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II y a blen Iongtemps, dans une. galax‘ie Iomfcnne,
o Ares lointaine... e P

: . * 2 v 8 : .. . LB .

ol 5 - La Vieille République était LA republlquc des Iégendes, elle’ était - - :
o SRS plus grande €ncore que I'espace ou le temps. Autrefois, sous le
ol regnc. sage dh Sénat et sous la protection des Chevaliers Jedi, elle

prospéra et grandit. Mais, comme ¢ela se ;produit souvent quand

richesse et’ puissamc depa.\scm les borm.s de I'admirable pour _ .
. confiner au ferrifiant, ¢'est 2’ ce'moment 1a qu'apparaissent :

;.,cneralcmem des €tres maléfiques dong P'avidité ne connait pas non A
. pJus de limites. ,
Amst en fut-il de. la chu‘bhque du temps de sa grandeur. ¢ dp.lb'lc
telle les plus hawmts'arbres, de résister a toute agression externe, elle
o commenga a pnurr:lr dc I'intérieur, bien que le danger ne fut pas
¢ LR ' - visible du dehors. .
Soutenu et encouragé sans répit, au cocur méme du gouvernement et des
- S, ' énormes structures comimerciales, par des individus as%eiffés de pouvoir,
8] I'ambitieux Sen.lteur Palpatine se fit élire Président de la Repuhllquc 1l
promit de remlcgrer les dis.sid.cnts au sein du peuple et de restaurer la gloire

z ,mémorable du régime.
o r ' Une fois ‘qu’il fut Bien en place, il se proclama Empereur, se coupant ainsi
ol de la populace. Les lamentations du pcuplc qui réclamaig justice n dttt:i;.,mrcm
' \ s pas ses oreilles. ;

l o ‘" ‘Ayant exterminé par la pcrﬁdit: et la tromperie les Chevaliers Jedi, garants de la
Ut o justice.galactiue, des gouverneurs impériaux et des bureaucratgs s’appréterent alors
., ainstaurer Gin régne de terreurssur les mondes déshérités de la galaxie. Beaucoup
‘ utiliserent les forcgs impériales et l¢' hom méme de 'Empereur, dont I’ isolemept ne

: cessait de Crmh'e pour réalfs¢r léurs propres ambitions politiques.
- Mais Gn it nombre de sysicnu-- ste llglrcs se rebellerent contre ces nouveaux iy
outrages. IIs se déclarerent .ldvcmircs de I'Ordre Nohveau et, cntd[nercm le grand
¢ copflit qud deviit restaurer la Vieille Républigue.
Des le débyt, fls furent largement surclassés ¢n nombre par,les systémes tenus en
esclavage par I’ Empereur. Pendant ces premiers jours sombres, il semblait assuré que la
* flamme brillante de la eésistance serait soufflée bien avant qu’elle ne puisse faire resplertdir
la lumiére d'une nouvelle vérité au travers d'une galaxie aux peuples opprimés et meurtris...
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Cefte galaxie est gelle'darlls laquelle vous étes né. C’est la galaxie de...
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Joignez-vous a la Rébellion et
sauvez la galaxie

Préparez-vous A découvrir 'ampleur et la puissance majestu-
euse de la plus grande histoire de science-fiction de tous les
temps! Dans La Guerre des Etoiles : Le Jeu de Réle, vous incarne-
rez un personnage de l'univers de La Guerre des Etoiles, en lutte
contre la puissance terrifiante du maléfique Empire galactique.
Vous piloterez des vaisseaux spatiaux plus rapides que la lumiére,
vous échangerez des tirs de pistolaser avec les troupes de choc
impériales, vous meénerez des duels au sabre-laser, et vous puise-
rez 2 la source la Force mystique qui lie ensemble tous les
étres vivants.

Vous vivrez dans une galaxie composée d'un milliard de soleils,
d'un milliard de systémes stellaires possédant chacun des mer-
veilles et des dangers 4 découvrir. Vous vivrez dans un univers de
périls sinistres, o la Liberté se bat désespérément contre la Nuit
Eternelle de la Tyrannie et de I'Oppression. Vous serez confrontés
2 des rapports de force désastreux, des choix difficiles et des défis
impossibles ; mais si vous étes brave et pur, vous pourrez triom-
pher‘ car la Force sera avec vous i tout jamais.

Quelques mots a propos
des jeux de role

Dans La Guerre des Etoiles : Le Jeu de Rdle, chaque joueur
contrdle un personnage, un individu unique qui vit dans I'univers
de La Guerre des Etoiles. Les régles du jeu déterminent ce dont
votre personnage est exactement capable.

Une personne assume la fonction de maitre de jeu. Ce maitre
de jeu, ou "MJ”, dirige les parties. Lorsqu’un joueur veut que son
personnage accomplisse quelque chose, c'est le MJ qui décide ce
qui se produit, en se servant des régles comme guide.

1l agit aussi comme un "metteur en scéne”, en décrivant aux
joueurs I'univers dans lequel les personnages évoluent. 1l joue
également les roles des Personnages-Non-Joueurs, ou "PNJ" : des
individus qui vivent dans I'univers de La Guerre des Etoiles, mais
qui ne sont pas controlés par les joueurs.

Mais, plus important que tout, le MJ crée une aventure pour ses
joueurs, Une histoire compléte que peuvent vivre leurs personna-
ges, avec des figurants (des PNJ), une intrigue intéressante (le scé-
nario) et des récompenses en cas de succes,

En bref, quand vous jouez, vous créez votre propre “film” de la
série La Guerre des Etoiles, avec votre personnage et ceux des
autres joueurs en vedettes, et le maitre de jeu comme metteur en
scéne, scénariste et responsable de la figuration.

ntroduction

Les joueurs

Vous n’'avez pas besoin de lire ce livre en entier pour jouer,
contentez-vous seulement de la Section du Joueur (pages 6 a 24).
Vous aurez également besoin de regarder les fiches de personna-
ges (voir pages 123 a 138). Par la suite, quand vous en aurez le
temps et I'envie, vous pourrez lire le reste du livre, mais I'aventure
"Percée Rebelle” devrait étre réservée aux seuls maitres de jeu
(pages 100 a 114). .

Les maitres de jeu

Les maitres de jeu ont plus d'efforts a fournir que les joueurs. Si
vous avez l'intention de mafitriser La Guerre des Etoiles : Le Jeu de
Réle, vous dewvrez lire la plus grande partie de ce livre, parce
qu'une bonne part de votre tiche consistera a vous assurer que les
joueurs respectent les régles. La Section du Maitre de Jeu (pages
25 2 85), tout en expliquant les régles en détail, donne des
conseils et des suggestions pour aider les MJ débutants 4 se lancer.
La Section Aventure (pages 86 2 121), quant 2 elle, fournit encore
plus de conseils concernant la maitrise du jeu ; vous pourrez
souhaiter la lire, aprés avoir dirigé vos premiéres parties de La
Guerre des Etoiles : Le Jeu de Role. Cette section met également 2
votre disposition une premiére aventure compléte, plus quantités
d'idées que vous pourrez développer pour en faire des scénarios
a part entiére.

Ce dont vous avez besoin pour jouer

En plus d'un maitre de jeu et de joueurs (de trois a sept envi-
ron), vous aurez besoin de crayons, de papier et d’au moins six
dés conventionnels 2 six faces. Nous n'avons malheureusement
pas pu inclure ces demiers dans le présent livre. Vous pouvez
cependant trés bien utiliser ceux d'un autre jeu, ou en acheter
quelques uns. On en trouve dans la plupart des magasins de jou-
ets et de jeux, ainsi que dans beaucoup de papeteries.

Suppléments et aventures

Ce livre contient tout ce qu'il vous est autrement nécessaire
pour jouer A La Guerre des Etoiles : Le Jeu de Rdle. Néanmoins,
nous publions toutes sortes de compléments destinés 2 faciliter la
vie des maitres de jeu et des joueurs : des aventures, des supplé-
ments et des recueils d'informations. Le plus imporant de tous est
Le Guide de Ia Guerre des Etoiles, qui décrit en grands détails les
vaisseaux spatiaux, I'équipement et les extra-terrestres de I'uni-
vers de La Guerre des Etoiles.
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hapitre Un
Créer un personnage

La Guerre des FEtoiles est un jeu de role, aussi, avant de com-
mencer, il vous faut un réle 2 jouer. Voici comment créer votre
propre personnage.

Choisir une fiche de personnage

ll'y a 24 fiches de personnages, imprimées entre les pages 123
et 138 de ce livre. Chacune d'entre-elles décrit un personnage
adapté a l'univers de La Guerre des Etoiles. Elle fournit des infor-
mations de base utiles pour le jeu - comme les nombres i
employer quand le personnage veut faire quelque chose en cours
de partie - ainsi que des renseignements décrivant ses motiva-
tions, ce qu'il ou elle aime, et comment il ou elle réagit devant les
autres personnages.

Examinez-les toutes. Puis, choisissez celle d’'un personnage
que vous aimeriez jouer. Chacune de ces fiches n'est qu'une
€bauche et il vous faudra la développer. 1l y a beaucoup de
Contrebandiers dans I'univers de La Guerre des Etoiles, par exem-
ple. Yan Solo en est un (et un trés bon), mais il en existe quantités
d'autres. C'est pourquoi nous avons inclus une fiche de Contre-
bandier. Mais chacun des personnages de ce type doit étre légére-
ment différent des autres. Aussi, quand vous décidez d’étre un
Contrebandier, il vous faut décider 2 quoi ressemble exactement
volre personnage.

Méme si un autre joueur a choisi la fiche que vous convoitiez,
rien ne vous empéche de la prendre, vous aussi. Il peut y avoir
deux Contrebandiers dans un méme groupe.

Néanmoins, un groupe devrait toujours étre équilibré. Chaque
personnage a des aptitudes particuliéres ; certains excellent au
pilotage de vaisseaux spatiaux, d'autres au combat rapproché,
certains savent beaucoup de choses sur les planétes et les races
extra-terrestres de la galaxie, d'autres posseédent des pouvoirs
Jedi. Votre groupe sera plus efficace, s'il posséde un bon éventail
de compétences. Si tous les joueurs désirent incarner des Contre-
bandiers, il risque d'y avoir un probléme. Aussi, avant de choisir
votre fiche, vous avez tout intérét 2 vous mettre d’accord avec les
autres joueurs.

Copier les fiches

Vous notez les informations concernant votre personnage sur
votre fiche : son équipement, son apparence, ses compétences,
son Niveau de Blessure, etc. En cours de partie, vous apprécierez
certainement d'avoir cette fiche posée devant vous sur la table, de
telle sorte que vous puissiez noter dessus au crayon d'éventuelles
modifications au fur et 2 mesure qu'elles se produisent. Comme
les fiches font partie intégrante de ce livre, cela risque de vous
poser quelques problémes.

La solution peut étre de les photocopier. Chaque page est divi-
sée en trois fiches qui sont imprimées recto-verso. Sur la face
avant, il y a des données relatives au jeu, et de l'autre coté, des
informations plus générales sur le personnage. Découpez les pho-
tocopies en conséquence, et assurez vous que vous avez bien le

recto et le verso de votwre fiche quand vous choisissez un
personnage.

Si vous ne disposez pas d'une photocopieuse (ou si vous
n'avez pas le temps de faire des photocopies), reportez seylement
les attributs de votre fiche sur une feuille volante. Ne vous embar-
rassez pas a copier les informations générales ; lisez-les une fois et
référez-vous au livre quand vous aurez besoin de vous rafraichir la
mémoire. Vous pouvez cependant noter toutes les autres infor-
mations dont vous avez besoin sur votre feuille.

Individualiser les fiches

La prochaine étape consiste 4 individualiser votre fiche. Mais,
avant que vous ne puissiez le faire, vous devez en savoir un peu
plus sur les compétences et les attributs.

Codes-Dé

Des que vous voulez accomplir quoi que ce soit dans le jeu,
vous devez faire un jet de dés. Plus élevé est le résultat de ce jet,
mieux c'est, et plus grandes sont les chances que vous réussissiez
ce que vous voulez réaliser.

Combien de dés devez-vous lancer? Cela dépend de votre
code-dé. Chaque compétence et chaque atribut a un code-dé
(voir ci-dessous), aussi, quand vous utilisez une compétence ou
un attribut, vous devez regarder quel est son code afin de savoir
combien de dés vous devez utiliser.

Prenons un code-dé typique : "3D". Il signifie qu'il faut lancer
trois dés et faire le total de leurs résultats ("D" est I'abréviation de
"dé"). Ainsi, si vous obtenez 3 avec un dé, 2 avec un autre et 6 avec
le troisieme, le total de votre jet de dés est de 11.

Prenons maintenant un autre code-dé : "2D+2", Cela signifie
que vous devez lancer deux dés, faire la somme de leurs scores et
ajouter deux au total obtenu. Ainsi, si vous obtenez 4 avec le pre-
mier dé, et 3 avec le second, le total de votre jet de dés est de
9.

En régle générale, les codes-dé se présentent sous la forme d'un
nombre (combien de dés il vous faut lancer), suivi d’'un "D", par-
fois suivi lui-méme par un signe "plus” ("+"") et un autre nombre
(que vous ajoutez au score des dés).

Attributs et Compétences

Chaque personnage a des “attributs” et des "compétences.
On vient au monde avec ses attributs : ce sont des aptitudes
innées. Il y en a six dans le jeu : Dextérité, Savoir, Mécanique, Per-
ception, Vigueur et Technique (voir page 29).

Les compétences sont des aptitudes apprises, par opposition 2
celles que vous possédez a votre naissance. Vous ne pouvez pas
améliorer vos attributs en cours de jeu, tout comme il vous est
impossible de vous rendre plus intelligent ou plus grand. Par
contre, vous pouvez améliorer vos compétences (voir page
15).
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Votre personnage posséde un code-dé pour chaque attribut et
chaque compétence. Ce code-dé indique combien de dés vous
devez lancer quand vous en faites usage. Exemple : La Dextérité
de Roark Garnet est de 3D+ 1, en conséquence, s'il essaye de jon-
gler avec des objets quelconques, son joueur doit lancer trois dés,
faire la somme de leurs résultats et ajouter un 4 ce total.

Les codes de vos attributs sont imprimés sur votre fiche de per-
sonnage. Des fiches différentes ont des codes différents, mais
tous les Contrebandiers (par exemple) ont les mémes
attributs.

Quoi qu'il en soit, il vous faut choisir vous-méme les codes de
vos propres compétences. C'est ce que I'on appelle "individuali-
ser” une fiche.

Choisir les codes des compétences

Une liste de compétences est imprimée en dessous de chaque
attribut sur les fiches de personnage.

Exemple : "Blaster”, "Parade a4 Mains Nues”, "Esquive”, et
_bien d'autres sont inscrites en dessous de "Dextérité”. Ce sont
toutes des compétences en Dextérité.

U

N CONTREBANDIER EST NE

Supposons que vous décidiez d'étre un Contrebandier. Voila a quoi ressemble
une fiche de Contrebandier :

r ( )
Contrebandier % Contrebandier
ment
L Vaisseau de transpon léger
e Pt Pistolet-blaster lourd
aw _Roark Garnet Communicateur
o tu Fewnnzg 2000 crédins standands
S du fouews _ﬁm_"ham%_;;.____ 25000 creulits de: dettes envers un patron du crime
Tl _={ B0 Prils
o M A Zﬁ Hns Présentation : Ve parents appelent ceta “courir la galaxie™,
mls pour sutant gue cefa vous conoeme, 1l n'exise pas de
Description physique mieilleure existence yue celie de marchand indépendant,
.U/ Vowager comme g vous chante, Bife un peu de commerce
me_ par-ci par 13, wujours chercher la bonne affaire, marchander et
venalre. Bt pais., iy a toujours une nowvelle planite au terme
du vowage, des nouveaus mondes 3 voir
DEXTERITE D+l PERCEFTION 3 Ga devrait en principe &tre comme ¢a. Mais.. 'Empire
Ao Hamhes G ' alevient chague jour plus restrictif. Des marchandises autrefois
L begades sont maintenant de ka contrebande. Et méme la contre
0 [ I
o et :"‘_‘"""f"_' i hande devient de phus en plus dificile 3 pratiquer, Les inspec:
Maser Bt Qe teurs des douanes sont de vrais chiens de chasse. Vous devez
Esgquny 40+A jeu g des fortunes en potsdevin, Souvent, vous avez
Grenauk: Varhundge WD envie de Frire un massacre et de tout plaguer.. mals wus ne
Parude Arme Blanche: Revhenhe vtles pas towt plaguer. Pour vous, voene vatsseau est o b |
Paeadke Maim Sues fosis votre fuoyer, votre moyen de transpont et votre libené. La
seule e que vous puissies e perdre wous Fait soutfrie
_— WBRR____ 3 Puumant. ¢'est hien ce qui peut amiver, Pous continuer 3 faire
SAVOIR 41 Combar Maws Noe 4p hees affaires, vous aver b emprunter de Fargent 3 un gangsier,
[— Escabae— Sau un immonde moi el pégre. Maintenant, vous #es joliment
Cultinia - vilend et ses hommes de main namdent pas de parler de
FiEt v hriseer bes rotules. Maudic soit "Empine! Towt g c'est de la
gl S Faute che ses lois et dee s comupti
oz ute dhe s et dhe s corruption
Rores Fuin Temeans . 1 3 Vous :n |.lu( A-vuire, I’|.m|‘lL hr:“humm:] LF[
muqu‘ wis #tes wn bon pikote et un excelient homme d'al
e s TECHNIQUE i+ Farires. G o vous recherches sumout, cest 3 rfussir dans la
Sasiémes; Panétans Demelition vl et B e bl en pai par les enguiguinewrs, gu'il s agisse
Technokgie Mérderine e wrimines ou de Foncnionnaines
———— g —fep Dol Une Ciation e ik ks T 3
i Typique : “Je i pas Fanent sur moi
LR L S— L R BT
syt e Ripudseurs Relations Avec Les Autres Personnages @ Vous avez au
p T mains besoin diune persaonne, d'un paneaine, pour Brire
Canoms e Vo _ Rep Vaiseau Edic
Eomans e Vasseau Securité tonner wtne vaiseau. 1l peur vagic dun Endiant Hru
Eqquitation Terresere, o' Piloge L un Joueur Professi
Pl e Vareay fots Wrun Mercenatne, d'un Jodi Mineur, d'un Mon Calamari, d'un
Répulseurs Wik ou nimpone gui possédant J'asser bonnes compd
e em MGUInRje. Vous o aveoir renconind pratioue
ment nimpone guel autnd personnage au cours de s
vovapes daftaines (ouvent mathonnétes)
Points Niveau
de Force GM Obm de Blessure comphnm m J
N

Sur la partie supérieure de la fiche, vous devez noter votre nom et celui de votre
personnage, ainsi que sa taille, son poids, son sexe et son ige. Vous devriez égale-
ment réfléchir a2 son apparence et griffonner une description succincte sous
"Description Physique”. Dans I'exemple ci- dessus, Pierre Thomas a choisi de jouer
un Contrebandier nommé Roark Garnet.

Les nombres imprimés sur la fiche sont des codes d'attribur. La Dextérité de
Roark, par exemple,

est de 3D+1.

Au départ, une compétence a le méme code que 'attri-
but en dessous duquel elle est inscrite.

Exemple : La Dextérité de Roark est de 3D+ 1. Cela signifie
que son code en Blaster est également de 3D+ 1, ainsi que celui
en Parade 2 Mains Nues, etc.

Vous disposez de 7D a répartir entre vos compétences. Allouer
1D a une compétence donnée, comrespond a augmenter de 1D
son code de base (celui de 'attribut dont elle releve). Inscrivez le
total obtenu sur la fiche de personnage, 2 coté du nom de la
compétence.,

Exemple : La Dextérité de Roark est de 3D+1. Son joueur
alloue 1D en Esquive, le code de cette derniére compétence est
désormais de 4D+1. Le joueur note donc "4D+1" 2 cOté de
“Esquive” sur la fiche ; il lui reste encore 6D 2 répartir entre les
autres compétences.

Aucune compétence ne peut étre augmentée de plusde
2D.

Exemple : Le joueur de Roark peut allouer 1D 2 Blaster, ce qui
monterait le code de cette compétence a 4D+1 ; ou bien, il peut
allouer 2D a Blaster, ce qui donnerait un code de 5D+1. Il ne
pourrait cependant pas allouer 3D, ou plus, 2 cette méme
compétence.

Vous devez choisir quelles compétences vous souhaitez aug-
menter, et vous pouvez répartir des dés entre elles comme vous le
désirez, pourvu que vous ne répartissiez pas plus de 7D au total, et
que vous n'allouiez pas plus de 2D a une méme compétence.

Exemple : Pierre décide d'allouer 1D 2 Combat 2 Mains Nues,
2D 2 Blaster, 1D 4 Esquive, 2D 2 Pilotage de Vaisseau et 1D 2 Mar-
chandage. Les codes de ses compétences sont désormais tels
qu'ils sont indiqués dans I'encadré ci-contre.

Note aux joueurs qui emploient des feuilles volantes au
lieu de fiches de personnages : Toutes les compétences ont
au départ les mémes codes que les attributs en dessous desquels
elles sont inscrites. Vous n'avez donc besoin de noter sur votre
feuille que les compétences auxquelles vous allouez des dés. Si
vous étes amené 2 employer une autre compétence, il vous suffit
de vous reporter a I'attribut dont elle dépend pour déterminer son
code-dé.

Regles spéciales concernant la Force

Des compétences spéciales de la Force sont imprimées sur
quelques fiches de personnages (voir I'Etudiant Extra-Terrestre, le
Jedi Raté, le Jedi Mineur et le Jedi Exalté).

Si une compétence de la Force est inscrite sur votre fiche, son
code-dé est indiqué. A la différence de toutes les autres, ces com-
pétences ne dépendent pas des atributs.

Si vous avez une compétence de la Force sur votre fiche, vous
pouvez trés bien lui allouer un ou deux dés de votre potentiel de
7D pour I'augmenter. Si vous ne possédez pas de compétence de
ce type, tant pis ; le seul moyen pour vous d'acquérir une compé-
tence de la Force, est de trouver quelqu’un qui en posséde une et
qui puisse vous I'enseigner.

Points de Force

Tous les personnages commencent avec un point de Force ;
inscrivez "1" dans le cercle "Points de Force” sur la fiche de
Votre personnage.

Equipement

Sur votre fiche de personnage, il y a également une section
consacrée a I'équipement. Elle indique toutes les possessions
avec lesquelles votre personnages commence sa premiére partie.
La plupart des personnages débutent avec une somme d’argent
(exprimée en crédits standards) ; vous-pouvez, si tel est votre
désir, en dépenser une partie pour acheter de I'équipement sup-
plémentaire (voir Table des Prix page 141).

Relations entre personnages

Une phase importante du processus de génération de person-
nages, consiste 4 décider pourquoi et comment les personnages
des joueurs se connaissent. Dans les films de la série La Guerre
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des Eroiles, les personnages principaux ne se laissent jamais tom-
ber les uns les autres. Luke va méme jusqu'a abandonner son
entrainement de Jedi, afin de voler au secours de ses amis, 1l est
donc important que les personnages des joueurs puissent éprou
ver le méme genre de sentiments entre-eux. En régle générale,
chaque personnage devrait connaitre au moins un de ses
X )ln[)ilg]“ Ms.

Consultez la section "Relations avec les autres personnages”
qui se trouve au verso de votre fiche. Elle vous donne quelques
suggestions expliquant comment vous avez pu rencontrer et faire
la connaissance des autres personnages. Mais c'est A vous, ainsi
qu'aux autres joueurs et au maitre de jeu, qu'il revient de décider
comment cela s'est vraiment passé.

Discutez des relations qui pourraient exister avec vos partendi-
res et le maitre de jeu. Emettez des suggestions sur la fagon dont
s'est produite votre rencontre. Essayez de voir comment les autres
joueurs voient leurs personnages, et quels types de relations sont

envisageables avec eux. Montez de toutes pigces un scénario avec -

vos amis. Par exemple :

Maitre de jeu : Bon, nous avons un Gosse et un Chasseur de
Prime.

Chasseur de Prime: Oh, non. Pas encore un de ces
exécrables marmots!

Gosse : Mais si!

Maitre de jeu : Allez, c'est un personnage valable.

Chasseur de Prime : Tu te souviens du demier Gosse que nous
avons eu ? Quand il a fait sortir ce pirate de la soute en se bagar-
rant avec lui, j'ai du, pour le sauver, sauter depuis l'orbite de Dan-
tooine avec sur moi seulement un parachute et un bouclier
anti-chaleur.

Gosse : Euh... Je pensais jouer celui-ci d'une fagon un peu diffé-
rente. Comme une sorte de gamin de bonne famille, bien élevé et
tout. Tu sais, réservé, intelligent et en quéte d'aventures.

Chasseur de Prime: Eh bien.. d'accord. Mais comment
pourrais-je 'avoir connu ?

Maitre de jeu : Hum... Est-il orphelin?

Gosse : Ouais! J'suis un pauvre petit orphelin...

Chasseur de Prime : Ses parents ont dus étre tués par les wou-
pes de 'Empire.

Maitre de jeu : Tu l'as trouvé en train d'errer sur Farstine, le
monde de méthane, pendant I'occupation impériale. 1 n'avait
plus d'argent et il ne lui restait plus que quinze minutes
d'oxygéne...

Gosse : Mais je restais digne.

Maitre de jeu : Tu as été séduit par ses bonnes maniéres, méme
au comble du malheur...

Gosse : Etj'ai été heureux de trouver un protecteur, méme s'il est
aussi bourru.

Chasseur de Prime : Bourru, mais avec un coeur d'or.
Maitre de jeu : Et une faiblesse pour... un gosse qui ressemble 2
ton jeune frére, qui est mort en bas dge ?

Chasseur de Prime : Bon, d'accord, mais je n'ai jamais dit au
Gosse que j'avais eu un frére cadet.

Maitre de jeu : Parfait! Une blessure secréte que tu dissimules
méme 2 tes proches.

Chasseur de Prime: Tu es sir que ce n'est pas trop
mélodramatique ?

