela secrel. De plus, le
coup sévere porté au BSI risque d'attirer 'atlention de
'Empire sur eux, ce qui ne manguera pas de corser la
difficulté de leurs futures missions.

BLESHK CALLOR [NEMESIS]

Bleshk Callor travaille depuis toujours dans le renseigne-
ment. Il a vécu tout ce que le métier peut offrir, du pire
au meilleur, et les années passées dans la clandestinité
'ont rendu distant, fantasque et, pour tout dire, assez
élrange. Malgré ses défauts, il reste toutefois un chef
de la securite a la fois compétent et dévoug, respecie
méme par ses ennemis du BSL 1l aime voir ses agents
faire preuve d'initiative, d’originalité et de persévérance.
Pour ceux a qui il accorde son estime, le vieux Deaon est
le plus merveilleux des chefs.
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Compétences : Athlétisme 2, Calme 3, Connaissance
(Pegre) 4, Connaissance (stratégie) 2, Discrétion 3, Dis-
tance (armes légéres) 2, Magouilles 4, Perception 3, Pugi-
lal 2, Survie 3, Systéme D 3, Tromperie 4, Vigilance 3
Talents : Adversité 2 [améliore 2 dés de difficullé de
tous les tests de combat contre cette cible), Persuasion
2 (retire Il M 3 tous les tests de Magoulilles et de Trom-
perie), Dur au mal 2 (réduit le résultal d’'une blessure cri-
tigue de 20}, Point faible (aprés avoir réussi une attaque,
peul dépenser 1 point de Destin pour ajouter des dégats
€gaux a sa Ruse a un coup réussi), Renversement (peut
dépenser @ pour jeter une cible 4 terre avec une attagque
de corps a corps réussie), Ressort (une fois par round,
qu'il soil assis ou a terre, le personnage peul se relever
au prix d’une broutille}, Voyou-né (une fois par séance de
jeu, peut relancer un test de Magouilles ou de Discrétion)
Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster (Distance [armes |egéres] ;
degats 6 ; critigue 3 ; portée moyenne ; Réglage &tour-
dissant], vetements renforces (+ | défense, + 1 encaisse-
ment), comlink, datapad

HALINA PATEL [NEMESIS]

Halina Patel est I'une des analystes les plus compétentes
du BSI. Rares sont ses collegues ou ses ennemis a élre
aussi doués gu'elle pour le piratage, et il n'existe presgue
aucun systéme informatique capable de lui résister. C'est
une belle femme d’une trentaine d'années aux yeux
noirs. Linterface cybernétique enrculée autour de son
crane rasé la rend trés facile a identifier. Sur le terrain,
elle camoufle généralement son implant avec un foulard
ou une perrugue et le fait avec un tel talent qu'il est dif-
ficile a repérer.

Compeétences : Calme 3, Connaissance (education] 2,
Connaissance (Pegre] 3, Connaissance (stratégie] 2, Dis-
crétion 3, Distance (armes légéres) 2, Informatigue 4,
Magouilles 3, Perception 3, Tromperie 3, Vigilance 3

Talents : Adversité 2 (améliore 2 dés de difficulté de
tous les tesls de combat contre cette cible), Cragueur de
code 3 (retire Il I W aux tests pour percer un code ou
décrypter des communications ; retire 1 dé de difficulté
aux tests pour percer un code ou décrypter des com-
munications), Génie de l'informatique 3 [réduit de 75%
le temps nécessaire pour accomplir des taches liges a
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I'informaltique), Programmeur-né (une fais pas séance de
jeu, peut relancer un test d'Informatique ou d'Aslroga-
tion), Slicer stratégique 2 (ajoute Il M aux tests de 'ad-
versaire quand le personnage défend un systéme infor-
malique), Systemes de sécurité 2 (retire 1l M a tous les
tests effectués dans le but de déconnecter un systéme
de sécurité ou d'ouvrir une porte verrauillée)

Capacités : aucune

Equipement : vétements renforcés (+1 défense, +1
encaissement), implant cognitif Ax®* Borg Construct de
Biotech, blaster de poche [Distance [armes légeres] ;
degats 5 ; critique 4 ; portée courte ; réglage étourdissant)

NOSH DROMA [RIVAL]

Nosh Droma est un jeune Chadra-Fan sournois, vénal et
peu fiable. Cest un joueur invéléré aux golts de luxe
disproportionnés par rapport & son salaire : c'est ainsi
que le BSI a réussi a le retourner. || est relativement intel-
ligent, mais pas autant qu’il le croit. D'une nature faible
el aisement manipulable, il croil que tout lui est dd qu'il
merite un poste bien plus élevé que celui qu’il occupe au
sein de I'Alliance. En cas de confrontalion directe, il n'hé-
sitera pas & supplier les PJ de |'épargner ou a senfuir
lachement. Il est forl probable que son contacl au BS|
'élimine si la situation devient trop compromettante.