Maitre de jeu : Non, ¢a me semble bien. Et puis, il est facile de
jouer un mélodrame,

Les relations entre les personnages servent 2 trois choses. Pre-
miérement, elles leur donnent des raisons de s'entraider. C'est
important, car les joueurs doivent collaborer pour s'en sortir pen-
dant les parties. Deuxiemement, elles donnent des indications
aux joueurs sur la maniére dont leur personnage réagit au contact
des autres. Troisiemement, elles contribuent a créer illusion que
ce qui se passe dans le jeu n'est qu'une infime partie des événe-

BRI L R S S B oy TR T



5§ B $E

ments de l'univers de La Guerre des Etoiles tout entier, et aussi
que les personnages ont vécu par le passé des histoires
indépendantes.

Voici quelques idées sur la facon dont les personnages ont pu
se connaitre :
® Parents. Personne ne choisit ses parents (malheureusement),
et donc votre personnage peut étre apparenté a n'importe qui. En
général, des parents se sentent obligés de s'entraider, méme
quand ils ne s'aiment pas. A vous de définir la nature de vos
liens.

L'dge n'est pas un handicap. Des personnages peuvent étre
parents, grands parents, oncles ou tantes, aussi facilement que fre-
res et soeurs. Méme des personnages appartenant a des milieux
différents peuvent étre apparentés : un Contrebandier, par exem-
ple, peut trés bien éwe la brebis galeuse d'une famille de
Sénateurs.

Les liens peuvent étre encore plus ténus, comme cousins ger-
mains ou parents par alliance. N'en faites quand méme pas trop
dans le genre "cousin-disparu-depuis-longtemps” ; George Lucas
peut s'en sortir une fois avec ce poncif, mais pas vous.

* Employés. Un personnage peut étre le patron d'un autre. Les
personnages de haute extraction peuvent employer ceux qui
viennent des basses classes. Un Sénateur, par exemple, peut avoir
engagé un Chasseur de Prime en tant que garde du corps. Un pro-
priétaire de vaisseau peut avoir enrdlé un autre personnage dans
son équipage.

* Co-propriétaires d’un vaisseau. Deux ou plusieurs person-
nages peuvent posséder un vaisseau en commun, et en partager
également les dettes. Cela peut leur donner une bonne raison
de coopérer.

* Compagnons de voyage. Méme les étres les plus mal assortis
peuvent avoir voyagé ensemble pendant des mois ou des années
avant que le jeu ne commence. Des personnages des bas quar-
tiers peuvent avoir €té copains et complices dans le crime. Des
personnages de bonnes familles peuvent aussi avoir été des amis
partageant les mémes vues sur la vie.

* Mentors. Tout personnage d'un certain dge peut adopter un
personnage plus jeune, comme Obi-Wan I'a fait avec Luke. Leur
relation pourra étre du type formel "maitre a éléve” - ol le mentor
enseigne la Force 4 son disciple - ou elle pourra étre beaucoup
plus désinvolte, comme celle existant entre Indiana Jones et Petite
Lune dans Le Temple Maudit.

* Rivaux. Avoir deux personnages qui s'en veulent & mort, n'est
pas une bonne idée ; c'est une porte ouverte sur les disputes et les
catastrophes. Par contre, il tout 2 fait envisageable que deux per-
sonnages soient rivaux. Une certaine compétition peut é€picer
une aventure, aussi longtemps qu'elle ne dégénére pas jusqu'a
occasionner des problémes.

* Originaires de la méme planéte. Deux personnages qui
sont nés sur la méme planete ont toujours des choses en com-
mun, méme si leurs iméréts sont trés différents. Dans notre
monde, deux quadragénaires qui ont grandi a St-Etienne, finiront
invariablement par parler des "Verts”. Des personnages qui ont
grandi sur la méme planéte auront le méme genre de
SOUVENirs Communs,

* Camarades de classe. Des personnages du méme ige peu-
vent trés bien avoir fréquenté en méme temps '’Académie Navale
Impériale ou la méme universite.

* Connus par réputation. Méme si deux personnages ne se
sont jamais rencontrés auparavant, ils peuvent se connaitre de
réputation. Un Contrebandier peut avoir entendu parler d'autres
Contrebandiers, de Pirates ou de Chasseurs de Prime. Des S¢na-
teurs peuvent étre connus pour leurs opinion politiques ou leurs
oeuvres de charité, Un Mercenaire ou un Chasseur de Prime peut
&tre réputé pour avoir servi dans les rangs de 'Empire. Toutes sor-
tes d'informations peuvent aider un joueur 4 établir des relations
avec un autre personnage.

* Amoureux. L'amour est un lien puissant, mais il est difficile a
manier. De nombreux joueurs sont embarrassés a I'idée de jouer
des amoureux, et c'est plus facile a faire quand les joueurs sont
eux-mémes mariés ou, au moins, s'ils éprouvent des sentiments
I'un envers I'autre. Note pour le maitre de jeu : n'imposez jamais a
vos joueurs de s'aimer, C'est une chose de leur dire "Vous étes
parents”. Il peuvent ne pas apprécier, mais ils n'en ont méme pas
besoin ; des parents ne sont pas obligés de s’apprécier mutuelle-
ment. C'est autre chose que de leur dire "Vous vous aimez™. C'est
alors prendre un peu trop a la légére le libre arbitre des joueurs.
S'ils veulent que leurs personnages tombent amoureux, c'est par-
fait, et cela crée le type de liens que vous cherchez A encourager ;
mais ne leur imposez jamais cela.

N’existe-t-il pas des Eclaireurs
Volubiles ?

Ou des Nobles Humbles 7 Ou des Pilotes Prudents ?

Bien sir qu'il y en a, Les descriptions présentées sur chaque
fiche sont congues afin de vous fournir un rdle que vous puissiez
jouer sur l'instant. Les fiches de personnages permettent d'en
choisir un, vite et sans effort.

Mais si les indications proposées ne correspondent pas exacte-
ment au personnage que vous voulez incarner, n’hésitez pas a les
modifier. Les fiches de personnages sont censées encourager
votre imagination, et non pas la restreindre. Allez-y, réécrivez I'his-
toire et la description de votre fiche, ou dites aux autres joueurs a
quoi ressemble votre personnage. Changez le nom de la fiche en
conséquence. Discutez-en avec votre maitre de jeu ; il peut avoir
également des idées. Cependant, ne changez pas les codes
des attributs.

Si, méme modifiée, aucune des fiches ne correspond a l'idée
que vous vous faites de votre personnage, vous pouvez aussi en
créer une. Pour savoir comment procéder, reportez-vous aux
regles de la page 81.

Au fait, il est aussi possible de jouer des Droids, mais les régles
qui leur sont relatives sont légérement différentes de celles qui
s'appliquent aux autres personnages. Si vous étes intéressé, voyez
page 82.

Commencez

Maintenant, 4 vous d'agir. Choisissez votre fiche de personnage
et préparez-vous a jouer, Ensuite, lisez le reste de la Section du
Joueur, ou, s'il y a des joueurs expérimentés aux alentours,
demandez-leur de vous expliquer le jeu.
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Ce chapitre vous en en apprendra assez sur les régles pour que
vous puissiez jouer, La Section Maitre de Jeu (pages 25 4 85) décrit
ces mémes régles plus en détail.

Attributs et compétences

Tous les personnages posseédent des aptitudes (atributs et
compétences, voir page 29) a chacune desquelles est associé a un
code-dé. Pour utiliser I'une de celles que posséde votre person-
nage, vous lancez des dés : c'est le code-dé de I'aptitude utilisée
qui vous indique combien vous devez lancer de dés et comment
vous devez calculer leur somme (page 29).

Quelle aptitude faut-il utiliser ?

Le probléme est de savoir quel attribut ou quelle compétence il
faut employer dans une situation quelconque. Le principe est
simple : les compétences prévalent sur les auributs. Vous ne
devez utiliser un attribut, que s'il n'existe pas de compétence rela-
tive & ce que vous voulez faire. Exemple : Si vous voulez jongler,
vous employez votre Dextérité, puisqu'il n'y a pas de compétence
en jonglerie.

Rien qu'a leur nom, vous pouvez déja deviner ce que permetde
faire chaque compétence et chaque attribut. Si vous avez besoin
de plus de renseignements, référez-vous aux régles sur les compé-
tences (page 29).

Jets en opposition

Parfois vous pouvez étre amené 2 utiliser un attribut ou une
compétence 2 'encontre de quelqu'un qui emploie ses aptitudes
pour vous résister. Ainsi, par exemple, si vous employez votre
Vigueur pour faire une partie de "bras de fer”, votre adversaire
emploiera la sienne pour essayer de vous battre.

Dans ce cas, vous faites tous deux vos jets de dés ; celui qui
obtient le score le plus élevé gagne.

Exemple : Tandis que la bathysphére tournoyait follement en
traversant I'atmosphére visqueuse de I'énorme planéte, tombant
toujours plus bas en direction des nuages zébrés de stries loin en
dessous, Roark Gamnet et le dernier des Impériaux survivants lut-
taient désespérément pour s'emparer des commandes de 'appa-
reil. LaVigueur de I'lmpérial est de 2D+ 2, celle de Roark de 3D. Le
joueur de ce dernier obtient un 8 avec les dés, alors que le M] fait
11 pour I'Impérial. Poussant Roark de coté d'un coup de coude,
I'lmpérial agrippe les commandes et commence 2 les manoeuvrer
pour reprendre le controle de I'engin. "Maudit sois-tu, Rebelle,”
hurla-t-il. "Il y a un millier d'atmosphéres 1a-dehors! La coque ne
peut pas en supporter plus. Laisse-moi piloter ou nous
sommes morts!”

Si les jets sont égaux, un personnage contrdlé par un joueur
l'emportera sur un personnage-non-joueur. Si les deux adversai-
res sont des personnages-joueurs, relancez les dés.
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Que se passe-t-il si un camp posséde un avantage sur lI'autre ?
Dans ce cas, le MJ lui accorde un modificateur. Ce dernier est
ajouté au résultat des dés, ce qui augmente les chances de
réussite,

Exemple : Tandis que Roark I'observait, 'Impérial, transpirant
un peu sous l'effon, luttait avec 'appareil pour lui redonner un
semblant de stabilité. De I'autre cdié du hublot, tourbillonnait une
brume rougedtre : la couche nuageuse supérieure de l'épaisse
atmosphére jovienne. Soudain, une énorme forme grise se des-
sina au travers des nuages. "Hé!" hurla Roark en reprenant les
commandes. Le maitre de jeu, décidant que I'Impérial est épuisé
par les efforts qu'il a fourni, accorde 2 Roark un modificateur de
+2. Le jet de I'lmpérial est de 9, celui de Roark est de 8, auquel
s'ajoute le modificateur pour donner un total de 10. C'est donc
Roark qui reprend les commandes. La frélant 2 quelques centi-
meétres, la bathysphére plongea sous la forme grise. Tout au long
de la face inférieure de cette demniére, il y avait des appendices
couverts de plumes et des sphincters qui s'ouvraient et se refer-
maient. "C'e... C'est impossible,” balbutia I'Impérial. "Il n'y a pas
de formes de vie sur cette planéte.”

Facteurs de difficulté

La plupart du temps, vous n'essayez pas de battre quelqu'un
d'autre. Par exemple, si vous tentez de réparer un hyperpropul-
seur défectueux, personne ne “s'oppose’ A vous.

Dans ce cas, le maitre de jeu assigne un facteur de difficulté a
votre tiche. 5i votre jet de dés est supérieur ou égal A celui-ci, vous
réussissez. 5'il est inférieur, vous échouez.

Exemple : Soudain, Roark se sentit plus lourd d'une centaine
de kilos. S'agrippant aux commandes, il parvint 4 rester debout,
mais au prix d'un effort de tous les instants. "Les répulseurs,” dit-
il, "nous sommes exposés 2 I'entiére gravit€ de la planéte.”

L'Impérial s'allongea prudemment sur le sol. "Nous sommes
fichus,” dit-il. "Pris au piége d’une géante gazeuse en dessous de
sa couche nuageuse. Nous sommes fichus.” La coque craqua de
fagon menagante. "La ferme!" rugit Roark. "Ou avez-vous mis les
répulseurs sur ces trucs 7"

"Oh, la-derriére,” répondit I'lmpérial en désignant la queue de
l'appareil d'un signe de téte.

Maugréant au travers des sifflements de sa respiration, Roark se
colla contre Ia paroi et commenga a progresser précautionneuse-
ment en direction des propulseurs...

La compétence de Roark en Réparation des Répulseurs est de
2D+ 2. Le maitre de jeu estime que le facteur de difficulté est de
10. Le joueur de Roark lance les dés et fait 12 : les répulseurs fonc-
tionnent a nouveau! Il poussa un soupir de soulagement.

Comment le maitre de jeu choisit-il le facteur de difficulté? Les
régles concernant les compétences (voir page 29) lui indiquent
comment procéder. Vous pouvez les lire, ou vous en remettre
votre maitre de jeu pour qu'il vous donne les facteurs appropriés a
chaque situation.



Combien de temps cela prend-il ?

Dans la plupart des cas de figure, I'utilisation d'une compé-
tence ou d'un attribut prend "un round de combat” (cing secon-
des). Cependant, certaines compétences - telles que Réparation
de Vaisseau, par exemple - prennent plus de temps (voir page 30).
Mais, & moins que votre maitre de jeu ne vous dise le contraire,
considérez que vous pouvez employer une compétence en un
seul round de combat.

Préparation

Si vous voulez augmenter vos chances de succés lorsque vous
employez une compétence ou un attribut, vous pouvez passer un
round 2 vous préparer. Pendant ce round, vous ne faites rien, ce
n'est qu'au suivant que vous effectuerez le jet de dés. Dans ce cas,
votre code sera augmenté de 1D. Exemple : Si votre compétence
avec un blaster est de 3D+ 1, et si vous passez un round supplé-
mentaire 3 viser, vous lancerez 4D+1 au moment ol vous
ferez feu.

Courir

Si vous courez pendant un round de combat au cours duquel
vous employez une compétence, le code de cette derniére sera
réduit de 1D. Exemple : Votre compétence en Blaster est de
3D+ 1. Si vous foncez le long d'un couloir, tout en tirant sur un sol-
dat de I'Empire, vous ne lancez que 2D+1 quand vous faites
feu.

Blessures

Si vous étes blessé au moment ol vous utilisez une compé-
tence, le code de celle-ci est réduit de 1D. Exemple : Vous étes
blessé. Votre compétence en Blaster est de 3D+ 1. Quand vous
tirez, vous ne lancez que 2D+1.

Utiliser plus d’'une compétence
a la fois

Vous pouvez employer plus d’'une seule compétence (ou attri-
but) au cours d'un méme round de combat. Pour cela, vous devez
décider au début du round quelles compétences vous aller utili-
ser, et en informer votre maitre de jeu,

Chaque compétence apres la premiére vous cotte 1D. Ainsi, si
vous employez deux compétences, leurs codes respectifs seront
chacun réduit de 1D ; si vous employez trois fois des compéten-
ces, leurs codes seront réduits de 2D ; si vous en utilisez quatre
fois, elles seront réduites de 3D, et ainsi de suite.

Ces réductions s'appliquent 2 toutes les utilisations de compé-
tences au cours de ce round de combat. Cela signifie que si vous
utilisez deux fois une méme compétence, les deux utilisations
seront réduites de 1D, etc.

Exemple : Tandis que Roark revenait vers la cabine de pilo-
tage, il entendit un cliquetis : le sinistre bruit produit par un blas-
ter réglé pour assommer ou, peut-étre méme, pour tuer. Ainsi, il
sembilait bien que la tréve était terminée. Il dégaina son propre
pistolaser (autre nom du pistolet- blaster), bondit au travers de la
porte et... La compétence de Roark en Blaster est de 5D+1. Son
joueur décide de faire feu trois fois pendant le méme round. Ce
qui fait deux utilisations supplémentaires de compétences, il
soustrait donc 2D 2 son code. De plus, comme il court (puisqu'il
bondit au travers de la porte), les codes de ses compétences sont
encore diminués de 1D. 1l fait donc trois fois feu en langant 4 cha-
que fois 2D+1 (5D+1 moins 3D).

Il est évident que si vous essayez de faire trop de choses en
méme temps, aucune ne réussira.

Exemple : La compétence de Roark en Blaster est de SD+1.
S'il essayait de faire feu six fois au cours du méme round, ce serait
comme s'il ne tirait pas du tout (car 5D+ 1 moins 5D ne lui laisse
méme pas un seul dé 2 lancer).

Vous ne pouvez passer un round a vous préparer (pour avoir
1D supplémentaire), que si vous employez une seule compé-
tence. Si vous prenez un round de préparation, pour ensuite déci-
der que vous allez utiliser plusieurs compétences, vous perdez le

bénéfice de votre préparation et n'obtenez pas de dé supplémen-
taire. Vous perdez également ce bénéfice quand vous employez
une compétence de réaction dans l'un ou l'autre round.

Compétences de réaction

Esquive, Parade avec Arme Blanche et Parade 2 Mains Nues sont
des compétences de réaction. Cela signifie que vous n'avez pas
besoin de dédarer leur utilisation au début d'un round de com-
bat ; vous pouvez les employer quand le besoin s'en fait sentir. Si
quelqu'un vous tire dessus, vous pouvez esquiver comme
vous le désirez.

Mais, imaginons que vous utilisiez d'autres compétences au
cours du méme round, cela ne risque-t-il pas de poser un
probléme ?

Dans ce cas, votre Esquive (ou toute autre compétence de réac-
tion) compte comme un usage supplémentaire de compétence.
Toutes celles que vous avez employées avant d’esquiver ne sont
pas affectées, mais tous les jets de dés effectués aprés le
seront.

Exemple : Roark veut tirer trois fois. Roark abaissa son arme et
balanga un tir... Comme il emploie trois fois une compétence, les
codes de Roark sont diminués de 2D. Son joueur lance donc
3D+1 (code en Blaster de SD+ 1 moins 2D). Son tir ricocha. Avant
qu'il ne puisse 2 nouveau faire feu, I'lmpérial répliqua. Roark
esquiva désespérément. Ce recours a I'Esquive signifie que Roark
emploie maintenant quatre fois ses compétences : trois fois pour
tirer, une fois pour esquiver. Son premier tir ayant été fait, il n'est
pas affecté. Cependant, son jet d'esquive et ses deux derniers tirs
seront réduits de 3D, au lieu de 2D seulement.

Vous n’étes jamais obligé d'utiliser une compétence de réac-
tion. Comme elle diminuera vos jet de dés pendant le reste du
round, vous pouvez renoncer 2 I'employer, si vous croyez pouvoir
VOUS en passer.

Les modifications des codes-dé
sont cumulatives

Si vous étes blessé et si vous passez un round 2 vous préparer, la
réduction de 1D et l'augmentation de 1D s'annulent l'une et
I'autre, et vous employez juste votre code-dé sans aucune modifi-
cation. De méme, toutes les augmentations et réductions dues
aux faits que vous courez ou que vous utilisez plusieurs compé-
tences dans un round s'ajoutent les unes aux autres.

[

J oueurs débutants :

N'essayez pas trop souvent d'utiliser plus d'une compé-
tence au cours d'un méme round. Les personnages débu-
tants ont généralement des codes suffisamment faibles
pour que vous ne puissiez faire qu'une chose ou deux
2 la fois.

Les régles relatives aux compétences multiples sont
essentiellement prévues pour des personnages qui ont
roulé leur bosse pendant un bon moment et qui possé-
dent des codes de compétences élevés, Grice a ces der-
niers, ils peuvent faire beaucoup de choses pendant un
round, tout en ayant quand méme de bonnes chances
de succes.

Il n'y a pas de limite supérieure pour vos codes de com-
pétences ; il est tout A fait envisageable qu'un personnage
finisse par avoir un code de 12D, ou méme plus (comme
c'est certainement le cas pour Dark Vador). Plus élevé est
votre code, meilleur vous étes ; pas seulement parce que
vous avez toutes les chances de réussir plus souvent ce
que vous tentez, mais aussi parce que vous pouvez
accomplir plusieurs actions 2 la fois. Un trés bon tireur
peut ainsi toucher six cibles au cours d’'un méme round ;
un excellent pilote peut esquiver les tirs de six chasseurs
TIE et espérer les distancer tous.
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Combat

Un combat est divisé en rounds de combat, chacun représen-
tant cing secondes de temps “réel”.

Dans un jeu de role, on ne regle pas les combats sur un plateau
de jeu. Au lieu de cela, le maitre de jeu vous décrit votre environ-
nement et vos adversaires. Ensuite, il s'adresse a chaque joueur et
lui demande ce que son personnage fait pendant ce round de
combat. Quand il arrive a vous, vous devez lui dire quelles compé-
tences vous utilisez et combien de fois vous les utilisez. Ex : "Je
tire une fois sur le soldat de gauche, et je me déplace par [a.”
Exception : Vous n'avez pas besoin de parler de vos compéten-
ces de réaction (voir plus haut).

Ensuite, le maitre de jeu wous dit ce que font vos
adversaires.

Enfin, les actions sont résolues par des jets de dés.

Les rounds de combat se succedent ainsi, jusqu'a ce qu'un
camp ou l'autre soit vaincu ou abandonne.

Segments d’action

Au début d'un round de combat, chaque joueur doit annoncer
ce que fait son personnage : s'il se déplace (et si C'est le cas, dans
quelle direction) et quelles compétences, autres que celles de
réaction, il emploie.

Les rounds de combat sont divisés en segments d'action. Au
cours d'un segment d'action, chaque personnage peut utiliser
une compétence ou un attribut, ou effectuer un déplacement.

Exception : L'emploi d'une compétence de réaction ne prend
pas de “temps”’. Vous pouvez recourir 4 une telle compétence au
cours d'un segment et continuer a vous déplacer ou a employer
une autre compétence.

Exemple : Roark veut courir, puis tirer, Jana souhaite juste
faire feu. Le tir de Jana et le déplacement de Roark se produisent
durant le premier segment: Roark n'utilise son arme que dans le
second segment.

Les déplacements, et les utilisations de compétences et d'attri-
buts, se produisent dans l'ordre dans lequel ils ont été annoncés,
une action par segment. Un personnage ne peut pas “sauter” un
segment ; ses actions seront résolues les unes aprés les autres jus-
qu'a ce qu'il n'y en ait plus.

Initiative

En temps normal, il n’est pas nécessaire de savoir exactement 4
quel moment un personnage donné agit pendant un segment.
Tout le monde se contente simplement de se déplacer, de tirer, ou
d'utiliser une compétence quelconque. Le seul moment ol cela
peut avoir de limportance, c'est quand un personnage
entreprend quelque chose qui peut affecter l'utilisation d’'une
compétence par un autre. Exemple : Roark tire sur Jana, et
réciproquement. Si Roark blesse Jana avant qu'elle ne fasse feu,
celle-ci ne pourra pas tirer.

Quand deux personnages accomplissent des actions qui les
affectent mutuellement, leurs jets de dés de compétences ou
d'attributs sont effectués normalement. Si un personnage veut se
déplacer, c'est un jet de Dextérité qui doit étre fait (puisqu'iln'y a
pas de codes pour les déplacements).

Celui qui obtient le résultat le plus élevé agit en premier. Puis,
c'est au tour du personnage qui a fait le deuxieme meilleur score
d'agir. C'est le méme jet de dés qui est employé pour déterminer
si un personnage a utilisé son attribut ou sa compétence avec
sucees.

Exemple : Jana (compétence au Blaster de 5D+ 2) et Roark
{Blaster : 5D+ 1) se tirent mutuellement dessus avec un facteur de
difficulté de 15. Jana obtient un score de 19, tandis que celui de
Roark n’est que de 17. Jana tire donc la premiére (puisque 19 est
supérieur 2 17) et touche Roark (19 est également supérieur 2 15).
Roark n'a donc pas la possibilité de faire feu. §'il 'avait pu, il aurait
touché sa cible, parce que 17 est supérieur au facteur de
difficulté 15.

Si les scores des dés sont égaux, alors que seulement I'un des
adversaires est un personnage controlé par un joueur, c'est lui qui
agit en premier. Si ce sont deux personnages-joueurs, ou deux
PNJ, les dés doivent étre relancés.
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Déplacement

A chaque round de combat, vous pouvez décider de rester sur
place, de marcher ou de courir. Marcher et courir ne sont pas des
compétences ; c'est quelque chose qui est 2 la portée de tout
le monde.

Marcher ou courir est une action qui prend un segment.

Si vous restez sur place ou si vous marchez, vous pouvez vous
tourner autant que vous le désirez vers la droite ou vers la
gauche,

Si vous marchez, vous pouvez parcourir jusqu'a cing métres
dans n'importe quelle direction. "Cinq métres” peut sembler
extrémement précis, mais comme les combats sont résolus de
fagon abstraite et non pas sur un plateau de jeu, vous devez vous
en remettre au jugement de votre maitre de jeu. S'il vous dit que
vous pouvez atteindre tel endroit ou tel personnage en un round
de marche, c'est que c'est possible. §'il vous dit que vous devez
pour cela courir pendant un ou plusieurs rounds, vous ne pouvez
pas contester sa décision.

Si vous courez, vous pouvez parcourir jusqu'a dix métres dans
n'importe quelle direction (deux fois plus qu'en marchant). Un
personnage qui court, ne peut modifier sa trajectoire que de 90°
au maximum pendant un tour (faire un angle droit) ; lorsque
vous vous déplacez vite, vous ne pouvez pas prendre des virages
dans un mouchoir de poche, comme lorsque vous marchez.

Quand un personnage qui court fait un jet de compétence, son
code est réduit de 1D (voir ci-dessus). Les codes des personnages
qui marchent ne sont pas modifiés,

Attitude

Vous pouvez toujours vous jeter A plat ventre 2 la fin de votre
déplacement, sans subir de pénalité. Vous laisser tomber fait par-
tie de votre déplacement, ce n'est pas une action indépendante.
Des personnages 2 plat ventre ne peuvent se déplacer qu'en ram-
pant, au maximum de deux métres par round. Quand un person-
nage qui rampe fait un jet de compétence, son code est réduit de
1D (exactement comme pour un personnage qui court).

Se remettre debout est une action ; vous pouvez pivoter sur
place ou employer une compétence pendant le méme round,
mais vous n'avez pas le droit de vous déplacer.

Des personnages a plat ventre sont plus difficiles a toucher pen-
dant un combat (voir ci-dessous).

Tir

La compétence en Blaster est souvent utilisée en combat. Le
facteur de difficulté d'un tir dépend de la distance a laquelle se
trouve la cible :

Bout Portant (quelques métres) : 5

Courte Portée : 10

Portée Moyenne : 15

Longue Portée : 20

La portée de chaque arme, exprimée en metres, est indiquée
sur la Table des Armes (voir page 139). Comme les combats ne
sont pas visualisés, vous devez vous en remettre au maitre de jeu
pour qu'il vous indique si vous faites feu a courte, moyenne ou
longue portée. Certaines armes ont des portées plus avantageuses
que d'autres. Ainsi, 20 métres est une portée courte pour un fusil-
blaster, mais une portée moyenne pour un pistolet-blaster. Aussi,
méme si votre copain tire i courte portée, vous ferez peut-étre feu
a longue portée, selon les armes que vous employez chacun.

Tirer plusieurs fois correspond 2a utiliser plusieurs fois la com-
pétence en Blaster (voir "Utiliser plus d'une compétence a la fois”,
page 12).

Si vous obtenez un score aux dés supérieur ou égal au facteur
de difficulté de votre tir, vous touchez votre cible. Exemple : Si
vous tirez 4 courte portée, et que votre jet de dé est supérieur ou
égal 2 10, votre cible est atteinte (2 moins qu'elle n'esquive ou que
votre facteur de difficulté soit modifié pour une raison ou une
autre). i

Chaque arme a un code de dommages. Ainsi, la plupart des
blasters ont un code de dommages de 4D (voir Table des Armes,
page 139). Lorsque vous touchez votre cible, lancez les dés du
code de dommages de votre arme. Exemple : Roark fait feu avec
un pistolet-blaster lourd ; quand il fait mouche, son joueur
lance 5D.



Ensuite, le maitre de jeu lance les dés correspondant a la
Vigueur de votre cible. L'importance des dégits que vous infligez
a cette derniére, dépend de la comparaison des deux jets de
dés :

. Le jet de Vigueur est supérieur au jet de
dommages : Sonné.

. Le jet de dommages est supérieur ou égal au jet de
Vigueur, mais strictement inférieur 2 deux fois celui-
ci : Blessé.

. Le jet de dommages est au moins deux fois supérieur
au jet de Vigueur, mais strictement inférieur a trois fois
celui-ci : Neutralisé.

. Le jet de dommages est au moins supérieur a trois fois
le jet de Vigueur : Blessé Mortellement.

Exemple : Voure jet de dommages est de 12. Si le jet de
Vigueur de votre cible est de :

13 ou plus, elle est sonnée.

7 4 12, elle est blessée.

5 4 6, elle est neutralisée.

4 ou moins, elle est mortellement blessée.

Un personnage “sonné” voit tous ses codes de compétences et
dattributs réduits de 1D pour le reste du round en cours et le
round suivant. Son code de Vigueur n'est cependant pas modifié
lorsqu'il est employé pour résister 4 un jet de dommages. Sinon,
les effets sont cumulatifs : si un personnage est “sonné” trois fois
au cours d'un méme round de combat, ses codes seront réduits
de 3D jusqu'a la fin du round suivant.

Un personnage "blessé” tombe 2 terre et ne peut rien faire pen-
dant le reste de ce round. En outre, chaque fois qu'il utilisera une
compétence ou un attribut par la suite, ses codes seront réduits de
ID. Un personnage blessé qui est 3 nouveau blessé devient
"neutralisé".

Un personnage "neutralisé” tombe 2 terre et perd connais-
sance. Il ne peut rien faire du tout tant qu'il n'a pas été soigné. Un
personnage neutralisé qui est blessé ou neutralisé une deuxiéme
fois devient "mortellement blessé”.

Un personnage "mortellement blessé” tombe i terre et perd
connaissance, Il ne peut rien faire tant qu'il n'a pas été soigné, Pire
encore, a la fin de chaque round de combat, il doit lancer deux
dés. Si le résultat de ce jet est strictement inférieur au nombre de
rounds qui se sont écoulés depuis qu'il a été blessé mortellement,
il meurt. Exemple : Faites le jet de deux dés 2 la fin du round au
cours duquel un personnage est blessé mortellement ; si son
résultat est inférieur a 1" (ce qui est impossible), il trépasse. Au
round suivant, il mourra sur un jet inférieur 4 "2 (également
impossible) ; au troisieme round cela se produira sur un jet infé-
rieur ". En d'autres mots, il de bonnes chances de perdre la vie
- etvite - a moins que quelqu'un ne le conduise jusqu'a un Droid

médical ou 4 un caisson de régénération, ou encore qu'on le soi-
gne avec un medpac.

Effectuer un jet de Vigueur n'est pas considéré comme une
action ou comme l'utilisation classique d'un auribut ; vous ne
modifiez jamais votre code en Vigueur parce que vous courez, ou
que vous étes blessé, ou que vous avez pris un round de prépara-
tion, ou encore parce que vous employez plusieurs compétences
a la fois.

Esquives

L'Esquive est une autre compétence utile. Quand quelqu'un
tire sur vous, vous lancez vos dés d'Esquive. Le résultat de ce jet
est ajouté au facteur de difficulté de votre assaillant.

Exemple : La "Chasseresse” de Prime Jana Jarel fait feu sur
Roark, qui esquive. La compétence de Jana en Blaster est de
SD+2 et elle tire a courte portée (difficulté 10). La compétence en
Esquive de Roark est de 4D+ 1. Il fait un jet de 14, de sorte que le
facteur de difficulté de Jana est maintenant de 24. Elle lance les
dés... et fait 22! Son tir n'est pas passé loin, mais elle n'a pas décro-
ché le pompon.

L’Esquive est une compétence de réaction, vous n'avez donc
pas besoin d'annoncer que vous I'employez au début de chaque
round, et vous pouvez esquiver et accomplir une autre action au
cours d'un méme segment.

Cependant, vous devez décider si vous esquivez ou non, avant
que votre assaillant ne fasse son jet de compétence. Vous ne pou-
vez pas attendre de savoir s'il touche, pour prendre votre
décision.

Si vous faites une esquive alors que plusieurs adversaires vous
tirent dessus au cours d'un méme segment d'action, votre jet de
dés les affecte tous.

Exemple : Quatre soldats de 'Empire tirent sur Roark au cours
du premier segment ; il esquive et fait 11 aux dés. Son Esquive
augmente donc de 11 les facteurs de difficulté des quatre soldats,
quand bien méme Roark n'a utilisé sa compétence qu'une
seule fois.

Vous pouvez esquiver pendant chaque segment. Mais, Cest
alors considéré chaque fois comme une utilisation supplémen
taire de compétence, ce qui a pour conséquence de diminuer vos
codes de 1D. Si quelqu’un vous tire dessus pendant un round et
que vous choisissez de ne pas esquiver (ou si vous ne le pouvez
pas), son attaque ne sera pas modifiée, méme si vous avez
emplové une compétence de réaction au cours d'un round
précédent.

Armes archaiques et inhabituelles

Certains personnages commencent leur premiére partie avec
des armes anciennes ou inhabituelles (comme ['arbaléte de
Chewbacca). Chacune de ces armes est employée avec une com-
pétence différente, et non pas avec celle relative aux blasters. Si
votre personnage posséde une compétence de ce type, elle est
indiquée sur sa fiche, Ces armes sont soumises aux mémes régles
que les blasters.

Un tir d'une arme archaique ou inhabituelles peut étre esquivé
de la méme fagon qu'un tir de blaster.

Combat rapproché

Si votre personnage est au contact d'un adversaire, il peut atta-
quer en combat rapproché. Si votre personnage n'a pas d'arme
blanche ou contondante, vous utilisez sa compétence en Combat
4 Mains Nues. Sinon, vous employez la compétence en Armes
Blanches.

A la base, vous suivez les mémes régles que pour les blasters,
sauf que la difficulté d'une attaque n'est pas déterminée par la
portée, mais par la nature de I'arme utilisée (voir Table des Armes,
page 139). De plus, le "code de dommages” en cas de combat a
mains nues est la Vigueur du personnage qui attaque. Si celui-ci
utilise une arme blanche (ou contondante), son code de domma-
ges est égal a celui de son arme, plus sa Vigueur.

Quand un personnage est impliqué dans un combat rappro-
ché, il peut employer sa compétence en Parade a Mains Nues, s'il
n'a pas d'arme, ou en Parade avec une Arme Blanche, s'il en a une.
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Elles fonctionnent exactement comme I'Esquive, mais elles n'af-
fectent que les attaques en combat rapproché, pas celles des blas-
ters (ou de tout autre tir).

Les parades 2 mains nues ne sont efficaces que contre les atta-
ques A mains nues, pas contre celles menées avec des armes blan-
ches, Les parades avec une arme blanche fonctionnent, elles,
contre les deux types d'attaques. Par contre, une esquive n'affecte
aucun de ces deux types d'attaques.

Grenades

Si votre personnage dispose d' une grenade, il peut la lancer 2
l'endroit qué vous désirez. Le facteur de difficulté de son lancer
dépend de la distance qui le sépare de sa cible. Les portées des
grenades sont indiquées sur la Table des Armes (voir page
139).

Sivotre jet de dés est supérieur ou égal au facteur de difficulté,
la grenade atterrit 12 ot vous le souhaitiez. Sinon, elle peut vous
retomber dessus. Les grenades font des dommages 4 tous ceux
qui se trouvent a moins de dix metres d'elles ; faites donc bien
attention ot vous les envoyez.

Si une grenade tombe prés de vous, vous pouvez I'esquiver
pour éviter d'étre blessé. Le maitre de jeu lance 4D pour la gre-
nade, son "facteur de difficulté” dépend de la distance qui vous
sépare d'elle (voir Table des Armes, page 139). Votre esquive a
pour effet d'augmenter ce facteur de difficulté. Si le jet de la gre-
nade est supérieur ou égal a ce dernier, aprés qu'il ait été modifié,
les dégats sont déterminés normalement, en fonction de la dis-
tance qui la sépare de sa cible (voir page 50). Quand vous esqui-
vez une grenade, vous terminez le segment d'action a plat
ventre.

Si vous esquivez au cours d'un segment d'action, votre esquive
affecte tous les tirs de blasters et les jets de grenade pendant ce
méme segment.

Points de compétence

Ala fin d'une aventure, le maitre de jeu peut vous attribuer un
certain nombre de points de compétence. Mieux vous vous serez
comporté durant I'aventure, plus nombreux seront les points que
vous recevrez Vous les gagnerez en accomplissant des exploits,
en déjouant les plans de vos adversaires et en incarnant bien votre
personnage.

Vous pouvez employer ces points pour augmenter les codes de
vos compétences (vous ne pouvez jamais augmenter ceux de
vos attributs).

Pour augmenter le code d'une compétence d'une "unité”, vous
devez dépenser autant de points de compétence que le nombre
se trouvant avant le "D".

Exemples : Augmenter une compétence de 2D, cotte au
moins 2 points de compétences. Augmenter une compétence de
5D+1 codte au moins 5 points de compétence. Augmenter une
compétence de 3D+2 colte 3 points.

Quand vous augmentez une compétence d'une unité, si elle
n'apasde "+", elle passe 3 "+ 1" ; un code suivi de "+1" passe 4
"+2" etun code 2 "+ 2" perd son signe plus, mais augmente de 1
le chiffre qui préceéde son "D,

Exemples : Augmenter d'une unité une compétence de 2D, la
fait passer a2 2D+1. Si on l'augmente encore d'une unité, elle
passe 2 2D+2. Une unité supplémentaire la change en 3D.

Exemple : Si vous voulez faire passer a 3D une de vos compé-
tences qui est 4 2D, cela vous cotte 6 points de compétence. Ga
vous cofite deux points pour la faire passer 2 2D+ 1, deux points
plus pour faire 2D+ 2, et deux points supplémentaires pour arri-
ver i 3D ; ce qui donne bien un total de 6 points. En régle géné-
rale, augmenter une compétence d'un D codte trois fois le
nombre qui précede son "D" (passer de 4D a 5D codtera 12
points de compétence ; de 5D a 6D, 15 points ; etc.).

Vous pouvez dépenser vos points de compétence comme vous
le désirez, pour augmenter n'importe laqueile de vos compéten-
ces dans les proportions que vous souhaitez, pourvu que vous ne
dépensiez pas plus de points que vous n'en avez.

Vous pouvez aussi garder pour plus tard vos points de compé-
tence, si vous ne voulez pas les dépenser tous d'un seul coup.
Notez juste sur votre fiche combien de points il vous reste. Vous
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pourrez les dépenser ultérieurement, 2 la fin de n'importe quelle
session de jeu.

La Force

La Force est une puissance mystique qui lie toutes les choses
entre-elles et permet 2 la vie d'exister,

Se fier a la Force

Au départ, tous les personnages ont un ou plusieurs points de
Force. A n'importe quel moment d'une partie, vous pouvez
annoncer 4 votre maitre de jeu : "Je me fie 4 la Force". Cela signi-
fie que vous essayez de faire appel a votre chance, 4 votre sang
froid ou a votre confiance en vous (la Force se manifeste sous de
nombreuses formes) pour vous assurer que ce gue vous réussirez
ce que vous entreprenez.

Vous ne pouvez vous “fier 2 la Force™ qu'autant de fois que vous
avez de points de Force. A la fin d'une aventure, le maitre de jeu
peut vous récompenser en vous donnant des points de Force sup-
plémentaires. Exemple : Un personnage a trois points de Force.
1l peut donc, au maximum, se “fier 4 la Force™ trois fois pendant
une aventure.

Lorsque vous vous "fiez 2 la Force”, vos chances de réussir ce
que vous entreprenez augmentent considérablement. Au cours
du round ot vous dépensez un point, les codes de tous vos attri-
buts et de toutes vos compétences sont doublés. Cela revient a
dire que vous pouvez accomplir bien plus d'actions pendant ce
round, ou encore que vous pouvez étre virtuellement certain d'ac-
complir avec succes une chose qu'il vous tient particulierement 2
coeur de réussir.

Exemple : Si Roark dépense un point de Force pendant un
round, sa compétence en Blaster passe 4 10D+ 2, son Esquive 4
8D+ 2, son attribut Technique a 4D+4, etc.

Quand vous vous "fiez i la Force”, une des quatre éventualités
suivantes peut se produire :

* Sivous employez la Force pour faire le mal, vous perdez défini-
tivement votre point. De plus, vous gagnez un point du Coté Obs-
cur. Chaque fois que vous gagnez un point de ce type, il y a un
risque que votre personnage se toumne vers le Coté Obscur.
Comme tous les personnages controlés par les joueurs sont obli-
gatoirement membres de la Rébellion, si cela se produit, vous per-
dez le votre. Le maitre de jeu vous enlévera sa fiche et pourra se
servir de lui comme d'un "méchant” (PN]). Il vous faudra créer un
nouveau personnage.

* Sivotre personnage se fie 2 la Force pour accomplir un acte qui
ne releve ni de I'héroisme, ni du Mal, vous perdez votre point de la
Force, mais vous ne gagnez pas de point du Coté Obscur. Exem-
ple : Roark est touché par un canon laser et craint d'étre mortelle-
ment blessé. Il dépense un point de Force pour doubler son jet de
Vigueur. Sauver votre peau n'est pas vraiment héroique, mais ce
n'est pas non plus faire le mal ; Roark perd donc son point de
Force, mais ne gagne aucun point du Coté Obscur.

® Sivous vous fiez a la Force pour accomplir un acte héroique -
pour sauver votre prochain ou vaincre le Mal - vous ne perdez pas
votre point de Force. Ala fin de l'aventure, vous le récupérerez, de
telle sorte qu'il vous sera possible "d’employer la Force™ au cours
de votre prochaine aventure.

* Sivous vous fiez 4 la Force d'une fagon héroique et dramatique-
ment appropriée - au plus fort de I'aventure ou pour accomplir
une action extraordinaire - non seulement vous récupérerez votre
point de Force 2 la fin de 'aventure, mais le maitre de jeu pourra
également vous récompenser en vous en donnant un autre.

Les pouvoirs de la Force

La plupart des personnages n'ont pas les aptitudes nécessaires
pour employer la Force afin de controler les esprits et les corps, de
faire léviter des objets, etc. Si votre personnage en est capable,
une ou plusieurs compétences de la Force sont inscrites sur sa
fiche. 8'il n'y a rien de noté, vous n'avez pas besoin de lire ce
qui suit.

Le Code du Jedi

Les personnages qui possédent des compétences de la Force
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doivent obéir 2 un code de comportement trés strict. S'ils ne le
font pas, ils peuvent mériter des points du Coté Obscur. La plupart
des personnages ne peuvent s'en voir infliger que s'ils se fient a la
Force ; les Jedi en gagnent chaque fois qu'ils font le mal.

1l vous est interdit de tuer, sauf en cas de légitime défense ou
pour défendre votre prochain.

Vous ne pouvez pas agir pour gagner personnellement de la
richesse ou de la puissance.

Vos actes ne doivent jamais étre inspirés par la haine, la colére,
la peur ou l'agressivité.

Sabres-lasers

Un sabre-laser est une arme blanche, mais vous devez l'utiliser
avec votre compétence en Sabre-Laser et non pas celle en Armes
Blanches. A la différence des armes de ce demier type, les dom-
mages causés par un sabre-laser ne dépendent pas du code de
votre attribut Vigueur, mais de celui de votre compétence en
Contrdle (voir page 70).

Vous pouvez parer avec un sabre-laser. dans ce cas, vous
employez, soit votre compétence de la Force "Sens” (si vous
I'avez), soit votre compétence en Parade avec une Arme Blanche.
Evidemment, vous emploierez la meilleure des deux.

Contrdle

Vous pouvez utiliser la compétence de Controle pour controler
la Force qui est inhérente a votre propre corps. En agissant ainsi,
vous pouvez dominer votre faim, votre douleur, votre soif et votre
épuisement. Vous pouvez également aider votre systéme immu-
nitaire 4 vaincre le poison ou la maladie. Vous pouvez aussi accé-
lérer la guérison naturelle de votre corps, augmenter votre
vigilance ou vous mettre en catalepsie. Si, 4 un moment ou a un
autre, vous tentez de faire une de ces choses, le maitre de jeu vous
dira quel est votre facteur de difficulté,

Sens

Si vous possédez la compétence de Sens, vous étes capable de
“sentir” les flux et reflux de la Force et de percevoir les liens qui
relient toutes les choses. Vous pouvez lire les sentiments des
autres, exacerber vos propres sens et déterminer la gravité d'une
blessure ou d'une maladie qui affecte un organisme.

Si vous avez cette compétence, vous pouvez également
employer un sabre-laser pour parer des tirs de blasters, aussi bien
que des coups portés par des armes blanches. Vous faites alors un
jet de Sens et vous ajoutez le résultat obtenu au facteur de diffi
culté dutireur. C'est le seul cas ol une arme blanche peut parer un
tir de blaster.

Vous pouvez méme essayer de renvoyer une décharge de blas-
ter 4 son tireur, ou vers une autre cible. On considére alors que
vous employez deux fois votre compétence de Sens (votre code
dé est done réduit de 1D, ou plus, si vous employez dautres com-
pétences en méme temps). Le premier jet de compétence
augmente le facteur de difficulté du tireur. Si ce dernier “manque
sa cible”, vous effectuez un deuxiéme jet de Sens pour “ajuster” le
tir du blaster sur quelqu'un d'autre. Le maitre de jeu vous dira
alors quel est le facteur de difficulté applicable. Si votre jet de Sens
estsupérieur ou égal a ce dernier, vous atteignez la cible que vous
vous étiez fixé. Le code de dommage du tir reste, bien évidem-
ment, celui de I'arme employée par le tireur,

Si vous possédez a la fois les compérences de Contrdle et de
Sens, vous pouvez les combiner pour lire dans les esprits, projeter
des pensées et des sentiments dans l'esprit des autres, voir le
passé, le présent et les avenirs possibles,

Altération

Si vous avez la compétence d'Altération, vous pouvez déplacer
des objets rien qu'avec votre esprit. Si vous possédez a la fois
Contrdle et Altération, il vous est possible de faire au corps des
autres ce que vous étes capable de faire au votre : les aider a sup-
porter la douleur, la fatigue, la faim et la soif ; accélérer la guéri-
s0n ; etc.

Si vous possédez les trois compétences de la Force, vous pou-
vez modifier le contenu de I'esprit des autres, leur faisant voir ce
qui n'existe pas, se rappeler de faux souvenirs ou faire des raison-
nements erronées (ex: "Ce ne sont pas les Droids que vous
recherchez”).

Autres compétences ?

On prétend qu'il existe des compétences au dela de ces trois
premiéres. Les enregistrements historiques disent que les Cheva
liers Jedi avaient des pouvoirs bien supérieurs a ceux qu'on leur
connait de nos jours. Mais, comme leur ordre auguste a disparu
de la galaxie, les méthodes et les disciplines qu'ils employaient
nous sont aujourd’hui inconnues.
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Une introduction
au jeu de role

Vous en savez maintenant assez sur les régles pour pouvoir
commencer A jouer. Mais jouer a un jeu de rdle, c'est bien plus
qu'appliquer des régles, c'est avant tout incarner un personnage
et raconter une histoire. Voici une aventure en solitaire ; nous
vous suggérons de la jouer pour vous faire une idée du jeu.

Reaina Cayli :
ne aventure en solitaire

Nouvelle Bakstre a une courte période de rotation ; on peut
woir 4 l'oeil nu un soleil et sept lunes se déplacer dans son ciel
pourpre. Lentement maintenant, le soleil se couche derriére le
Regina Cayli, un Transport de Troupes Impérial de Classe M, qui
projette son ombre imposante sur la végétation tourmentée de la
planéte. Frissonnamt légérement dans l'air glacé, vous I'étudiez
depuis votre cachette située 3 une douzaine de métres du
visseau.

Sa rampe d'accés est abaissée et, pour le moment, elle n'est
pas gardée.

Soudain, vous vous ruez A découvert, vous traversez la clairiére
en courant, avant de monter 2 toute vitesse la rampe jusqu'd la
soute 3 marchandises plongée dans I'obscurité...

La Guerre des Etoiles : Le Jeu de Role se pratique généralement
avec un maitre de jeu et au moins deux joueurs. Une aventure en
solitaire, par contre, vous permet de jouer tout seul.

Pour jouer cette aventure, vous avez besoin d'un
crayon, de papier, de quelques dés et de la fiche de per-
sonnage de Roark Garnet (présentée page 8).

Commencez par lire le paragraphe "1". Chaque paragraphe
décrit une situation et vous demande de faire des jets de dés ou
de choisir une ligne de conduite. En fonction du résultat que vous
obtenez aux dés, ou de la décision que vous prenez, il vous est dit
de vous rendre 2 un autre paragraphe ("Allezen 12™). Allez-y, pour
continuer A jouer. Quand on vous demandera de noter quelque
chose (ex : "Ecrivez Alarme Déclenchée"), griffonnez-le sur un
bout de papier afin de vous en souvenir. L'aventure, elle-méme,
vous indiquera quand vous serez arrivé 2 son terme.

Apres avoir terminé cette aventure, recommencez-la. Cette fois,
faites des choix différents et observez comment ils affectent sa
conclusion.

Vous jouez le role de Roark Garnet, entrepreneur galactique et
aventurier (un Contrebandier). Votre vaisseau, le Dorion Discus,
effectuait une livraison impromptue ici-méme, sur la planéte de
Nouvelle Bakstre, quand il fut contraint 4 atterrir par des croiseurs
des douanes impériales. C'est alors que le Regina Cayli, un trans-
porteur impérial, fit son apparition avec des troupes de choc qui
commencérent a passer la région au peigne fin. Hank Carrow,
votre compagnon et co-pilote, est tombé entre leurs mains aprés
avoir été blessé.

Vous vous fichez de 'Empire autant que de la Rébellion, mais
vous n'étes pas prét d'abandonner votre ami aux bons soins des
Interrogateurs Impériaux. Vous avez suivi 2 la trace ceux qui ont

e . e

capturé votre copain jusqu'au Regina Cayli. Votre seul plan
consiste 4 trouver Hawk et 4 le tirer de la. Aprés ?... eh bien, il sera
bien assez tot pour réfléchir 2 ¢a plus tard. En tout cas, vous
'espérez...

Prét ?

Une fois 4 l'intérieur, vous cherchez une console de sécurité.
O est-ce qu'ils peuvent bien te retenir, mon vieux ?” Sans l'aide
d'une unité R2, il va vous falloir trafiquer les syst¢mes de sécurité
vous-méme. Vous vous penchez sur la console afin de I'étudier
tout en vous rongeant les ongles, puis vous appuyez rapidement
sur une succession de touches...

Vous étes en train d'employer votre compétence en Sécurité.
Comme vous ne lui avez pas alloué de dés supplémentaires au
moment de la création de votre personnage, votre code est de
2D+2, c'est a dire le méme que celui de votre attribut Technique
(voir I'exemple de fiche de personnage, page 8). Lancez donc
deux dés pour voir comment vous vous débrouillez.

Le facteur de difficulté de ce jet est de 5:

* Si vous obtenez un score de 4 ou moins, allez en 3.
= Si vous obtenez un score de 5 ou plus, allez en 2.

4 2

Ouf! L'alarme ne s'est pas déclenchée. Le moniteur indique :
"Prisonnier a I'Infirmerie, Passerelle de Commandement, Salle
B12". Vous soutirez aux banques mémorielles le code de sécurité
de l'infirmerie. Puis, ayant demandé un plan du vaisseau, vous
choisissez le chemin le plus direct pour vous rendre jusque la.
Vous vous mettez ensuite en route, restant sur vos gardes au cas
ol vous rencontreriez des patrouilles d'Impériaux. Allez en 4.