Compétences : Charme 3, Connaissance (Bordure ExLé-
rieure) 3, Connaissance [Monde du Noyau) 3, Distance
(armes légires) 2, Informatique 3, Magouilles 4, Nego-
ciation 3, Perception 3, Systeme D 3, Tromperie 4
Talents : Adversité 1 (améliore 1 dé de difficulté de tous
les tests de combat visant cette cible), Charmeur-né (une
fois par séance de jeu, peut relancer 1 test de Charme ou
de Tromperie), Culture a la carte {au lieu d'effectuer un
test de Connaissance, peut entreprendre 'action Culture
a la carte et dépense un nombre de crédits égal a 50 fois
la difficulté du test pour le réussir avec un ¥g), Perspi-
cace 2 (améliore 2 dés de dilficulté des tests de Charme,
Coercition ou Tromperie le visanl), Persuasion 3 (Elimine
W W W de fous les tests de Magouilles et de Trompe-
rie), Pol-de-vin 2 (avant d'effectuer un test d'interaction
sociale, peut dépenser jusqu'a 100 crédits pour amélio-
rer 2 dés d'aptitude de son test], Relations 1 [une fois
par séance de jeu, lorsque le persennage lente d'ache-
ter un objet disponible légalement, peut en réduire la
rareté de 1), Sens des affaires 3 (lorsgu’il vend des mar-
chandises légalement, gagne 30% sur le prix de vente
normale)

Capacités : aucune

Equipement : pistolel blaster leger [Distance [armes
legeres) ; degits 5 ; critique 4 ; portée moyenne ; Réglage
étourdissant), comlink, datapad, 2000 crédits




TASKA MASTIGAR [RIVAL]

Sous ses allures de charmante jeune femme originaire de
Coruscant, Taska Mastigar est en réalité une agitatrice
professionnelle de grand talent qui ne s'intéresse qu’a sa
fortune et a son confort. Oratrice hars pair maitrisant
une dizaine de langues, elle posséde un don exceptionnel
pour haranguer les foules et les pousser a la révolte. Elle
vend ses talents au plus offrant depuis enviren dix ans el
ne semble pas avoir envie de prendre sa retraite. Il est
dangereux de traiter avec elle, car on ne peut pas lui faire
conflance : ‘offre plus allechante, elle trahira son
employeur

Compétences : Charme 3, Coercition 3, Connaissance
(Bordure Extérieure) 2, Connaissance (Pégre) 3, Connais-
sance (Xénologie) 1, Corps a corps 2, Distance [armes
[Bgéres) 2, Négocialion 3, Pugilat 2, Sang-froid 2, Sys-
teme D 3, Tromperie 2

Talents : Adversité 1| [améliore | dé de difficullé de
tous les tests de combat visant cette cible), Benéfice du
doute 3 [retire Il Il W 3 tous les tests de Coercition et
de Tromperie), Perspicace 3 (améliore 3 dés de difficulté
des tests de Charme, Coercition ou Tromperie la visant),
Répartie caustique (au prix d’une aclion, peut effectuer
un test de Coercition Moyen [@ €] : chaque 3¥ inflige
1 point de stress a un ennemi a portée courle ; peut
dépenser 2 pour qu'un ennemi déja affecté subisse |
point de stress supplémentaire)

Capacités : aucune

Equipement blaster de poche (Distance [armes
legeres| ; dégats 5 ; critique 4 ; porlée courte : Réglage
etourdissant), vEtements renforcés (+1 défense, +1
encaissement), datapad, comlink
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LE JEU DE ROLE

Il y a bien longtemps, dans une galaxie
lointaine, trés lointaine....

Lombre de [Empire semble se répandre dans loute la galaxie, mais il reste quelques lueurs
despoir pour ceux qui refusent de ceder sans lutter. Une poignée de bases secrétes et de
mandes acquis @ la cause de la Rebellion ceuvrent en secret pour la liberté,

Dressez-vousfaceal' oppressiondel Empire Galactigue grace aux Bastions DELA RESISTANCE.

Conduisez volre escadrille parmi les astéroides de Polis Massa, entrez dans 'aréne

politigue des etincelantes cités de Chandrila et lancez des opérations de guérilla

dans les profondeurs de Sullust. Cet ouvrage contient toutes les informations

necessaires pour permettre a un groupe d'audacieux Rebelles de parcourir
une galaxie hostile.

Cet ouvrase contient :

* les fiches détaillées des principaux mondes et des bases
secretes abritant en secret des agents de la Rebellion.

s Trois nouvelles espéces gui vivent sur ces planétes.

* Des armes, de l'éguipement et des vehicules utilises par
I'Alliance Rebelle dans sa lutte contre 'Empire.

* Quatre rencontres modulaires permettant au MJ d’inclure
ces mondes dans sa campagne ou de créer une aventure
dans le cadre de la Guerre Civile Galactigue.
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