49

"[HHNT! [HHNT! IHHNT! IHHNT!", Vous avez trouvé le lieu de
détention et le code de sécurité - Infirmerie, Passerelle de Com-
mandement, Salle B12 - mais vous avez aussi déclenché un signal
dalarme électronique. Un plan du vaisseau vous indique qu'un
tube-grav monte jusqu'a la passerelle de commandement. 1l est
temps de vous mettre en route, Notez "Alarme Déclenchée” et
rendez-vous en 4.
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44

Le tube-grav conduisant 2 la passerelle de commandement est
de l'autre coté du couloir. Vous entendez des bruits de pas qui
s'approchent, mais personne n'est en vue. Devez-vous rester
caché, ou foncer jusqu'au tube-grav en espérant que personne ne
vous verra ?

* Si vous courez jusquau tube-grav, allez en 5.
* Si vous restez caché pour voir ce qui se passe, allez en 6.

495

Vous vous €lancez. Comme vous essavez de vous dissimuler
avant que quelqu'un ne vous voit, vous utilisez votre compétence
en Esquive qui est de 4D+1. Lancez donc quatre dés et ajoutez 1
au résultat obtenu. Le facteur de difficulté de cette action est
de 10,

* Si vorre score est de 10 ou plus, vous parvenez au tube-grav,
avant que quiconque ne fasse son apparition. Vous vous glissez
dans le tbe, enclenchez l'interrupteur de microgravité et poussez
un soupir de soulagement, tandis que les portes anti-explosion se
referment et que vous commencez a flotter doucement vers le
haut. Allez en 7.

® Si vorre score est de 9 ou moins, vous étes 2 mi-chemin du cou
loir quand un Impérial fait son apparition. Surpris, le soldat hésite

un instant, puis tire au jugé - et rate - juste au moment Ol Vous
plongez dans le tube-grav, refermant d'un geste les portes anti-
explosion, avant de commencer 2 flotter vers le haut en direction
de la passerelle de commandement. Notez "Intrus Signalé” et

allez en 7

46

Un Impérial entre dans la pi¢ce et se poste a coté du tube-grav,
son arme préte 4 la main. Vous attendez plusieurs minutes, mais le
soldat ne montre aucune intention de s'en aller.
® 5 vous ouvrez le feu sur I'lmpérial sans méfiance, allez en 8.
* Si vous essayez de le baratiner pour accéder au tube-grav, allez
en 9.

47

Vous vous €élevez en flottant jusqu'a des portes blindées ; un
monogramme impérial indique qu'elles donnent sur la passerelle
de commandement. Vous placez |'interrupteur du tube-grav sur la
position neutre. Les portes s'ouvrent, révélant une coursive qui va
vers la droite et vers la gauche. L'infirmerie devrait étre sur la
droite. De l'autre coté du couloir, des portes anti-explosions
ouvertes laissent voir une piece plongée dans I'obscurité,

* Si vous avez noté “Alarme Déclenchée " ou “Intrus Signalé™, allez
en 4.
® sinon, allez en 15

48

® Si vous n'avez pas not€ "Soldat Sur Ses Gardes”, allez en 28.
* 5i vous avez noté "Soldat Sur Ses Gardes”, allez en 34.

49

Si vous avez noté “Alarme Déclenchée”, allez en 10.
Sinon, allez en 11.

410

Le soldat crie : "Halte! Identifiez-vous!”
® Si vous vous arrétez pour servir  I'lmpérial une jolie petite his-
toire expliquant votre présence, allez en 12.
® Si vous haussez les épaules, avant de dégainer votre pistolaser
pour tirer sur le soldat, notez "Soldat Sur Ses Gardes" et allez
en 34.

411

Vous marchez au travers de la piéce jusqu'au tube-grav en
gémissant, une main crispée sur votre oeil. "Excusez-moi, soldat,
pouvez-vous m'indiquer ol se trouve l'infirmerie ? Je me suis pris
une éclaboussure d'agent refroidissant dans l'oeil, ¢a fait un de
ces mal...”

Votre compétence en Escroquerie est de 3D ; le facteur de diffi-
culté est de 15.

* Si votre jet est de 15 ou plus, le soldat approuve de la téte avec
compréhension - "Passerelle de commandement, 2 droite” - et
continue 2 monter la garde, tandis que vous entrez dans le tube-
grav, fermez les portes anti-explosions et commencez A flotter
doucement vers la passerelle de commandement, tout en dissi-
mulant un sourire ironique. Allez en 7.

* Si votre jet est de 14 ou moins, le soldat ne se laisse pas abuser
aussi facilement. Allez en 10.
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412

Le soldat impérial ne semble pas impressionné outre mesure
par votre talent. "Scellez les couloirs et les tubes-grav. Je tiens un
intrus,” grogne-t-il dans son intercom. "Mets-toi 4 l'aise, saleté de
Rebelle,” dit-il, avant de vous assommer avec son fusil-blaster,
Allez en 45.

13

"Ca sent le roussi!” Vous pivotez sur vous-méme juste au
moment ol la rampe d'acces se referme dans un claquement. Des
bruits de pas lourds se rapprochent. Les hauts-parleurs réson-
nent : "Intrus armé sur le Pont de Transport! Réglez vos blasters
pour I'assommer et appréhendez-le! Ne vous exposez pas 4 ses
tirs! Escouades Quatre et Cing en renfors...”

“Super,” pensez-vous en vous-méme. "Pris au piége. Eh bien,
s'ils ont réglé leurs armes pour assommer, qu'est-ce que jai 4
perdre...”

Vous abattez quatre soldats avant d'étre touché. Paralysé, vous
roulez 2 terre. Allez en 45.

414

A gauche et 4 droite, vous entendez des soldats qui arrivent.
* Si vous traversez la coursive en courant pour aller vous cacher
dans la piéce obscure, allez en 17.
* 5i vous attendez dans le tube-grav pour tendre une embuscade
aux soldats, allez en 18.

415

IIn'ya pas signe de vie dans le couloir. Vous quittez le tube-grav
et prenez 4 droite, en direction de l'infirmerie. Allez en 16.

416

Vous jetez un oeil au détour d'un coin. Au bout d'une longue
coursive, vous voyez un soldat qui monte la garde seul devant la
porte de l'infirmerie. "Mmm. Pas facile de l'atteindre d'ici.”

* Si vous testez votre habileté au tir avec cette cible A portée lon-
gue, allez en 38.

* 5i vous essayez de bluffer le soldat, afin de pouvoir vous appro-
cher pour assurer votre tir, allez en 39.

417

Vous vous appuyez contre la cloison dans le noir, maintenant
vos deux mains crispées sur votre pistolaser et essayant de contro-
ler votre respiration. Dehors, dans le couloir brillamment éclairé,
deux soldats impériaux s'arrétent devant la porte. Ils jettent un
oeil dans la piece, puis I'un d'entre-eux fait signe a I'autre d’entrer.
“Fouille cette piece,” grogne une voix, et régle ton arme pour
assommer. Le Commandant veut I'interroger celui-la.” L'un des
deux soldats continue a4 descendre la coursive, l'autre pénétre
alors précautionneusement dans la piéce obscure.

e Si vous vous cachez et observez ce qui se passe, allez en 19.
* Si vous tirez sur le soldat, une fois qu'il est entré dans la piéce
obscure, allez en 20.
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418

Deux soldats arrivent de la gauche. Alors qu'ils entrent dans
votre champ de vision, ils interpellent les autres Impériaux qui
viennent de la droite, "Couvrez-nous pendant que nous fouillons
le tube-grav.”
® Si vous voulez en venir aux armes avec les soldats, allez en
22,

* Si vous préférez rester immobile dans le tube-grav et faire sem-
blant d'éwre assommé, allez en 23.

419

Vous inspectez rapidement les alentours pour trouver une
cachette, tandis que le soldat pénétre dans la piece.

Votre compétence en Dissimulation/Discrétion est de 3D.
Celle du soldat en Recherche est de 2D.

Lancez trois dés, pour vous, Puis deux dés pour le soldat.
* S5ivotre jet est supérieur ou égal 2 celui du soldat, sa fouille
superficielle ne donne pas de résultat (ou alors vous avez trouvé
une excellente cachette). Il s'en va et descend la coursive en s'éloi-
gnant de l'infirmerie. Vous quittez la piece et vous dirigez vers
cette demiére. Allez en 16.
 5ile jet du soldat est supérieur au votre, il vous repére, Allez
en 21.

-20

A courte portée, c'est un coup facile. Le facteur de difficulté est

de 10. Votre compétence en Blaster est de SD+ 1 ; lancez cing dés
et ajoutez un a la somme de leurs résultats.
® 5i ce total est de 10 ou plus, vous touchez le soldat et il est
assommé, Vif comme I'éclair, vous le maitrisez et lui retirez son
armure que vous revétez. Empoignant le fusil- blaster, vous jaillis-
sez hors de la piéce obscure, ayant maintenant l'apparence d'un
loyal serviteur de 'Empereur. Vous marchez en direction de l'infir
merie. Allez en 16.
* Sile jer est de 9 ou moins, vous manquez votre cible. Le soldart se
jette hors de la piece, claque la porte, donne l'alarme et appelle
des renforts. Vous étes pris au piége. Apreés un bref, mais vigou-
reux engagement avec une escouade de soldats impériaux, vous
étes paralysé par une décharge de blaster. Allez en 45,

21

Le soldat fait semblant de ne pas vous avoir trouvé mais, dés
qu'il a quitté la piece, il claque la porte, donne I'alarme et appelle
des renforts.

Aprés un bref, mais vigoureux, engagement avec une escouade
de soldats impériaux, vous étes paralysé par une décharge de
blaster. Allez en 45,

22

Les soldats, manifestement des vétérans endurcis, ne s'expo-
sent pas imprudemment. Deux d'entre-eux se mettent a couvert,
tandis que quatre autres s'approchent précautionneusement du
tube-grav et y jettent un regard. Quand vous ouvrez le feu, ils
répliquent.

Que vous touchiez ou non importe peu ; méme si vous y parve-
nez, vous tirer dessus dans le confinement d'un petit tube-grav,
c'est comme tirer sur des Mynocks dans un container 3 marchan-
dises. Un Impérial, au minimum, vous atteint avec son blaster et
vous paralyse. Allez en 45.
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Un soldat vous donne un coup vicieux pour s'assurer que vous
ne faites pas semblant. Retenir un gémissement ou un geste
réflexe n'est pas chose facile : facteur de difficulté 15. Votre Résis-
tance est de 3D ; lancez donc trois dés.

* Si votre jet est de 15 ou plus, vous ne réagissez pas. Les deux sol-
dats vous débarrassent de votre blaster et vous trainent en direc

tion de l'infirmerie. Allez en 24.

* Si votre jet est de 14 ou moins, vous criez involontairement et un
soldat vous tire dans la poitrine avec son blaster. Maintenant, vous
étes assommé pour de bon. Allez en 45.

424

Deux Impériaux vous trainent le long de la coursive jusqu'a
une porte sur laquelle il est écrit "Infirmerie™. Ils vous laissent
tomber sur le sol. Le premier tape un code de sécurité, tandis que
I'autre couvre la porte avec son blaster ; aucun des deux ne vous
préte attention.

C'est le moment ou jamais... Vous vous concentrez afin de vous
remettre silencieusement sur vos pieds et de sauter sur les soldats
par derriere. Vous essayez de le faire sans vous faire remarquer,
vous utilisez donc votre compétence en Dissimulation—
Discrétion. Votre code de compétence est de 3D ; vous lancez
trois dés.

Les soldats se sont comportés imprudemment, vous avez de
bonnes chances de réussir. Le facteur de difficulté est de 5 :

* Si votre jet est de 5 ou plus, vous prenez les deux Impériaux par
surprise. Allez en 25.

* Si votre jet est de 4 ou moins, un bruit prévient les Impériaux qui
se retournent et vous vident leurs blasters en pleine poitrine a
bout portant. Vous étes immédiatement paralysé et votre visage
conserve une expression amere, Les soldats vous emprisonnent
avec votre ami. Allez en 40.

425

Vous essayez d'accomplir deux actions en méme temps : jeter a
terre un soldat, tout en vous emparant de I'arme de l'autre.

Vous employez votre compétence en Combat 4 Mains Nues
pour ces deux actions. Son code est de 4D+1. Cependant,
comme vous faites deux choses 2 la fois, vous retirez 1D 2 vos jets,
ce qui vous donne un code modifié de 3D+1.

Lancez trois dés et ajoutez un au total obtenu pour tenter de
renverser le premier soldat ; puis, lancez 4 nouveau 3D+1 pour
tenter de vous emparer de I'arme.

Le facteur de difficulté des deux actions est de 10.

* Si vous réussissez vos deux jets - c'est a dire, si vos deux jets sont
supérieurs ou égaux a 10 - vous arrachez le fusil des mains d'un
soldat tout en jetant I'autre 4 terre. Vous vous débarrassez promp-
tement des deux Impériaux avant qu'ils ne donnent l'alerte. Allez
en 42,

* Si vous ratez au moins un de vos fets - sil'un ou l'autre est infé
rieur ou égal 39 - votre coup d'éclat échoue. Vous étes maitrisé et
emprisonné avec votre ami. Allez en 40.

-~26

"- OK. On sort par la porte principale ?

- Tas une meilleure idée ?

Ils vont boucler les issues quand ils verront que je suis

parti.

- Comment? Tu veux que je me fraye un passage au travers de la
coque ou quoi ?

- Non, mais ce n'est peut-étre pas trop te demander que de
réfléchir, pas vrai ?

- Joli discours de la part d’un gars qui vient d’étre sauvé par son

héroique compagnon...”

® Si vous essayez de repartic par le chemin que vous avez
emprunté en venant - par le tube-grav conduisant au pont de
transport - allez en 30.

® 5i vous essayez de trouver une autre issue, allez en 29,

a7

“"Un intrus!” hurle le soldat dans le micro de son casque. Il fonce
SUr VOus en tirant au jugé.

Pour savoir qui remporte ce duel, faites alterner les tirs entre
I'Tmpérial et votre personnage. Le facteur de difficulté de tous les
tirs est de 10. Votre compétence en Blaster est de SD+ 1 et celle du
soldat de 3D. Quand vous faites feu, lancez cing dés et ajoutez un
aleur résultat ; quand il tire, ne lancez que 3D. Faites les jets pour
vous deux. Celui qui fait le score le plus élevé, tire le premier. Si,
en plus, ce score est supérieur ou égal A 10, il touche l'adversaire
(et le tir de ce dernier se perd dans le plafond). i vous manquer
vos tirs tous les deux, refaites des jets, et continuez a lancer les dés
jusqua ce que I'un de vous touche lautre.

* Si vous atteignez le soldat, prenez un court instant pour savourer
votre performance pleine de sang froid, puis précipitez-vous vers
linfirmerie. Allez en 42.

® Sile soldat vous touche le premier, maudissez votre manque de
chance tandis que vous tombez, paralysé, sur le sol. Allez en
45.

28

Vous tirez avant que le soldat ne puisse répliquer. Votre compé-

tence en Blaster est de 5D+ 1. C'est un tir assez facile ; le facteur de
difficulté est de 10. Lancez cing dés et rajoutez un a leur total ; sile
résultat est supérieur ou égal & 10, votre tir fait mouche et le
soldat vacille.
* Si vous touchez le soldat, vous passez rapidement devant lui
pour vous engager dans le tube-grav. Vous actionnez la com-
mande de fermeture des portes et vous serrez votre pied de Béte
de Thessel porte-bonheur. Notez "Intrus Signalé” et allez en 7.
® 5i vous manquez le soldat, il se recule avec méfiance, puis bon-
dit dans le tube-grav. Les pores anti-explosions se referment
avant que vous puissiez les atteindre. L'alerte résonne au dessus
de votre téte ; "Intrus sur le Pont de Transport! Scellez toutes les
écoutilles et les tubes-grav.” Notez "Intrus Signalé” et allez en
13

429

- Eh bien, y-a-t-il un moyen de quitter ce vaisseau que les Impé-
riaux n'imagineraient pas que nous puissions emprunter ?

- On s'éjecte par un tube lance-torpille ?

- Clest pas une bonne idée.”

Vous essayez de réfléchir a une caractéristique des vaisseaux de
Classe M qui pourrait vous permettre de vous échapper. Votre
compétence en Technologie est de 2D+ 1. Le facteur de difficulté
est de 10. Lancez deux dés et rajoutez un au total.

* Si vous faites 10 ou plus, vous avez une trés mauvaise idée. Allez
en 32.

¢ 5i vous faites 9 ou moins, la meilleure idée que vous ayez est de
repartir par le chemin que vous avez emprunté a l'aller : par le
tube-grav et la rampe d'accés. Allez en 30.

<30

Vous quittez I'infirmerie, vous retournez discrétement jusqu'au
tube-grav et regagnez le pont de transport, sans rencontrer aucun
soldat. Allez en 31.
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491

Deux landspeeders sont garés prés de la rampe a marchandises
abaissée.
* 5i vous vous entassez tous les deux dans I'un de ces engins, sans
toucher a l'autre, allez en 35.
* Si vous prenez le temps de saboter I'autre landspeeder avant de
partir, allez en 36.

92

"- Hé! On n'a qu'a utiliser les capsules de sauvetage!

- Mais on est a terre, imbécile. Il est probable qu'elles s'éjecte-
ront directement dans le sol...

- Non. Les capsules sont situées au dessus sur ces appareils.
Fais-moi confiance : je sais ce que je fais.

- Ca marchera pas...

- Allez viens, du nerf, De toute fagon, nous serons certainement
tués sur le coup.”

Voila une entreprise bien risquée. Il vous faut déconnecter les
systémes automatiques des capsules de sauvetage pour les piloter
aux commandes manuelles 4 trés basse altitude. Méme si votre
compétence en Pilotage de Vaisseau est élevée, vous estimez que
vous avez 50% de chances de vous écraser au sol, avec toutes les
conséquences déplaisantes que cela peut entrainer.

* 5i vous décidez de risquer le coup avec les capsules de sauve-
tage, allez en 33,

* Si vous décidez de tenter votre chance avec le tube-grav et Ia
rampe dacees, allez en 30,

439

" Mmm. Je pense gue c'est ce bouton-la...
Tles sr que tu sais comment marchent ces trucs ?

- Fais-moi confiance, vieux frére. Tout baigne...”

Votre compétence en pilotage de vaisseau est de 5D+ 2. Le fac
teur de difficulté est de 20. Lancez cing dés et ajoutez deux au
total obtenu.

* 5i vous faites 19 ou moins, vous ressentez soudain une accéléra-
tion brutale, une succession rapide de secousses, suivies de
nombreux crissements, avant un violent choc final. La capsule
cabossée est maintenant ensevelie sous une montagne de végéta-
tion et de terre. Les Impériaux vous en tirent 4 I'aide d'une torche-
laser, vous félicitent pour votre bravoure et votre ingéniosité,
avant de vous ramener au Regina Cayli. Allez en 40.

* Si vous faites 20 ou plus, vous parvenez, avec difficulté, a
conduire la capsule jusqu'a un point d'atterrissage convenable
situé 2 environ deux kilométres du vaisseau. Allez en 46,

494

Le soldat n'est pas surpris et il réplique instantanément. Sa com-
pétence en Blaster est de 3D. Le facteur de difficulté de vos tirs est
de 10. Lancez trois dés pour I'Impérial. Votre compétence en Blas-
ter est de 5D+ 1. Lancez cinq dés pour vous et ajoutez un au total
obtenu. Celui qui obtient le résultat le plus élevé, tire le
premier.

* Si tous deux vous faites 9 ou moins, vous manquez vos tirs. Le
soldat impérial bondit dans le tube-grav. Les portes anti-explosion
se referment avant que vous ne les atteigniez. L'alerte résonne au-
dessus de votre téte : "Intrus sur le Pont de Transport! Fermez les
écoutilles et les tubes-grav.” Notez “Intrus Signalé” et allez en
13,

* 5i le soldat impérial tire le premier et fait 10 ou plus, vous étes
touché avant méme de pouvoir tirer. Vous étes paralysé. Allez
en 45.

* Si vous tirez le premier et faites 10 ou plus, vous touchez le soldat
impérial. Il s'écroule sur le sol. Vous passez devant lui pour vous
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engager dans le tube-grav. Vous fermez les portes anti-explosion
et dérivez doucement vers la passerelle de commandement.
Notez "Intrus Signalé” et allez en 7.

-35

Au moment ol vous montez 3 bord du landspeeder et mettez
les gaz, un signal d'alarme retentit. Vous empruntez a toute vitesse
la rampe de la soute, juste quand elle se referme. Allez en 41.

36

Alors que vous tripotez le landspeeder, un signal d'alarme
retentit. La rampe d’'acces se referme avant que vous ne puissiez
vous enfuir, et en quelques secondes, le pont de transport grouille
de soldats impériaux. Toute résistance est inutile... alors vous
chargez...

L'officier impérial se penche négligemment sur vos corps para-
lysés. "Mmm. Vous n'étes pas satisfaits de nos installations ?”
demande-t-il poliment. "Peut-étre avons-nous quelque chose qui
sera plus a votre godt...” Allez en 37.

497

Vous étes tous deux solidement ligotés et jetés dans placard
plutdt étroit. Les lourdes portes anti-explosion se referment avec
un bruit sourd. 1l fait noir. Le plitre de Hawk vous écrase les
orteils. )

"- Tu nous as encore fourré dans un fichu pétrin.

- Arréte de ronchonner, Maintenant, voici mon plan...”

Ne vous tracassez pas. Nous sommes s(ir qu'ils s'en sortiront
d'une fagon ou d'une autre, mais il est temps de reprendre
I'apprentissage des régles. Une fois que vous saurez jouer, vous
pourrez imaginer comment les tirer de 1a... Allez en 47.




-98

Vous prenez tout votre temps, vous ajustez votre tir, vous pre-
nez une profonde inspiration et vous pressez la détente. Comme
vous avez pris le temps de vous préparer, vous ajoutez 1D a votre
compétence en Blaster de 5D+ 1. Lancez 6 dés et ajoutez un i leur
somme.

C'est un tir difficile, aussi son facteur de difficulté est de 20.
® Si vous faites 20 ou plus, vous faites "un carton” et le soldat
s'écroule comme une pierre. Vous courez allégrement jusqu'a la
porte, vous compesez le code de sécurité de I'infirmerie et vous
tirez le garde 2 l'intérieur, Allez en 42.

* Si vous faites 19 ou moins, vous manquez votre cible. Allez
en 27.

499

® Si vous portez une armure de soldat impérial, allez en 43.

® Si vous n'avez pas d'armure et si vous n'avez noté ni "Alarme
Déclenchée” ou “Intrus Signalé”, allez en 43.

* Si vous n'avez pas d'armure et si vous avez noté "Alarme Déclen-
chée" ou "Intrus Signalé”, allez en 44.

- 40

Hawk et vous-méme étes enfermés dans I'infirmerie. Cette fois-
ci, cependant, ce sont deux soldats impériaux qui montent la
garde dehors devant la porte.

Vous vous asseyez sur une chaise prés du grabat de Hawk. "Eh
bien, nous leur avons fait faire exactement ce que nous voulions.
Ces Impériaux s'imaginent qu'ils nous tiennent prisonniers. En
fait, je les ai poussé a nous conduire ici tous les deux, afin que je
puisse te sauver.”

Une volée de bruits grossiers et d'objets divers provenant du
grabat accueillent votre déclaration.

"Ecoute, si tu continues comme ¢a, je m'en vais. De toute
maniére, c'est a ton tour de trouver Le Plan.”

Hawk réfléchit un moment. "Et si on utilisait la cuve 2
bacta ?

- La quoi ?

- La cuve de soins. Nous la renversons pour répandre le bacta
devant la porte, et nous appelons a I'aide. Quand les gardes entre-
ront précipitamment, ils glisseront sur le liquide et nous les
assommerons avec la cuve.

- Tu crois vraiment que ¢a va marcher ?

- Bien str! Ecoute, tu m'as bien dit que c'était mon tour, alors
voila mon plan.

- Magnifique. Allons-y.” Allez en 30.

- 41

Quelques instants plus tard, I'autre speeder, bourré de soldats
impériaux, est 2 vos trousses. Vous gagnez lentement du terrain
sur vos poursuivants surchargés, mais un tir de blaster peut tou-
jours vous mettre hors-course.

Hawk se penche par dessus le pare-brise arriére avec un blaster.
"Maintiens-le stable une seconde, champion. Laisse-moi tirer sur
leur conducteur.” )

Votre compétence en Répulseurs est de 3D+2 ; le facteur de
difficulté pour cette manoeuvre est de 10. lancez trois dés et ajou-
tez deux au total obtenu. Si vous faites 10 ou plus, le facteur de dif-
ficulté du tir de Hawk est de 15, parce que vous arrivez 2 stabiliser
le speeder. Si vous faites 9 ou moins, Hawk maudit vos talents de
conducteurs et doit faire de son mieux avec un facteur de diffi-
culté de 20.

Hawk sait se débrouiller avec un Blaster, mais c’est un tir diffi-
cile. Sa compétence en Blaster est de 4D+1 ; lancez donc quatre
dés et ajoutez un 2 leur total.

* Si ce jet est égal ou supérieur au facteur de difficulté, Hawk abat
le conducteur de I'autre speeder. Ce demier quitte la route en zig-
zaguant et commence 3 s'enfoncer dans la brousse, tandis que
vous filez a toute allure hors de vue de ce spectacle. Allez en
46.

® Si le jet est inférieur au facteur de difficulté, le tir de Hawk se
perd dans la nature. Un coup chanceux tiré par un des soldats
atteint le propulseur et votre speeder hoquette avant de s'arréter
brutalement en dérapant dans la broussaille. Les soldats restent
prudemment a distance et vous tiennent sous la menace de leurs
armes en attendant que des renforts arrivent. Ils vous font trés faci-
lement prisonniers. C'est au tour des Impériaux maintenant de
faire des gorges chaudes a votre sujet, pendant le court trajet de
retour jusqu'au vaisseau de transport. Allez en 37.

142

Vous allez jusqu'a la porte de I'infirmerie. Vous composez le
code de sécurité et tirez le(s) soldat(s) a I'intérieur.

Hawk est allongé sur un grabat. Il est soigné par un Droid médi-
cal et a une jambe dans le plitre. "Salut, vieux frére. Joli petit nid
que tu as 12," dites-vous tandis que vous inspectez l'infirmerie.
"Dommage que nous devions partir. T'as des bagages ?”

Hawk sourit sombrement. "Avec une patte folle, pas question
de faire des prouesses athlétiques.

- Aucune imponance, vieille branche. Je te porterai.

- Roark, ce n'est pas un trés bon plan.

- 1l est facile de critiquer. Partons, d'accord ?”

Vous hissez votre ami sur votre épaule et sorterz de
l'infirmerie.

Allez en 26.

443

Vous marchez jusqu’au soldat inconscient du danger. Vous le
saluez, avant de faire feu. Le gaillard roule obligeamment a terre,
inconscient. Allez en 42.

444

Le soldat est sur ses gardes et il a requ l'ordre d'assommer
d'abord et de poser des questions ensuite. 1l épaule son blaster
sans hésiter, tire, et vous met hors de combat avant méme que
vous puissiez réagir. Paralysé, vous roulez a terre. Allez en 45.

45

Un officier impérial arrive avec une escouade de soldats. "Je
crois que celui-ci intéressera particulierement le Commandant,”
dit I'officier tandis qu'il vous débarrasse de votre blaster. “Je suis
sr que vous saurez apprécier la chance qui vous est offerte de
savourer le confort de I'hospitalité impériale, mon cher rebelle.

"Vous deux, mettez-le A I'infirmerie avec I'autre. Et vous, allez
voir dehors s'il n'y en a pas d'autres qui trainent.”

"Comme c'est gentil,” pensez-vous avec difficulté, "une escorte
personnelle...” alors que deux soldats attrapent chacun une de vos
jambes et vous tirent le long de la coursive. Allez en 24.

446

"' Joli travail, champion.

- Ma maman m'a toujours dit que mes legons de conduite me
seraient utiles.”

Hawk et vous étes débarrassés des Impériaux pour I'instant,
mais maintenant il va vous falloir vous occuper du probléme posé
par le Dorion Discus inutilisable. Les Impériaux vous attendent la-

L R R L R R SRR NN



bas, au cas oll vous y retourneriez, mais vous n'avez aucun autre
moyen pour quitter la planéte.

"- Dis-done, Roark, mon vieux. Est-ce que tu as jamais piloté un
transporteur Impérial ?

- Quelle idée...

- Ouais. Allons-y...”

Ne vous tracassez pas. Nous sommes persuadés qu'ils quitte-
ront cette planéte d'une maniére ou d'une autre, mais il est temps
pour vous de reprendre la lecture des régles. Quand vous saurez
jouer, vous pourrez imaginer des solutions pour les sauver... Allez
en 47.

447

Bien, maintenant vous savez comment ¢a marche. Chaque fois
que vous entreprenez une action importante; vous utilisez une de
vos compétences ou un de vos attributs. Vous consultez votre
fiche, pour trouver le code de cette compétence ou de cet attribut,
et vous lancez le nombre de dés approprié. Si vous faites un jet
supérieur ou égal au facteur de difficulté, vous réussissez. S'il est
inférieur, c’est I'échec.

Dans cette aventure, nous vous avons fourni tous les facteurs de
difficulté nécessaires. Ils étaient d'autant plus élevés, que la tiche
était difficile. Quand vous jouerez avec d’autres joueurs, C'est le
maitre de jeu qui vous dira quel est votre facteur de difficulté, cha-
que fois que vous essayerez de faire quelque chose. (Il arrivera
méme qu'il ne vous dise rien, se contentant de prendre sa déci-
sion en son for intérieur et ne vous faisant savoir si votre jet est
assez élevé, qu'une fois que vous l'aurez effectué).

Vous devriez toujours garder 2 I'esprit que, quand vous com-
mencez a jouer, votre personnage est a peu prés aussi bon qu'une
personne normale, ou a peine meilleur, parce qu'il est un héros.
Vous connaitrez de nombreux échecs, quand vous essayerez d'ac-
complir des action difficiles. N'espérez ainsi pas, dés le début, éure
capable de traverser sans dommages un champ d’astéroides ou
d'esquiver les tirs d'une escouade impériale toute entiére. Yan,
Luke ou Leia peuvent se sortir de ces situations - et un jour, peut-
étre, vous serez aussi bon qu’eux - mais il vous faudra jouer long-
temps avant d'atteindre ce niveau.

Exemple de partie

Quand vous jouez avec un maitre de jeu, il arrive le méme
genre de choses que dans une aventure en solitaire. Vous devez
toujours prendre des décisions, imaginer votre environnement,
faire des jets de compétence, et ainsi de suite.

Il y a aussi beaucoup de détails qui changent. C'est le maitre de
jeu qui décrit ce que voit et ce que ressent votre personnage, et
yui endosse les roles des personnages non-joueurs : vos adversai-
res et les figurants.

Quand vous souhaitez que votre personnage entreprenne une
action quelconque, vous devez en informer le maitre de jeu. Il uti-
lise alors les régles pour décider si, oui ou non, vous pouvez le
faire. Puis, il vous annonce ce qui se passe ensuite. Vous conti-
nuez ainsi A prendre des décisions et A jouer votre role, et le
maitre de jeu continue a vous raconter ce qui se produit, jusqu'a
ce que l'histoire soit terminée, ou que vous décidiez de faire
une pause.

Voici un exemple de ce que vous pourriez entendre si vous
vous asseyiez dans une piéce ot I'on joue a La Guerre des Etoiles :
Le Jeude Role ...

Présentation

Didier est le maitre de jeu (M]), il est assis en bout de table.
Pierre joue Roark Gamet, le Contrebandier. Denis incarne Jill Far-
seeker, une Gosse qui est aussi la fille de Roark et qui avait dispa-
rue depuis longtemps. Son grand-pére Jackson Farseeker, le
Capitaine Impérial a 1a Retraite, est joué par Agnés. Jean est Tantos
Dree, le Chasseur de Prime.

Les joueurs viennent juste de quitter la planéte Thorgeld.
Didier (MJ) : Vous voyez une frégate des douanes impériales sur
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vos scopes ; une lumiére sur le panneau des communicateurs
indique que quelqu'un vous appelle.

Pierre (Roark) : Oh oh. Je réponds.

Didier (MJ) : "Contréleur S.N.I. appelle vaisseau de transport
léger. Identifiez-vous, s'il vous plait.”

Pierre (Roark): "Euh, ici transport Dorion Discus,
Controleur.”

Didier (M)) : "Mettez en panne, Dorion Discus. Préparez-vous a
une inspection douaniére.”

Pierre (Roark) : Oups. "Euh, roger, Contréleur.”

Jean (Tantos) : "Hé, écoutez les gars. Si les Impies me trouvent 2
bord, ils me transformeront en chair 2 Wampa. Et puis, en y réflé-
chissant bien, s'ils me trouvent, ils vous transformeront en chair a
Wampa aussi. Vous voyez ce que je veux dire ?”

Pierre (Roark) : Génial. Quand pourrons-nous passer la barre
de I'hyperespace ?

Didier (MJ) : Qui s'occupe de l'astrogation ?

Agneés (Jackson) : Hum. C'est moi, en principe.

Didier (MJ) : Il te faudra quelques minutes pour calculer les
coordonnées. Tu veux expédier ¢a vite fait, ou est-ce que
est minutieuse ?

Agneés (Jackson) : Je suivrai les procédures établies.

Didier (M]J) : OK. Roark, ils appellent a2 nouveau. "Dorion Dis-
cus, au nom de 'Empereur, coupez vos moteurs et préparez- vous
a I'abordage!”

Denis (Jill) : "Hé! J'ai une idée! Cachons Tantos, d'accord ? Je
suis sre qu'on pourrait I'attacher au bout d'une corde qu'on
ferait passer par un des sas. Ils ne le trouveraient jamais!”
Jean (Tantos) : "Hola, les gars. Je ne vais pas me laisser sus-
pendre comme un vulgaire yoyo, pigé ?" Didier, je me dirige vers
la tourelle.

Pierre (Roark) : "Garde ton armure sur toi, chasseur de prime.
Je vais m'occuper de-ga. Contréleur, ici le Dorion Discus. Euh,
négatif pour une inspection douaniére. Nous avons une cargai-
son prioritaire pour la base impériale de Markon IV. Notre autori-
sation spéciale est enregitrée sur Thorgeld.”

Didier (MJ) : Tu me fais un jet d'Escroquerie pour ¢a ?
Pierre (Roark) : OK, mon Escroquerie est de 3D. (Il lance trois
dés). Neufl

Didier (M]J) : Désolé, Roark. Un tir de canon-laser fuse devant
votre proue. "Dorion Discus. Coupez immédiatement vos
moteurs. Ceci est notre dernier avertissement.”

Pierre (Roark): "O0 en sont les coordonnées
d'astrogation ?”

Agneés (Jackson) : "Patience, mon vieux. J'y travaille.” Didier, je
me dépéche.

Didier (MJ) : D'accord, au prochain round vous ferez un jet
d'Astrogation. Roark, le Contréleur va certainement tirer au pro-
chain round. Tu fais quelque chose pour ¢a?

Jean (Tantos) : Eh bien, s'ils ne font rien, moi j"agirai. J'ai dit que
je me dirigeais vers la tourelle, tu te souviens ? Je tire une salve sur
les Impies.

Pierre (Roark) : "Oh, super. Tu vas tirer sur un vaisseau qui fait
dix fois la taille du notre...”

Jean (Tantos) : "Hé, t'as une meilleure idée ?”

Pierre (Roark): "Ben, il ne serait pas déshonorant de se
rendre...”

Denis (Jill) : "Allez, p'pa! On les combat, hein ?”

Pierre (Roark) : (Grognement) "Bon, si vous étes tous candi-
dats au suicide, qu'est-ce que vous pensez d'un peu de pilotage
acrobatique pour esquiver le prochain tir 2

Didier (M]J) : D'accord. Jackson fait ton jet d’Astrogation pour
obtenir les coordonnées... Un 14 ? Oups, désolé. Tantos, fais ton
jet pour ton canon. Ta compétence est 12, en dessous de Mécani-
que. Tu as 2D+2 et 'Ordinateur de Visée d'un vaisseau de trans-
port léger est a 2D, tu lances donc 4D+2. Comme vous étes 2
portée moyenne et que la {régate n’esquive pas, tu as besoin d'un
15. Ouh, regardez-moi tous ces uns et ces deux! T'es pas 2 la féte
aujourd'hui, n'est-ce pas ? Roark, la frégate tire 2 nouveau. Quelle
est ta compétence en Pilotage ?

Pierre (Roark) : SD+2. Je lance les dés... un 20.

Didier (M]) : OK, ¢a augmente d'autant leur facteur de difficulié
(il lance des dés)... une autre décharge de canon vous frole, tandis
que vous virevoltez pour I'éviter. Belle manoeuvre, capitaine!
Ensuite ?
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Jean (Tantos) : Je tire 2 nouveau!

Pierre (Roark) : On refait tous la méme chose, je pense.
Didier (MJ) : Jackson ? Un 197 Bien, tu as les coordonnées.
Encore un round et vous étes tranquilles. Jean ? Non, c'est pas
assez. Pierre ?... bien. (I lance A nouveau les dés pour le tir des
Impériaux). Aha! Ils vous touchent, mais (il lance a nouveau des
dés) vos écrans tiennent bon. Un autre coup au but, et vous serez
quand méme dans de sales draps.

Pierre (Roark) : "Hop. Lancez I'hyperpropulsion!”

Didier (MJ) : "Ououou...zzzzzTCHONK!" Un milliers de points
lumineux se transforment en lignes brillantes et vous étes déja
loin,

Agnes (Jackson) : "Ouf.”

Denis (Jill) : "Génial!”

Jean (Tantos) : "Je pense que nous sommes hors de danger
maintenant.”

Didier (MJ) : Pas sir. Il y a un cliquetis sinistre qui provient de la
coque sup€rieure, et le générateur semble subir de légeres fluctu-
ations. Les écrans n'ont peut-étre pas absorbé complétement le
dernier tir...

Jouer un réle

Souvenez-vous toujours que le but du jeu, c’est de raconter une
histoire intéressante, de créer votre propre “film”. Le maitre de
jeu fournit A cette fin l'intrigue et les adversaires, mais un film a
toujours besoin de dialogues spirituels et de personnages atta-
chants. C'est a vous d'apporter cela.

Les jeux de réle sont 2 mi-chemin des jeux habituels et des pie-
ces de théatre. Dans une piéce, chaque acteur a un role, et on
attend de lui qu'il le garde jusqu'a ce qu'il sorte de scene. C'est 2
dire qu'il doit parler avec les mémes mots, le méme accent et de la
meéme fagon que son personnage, tout en agissant comme celui-
ci agirait.

Jouer un role peut étre trés amusant. Avant de vous lancer, réflé-
chissez sérieusement 2 quoi ressemble votre personnage. Lisez
en détail la présentation qui est faite de lui sur sa fiche, et essayez
d'y ajouter quelques détails de votre cru,

Essayez de vous imaginer 2 sa place. Comment parle-t-il ? Com-
ment pense-t-il ? Qu'est-ce qu'il aime faire et quest-ce qui I'en-
nuie 7 Pourquoi a-t-il rejoint la Rébellion? Quelles sont ses
aspirations ultimes ? Comment réagit-il vis a vis des personnages
des autres joueurs ?

Badinage

Une des caractéristiques les plus attachantes des films de la
série Guerre des Etoiles, c'est le badinage, les plaisanteries que
s'échangent les personnages.

Luke : Il n'y a pas d'autre moyen d'en sortir.

Yan: Je ne peux pas les retenir éternellement! Maintenant,
qu'est-ce qu'on fait ?

Leia : Quel sauvetage! Quand vous étes venus, vous n'aviez pas
un plan pour repartir ?

Yan (désignant Luke) : Demandez au cerveau, joli coeur.

Méme au coeur des dangers les plus mortels, les personnages
trouvent toujours le temps d'échanger une pique ou de faire une
blague ou deux. Ce genre d'interaction est trés amusant... et vous
POuUVEZ Vous y mettre aussi.

Inventez une fagon originale de parler et de formuler ses phra-
ses pour votre personnage. Ensuite, quand vous parlez pour lui,
faites-le de cette fagon. Pensez 2 I'exemple de partie, ci-dessus. Le
Contrebandier de Pierre est cynique, mais reste calme devant le
danger : "Oh, super.” Le Chasseur de Prime de Jean est un dur-a-
cuire : "...ils vous transformeront en chair 3 Wampa aussi. Vous
voyez ce que je veux dire ?” Le Capitaine d'Agneés est pompeux et
patemel : "Il pourrait y avoir quelques problémes, jeune Garnet,”
La Gosse de Denis emploie le vocabulaire restreint et les phrases
simples d'un petit enfant : "Génial!” Chacun d'entre-eux est un
individu, avec ses fagons propres de penser et de s'exprimer.

Ne parlez pas exactement comme vous le faites dans la vie de
tous les jours. Si vous prenez un accent, ou si vous utilisez tou-
jours le présent, ou encore si vous parlez d'une voix grave, les
autres joueurs sauront toujours quand vous vous exprimez en
tant que personnage.

Personnalité

Réfléchissez aux sentiments qu'éprouve votre personnage
envers ceux des autres joueurs, Est-il impressionné? Dédaigneux?
Les aime-t-il? Amical? Envieux? Agissez en conséquence.

Qurattend votre personnage de la vie? Du pouvoir? De
'amour ? De I'argent ? De I'aventure ? Une existence paisible que
I'Empire lui empeche de connaitre ? La vengeance ? Comment
tout cela peut-il affecter ses actes ?

Coopération

Le dernier détail que vous ne devez pas perdre de vue, cest que
vous appartenez tous 2 la Rébellion. Quoi que vous ressentiez
envers les autres personnages, vous devez coopérer avec eux
pour aider la Rébellion et combattre les sbires de 'Empereur. 1l est
trés bien d'échanger quelques sarcasmes avec les autres joueurs,
tout comme le font les personnages des films. Mais n'oubliez pas
que si vous commencez a vous quereller séricusement, si les
désaccords causent des tensions dans le groupe, vous risquez de
faillir au service de la Rébellion. Vous pouvez étre jeté en prison,
échouer dans votre mission, ou méme mourir.

Que la Force soit avec vous

Vous étes maintenant prét a jouer. Il y a encore beaucoup de
choses que vous ignorez - comme, par exemple, comment sont
calculés les facteurs de difficulté - mais vous pourrez apprendre ¢a
en cours de route, Vous avez maitrisé les bases.

Vous étes prét 2 vous embarquer pour un voyage dans le vide
interstellaire, 2 vous méler aux héros et a la lie de la galaxie, 2 vous
joindre  la lutte titanesque qui oppose le Bien et le Mal, le grand
conflit connu sous le nom de...
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..et que la Force soit avec vous,
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hapitre un

Une introduction
a la maitrise du jeu

Que doit exactement faire un maitre de jeu?

Le maitre de jeu présente des aventures pour le plus grand plai-
sir de ses joueurs. Ces derniers jouent a étre des membres de la
Rébellion : ils incarnent des personnages pittoresques, font des
réflexions avisées du genre "Tout ¢a ne me dit rien qui vaille,”
affrontent des adversaires de plus en plus puissants et de plus en
plus méchants, et font exploser des soldats impériaux, des chas-
seurs TIE, des Quadripodes Impériaux et de petit astéroides avec
la plus grande désinvolture. En tant que MJ, c'est a vous de vous
occuper de Tout Ca : des méchants, des soldats impériaux, de
l'intrigue, des personnages secondaires que rencontrent les jou-
eurs, de 'univers entier et de tout ce qu’il contient.

Vous vous comportez comme un arbitre, décidant si les person-
nages controlés par les joueurs peuvent accomplir ce qu'ils ont
l'intention d'entreprendre. Quand vous décrivez une situation
aux joueurs ; ils décident de ce qu'ils veulent faire et vous font
part de leurs intentions. Ensuite vous lancez les dés (ou leur
demandez de le faire) et, 2 I'aide des régles et de votre conception
de ce qui est possible ou pas, vous décidez s'ils réussissent ou s'ils
échouent. Vous dites alors aux joueurs ce qui se produit, avant de
leur demander ce qu'ils font ensuite. En méme temps, vous jouez
les roles de tous les personnages non-joueurs qu'ils rencontrent,
décidant comment ceux-ci agissent et déterminant si leurs
actions sont, ou non, couronnées de succes.

1l vous faut méme faire encore plus : vous devez lier les scénes
d'action avec une histoire et fournir un but, des obstacles, des ren-
contres intéressantes aux personnages de vos joueurs avant de
mettre en scéne un grand final.

Maitriser un jeu de role est plus difficile que d'y jouer. Tout ce
qu'un joueur a 2 faire, c'est se mettre dans le role qu'il incarne ; il
n'a méme pas besoin de bien connaitre les régles. 1l peut faire
confiance au maitre de jeu et aux autres joueurs pour qu'ils le
remettent sur le droit chemin, s'il commet une erreur.

Mais, étre maitre de jeu peut aussi étre extrémement gratifiant.
Vous étes ainsi le seul 4 savoir ce qui se passe vraiment, tout en
créant un univers entifrement imaginaire avec l'aide de vos
joueurs.

Ala base, la tiche du maitre de jeu se décompose en trois activi-
tés : arbitrer, incarner les PNJ et maintenir la crédibilité de I'uni-
vers de jeu.

Arbitrer

"Arbitrer” signifie s'assurer que les joueurs se conforment aux
regles du jeu, interpréter ces mémes régles et aplanir les contesta-
tions de fagon impartiale et raisonnable. En tant qu'arbitre, vous
étes censé connaitre les régles au moins aussi bien que vos jou-
eurs et, de préférence, mieux qu'eux. Vos décisions sont sans
appel en cas de conflit. Quand les régles n'envisagent pas précisé-
ment une situation donnée, on attend de vous que vous décidiez
ce qui se produit.

Incamer les personnages
non-joueurs

Les personnages des joueurs sont les héros de I'histoire que
vous élaborez avec leur concours. Mais il faut qu'il y ait aussi des
employeurs, des méchants et des figurants. C'est 2 vous qu'il
revient de jouer ces roles. A 'instar des joueurs, vous étes cense
donner une personnalité originale, des traits des caractéres et des
croyances individuelles, a chacun des personnages que vous
jouez.

Maintenir la crédibilité

L'univers de La Guerre des Etoiles est entiérement imaginaire.
Pourtant, jouer demande aux joueurs et 4 vous-méme de faire
abstraction de votre incrédulité, afin d'agir comme si tout €était
réel. Plus le monde et les personnages sembleront “réels”, meil-
leur sera le jeu de role.

La plus grosse part de votre tiche consiste 2 rendre crédible
I'univers et les personnages non-joueurs. C'est vous qui dites & vos
joueurs ce qu'ils voient et ce qu'ils sentent ; vous étes le créateur
du décor et de 'ambiance. Des aventures prétes a jouer comme
"Percée Rebelle” (voir page 100), vous aident en décrivant les ren-
contres que font les joueurs. Mais c'est a vous d'insuffler la vie
dans ces descriptions.

Soyez prét 2 improviser au quart de tour. Si les joueurs captu-
rent un soldat de 'Empire et le menacent de mort pour qu'il leur
révele le mot de passe du jour, soyez inventif ; dites leur un mot
de passe erroné, laissez le soldat leur cracher a la figure, ou
essayer de les convaincre de se rendre. Une aventure préte a jouer
ne peut pas fournir tous les petits détails "qui font vrai", c'est a
vous de les apporter.

N'oubliez pas que les personnages ont cing sens. Lorsque vous
dites 2 un joueur ce qu'il voit, dites-lui aussi ce qu'il entend - bruits
de la nature, de machines, ou de voix - ce qu'il sent et ce qu'il res-
sent. Les perceptions sensorielles entretiennent la crédibilité.

Soyez cohérent. L'univers n'est pas soumis a l'arbitraire ; s'ily a
un chasseur TIE endommagé dans un coin du hangar 2 un
moment donné, il y sera encore au suivant, ou s'il n'y est plus, il y
aura une bonne raison a cela. Si vous décrétez qu’un joueur ne
peut pas utiliser une compétence pour accomplir une action par-
ticuliere pendant une aventure, ne lui dites pas qu'il peut le faire
dans la suivante, 2 moins que vous ayez une explication valable a
lui donner.

Soyez attentif aux besoins de vos joueurs. S'ils veulent manifes-
tement des descriptions supplémentaires, donnez leur plus de
détails sur ce qu'ils voient. $'ils s'ennuient pendant votre brillant
discours et piaffent d'impatience de passer 2 l'action, accédez a
leur désir. Répondez a toutes les questions raisonnables avec le
sourire (ou, au moins, abstenez-vous d'envoyer des objets 2 la
téte de ceux qui posent des questions inutiles).
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Metire de 'ambiance

Ily a une derniére chose que vous devez faire : maintenir le jeu
dans l'esprit de La Guerre des Etoiles. Les histoires que vous €la-
borez avec vos joueurs doivent pouvoir étre facilement portées 4
l'écran avec le label de Lucasfilm au générique final. Si ce n'est pas
le cas, eh bien, vous vous amusez peut-étre quand méme, mais
vous ne jouez pas vraiment 2 La Guerre des Etoiles.

Comment pouvez-vous agir pour que le jeu ressemble aux
films ? Voici quelques suggestions :

* Badinage. Encouragez vos joueurs a parler "en tant que person-
nages” et A plaisanter entre-eux, comme le font les héros des
films. Vous pouvez les aider en leur donnant I'exemple ; vos per-
sonnages non-joueurs peuvent badiner, eux aussi :

Joueur : "Excusez-moi, pouvez-vous me dire comment aller au
Centre de Messagerie Impérial 7"

Maitre de jeu (en tant que PNJ) : "Bien siir. Mais vous ne vou-
lez quand méme pas vous rendre la-bas 7"

Joueur : "Si, si.”

Maitre de jeu : "D'accord, mon vieux. Sincéres condoléances.
Vous descendez le Boulevard Palpatine sur un kilométre, avant de
prendre 2 gauche, puis vous remontez trois blocs en direction de
I'lmperium. Au fait, jespére que vous avez prévu de prendre
d'abord une douche ?”

* Emprunter des éléments aux films. Dés que vous en avezla pos
sibilité, employez dans une aventure des détails pris dans les
films. Dans l'aventure "Percée Rebelle”, nous employons un
Droid qui ressemble beaucoup 2 D2-R2. Empruntez des person-
nages secondaires, des lieux et des événements quand vous en
avez l'opportunité.

Maitre de jeu : Un petit Droid/coursier noir - du méme type que
celui que Chewbacca effraye en grognant quand il est sur I'Etoile
de 1a Mot - fonce jusqu'a vous. 1l fait "bip bip bip buzz oink™ et
vous adresse des signaux lumineux.

L

* Extra-terrestres. Les joueurs ont souvent affaire a des personna

ges non-joueurs. Dans ce cas, pourquoi employer un humain
d'apparence normale, alors que vous pouvez renforcer I'atmos-
phere en utilisant un extra-terrestre ? Cependant, il vous faut
consacrer un peu d'attention  vos extra- terrestres. Donnez-leur
un mode original de communication, une apparence crédible, et
caetera (voir page 81).

* Décors de science-fiction. Quand les personnages de La Guerre
des Etoiles entrent dans un bar, celui-ci ne ressemble pas au tro-
quet du coin de votre rue. On y trouve des extra-terrestres, des
gens qui reniflent des gaz aux couleurs éranges, une chose dans
un coin qui glousse en s'amusant avec un petit générateur d'étin-
celles électriques et une créature dont les 12vres descendent jus-
qu'au nombril qui vous demande ce que vous voulez boire.
Quand ils ressortent, le décor ne ressemble ni 4 Clermont

Ferrand, ni 2 Cergy-Pontoise par un beau jour de printemps. 1l y 4
deux soleils, ou bien tout est rouge, ou encore on surplombe de
trés haut la surface d’'une géante gazeuse balayée par des vents
terrifiants. Les joueurs peuvent s'en moquer - €t continuer a se¢
comporter comme s'ils étaient dans le Poitou - mais le décor reste,
et en le rappelant 2 leur mémoire, vous pouvez leur faire prendre
conscience qu'ils ne sont décidément pas en Haute-Provence...

* Echelle grandiose. Dans La Guerre des Etoiles, tout est grand.
On n'y fait pas sauter des ponts, mais carrément des planétes.
Faites-donc toujours les choses en grand (voir page 93).

® Jargon pseudo-scientifique. Dans La Guerre des Etoiles, les vais-
seaux n'ont pas des radars, mais des senseurs. Les robots n'ont
pas des moteurs, ils ont des servo-mécanismes. Les dépanneurs
nmemploient pas des clés a molettes, mais des hydro-
compresseurs. N'appelez jamais un véhicule une voiture, si vous
pouvez I'appeler un landspeeder ; méme une machine a coudre
doit &tre nommée Droid-couturier. Employer des termes "ter-
restres” est banal, recourez plutdt 2 des mots inventés.
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i vit principes utiles dont il est bon de se souvenir a propos

de la maitrise du jeu

1. Vous ne pouvez pas tout apprendre en une seule
fois.

2. Essayez de comprendre les régles et parlez-en avec vos
joueurs, S'ils vous demandent de décrire quelque chose,
faites-le. Laissez-les s'inquiéter quant 2 l'importance réelle
de ce que vous décrivez.

3. Auendez-vous a devoir développer les regles. Aucun
ensemble de régles ne peut étre aussi ingénieux que vos
joueurs. Employez donc votre bon sens pour résoudre les
problémes qui peuvent se poser et continuez 2 jouer. Ne
perdez pas trop de temps 4 consulter des points de regles
mineurs. Réservez-vous le droit de changer éventuelle-
ment votre opinion sur linterprétation des régles. ("Clest
comme i que je vois les choses ce soir, mais je changerai
peut-Gtre d'avis aprés y avoir réfléchi.”)

4. Attendez-vous i faire quelques erreurs. Reconnaissez-
les. Dites "Oups”, rejouez éventuellement le point litigieux
¢t continuez la partie. Ne revenez cependant pas tout le
temps sur vos décisions. Parfois, il faut que quelqu'un
prenne une décision arbitraire, et cette personne, c'est

5. Soyez juste. Gagnez la confiance de vos joueurs. Ils
accepteront toujours les erreurs de régles et les hésitations,
tant qu'ils auront la conviction que le maitre de jeu ne
s'acharne pas contre eux et ne fait pas de favoritisme.
6. Soyez impartial. Lorsque vous jouez les méchants de vos
aventures, soyez aussi intelligent et plein de ressource (ou
stupide et incompétent) qu'ils devraient I'étre, Mais quand
vient le moment d'arbitrer les affrontements entre eux et
VOS joueurs, en tant que maitre de jeu, vous devez étre
absolument impartial.

7. Soyez préparé. Pour commencer, utilisez des aventures
prétes & jouer comme "Percée Rebelle”. Etudiez-les en pro-
fondeur. Réfléchissez 4 la fagon dont vous présenterez les
personnages et les événements qu'elles contiennent et
anticipez les réactions de vos joueurs. Plus tard, quand
VOUs CONCevrez vos propres aventures, mettez de I'ordre
dans vos pensées avant que la partie ne commence,

8. Soyez distrayant. Donnez de la consistance i vos person-
nages, essayez de "rendre” I'ampleur fabuleuse et le sens
de I'émerveillement qui caractérisent La Guerre des Etoiles
et faites en sorte que chaque instant soit aussi débordant

VOuSs.
d'action et de suspens qu'il peut I'étre.

que tout soit comme cela devrait étre. Rappelez-vous : le but du

Avez-vous l'impression que tout ¢a représente beaucoup de jeu est de s'amuser. Si nos suggestions vous embarrassent, laissez-

choses & faire ? D'une certaine fagon, vous avez raison. Mais ce
nest pas aussi compliqué que ¢a en a lair. Les jeux de role de la
premicre génération ne donnaient aucune indication et aucun
conseil pour maitriser une partie, et tout le monde s'en est quand
méme sorti. Alors, ne vous inquiétez-pas; détendez-vous.
Laissez-vous aller, et faites confiance a votre bon sens et i votre
imagination. Ne vous acharnez pas trop a essayer de faire en sorte

les de cOté. Passer un bon moment est plus important que de faire
attention aux détails insignifiants.

Vous trouverez d'autres suggestions concernant la tiche du
maitre de jeu dans la Section Aventure (voir page 86). Lisez-les
quand vous en aurez le temps ou I'envie. Quoi qu'il en soit, votre
prochaine étape consiste 4 en apprendre plus sur les regles, afin
que vous puissiez remplir votre role d'arbitre.
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hapitre deux

Attributs et
competences

Attributs

lyasix attributs dans le jeu : Dextérité, Savoir, Mécanique, Per-
ception, Vigueur et Technigue. Chacun d'eux est une estimation
chiffrée d'un trait important d'un personnage.

La Dextérité mesure la coordination, le sens de I'équilibre et
lagilité. Un personnage avec une grande Dextérité est capable
d'esquiver un tir de blaster, tout en restant en équilibre sur une
poutrelle de la charpente d'un hangar. Un personnage avec une
faible Dextérité est maladroit.

Le Savoir représente 'éducation et la connaissance des faits et
des données. Un personnage avec un grand Savoir peut tout vous
dire surles rituels d'accouplement des Wookiees, sur les particula-
rités de la géologie planéraire et sur des détails mal connus de
Ihistoire de la Vieille République. Un personnage avec peu de
Savoir n'est rien d'autre qu'un parfait ignorant. Le Savoir est
employé chaque fois que vous voulez déterminer si un person-
nage a des connaissances sur un sujet donné. Le facteur de diffi
culté a utiliser dépend de sa familiarité avec le sujet en question et
de la complexité de I'information 2 obtenir.

Mécanique est I'abréviation de “sens de la mécanique”. Il
sagit de la capacité instinctive 3 contdler des véhicules et
d'autres machines complexes. Un personnage bon en Mécanique
fait un excellent pilote. Tandis qu'un personnage faible dans cet
arribut a beaucoup de contraventions pour excés de vitesse.

La Perception mesure l'acuité des sens, 'aptitude 2 interpré-
ter le comportement des autres et le sens de I'observation. Un per
sonnage ayant une bonne Perception peut entendre un soldat
impérial bailler. Un personnage faible dans cet auribut aura par
contre des difficulté a savoir quand ses camarades se moquent de
lui. La Perception est employée quand on veut déterminer si un
personnage voit ou entend quelque chose qu'il pourrait ne pas
remarquer, ainsi que lorsqu’il veut user de persuasion a l'en-
contre de personnages non-joueurs.

La Vigueur mesure les prouesses physiques, y compris la résis-
tance A l'effort, les facultés de guérison et les aptitudes athlétiques,
ainsi que la force brute. Un personnage possédant une grande
Vigueur peut transporter un Wookiee blessé sur des kilométres.
Un personnage ayant une faible Vigueur aura, quant a lui, des pro-
blemes a soulever un gros paquetage.

Technique est une abréviation pour "aptitude a la technique™.
Un personnage avec une bonne Technique a un don naturel pour
tout ce qui est technologie et peut savoir comment réparer une
unité de senseurs anachrons multiphasés hyperntechnologiques,
en moins de temps qu'il ne faut pour le dire. Par contre, un per-
sonnage faible en Technique aura des problémes pour trouver le
bouton de mise en marche. On emploie la Technique, quand un
personnage essaye de savoir 3 quoi sert une machine, comment
elle fonctionne ou comment on peut la réparer.
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Jets de compétences
et d’attributs

Quand devez-vous faire un jet ?

...Chaque fois qu'un personnage essaye d'accomplir une action
importante. Ne demandez pas de jet, quand quelqu'un veut sim-
plement traverser une piéce ou se gratter le nez. Ni méme s'il
pilote un landspeeder au travers d'une plaine rigoureusement
plate, ou §'il serre un écrou avec un hydro-compresseur. §'il s'agit
d'une action a la portée du premier venu, ne perdez pas votre
temps.

Quel type de jet faire ?

En principe, vous devez employer les compétences de préfé-
rence aux attributs. Dés qu'un personnage essaye de faire quel-
que chose, reportez vous aux régles concernant les compétences
(voir plus loin) pour savoir laquelle il utilise.

Mais il peut arriver qu’ un personnage essaye d'accomplir une
action qui n'est couverte par aucune des compétences du jeu.
Ainsi, par exemple, il n'y a pas de compétence pour la
jonglerie.

Dans ce cas, vous devez employer I'attribut relatif 2 ce que faitle
personnage. Si la force physique est le facteur déterminant, utili-
sez sa Vigueur ; si ce sont les connaissances, utilisez son Savoir.
Quand un personnage jongle, c'est son adresse qui est impor-
tante, donc vous employez sa Dextérité.

En d'autres termes, les compétences sont des sortes d’attributs
spécialisés. Si vous n'avez suivi aucun entrainement au manie-
ment des blasters, vous faites appel i votre dextérité naturelle
quand vous en utilisez un. Quand vous commencerez 4 en savoir
plus sur ces armes, vous vous spécialiserez et vous développerez
une compétence indépendante.

En fait, les compétences inscrites sur les fiches de personnages
ne sont pas les seules qui peuvent exister dans le jeu. En dessous
de chaque attribut, il est prévu une ligne sur laquelle les joueurs
peuvent écrire le nom d'une éventuelle nouvelle compétence. Si
un joueur veut se spécialiser dans un domaine que ne recouvre
aucune compétence, laissez-le faire et demandez-lui d'inscrire
son nom sur la ligne adéquate, suivi de son code-dé. Par exemple,
si un joueur veut apprendre 4 mieux jongler, laissez-le dépenser
des points de compétence pour cela et dites-lui d'inscrire "Jongle
rie” en dessous de "Dextérité”.

Il arrive a I'occasion qu'un joueur veuille entreprendre quelque
chose qui semble dépendre 2 parts égales de différents attributs et
compétences. C'est rare, mais cela peut se produire. Dans ce cas,
laissez le personnage employer celui ou celle dont le code est le
plus élevé. Aprés tout, votre mission est de faire progresser I'his-
toire, pas de frustrer vos joueurs.
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Exemple : Supposons qu'un personnage, qui est sur une planéte
inexplorée, veuille trouver un emplacement str pour installer son
campement. Comme il n'existe aucune compétence en "Cam-
ping” dans La Guerre des Etoiles : Le Jeu de Role, laquelle allez-
vous utiliser ? Vous pouvez recourir a2 survie ou 2 systémes
planétaires. Aucune ne correspond précisément a la situation,
mais elles en sont suffisamment proches pour que les joueurs ne
protestent pas.

Facteurs de difficulté

Comment exactement devez-vous calculer les facteurs de
difficulté ? :

Clest trés simple.

Des régles spécifiques pour chaque compétence vous sont
fournies un peu plus loin. Quand une de ces régles décrit une
tiche spécifique, elle fournit son facteur de difficulté. En outre,
elle précise le domaine général d'application de la compétence
en question. Un personnage fera usage de cette demiére, chaque
fois qu'il entreprend une action qui reléve de son domaine d'ap-
plication. Auquel cas, il vous faudra décider vous-méme du fac-
teur de difficulté a appliquer. Pour cela, vous avez juste alors 4
vous demander "A quel point est-ce facile a faire ?" et vous servir
des indications suivantes :

Tiches trés faciles - Difficulté 5 : Si c'est wrés facile a faire, le
facteur de difficulté est de 5. Exemples : Tirer 2 bout portant
avec un blaster, Savoir qu'on appelle les Wookiees des Wookiees.
Poser un plot de sécurité sur un Droid.

Tiches faciles - Difficulté 10 : Des actions un peu plus compli-
quées, mais a la portée de la plupart des personnages, sont de dif-
ficulté 10. Exemples : Tirer avec un blaster 4 courte portée.
Savoir que les Wookiees emploient des arbalétes. Remplacer les
senseurs visuels d'un Droid.

Tiches moyennement faciles - Difficulté 15 : Des actions
qui réclament un peu de compétence et des efforts, sont de diffi-
culté 15. Exemples : Tirer 2 portée moyenne avec un blaster.
Savoir que les Wookiees aiment gagner. Réparer les servo-
moteurs d'un Droid.

Taches Difficiles - Difficulté 20 : Des actions assez délicates -
qui demandent pas mal de compétence et, peut-étre, un peu de
chance aussi - sont de difficulté 20. Exemples : Tirer 2 longue
portée avec un blaster. Connaitre les coutumes et les habitudes
alimentaires des Wookiees. Remettre en état un-Droid bien
usé et endommagé.

Tiches trés difficiles - Difficulté 30 : Les choses qui deman-
dent une grande compétence, un effort réel, et auxquelles on doit
consacrer toute son attention sont de difficulté 30. Exemples :
Tirer 4 longue portée avec un blaster sur quelqu'un qui tente d'es-
quiver, Etre capable de manger 2 la table des Wookiees, tout en
respectant leurs coutumes et en discutant longuement avec vos
hétes. Reconstruire complétement un Droid qui a été réduit en
piéces par des soldats impériaux.

Faut-il leur dire, ou pas ?

Est-ce qu'un joueur devrait savoir conire quel facteur de diffi-
culté il fait un jet avant de lancer les dés ? Bien sar... si tel est votre
bon vouloir.

Quelquefois vous pouvez avoir envie de laisser vos joueurs

dans I'expectative. D'autres fois une tiche est beaucoup plus
facile, ou beaucoup plus ardue, qu'elle n'y parait, et vous ne sou-
haitez pas qu'ils le sachent. Enfin, il arrive que vos joueurs n'aient
pas assez d'éléments pour pouvoir faire une estimation raisonna-
ble d'un facteur de difficulté.
Exemple : Roark a fait un atterrissage en catastrophe sur Tato-
oine avec son fidele compagnon Wookiee, Nagraoao. Ce demier
a été blessé pendant I'accident, et la cuve de régénération et tout
I'équipement médical ont été détruits. "Puis-je cautériser ses bles-
sures avec mon blaster 7 demande le joueur de Roark au maitre
de jeu. Celui-ci lui répond avec un sourire sadique : "Mmm, une
idée intéressante. Pourquoi ne feraistu pas un jet en
Médecine ?”

“Super, j'ai 2D+2," dit le joueur de Roark. "Quel est mon fac-
teur de difficulté 7"

“Ooh, tu n’es str de rien. Pourquoi ne te contentes-tu pas de
lancer les dés 2"
Le Wookiee proteste.

Utilisez votre appréciation personnelle. Ne révélez un facteur a
vos joueurs que si vous le voulez bien ou §'il est raisonnable qu'ils
le sachent. Ne dites rien si vous pensez qu'un peu de suspens
s'impose.

Combien de temps cela
prend-il ?

L'utilisation de la plupart des compétences prend un round de
combat (Blaster, par exemple). Bien sdr, un joueur peut utiliser
plusieurs compétences au cours d'un méme round, s'il en accepte
le prix (voir page 12).

Certaines compétences prennent aussi plus de temps. Un jou-
eur, par exemple, ne finira pas une partie de poker en cing secon-
des; jouer demande un petit moment, au moins quelques
minutes. Un personnage qui utilise sa compétence en Jeu, ne fera
un jet que de temps en temps, pour savoir comment évolue la
partie.

La description de chaque compétence indique sa durée d'utili-
sation. Si elle est supérieure a un round de combat, 'utilisateur ne
peut pas prendre un round de préparation pour obtenir un D sup-
plémentaire ; cette derniere régle ne s'applique qu'aux compé-
tences qui durent un round de combat.

Faites du jeu de role

Dans de nombreux cas, une compétence peut étre employée
pour résoudre une situation qui se préte parfaitement au jeu de
role. Par exemple, si un joueur essaye de négocier avec un contre-
bandier pour qu'il 'emmene sur une autre planéte, vous pouvez
avoir envie d'entrer dans la peau du contrebandier et de négocier
le prix du voyage avec lui. Ne le laissez alors pas s'en tirer en
disant : "Bon, je, euh, j'utilise ma compétence en Marchandage.”
Dites-lui qu'il doit effectivement marchander.

Effectuez le jet de Marchandage vous-méme, en secret, et tenez
compte du score obtenu pour déterminer le résultat de la négo-
ciation. Quoi qu'il en soit, prenez également en considération la
prestation du joueur ; 8'il a été particulierement bon ou mauvais,
modifiez en conséquence son jet de Marchandage.

En général, jouer vraiment des situations est bien plus satisfai-
sant - et intéressant - que de se contenter de faire des jets de dés.
Dans certaines circonstances, cependant, vous n'aurez pas le
choix ; un personnage est parfois bien plus compétent que son
joueur. (Pierre peut ainsi étre un négociateur lamentable, tandis
que son personnage possede une compétence élevée en Mar-
chandage). Dans ce cas, donnez plus d'importance au jet de dés
qu'au jeu de role.

Interpréter les jets
(optionnel)

Parfois, vous pouvez avoir envie de savoir comment un person-
nage a accompli une action : s'il I'a vraiment trés bien réalisée ou
s'il a saboté le travail. Pour cela, employez le résultat de son jet de
dés pour vous faire une idée de la qualité de sa prestation.
Comme nous ne voulons pas trop nous embarrasser de détails ici,
il suffit de dire qu'un jet bien supérieur au facteur de difficulté
représente un succés spectaculaire, et qu'un jet bien inférieur se
traduit par un échec lamentable.

Exemple : Roark Garnet a acquis un peu d'expérience et il a
maintenant un code de 5SD+1 en Réparation de Vaisseau. Aprés
un combat, il essaye de remettre en état son appareil, Le maitre de
jeu a décidé que son facteur de difficulté serait de 10. Roark
obtient 21 aux dés : le double de ce qui lui était demandé. En
conséquence, le maitre de jeu décréte que non seulement le vais-
seau est réparé, mais que Roark a aussi découvert une hydrovalve
défectueuse qui réduisait la puissance de ses propulseurs ; une
fois réparée elle a pour conséquence d’augmenter de 1 la Vitesse
Sub-luminique de l'appareil, ce qui la fait passer a 2D+1.
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Descriptions des compétences
Dextérité
Compétences originales

La ligne disponible sous les compétences en Dextérité a €ié
laissée vierge pour que les joueurs ajoutent celles qu'ils désirent
(voir page 29). Entre autres, il est fréquent que les personnages
acquierent des compétences supplémentaires en armes.

Les armes les plus répandues dans l'univers de La Guerre des
Eroiles sont les blasters et les armes blanches. Elles sont
employées 2 l'aide des compétences du méme nom.

Quelques fiches de personnages ont également une compé-
tence en arme archaique, telle que I'arbaléte wookiee ou le sabre-
laser Jedi. Cela signifie que ces personnages ont suivi un
entrainement au maniement de ces armes. Cette compétence est
employée de la méme fagon que les autres compétences en
armes (Blaster ou Armes Blanches), mais ne concerne que
l'arme spécifiée.

Les personnages peuvent apprendre 4 se servir d'armes archai-
ques ou inhabituelles en cours de jeu. Le cas échéant, demandez
au joueur d'inscrire le nom de I'arme sur la ligne disponible en
dessous des compétences en Dextérité, Au départ, le code-dé est
égal & celui de cet auribut. Le joueur a éventuellement la possibi-
lité de décider d'allouer des dés de son potentiel initial ou de
dépenser des points de compétence (voir page 15) pour
laugmenter.

Un personnage peut prendre une arme et tenter de s'en servir,
méme s'il ne I'a jamais employée auparavant. Dans ce cas, utilisez
son code en Dextérité plutdt que celui d'une compétence.

Durée : un round de combat.

Luke : Qu'est-ce que c'est ?
Ben : Le sabre-laser de ton pere. Cest l'arme des Chevaliers Jedi.
Elle est plus maniable et plus précise qu'un pistolaser.

Blaster

Cette compétence est employée pour manier un blaster. Un jet
réussi indique que vous avez touché votre cible. Elle peut étre uti-
lisée avec des pistolets-blasters (ou pistolasers), des fusils-
blasters, des blasters lourds et tous les autres blasters. Elle ne
concerne cependant pas les blasters sur affiit ou ceux qui doivent
gtre maniés par plusieurs personnes (employez alors la compé-
tence en Armes Lourdes), ni ceux qui sont montés sur les vais-
seaux spatiaux (compétence en Canons de Vaisseau).

Durée : un round de. combat.

Parade a Mains Nues

Permet de parer une attaque d'un autre personnage dans un
combat rapproché, s'il n'a pas d'arme. C'est une compétence de
réaction (voir page 12).

Durée : instantanée.

Esquive

Permet d’esquiver un tir de blaster ou d'une autre arme i feu,
ainsi que les grenades. C'est une compétence de réaction (voir

page 12).
Durée : instantanée.

Grenade

Effectuez un jet de compétence quand un personnage lance
une grenade. Un succes signifie que la grenade a atteint sa cible ;
un échec veut dire qu'elle se "disperse” (voir page 49).

Durée : un round de combat.

Sispéo : Parce qu'il tient... un détonateur thermal!

Armes lourdes

La compétence en Armes Lourdes sert 4 manier les blasters
montés sur des véhicules (comme ceux des moto-jets du Retour
du Jedi), ainsi que toutes les armes qui ne sont pas employées
pour les combats spatiaux et qui ne sont pas des armes de poing :
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turbolasers, canons-lasers, etc. Pour les armes de poing, utilisez la
compétence en Blaster ; pour les combats spatiaux employez la
compétence en Canons de Vaisseau.

Durée : un round de combat.
Contréleur : Préparez les canons ioniques... Feu!

Parade avec une Arme Blanche

Permet de parer avec une arme blanche. C'est une compétence
de réaction (voir page 12).
Durée : un round de combat.

Armes blanches

Cette compétence est employée quand un personnage utilise
en combat une arme blanche ou contondante quelcongue ; que
ce soit la crosse d'un blaster, un gaderfii ou une baionnette.

Durée : Un round de combat.

Savoir

"Que sais-je sur les Mon Calamari ¢

La plupart des compétences en Savoir sont employées pour
répondre a des questions comme celle-ci. Les personnages des
joueurs ont grandi dans 'univers de La Guerre des Eroiles, et sont
censés connaitre beaucoup de choses i son sujet. Ce n'est pas le
cas des joueurs cux-mémes qui en savent beaucoup moins
queux. Les compétences en Savoir vous permettent de décider si
oui ou non vous devez révéler une information quand ils vous
la demandent.

Lorsqu'un joueur vous demande une information particulicre
("Combien y-a-t-il de planétes duns le systeme Almakar 27,
servez-vous des indications suivantes pour déterminer le facteur
de difficulté de cette question :

* Tres facile ("Tout le monde sait ¢al™) : 5.

* Facile (information courante) : 10.

* Moyennement facile (une chose qui n'est pas secréte, sans éte
connue de tous) : 15.

* Difficile (une chose qui demande des connaissances particulic:
res sur le sujet) : 20.

¢ Trés difficile (une chose que seul un expert peut savoir) : 30

Un jet de compétence supérieur ou égal i ce facteur de diffi-
culté indique que le personnage “sait”.

Si un joueur pose une question qui est plutot d'ordre général
("Qu'est-ce que je sais sur les moto-jets 7”°), ne déterminez pas de
facteur de difficulté. Au lieu de cela, faites faire un jet de compé-
tence au joueur et servez-vous du résultat obtenu pour apprécier
les connaissances de son personnage sur le sujet en question :
* 5 signifie qu'il est plutdt ignorant ; il sait que les moto- jets exis-
tent, mais pas grand chose de plus.

* 10 signifie qu'il posséde les connaissances d'un profane ; il sait
plus ou moins comment fonctionnent les moto-jets, mais il est
incapable de dire quels sont les avantages et les inconvénients des
différents modeles existants,

* 15 signifie qu'il a des connaissances générales asse larges sur le
sujet (il connait différents modéles de moto-jets et peut les identi-
fier, mais il peut ne pas tout savoir sur leurs détails
techniques).

*® 20 signifie qu'il a des connaissances approfondies et détaillées,
sans forcément étre au courant de tous les petits détails (il sait tout
sur les moto-jets, mais peut étre surpris par des modifications
apportées par leurs propriétaires).

* 30 signifie qu'il a des connaissances complétes et exhaustives
(du genre que l'on acquiert quand on a travaillé dans la fabrica-
tion des moto-jets).

Compétences originales

Si un joueur veut que son personnage posséde des connaissan-
ces qui ne sont pas couvertes par les autres compétences en
Savoir, faites-lui noter ce qu'il veut connaitre sur la ligne prévue 2
cet effet sur sa fiche. Exemple : Un joueur veut que son person-
nage ait des connaissances spécialisées sur les arts culinaires de
I'univers de La Guerre des Ertoiles, un sujet qui n'est abordé par
aucune compétence en Savoir. Il écrit "Cuisine” sur la ligne pré-
vue pour cela.
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Au départ, le code-dé de cette compétence est le méme que
celui de l'attribut "Savoir”. Pour l'augmenter, il peut éventuelle
ment lui allouer des dés de son potentiel initial et dépenser des
points de compétence (voir page 15).

Evidemment, vous pouvez vous interposer pour empécher les
joueurs d'abuser de cette régle. Ainsi, si un joueur choisit d'avoir
une compétence en "Tactiques et Armes Secrétes Impériales”, il
vaudrait mieux qu'il ait une bonne explication a fournir concer
nant la fagon dont son personnage 4 acquis  ces
connaissances.

Races extra-terrestres

Cette compétence englobe les connaissances concernant les
races intelligentes non-humaines (ou, dans le cas de personnages
extra-terrestres, concernant les humains et les autres races intelli
gentes) : les coutumes, les sociétés, 'apparence physique, les
modes de pensée, etc.

Durée : un round de combat.

Luke : Ce sont bien les hommes des sables qui ont fait le coup.
Clest signé, regardez : leurs épieux, leurs empreintes. Mais c'est la
premiére fois qu'ils s'attaquent a si forte partie.

Ben : Ce n'est pas eux. C'est une mise en scéne pour nous le faire
croire. Ces traces suivent des lignes paralleles, alors que les hom-
mes des sables marchent toujours en file indienne afin de cacher
leur nombre,

Bureaucratie

Cette compétence englobe les connaissances concernant les
administrations et leurs procédures. Elle peut étre employée de
deux fagons. Tout d'abord, comme les autres compétences de
Savoir, pour déterminer si un personnage a des renseignements
sur une administration donnée (ex : comment se procurer le bon
formulaire) ou sur les administrations en général (quel genre de
formalités elles peuvent demander).

Elle peut aussi étre utilisée, a I'instar de beaucoup de compé-
tences de Perception (voir page 36), pour s'acquérir la coopéra-

tion d'un bureaucrate. Une personne peu familiarisée avec les
administrations peut se débattre pendant des heures avec des
imprimés, des procédures et des fonctionnaires, sans obtenir ce
qu'elle désire. Quelqu’un qui sait comment se comporter avec les
fonctionnaires saura rapidement quel formulaire il doit remplir,
quelle procédure il doit suivre et qui il doit rencontrer. Quand un
personnage a besoin de I'approbation ou de la coopération d'une
administration, déterminez un facteur de difficulté. Il dépendra a
la base de l'accessibilité de ce que le personnage veut
obtenir

® Accessible 2 tous (savoir combien vous devez encore rembour-
ser A votre banque pour que votre vaisseau vous
appartienne) : 5.

* Accessible 4 presque tout le monde (savoir quels vaisseaux sont
a l'astroport) : 10.

* Accessible 4 toute personne compétente (savoir ce que paye
normalement une compagnie d'exportation aux vaisseaux qui
transportent ses marchandises).

* Accessibilité relativement restreinte (trouver combien doit quel-
qu'un a sa banque pour rembourser son vaisseau) : 20.

® Accessibilité extrémement restreinte (obtenir la permission
d'atterrir avec votre vaisseau en plein milieu d'un carrefour trés
fréquenté) : 30.

La difficulté est modifiée par :
® Le caractére banal ou inhabituel de la requéte. Les administra
tions ont des procédures bien établies pour répondre aux proble-
mes les plus ordinaires, mais n'aiment pas changer leurs régles ou
¢tablir de nouvelles procédures. Probléeme wes banal: +0.
Requéte extrémement inhabituelle : +10.

* ['état de I'administration elle-méme. Riche et dynamique : +0.
Pauvre et mal dirigée : +10.

* La confiance accordée par les fonctionnaires au personnage
(Rebelle traitant avec des fonctionnaires de la Rébellion : 40 ; Cri-
minel notoire négociant avec la police planétaire : +10).

Une fois le facteur de difficulté déterminé, faites un jet de com-
pétence. S'il est réussi, le personnage obtient ce qu'il désire dans
de courts délais (selon les circonstances cela pourra représenter
quelques minutes ou quelques jours). Un échec signifie que sa




requéte est refusée, qu'elle a été ransmise 2 un autre service, ou
que l'administration prendra des jours ou des mois pour rendre
une décision.

Durée : Quand elle est employée comme une compétence de
Savoir : un round de combat. Quand elle est employée comme
une compétence de persuasion : une journée.

Bureaucrate impérial : Avezvous un permis de por
d'arme ?

Roark : Un permis ?

Bureaucrate impérial : Vous réalisez sans doute que vous étes
sur une planéte soumise a des lois rigoureuses. Nous ne pouvons
pas nous permettre de laisser n'importe quel marchand minable
en virée tirer sur tout ce qui bouge.

Roark : (il grommelle quelque chose). Comment puis-je obtenir
un permis ?

Bureaucrate impérial : Ca, je n'en sais strictement rien.

Cultures

Connaissance des cultures, us et coutumes planétaires.
Durée : un round de combat.

Langages

La langue usuelle de I'Empire s'appelle le Basique. Comme elle
est parlée par presque tout le monde, il n'y a pas de problemes de
communication. Cependant, certaines régions de la galaxie n'ont
que des contacts épisodiques avec I'Empire et leurs visiteurs peu-
vent rencontrer des difficultés. De plus, certains primitifs ne
connaissent pas le Basique et certains extra-terrestres ne peuvent
pas prononcer un langage humain (Chewbacca comprend parfai-
tement le Basique ; il n'arrive pas a en prononcer les mots).

La compétence en Langages est employée pour déterminer si
un personnage peut comprendre ce qui est dit par quelqu'un
s'exprimant dans une autre langue que le Basique. Il y a deux
fagons de s'en servir :

La fagon réaliste qui exige que I'on prenne des notes : Quand
quelqu'un dit quelque chose dans une langue étrange, faites un
jetde compétence pour tous ceux qui l'entendent. Les facteurs de
difficultés sont :

* Pour un dialecte ou un argot issu du Basique : 5.

* Pour une langue répandue ayant des traits communs avec le
Basique : 10.

* Pour une langue répandue : 15,

* Pour un obscur langage (Wookiee) : 20

* Pour un langage extrémement obscur ou qui est normalement
impossible a prononcer, pour des raisons physiologiques, par
lespéce a laquelle appartiennent les personnages : 30,

Si un personnage fait un jet supérieur ou égal au facteur de dif-
ficulté, il comprend le langage en question. Son joueur doit noter
le nom de ce dernier sur sa fiche, de telle sorte que s'il le rencontre
A nouveau, il saura désormais qu'il connait ce langage.

La fagon irréaliste qui est plus simple : méme si les peuples
emploient des langues différentes dans La Guerre des Etoiles, ils
se comprennent la plupart du temps. Yan comprend Chewbacca
et Greedo sans probléme, tout comme Luke comprend Jabba-le-
Hut. Quand un personnage dit quelque chose dans une autre lan-
gue que le Basique, déterminez un facteur de difficulté :

* Dire quelque chose de trés simple ("Non.") : 5.

* Dire quelque chose de simple ("Tout ¢a ne me dit rien qui
vaille.") : 10.

* Dire quelque chose de moyennement complexe (’Les muni-
tions commencent 3 manquer.”) : 15.

* Dire quelque chose de complexe ("Si j'avais su que tu étais déja
passé en vitesse-lumiere, je n'aurais pas essayé d'ouvrir I'écou-
tille.”) : 20.

¢ Employer des termes techniques complexes ("La crotte d'En-
dor est composée essentiellement de diorite et de feldspath, et
bien que le soulévement des plaques tectoniques ai produit des
sites volcaniques actifs, ceux-ci sont généralement situés sur les
lignes de force du champ magnétique planétaire.”) : 30,

Plus la pensée que l'orateur essaye d'exprimer est complexe et
obscure, plus le facteur de difficulté est élevé. Quiconque entend
la déclaration doit faire un jet de compétence ; ceux qui obtien-
nent un score supérieur ou égal au facteur de difficulté la com-
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prennent. De cette maniére, tout le monde peut comprendre le
Wookiee... de temps en temps.

Durée : un round de combat.
Greedo : Ou-ta gou-ta, Solo ? (Allez-vous quelque part, Solo ?)
Yan : Ah Greedo, mais tu tombes trés bien. Tu m'évites d'aller voir
ton patron. Dis a Jabba que jai enfin de quoi le payer.
Greedo : Soam pii-ta-lay. (C'est trop tard, vous auriez di le payer
quand vous en aviez la chance).

Systemes planétaires

Employée comme les autres compétences du Savoir, celle-ci
permet de connaitre la géographie, les conditions météorologi-
ques, les productions principales, etc, de différentes planétes et
systémes stellaires,

Durée : un Round de Combat.

lllégalité

Un personnage emploie cette compétence lorsqu'il veut entrer
en contact avec la pégre, acheter des biens ou des services illicites,
ou trouver quelqu’un acceptant de faire quelque chose d'illégal.
(Veuillez noter, cependant, que du fait méme que les lois impéria-
les sont oppressives, beaucoup de choses parfaitement morales
sont illégales).

Quand un personnage veut rencontrer quelqu'un par le biais
de cette compétence, déterminez un facteur de difficulté en fonc-
tion de ce qu'il cherche (biens ou services) :
® Trés commun (un avocat, un blaster) : 5.

* Commun (un voleur 2 la tire, des drogues) : 10.

* Moyen (un bon pickpocket, des drogues rares) : 15.

* Difficile (un expert en pergage de coffre fort, des armes lour-
d{‘S) 2 20,

® Tres difficile (un cambrioleur réputé, un vaisseau spatial non
déclaré) : 30,

Modifiez le facteur de difficulté en fonction de :

* La facon dont sont appliquées les lois. Trouver la pégre i Mos
Eisley est facile (+0) ; la rencontrer sur une planéte soumise 4 la
loi martiale impériale ne I'est pas (+10).

* 5i le personnage est déja venu dans le coin par le passé, et s'il a
établi des contacts 2 cette occasion (+0) ou non (n'est jamais
venu dans ce secteur, ne parle pas la langue, ne connait per-
sonne : +10).

* La confiance que peut accorder le "milieu’ local au personnage.
(Le personnage a la réputation d'étre un escroc, mais du genre
qui tient sa parole : +0. Le personnage est un indicateur
connu : +10).

Sile jet en Illégalité est supérieur ou égal au facteur de difficulté,
le personnage peut trouver ce qu'il cherche. Pour I'obtenir, cepen-
dant, il lui faudra encore marchander (ou trouver un moyen de
persuasion quelconque).

Durée : de un round de combat 4 une journée,

Ben : La plupart des meilleurs pilotes de la galaxie sont ici. Seule-
ment, fais attention ob t mets les pieds. L'endroit est assez
mal fréquenté.

Survie

Cette compétence englobe toutes les connaissances concer-
nant la survie dans des milieux hostiles : déserts, jungles, océans,
ceintures d'astéroides, etc. Elle peut étre employée de trois
manieres différentes.

Premiérement, elle peut étre utilisée comme n'importe quelle
compétence du Savoir, quand un joueur demande une informa-
tion concernant un élément de la nature.

Deuxiémement, quand un personnage est mis en danger par la
nature, vous pouvez procéder a un jet de compétence pour voir
s'il prend immédiatement la mesure qui s'impose : prendre un
scaphandre spatial quand résonne I'alarme de dépressurisation,
courir & contre-vent en cas de feu de forét, etc. Choisissez un fac-
teur de difficulté en fonction de la familiarisation que posséde le
personnage avec |'environnement concerné :

* Le personnage est parfaitement familiarisé ("'Je connais ce terri-
toire comme la paume de ma main.”): S.
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* Le personnage est familiarisé ("J'ai fait ce trajet une douzaine de
fois, mon gargon.”) : 10.

* Le personnage est relativement familiarisé ("Eh bien , je pense
savoir ce qu'il faut faire.”) : 15,

* Le personnage n'est pas familiarisé ("C'est ton premier voyage
dans I'espace, fiston ?") : 20.

* Le personnage n'est absolument pas familiarisé ("Non! C'est
mal! C'est pas bien d'ouvrir une porte dans l'espace. L'air fait
"Whoufl” et puis s'en va. Tu m'piges ?”) : 30.

Troisiemement, quand un personnage se trouve dans un envi-
ronnement hostile, sans protection adéquate, il peut utiliser cette
compétence afin de trouver ce qui lui est nécessaire pour vivre.
Par exemple, si un personnage est perdu dans le désen, il peut
employer sa compétence pour trouver de I'eau, en évaluant oi il a
des chances de trouver une oasis, ol il peut creuser pour avoir un
peu d’humidité, on il peut découvrir des plantes riches en eau.

Ine fois de plus, le facteur de difficulté dépend de la familiarisa-
tion du personnage avec I'environnement ; un habitant du désert
trouvera facilement de I'eau dans ce milieu, tandis que quelqu'un
qui n'y est pas habitué aura plus de difficultés (voir ci-dessus).

Dans tous les cas, vous devriez laisser les joueurs employer
leurs propres connaissances. Si vous dites "Vous entendez un
bruit d'impact et une alarme se déclenche aussitt,” et qu'un jou-
eur annonce immédiatement “Je cours mettre mon scaphandre,”
ne l'obligez pas A faire un jet de dés ; sa réaction instantanée suffit,
Par contre, faites effectuer un jet aux joueurs qui n'ont pas réagi
immédiatement pour savoir s'ils agissent de méme, ou s'ils se per-
dent en vaines actions. De méme, si un joueur vous décrit une
fagon plausible de trouver de I'eau dans le désert, ne lui deman-
dez pas de faire un jet ; il n'y a rien de plus frustrant pour les jou-
curs que davoir la sensation de ne pas conudler leurs
personnages. Vous devez les encourager a se mettre dans la peau
de ces derniers, mais sans les y contraindre.

D'un autre cOté, si sa méthode pour trouver de I'eau vous parait
érrange, demande au joueur de faire quand méme un jet. Et si
vous n'avez aucune idée de ce quil faut faire dans le blizzard, lais-
sez vos joueurs “imaginer quelque chose”, méme si vous avez la
conviction qu'il n'y a4 pas moyen de survivre.

Durée : un round de combat quand on I'emploie comme une
compétence du Savoir ou pour réagir 2 un danger ; une heure
pour chercher de quoi survivre.

Jedi Raté : 1l n'y a pas de bars sur des kilométres a la ronde ?
Maitre de jeu : J'en ai bien peur.

Jedi Raté : OK, j'utilise ma compétence en Survie pour trouver
de la gndle.

Maitre de jeu : Ta compétence en Survie ?

Jedi Raté : IIs disent 1a qu'on peut 'employer pour trouver ce qui
est nécessaire pour vivre,

Maitre de jeu : Mais, je ne pense pas que...

Jedi Raté : Puisque je te dis que je ne peux pas vivre sans
alcool.

Technologie

La connaissance de différents types d'équipement : performan-
ces, modeles, prix couramment pratiqués, etc... Elle est employée
comme les autres compétences du Savoir.

Durée : un round de combat.

Roark : Mais, bien slr que je connais ce type de vaisseau. C'est
un transport de classe MaKing fabriqué par la Générale Electros-
patiale. Les ailettes a larriere indiquent que c'est un modele
Janako construit sous licence locale. Il me semble qu'il a subi des
modifications des sabords de ses canons; on lui a peut étre
rajouté des armes. Ca peut étre mauvais signe.

Mécanique
Compétences en pilotage de véhicules

Beaucoup de compétences mécaniques sont employées pour
piloter des véhicules.

N'importe quel personnage issu d'une société technologique-
ment avancée (c.a.d. presque tout le monde, a I'exception des
Ewoks et des Indigénes Endurcis) peut faire démarrer et pilo-
ter un véhicule sans rencontrer trop de problémes. Aussi long-

temps qu'il restera sur du terrain facile, qu'il ne tentera rien de
risqué et qu'il conduira lentement, il pourra se rendre ot il veut
sans avoir 2 effectuer de jets de compétence.

Vous ne devriez exiger un jet que lorsqu'un personnage tente
quelque chose de dangereux, de risqué ou de difficile. Le facteur
de difficulté dépend du niveau de danger et du type de la mano-
euvre entreprise :

* Trées facile (négocier un virage a angle droit A faible
vitesse) : 5.

* Facile (négocier un virage 2 angle droit a grande vitesse) :
10.

* Moyennement difficile (suivre un autre véhicule qui négocie un
virage a vitesse maximum) : 15.

* Difficile (suivre une autre moto-jet a vitesse maximum au tra-
vers des foréts d'Endor, en évitant les arbres) : 20.

» Tres difficile (piloter le Faucon Millenium au travers d'un champ
d'astéroides a vitesse maximum, tout en esquivant les tirs adver-
ses et en évitant les collisions) : 30.

Un jet raté indique que la manoeuvre échoue. En fonction des
circonstances, cela pourra signifier que le véhicule est mis hors-
course (il n'a pas tourné Ia ot il fallait), que le véhicule pourchassé
s'échappe, ou méme qu'une collision se produit. (Voir page 53
pour les conséquences des collisions).

Poursuites

1l se produit fréquemment des poursuites dans La Guerre des
Etoiles : le Jeu de Role. Quand un véhicule en pourchasse un
autre, indiquez s'ils sont a courte, moyenne ou longue portée 'un
de l'autre. Il est souvent plus pratique de décréter que ces portées
correspondent a celles des armes utilisées par les occupants des
deux véhicules (s'ils se tirent dessus), mais cela n'est pas toujours
possible, puisque toutes les armes n'ont pas les mémes
portées.

Chaque véhicule possede un code de Vitesse Sub-luminique ;
dans le Guide de La Guerre des Etoiles, vous trouverez celui de
tous les véhicules qui y sont décrits.

Achaque round, faites des jets de compétence pour les conduc-
teurs des deux véhicules. Ajoutez 2 ces dés le résultat du jet de
Vitesse Sub-luminique de chaque engin.

Exemple : Roark poussa un juron tandis qu'il effectuait un virage
brutal avec sa moto-jet pour s'engager dans un embranchement
du canyon. Au dessus de sa téte, trois soleils brillajient avec féro-
cité. Derriére lui, la moto de I'Impérial fit une embardée en se lan-
¢ant dans son sillage. Roark essaya de se débarrasser de lui. La
compétence de I'Impérial en Répulseurs est de 3D et celle de
Roark de 3D+ 2. Les deux motos ont des codes de Vitesse de 2D.
L'Impérial fait 10 et sa machine 8, ce qui donne un total de 18. Le
jet de Roark est de 16 et celui de sa moto de 7, pour un total de 23.
Roark jeta un coup d'oeil par dessus son épaule ; I'Impérial avait
perdu du terrain. Peut-étre allait-il s'en dépétrer, apres tout.

Si le résultat du poursuivant est le plus élevé, il se rapproche du
véhicule qu'il a pris en chasse ; passant de longue a2 moyenne por-
tée, ou de moyenne a courte portée. Si le total du poursuivi est
plus élevé, la portée est augmentée d'une longueur ; passant de
courte 4 moyenne, ou de moyenne 2 longue. Si, dans ce cas, le
personnage poursuivi était déja a longue portée, il réussit a
échapper 2 son poursuivant.

Si les deux véhicules sont a courtes portées, les pilotes peuvent
essayer d'utiliser leur engin pour contraindre leur adversaire a
avoir un accident (cela ne s'applique pas aux poursuites entre
vaisseaux spatiaux). On considere alors qu'ils utilisent une "deu-
xieme compétence” (le premier jet étant employé pour maintenir
la vitesse du véhicule), de sorte que le jet de compétence de celui
qui attaque est réduit de 1D.

Dans ce cas, celui qui se défend doit effectuer également un jet
de compétence. Son facteur de difficulté est égal au jet de compé-
tence de I'attaquant. S'il devait déja faire un jet de ce type, parce
qu'il tentait une manoeuvre risquée, le jet de "l'attaquant” est
rajouté au facteur de difficulté de la manoeuvre.

Si le "défenseur” fait un score inférieur au facteur de difficulté,
son véhicule a un accident. Si son score est supérieur ou égal au
facteur, il reste dans la course.
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Exemple : Le jour caniculaire arrivait 4 sa fin. Roark maudit son
manque de chance, tandis que la moto-jet de I'Impérial arrivait a
sa hauteur. Ils fongaient au travers d'un labyrinthe de canyons,
prenant des embranchements 4 droite et 4 gauche. Il fallur pres-
que toute sa concentration 4 Roark rien que pour éviter une
bosse. Le soldat mit en marche ses propulseurs latéraux et sa
moto heurta celle de Roark. "On peut étre deux a ce jeu-a,”
pensa-t-il. Roark essaye toujours d’augmenter la distance qui le
sépare de son poursuivant. A chaque round, ce dernier et lui-
méme doivent faire des jets de difficulté 5 pour éviter d'éventuels
obstacles. En outre, chacun d'eux cherche a pousser I'autre 4 avoir
un accident. Ce qui fait un total de trois utilisations de compé-
tence : les 3D de I'lmpérial passent 2 1D et les 3D+ 2 de Roark pas-
sent a 1D+2.

D'abord, commencez par déterminer si I'lTmpérial se maintient
i la hauteur de Roark. Le code de Vitesse de sa moto est de 2D,
auxquels s'ajoute le 1D de sa compétence effective, pour faire un
total de 3D ; il obtient un score de 13. Roark lance 3D+ 2 (compé-
tence plus code de Vitesse) et fait 10. Le jet de I'lmpérial étant le
plus élevé, il se maintient & bonne hauteur.

Ensuite, chacun fait un jet pour son "attaque”. L'Impérial
obtient 4 avec 1D et Roark fait 7 avec 1D+2.

Enfin, chacun fait un jet pour savoir §'il parvient a éviter un
éventuel obstacle. La difficulté de base est de 5. Elle passe a 12
pour I'Tmpérial puisque le jet "d'attaque” de Roark est ajouté a ce
facteur. Comme il n'a que 1D de compétence effective, il n'a
aucune chance de faire au moins 12. Rayez des cadres un
soldat impérial.

La difficulté modifiée du jet de Roark est de 9 et il doit lancer
1D+2... oups! Bang! Consultez la Table des Chutes et des Colli-
sions pour savoir ce qui lui arrive.

Méme quand ils sont impliqués dans une poursuite, les person-
nages peuvent employer d'autres compétences. Les régles
concernant l'utilisation de compétences multiples s'appliquent
alors dans ce cas (voir page 12).

Décrivez la course-poursuite de la fagon la plus vivante possi-
ble. N'hésitez pas 2 inventer des obstacles et des dangers. Bien
que les régles relatives aux poursuites soient assez abstraites, vous
devriez toujours essayer de rendre leur application
spectaculaire.

Compétences originales

Si un joueur désire que son personnage soit capable de
conduire un véhicule qui n'est pas prévu par une compétence en
Mécanique - quadripodes, bus i quatre roues et 3 moteur 4 explo-
sion, zeppelins ou vieux vaisseau spatial de type Orion -
demandez-lui d'inscrire le nom du véhicule en question sur la
ligne prévue a cet effet. Son code de départ est le méme que celui
de son attribut "Mécanique”, et il peut lui allouer des dés de son
potentiel initial et des points de compétence pour
l'augmenter.

N'importe quel joueur peut cependant piloter un véhicule qui
n'est pas envisagé par les compétences normales en Mécanique,
méme s'il ne s'est pas spécialisé. 1l utilise alors son code en Méca-
nique sans aucune modification, pour faire ses jets de
compétence.

Durée : un round de combat.

Astrogation

Cette compétence est employée pour définir le plan de vol d'un
vaisseau spatial qui se déplace d'un systeme stellaire 4 un autre.
Pour plus de détails, voir les régles concemant l'astrogation
(page 58).

Durée : une minute quand vous connaissez votre position
exacte et si vous suivez une route spatiale fréquentée dont les
coordonnées d’hyperespace ont déja été calculées (peut étre
réduit 2 un round de combat en cas d'urgence). Quelques heures
quand vous connaissez votre position, que vous vous rendez
quelque part ol vous n'étes jamais allé auparavant, et s'il faut que
le navordinateur calcule les coordonnées. Une journée quand
vous devez faire des relevés pour déterminer la position actuelle
de votre wvaisseau et ensuite calculer les coordonnées
d'hyperespace.
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Equitation

Cette compétence est utilisée pour "chevaucher” des animaux
divers. A la différence des véhicules automatisés, les bétes ont leur
propre caractére et n'apprécient pas toujours d'étre montées.
Chaque animal de monte posseéde un code d'Indocilité, Quand
un personnage grimpe sur son dos, faites un jet d’'Indocilité pour
I'animal et un jet de compétence pour le cavalier. Si le score du
personnage est supérieur ou égal a celui de la béte, il impose son
autorité et I'animal fait ce qu'il lui demande. Sinon, I'animal s’em
balle ou se débarrasse de son cavalier. Quand il se produit quel-
que chose qui effraye la monture - tir de blaster, bruit violent ou
attaque - refaites des jets en Indocilité et en compétence.

Al'instar des compétences en véhicules, I'Equitation sert égale-
ment 4 garder le contrdle d'un animal.

Chaque béte a un code de Vitesse, en plus d'un code d'Indoci-
lité. Ce code de vitesse est employé en cas de poursuite entre
deux cavaliers.

Durée : un round de combat.

Répulseurs (Maniement d’engins
a répulseurs)

Cette compétence est utilisée pour piloter des engins a répul-
seurs : landspeeders, moto-jets, barges a voiles, et toutes sortes de
véhicules aériens, terrestres et aquatiques qui releévent de la
technologie de la sustentation par répulseurs (anti-gravité).

Durée : un round de combat




Canons de vaisseau

Cette compétence est utilisée pour manier les armes d'un vais-
seau pendant un combat spatial (voir page 62).
Durée : un round de combat.

Pilotage de vaisseau

Cette compétence est utilisée pour manoeuvrer les vaisseaux
spatiaux (voir page 62).
Durée : un round de combat.

Ecrans de vaisseau

Cette compétence est utilisée pour manoeuvrer les écrans
déflecteurs d'un vaisseau au cours d’'un combat ; voir les régles de
combat spatial pour de plus amples détails (page 63).

Durée : un round de combat.

Perception
Avoir le sens de I'observation

Quand, au cours d'une partie, vous voulez déterminer si un
personnage a, ou non, remarqué quelque chose qui vient de se
produire, demandez a son joueur d'effectuer un jet de Perception,
Le facteur de difficulté de ce jet dépend de la facilité a percevoir
I'événement en question :

o Tres facile (un soldat impérial vous tire dessus par derriére et
vous mangque) : 5.

e Facile (quelqu'un hurle votre nom par dessus le brouhaha du
bar de Mos Esley) : 10.

* Moyenne (un garde, situé 2 une dizaine de métres de vous,
empoche une poignée de crédits) : 15.

« Difficile (un faible cliquetis produit par des Impériaux embus-
qués 2 une vingtaine de métres, au moment ot ils se préparent 4
tirer) : 20.

» Trés difficile (quand un animal se déplace subrepticement, &
I'extérieur de la zone éclairée par votre feu de camp) : 30.

Compétences de persuasion

Plusieurs compétences de Perception - marchandage, Com-
mandement et Escroquerie - sont des compétences de persua-
sion, que les joueurs peuvent employer pour influencer des
personnages non-joueurs (PN]). Le Marchandage, par exemple,
est utilisé afin de déterminer les conditions auxquelles un PN]J
accepte de vendre quelque chose a un personnage.

Quand un personnage contrlé par un joueur négocie avec un
personnage controlé par un autre joueur, ces compétences ne
sont pas employées. En effet, les joueurs aiment bien prendre
leurs propres décisions eux-mémes. S'ils pouvaient employer ces
compétences, les uns contre les autres, un joueur pourrait se
retrouver en train de controler les actes du personnage d'un
autre,

Joueur un : Ma compétence en Marchandage est de 8D+2. Je
l'utilise pour obliger Jackson a2 me vendre son appareil extra-
terrestre ou'tranoi contre 100 crédits.

Joueur deux : Va au diable, jeune Farsten! Je n’ai pas l'intention
de te vendre mon ou'tranoi pour 100 crédits, ou pour quelque
somme que ce soit. Bien que nous comprenions mal ses pou-
voirs, j'ai la conviction qu'il s"avérera vital pour 'accomplissement
de notre mission.

Maitre de jeu : Désolé, Jackson. Ta compétence en Marchan-
dage n'est que de 2D. Il te surclasse completement.

Joueur deux : Billevesées! Jackson est mon personnage et je ne
donnerai pas l'ou'tranoi.

Ce genre de situation pourrait causer des disputes sans fin.
C'est pourquoi la regle proscrit I'utilisation de ce genre de compé-
tence A 'encontre des personnages des joueurs. Si un joueur veut
marchander avec un autre, il ne doit pas employer le Marchan-
dage de son personnage, il doit le faire lui-méme.

Néanmoins, les compétences de persuasion sont trés utiles
quand il s'agit de savoir si un PNJ accorde, ou non, son aide.

Compeétences originales

Quand un joueur veut apprendre 2 se servir de sa Perception
d'une fagon particuliére (ex : pour reconnaitre diverses espéces
animales), utilisez la ligne prévue 2 cet effet.

Marchandage

Cette compétence de persuasion est utilisée quand le person-
nage d'un joueur marchande avec un PNJ. Elle est souvent utile
quand ils négocient du prix ou d'un autre détail du marché, mais
peut aussi étre utilisée dans le cadre de négociations diplomati-
ques, pour corrompre quelqu'un, etc.

L'emploi de cette compétence est résolu par des jets en opposi-
tion. Les deux personnages font un jet en Marchandage et, géné-
ralement, c'est celui qui obtient le score le plus élevé qui fait la
meilleure affaire.

Si le prix de I'objet du marchandage est indiqué sur la Table des
Prix, utilisez-le comme étant un prix "moyen”. §'il n'est pas noté
sur la table, vous devez fixer vous-méme son prix moyen :

* Si le jet du personnage du joueur (PJ) est au moins trois
fois supérieur a celui du PNJ : le prix d'achat équivaut i la
moitié du prix "moyen”.

« Si le jet du PJ est au moins supérieur 2 deux fois celui du
PN] : le prix d'achat est égal aux 3/4 du prix "moyen”.

* Si le jet du PJ est supérieur 2 celui du PNJ, sans étre le
double de celui-ci : I'acheteur bénéficie d'une légére remise ;
diminuez le prix "moyen” de quelques crédits, sans que cela
puisse représenter une baisse supérieure a 10%.

* Si les jets de dés sont égaux: le prix d'achat est égal au
prix "moyen”.

« Si le jet du PNJ est supérieur 2 celui du PJ, sans en étre le
double : Le prix d'achat est légérement supérieur au prix
"moyen” ; ajoutez quelques crédits, sans faire une augmentation
de plus de 10%.

* 5i le jet du PNJ est deux fois supérieur i celuidu FJ : Le
prix d'achat est supérieur de 50% au prix "moyen”.

* 5i le jet du PNJ est trois fois supérieur 2 celui du PJ : Le
prix d’achat est le double du prix moyen.

Exemple : Supposons que le jet du PNJ est de 10, et que le prix
moyen est de 100.

Si le jet du PJ est de : il paye :
30 ou plus 50 crédits |
20229 75
11319 90
10 100
6a9 110
40u5 150
3 ou moins 200

Le résultat indique jusqu'a quel prix le personnage a pu faire
descendre le vendeur ; il peut toujours refuser le marché, s'il
le désire.

La compétence en Marchandage est également employée
quand un personnage essaye d'en corrompre un autre. 1l s'agit,
aprés tout, d'une affaire comme une autre, puisqu'on propose
une somme d'argent en échange du concours d’un fonctionnaire.
Dans ce cas, n'effectuez pas de jet de Marchandage pour l'interlo-
cuteur visé par la corruption. Au lieu de cela, fixez un facteur de
difficulté. Plus incorruptible et honnéte il est, plus élevé sera le fac-
teur (voir ci-dessous). Si le jet du corrupteur est supérieur ou égal
a ce facteur de difficulté, I'affaire est conclue. S'il est inférieur, I'in-
dividu concerné refuse le pot-de-vin et peut éventuellement
essayer de faire arréter le corrupteur.

Si la corruption est acceptée, effectuez un second jet pour le
corrupteur et un jet de Marchandage pour le corrompu. Ces jets
sont employés pour déterminer le montant exact du pot-de-vin.
Apreés tout, quelqu'un qui accepte d'étre soudoyé peut trés bien
vouloir plus que ce qui lui est proposé en échange de ses
services.
¢ Trés facile (un juge d'une planéte arriérée) : 5.

e Facile (le maitre d’hotel d'un restaurant collet-monté) : 10.
* Moyen (un fonctionnaire planétaire) : 15.

» Difficile (un fonctionnaire impérial) : 20

o Tres difficile (un officier de la Marine Impériale) : 30.
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n fidele compagnon Wookie est peut-étre le meilleur ami
d'un Contrebandier, mais un blaster vient sans conteste en second.

e bonnes compétences en astrogation et
en pilotage sont également souvent utiles.

st

L

histoire d'un héros est toujours celle des épreuves qu'il

a traversées. Elle est faite de peurs, de combats, de dangers terri-
fiants et de pertes d'étre chers. Mais si un héros persiste & rester
fidele & ses réves, il gagne en talent, en pouvoir et en sagesse.




ous étes en quéte d'un défi a
er. Un défi qui vous prépa-
rera a tout affronter. Un défi qui
vous permettra de travailler
avec les meilleurs et de
ouvrir en vous des
urces dont vous
ignoriez 'existence.
Tout cela, et bien plus
ore, vous le trouve-
rez dans la Marine
Impériale.

Seuls les meilleurs
La Marine n’est pas
faite pour tout le monde.
Seuls les meilleurs peu-

vent répondre aux

criteres de candidature. Et rares

< qui parviennent a pas-

succes les épreuves

es par un entrainement

physique et mental intensif. Vous

devrez vous montrer

brave, intelligent et 1 afin de

prouver votre valeur. Si vous pos-

sédez ces qualités, alors vous étes
celui que nous cherchons.

Un vaste éventail de carriéres

La Marine Impériale vous offre
Lm.,a éventail de car

S, Vous pouvez étre

formés L]Jll‘u les domaines de la

igation, de I'ingénierie, de la

meédecine, de l'infc

Marine forme
également des
otes de vais-
yatiaux

umquc de rejoindre I'é
de la Marine.

matique, et
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Imaginez-vous en train de com-
mander un avant = militaire,

ou méme un

Destroyer Stellaire! Vos poss

tés de promotions rapides ne
sont limitées que par votre ambi-
tion, votre compétence et votre
loyauté.

La grande aventure
Dans la Marine, la
pleine d’aventure. Vous y trouve-
ion d’élargir votre hori-

zon. Au cours de votre service,
s visiterez de nombreux
xotiques et re

de

vie est

ontre-
personnes

| alliez, vous

| Ou que vous

intér tes. lent au pied la Loi et

I'Ordre. Aurez-vous le

| serez admiré et
| respecté, parce

I'un
| gardien de

que vous étes
des meilleurs, un
I'ordre et de la
lactiques: un vail-
de la Marine de I‘l_lI'Ii\'L"I'H,
Recruteur de
la Marine Impériale au bureau de
recrutement le plus proche de vo-
tre domicile. Faites-le aujourd’hui
et relevez ainsi le défi de votre vie!

ARINE IMPERIAL

Une fiere allégeance

sant

Engagez-vous aujourd’hui
Au travers de la galaxie,

il y a des millions d’hom-

mes qui défendent notre

grand Empire con-

tre les ennemis
maléfiques qui fou-




u cours de son affrontement désespéré avec I'Empire, la Rébellion a tou-

jours manqué de matériel. Elle doit se contenter de I'équipement qu'elle a
pu amasser, poussant ses armes et ses vaisseaux spatiaux jusqu'aux limites de
leurs possibilités.




Madifiez le facteur en fonction du montant du pot-de-vin : un
million de crédits -20 ; 100 000 crédits -15; 10 000 crédits -10
1000 crédits -5; 100 crédits -0; 10 crédits +5; 1 crédit +15
(quelle insulte!).

Note : Les soldats impériaux ne peuvent pas ére corrompus
(voir page 84).

1l vaut mieux parfois "jouer” la corruption, plutdt que de se
contenter de lancer les dés. Voir “Faites du Jeu de Role"(page
30).

Durée : une minute.

Sispéo : L'illustre Jabba vous souhaite la bienvenue et sera heu-
reux de vous offrir une prime de vingt-cing mille.

Boussh (en Ubese sous-titré) : Je veux cinquante mille. Pas
maoins,

Sispéo : Cinquante mille. Pas moins.

Commandement

On emploie Commandement afin qu'un PNJ exécute ce que
I'on désire, aprés qu'on lui ait donné des ordres sur un ton autori-
taire et persuasif. Quand le jet est réussi, la victime obéit instanta-
nément et fait ce qu'on lut demande. En d'autres termes, un
personnage ayant un bonne compétence en Commandement
peut prendre en main une situation qui exige un chef, et obtenir
que les autres cooperent sans discuter, ni poser de questions.

Quand un personnage utilise Commandement, déterminez un
facteur de difficulté :

* Les PNJ ont toutes les raisons d'obéir (des soldats impériaux qui
croient que vous &tes un amiral) : 5.

¢ Les PN] ont quelques raisons de vous obéir (une bande de
Rebelles d'origines diverses pendant une attaque de
I'Empire) : 10.

* Les PNJ n'ont aucune raison de vous obéir (une foule de civils au
moment d'un accident) : 15.

* Les PNJ sont sceptiques ou soupgonneux (une bande d'Ewoks
qui vous transporte attachés a des bouts de bois) : 20.

* Les PNJ ont de sérieuses raisons de se méfier (des soldats impé-
riaux qui vous voient habillé en Rebelle) : 30.

Sile jet de dés est supérieur ou égal au facteur de difficulté, les
personnes a4 qui les ordres sont donnés, font ce qu'on leur
demande. Comme 2 I'accoutumé, le maitre de jeu est libre d'in-
terpréter les dés ; un jet trés élevé signifie une coopération immé-
diate et enthousiaste ; un jet proche du facteur de difficulté peut
signifier que les "subordonnés™ obéissent maintenant, quitte a
poser des questions plus tard. ("Dites-voir... Je ne savais pas qu'il y
avait un autre amiral sur cette base. Que se passe-t-il, au
fait 7"")

Durée : un round de combat.

Pourquoi Commandement n'est pas efficace a I'encontre des
personnages des joueurs :
Leia : Qui vous &tes, je n'en sais rien. D'ol vous venez, je n'en
sais rien non plus. Mais a partir de maintenant, vous ferez ce que
je vous dis. Compris ?
Yan : Tiens donc! Vous aussi, Votre Splendeur, vous allez m'écou-
ter. Il n'y a qu'une seule personne i qui jaccepte d'obéir!
Clest moi!
Leia : C'est étonnant que vous soyez encore en vie. (Regardant
Chewie) Et débarrassez-moi le plancher de cette carpette
ambulante!
Yan : Mais tout l'or du monde ne vaut pas ¢a.

Escroquerie

Un personnage utilise sa compétence en Escroquerie pour per-
suader un PNJ a faire quelque chose qui va a I'encontre de ses
intéréts. L'escroquerie peut prendre la forme d'arguments sensés
et de logique bancale, ou simplement étre un "brouillard verbal”
destiné 2 faire hésiter la victime. Quelquefois, elle peut méme
prendre la forme d'un marché - "fais ceci pour moi et je ferai ¢a
pour toi” - mais, dans le cas d'une escroquerie, I'escroc n'a jamais
l'intention de remplir ses obligations.

Quand un personnage fait une tentative d'escroquerie, déter-
minez un facteur de difficulté, en fonction de la crédulité poten-
tielle de la victime :
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® Trés facile (votre propre grand-mere) : 5.

® Facile (un adolescent naif, tel que Luke au début du premier
film) : 10.

* Moyen (un soldat impérial qui n'a pas requ d'ordres contre
(;a) : 15,

« Difficile (un inspecteur des douanes) : 20.

o Tres difficile (Jabba-le-Hut) : 30.

Modifiez ensuite ce facteur si :

* La victime a une raison particuliére de faire confiance au per-
sonnage (+0), ou de ne pas lui faire confiance (+10 si elle le
déteste).

* Ce qui est demandé est particulierement risqué, dangereux ou
cotiteux (+10 pour accepter de risquer sa vie).

Sile jet du personnage est supérieur ou égal a ce facteur de dif-
ficulté, la victime lui obéit. Vous pouvez employer le score aux dés
pour apprécier le degré de réussite ; s'il est beaucoup plus élevé
que le facteur, la victime peut proposer des services supplémen-
taires et ne jamais réaliser qu'elle a été abusée. §'il en est proche,
la victime peut faire ce qui lui est demandé, puis se ressaisir au
moment ou le personnage s'en va.

Note : les soldats impériaux peuvent étre escroqués.

Note a I'intention des maitres de jeu expérimentés :
Voici encore une circonstance ou le jeu de role peut faire mer-
veille ; voir page 30.

Durée : d'un round de combat a plusieurs minutes, selon le
temps pris par le joueur pour exposer les arguments qu'il emploie
pour escroquer un PNJ. Exemple : "Hé! Regardez 13- bas!" (un
round de combat) ; "Eh bien, j'ai besoin de votre aide. Mes amis
sont actuellement entre les griffes de I'infime Tantos Dree, pour la
téte duquel, vous le savez sans doute, 'Empire offre une prime de
de plus de dix milles crédits. Alors, vous comprenez.." (cinq
minutes).

Une tentative infructueuse d'escroquerie :

Yan : Non, non. C'était juste un... pépin de pistolaser. Non. Mais,
euh... C'est réparé. 1l faut pas s'inquiéter de tout ¢a. Tout baigne.
Qui, tout va bien ici. Et vous, ¢a va?

Voix sortant de I'intercom : Je vous envoie une escouade.
Yan : Négatif, négatif. Nous avons... euh... ah... un réacteur qui
fuit. Donnez-nous quelques minutes ; le temps de réparer ¢a...

Jeu

Cette compétence peut étre employée pour augmenter vos
chances de gagner quand vous jouez honnétement, mais aussi
pour tricher.

11y a deux types de jeux d'argent : ceux qui font exclusivement
appel au hasard (les dés) et ceux pour lesquels l'adresse compte
(comme le sabacc).

Quand seul le hasard compte, si personne ne triche, contentez-
vous de déterminer le gagnant de fagon aléatoire.

Dans le cas d'un jeu d'adresse pratiqué honnétement, faites un
jet en Jeu pour chacun des participants. Celui qui fait le meilleur
score, gagne.

Quand un personnage triche, il gagne automatiquement. Pour
savoir si quelqu’un remarque la tricherie, faites faire un jet de Jeu
2 tous les participants. Quiconque fait un score supérieur a celui
du tricheur découvre le pot-aux-roses.

Si deux ou plusieurs joueurs trichent, faites effectuer un jet a
tous les tricheurs. Celui qui fait le score le plus élevé, gagne.

Durée : une minute.

Lando: Une partie de cartes.. euh..
quelqu'un ?

honnéte, ¢a tente

Dissimulation-Discrétion

Effectuez un jet en Dissimulation-Discrétion, quand un per-
sonnage tente de se cacher, de camoufler quelque chose, de se
glisser discrétement a coté de quelqu'un ou de se déguiser. Dans
tous le cas, il s'agit d'éviter d'étre repéré. Si personne n'est en train
de surveiller attentivement ou de chercher le personnage, déter-
minez un facteur de difficulté :

* Tris facile (se cacher dans la forét d'Endor, dans un abri de feuil-
les et de branches congu a cet effet) : 5.
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* Facile (se cacher des hommes des sables dans un canyon sur
Tatooine) : 10

® Moyen (se dissimuler dans I'encoignure d'une porte dans les
rues de Mos Esley) : 15.

¢ Difficile (se cacher derriére des conduits électriques sur I'Etoile
Noire, alors que des soldats impériaux vous recherchent) : 20.
» Trés difficile (se cacher au milieu d’une plaine glacée de la pla-
néte Hoth, par temps clair, alors qu'il n'y a aucun abri a des kilo-
meétres a la ronde) : 30.

Si quelqu'un cherche le personnage qui se cache, employez
son jet de Dissimulation a la fagn d'un jet d'Esquive ; c'est a dire
que le score de celui qui se cache augmente le facteur de difficulté
de celui qui cherche (voir ci-dessous).

Durée : un round.

Officier (s'adressant 2 Dark Vador) : Il n'y a personne 4 bord, sei-
gneur. Si I'on en croit le journal de bord, I'équipage a abandonné
le vaisseau juste apres le décollage. Ce doit étre une ruse, sei-
gneur. Plusieurs capsules de sauvetage sont manquantes.

Recherche

Cette compétence est employée chaque fois que I'on essaye de
localiser quelqu'un ou quelque chose. Quand I'objet des recher-
ches n'a pas été intentionnellement dissimulé, I'utilisateur de
cette compétence doit faire un jet supérieur ou égal 3 un facteur
de difficulté :

* Trés facile (quand vous connaissez le lieu exact) : 5.

* Facile (Quand vous connaissez approximativement le lieu) :
10.

* Moyen (quand le renseignement concernant sa localisation est
vieux de quelques jours) : 15.

* Difficile (quand la piste, ou I'information, est ancienne) : 20.
» Trés difficile (quand personne ne I'a vu depuis des années) :
30.

Si l'objet des recherches est caché, le jet de Dissimulation-
Discrétion de celui qui se cache s'ajoute au facteur de difficulté de
celui qui cherche (de la méme fagon qu'un jet d'Esquive vient
s'ajouter au facteur de difficulté d'un tir de blaster).

Durée : un round, quand vous essayez de trouver quelquun
qui se cache dans vos alentours immédiats (ex : repérer une
embuscade avant que les tirs ne commencent). Dans le cadre
d'un travail de détective, effectuer des recherches sur un ordina-
teur peut prendre plusieurs minutes, tandis que questionner des
témoins ou des informateurs peut prendre plusieurs jours.
Soldat impérial (sadressant au tenancier du bar) : Trés bien
Nous allons fouiller,

Vigueur
Compétences originales

Utilisez I'emplacement prévu a cet effet, quand un joueur sou-
haite apprendre une compétence en Vigueur qui n’est pas prévue
par les régles (ex : devenir un champion de bras-de-fer).

Combat a Mains Nues

Cette compétence est employée quand un personnage se bat
en combat rapproché avec un autre, sans se servir d’'une arme
(voir les regles de combat, page 49).

Durée : un round de combat.

Escalade et Saut

Effectuez un jet de compétence chaque fois qu'un personnage
essaye de sauter par dessus un large gouffre, d'escalader un arbre
ou une falaise ou de sauter en I'air pour attraper quelque chose.
Le facteur de difficulté dépend de la difficulté de la tiche :

* Trés facile (monter 4 une échelle ou emprunter les ponts de

corde de la cité arboricole des Ewoks sans basculer) : 5.

® Facile (sauter entre deux maisons, alors que des soldat impé-

riaux vous poursuivent sur les toits de la ville) : 10.

* Moyen (bondir pour vous accrocher a I'extrémité de la rampe

d'acces de votre vaisseau spatial tandis qu'il décolle) : 15.

» Difficile (vous balancer a une corde sur I'Etoile Noire, en tenant

une princesse dans vos bras) : 20.

* Tres difficile (bondir hors d'un puits de congélation carbonique

avant que les mécanismes ne commencent d fonctionner) : 30.
Durée : un round de combat.

Levage

Cette compétence est employée chaque fois qu'un personnage
essaye de soulever ou de transporter une lourde charge.
= Trés facile (mettre sur son dos un sac de 20 kilos) : 5.
® Facile (soulever une unité 6PO) : 10.
* Moyen (porter un sac de 20 kilos sur 10 kilometres) : 15.
* Difficile (transporter le corps d'un copain sur un kilométre) :
20.
= Trés difficile (soulever et déplacer un chasseur "Aile-X" dont les
répulseurs ont été coupés et qui s'est posé sur votre pied) :
30.

Durée : un round de combat.

Résistance

Quand un personnage se dépense pendant une longue péri-
ode, effectuez un jet en Résistance pour voir s'il ne se fatigue pas.
La difficulté dépend de l'effort fourni :
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* Trés facile (courir un 100 métres, une journée de travail nor-
male) : 5.

® Facile (courir sur un kilomeétre, une dure journée de travail) :
10.

* Moyen (courir sur 10 kilometres, une journée de travail haras-
sante) : 15.

* Difficile (récupérer d'une congélation carbonique) : 20,

*Ties difficile (nager pendant des heures dans une eau
glaciale) : 30.

On peut également procéder a des jets de Résistance quand un
personnage est exposé 2 des températures extrémes.

Si son jet est raté - s'il est inférieur au facteur de difficulté - le
personnage est farigué. Dés qu'un personnage fatigué veut
employer une de ses compétences ou I'un de ses auributs, dimi-
nuez de 1D son code.

Note : N'ennuyez pas vos joueurs en leur'demandant sans
cesse des jets de Résistance. Les personnages de La Guerre des
Etoiles sont des héros et ils peuvent accomplir sans effort des tas
de choses qui fatigueraient une personne normale. Les jets de
Résistance ne s'imposent que si un personnage accomplit quel-
que chose qui sort de l'ordinaire.

Durée : de un round de combat 4 un jour.

Natation

Faites un jet de dés quand un personnage nage. Déterminez un
facteur de difficulté :

* Trés facile (nager dans un lac par beau temps, dans un lieu tran-
quille) ; 5.

* Facile (nager dans I'océan par beau temps, dans une région
calme) : 10.

*Moyen (nager 14 ol il y a des trous deau ou dautres
dangers) : 15. -

¢ Difficile (nager dans la tempéte) : 20.

¢ Trés difficile (nager dans un ouragan, avec des vagues énormes
et des trombes d'eau) : 30.

Si le jet du personnage est inférieur au facteur de difficulté, il
commence a se noyer. Lancez 2D a chaque round pour savoir s'il
meurt, de la méme fagon que vous procéderiez pour un person-
nage mortellement blessé. (Un personnage qui se noie n'est
cependant pas blessé mortellement, et s'il est sauvé, il n’aura pas
besoin de soins médicaux supplémentaires).

Un autre personnage peut tenter de venir en aide a quelqu'un
qui se noie ; il doit alors faire deux jets de compétence, un pour
nager et un pour sauver le noyé. Comme il fait deux jets de com-
pétences, son code-dé est réduit de 1D. (voir page 12). Le facteur
de difficulté du second jet est de 15. S'il réussit les deux jets, il peut
sauver la personne en train de se noyer.

Durée : un round de combat.

Technique

La plupart des compétences en Technique sont utilisée pour
réparer des objets. Le facteur de difficulté applicable dépend des
dégats subis par I'objet en question.

Chaque véhicule posséde un code de Coque ; ce dernier est
utilisé de la méme fagon que le code de Vigueur d'un personnage,
quand quelqu'un attaque le véhicule (voir page 13).

Cependant, les dommages endurés ne sont pas les mémes :
* Sonné = Dommages légers : Le véhicule peut continuer 2 fonc-
tionner. Difficulté de la réparation : 10.

* Blessé = Dommages graves : Le code de vitesse du véhicule est
réduit de 1D. Difficulté de la réparation : 20.

* Neutralisé = Dommages séveres : Le véhicule ne peut plus fonc-
tionner. Le conducteur doit réussir un jet de compétence (de dif-
ficulté 10, généralement) pour éviter 'accident. Difficulté de la
réparation : 30.

* Mortellement blessé = Détruit : Le véhicule est une épave
irrécupérable.

Les codes de Coque des vaisseaux spatiaux ne sont pas 2 la
méme échelle que ceux des véhicules terrestres (voir page
65).

B T T

Lorsque quelqu'un touche une cible qui n'est ni un person-
nage, ni un véhicule, utilisez le "code de Coque” suivant pour
déterminer les dommages subis : 1D si l'objet est particuliére-
ment délicat ; 2D pour des objets normaux, non protégés ; 3D ou
plus pour des objets renforcés ou protégés. Les dommages sont
traités comme ceux des véhicules.

Modifiez la difficulté de base d'une réparation en fonction des
outils et des pieces détachées disponibles :

* Travail effectué dans un atelier de réparation (ex : en cale séche
dans un hangar d'astroport) avec les outils adéquats et des piéces
détachées a profusion : -10.

® Qutils et pieces détachées disponibles : +0,

® Travail effectué sans aide, ni pieces détachées (ex : en plein
espace), avec seulement quelques outils et dans des conditions
difficiles (en pleine tempéte ou vétu d’'un scaphandre parce que
la coque du vaisseau a été trouée, etc) : +10.

Utiliser une compétence en réparation prend quinze minutes
(la premiére fois). Quand un personnage a commencé 2 travailler
depuis un quart d’heure, effectuez un jet de compétence. Si le
résultat est supérieur ou égal au facteur de difficulté, l'appareil est
réparé : le probléme était assez facile a résoudre. Si le jet est infé-
rieur au facteur, 'appareil reste endommagé.

Quoi qu'il en soit, méme s'il est toujours endommagé, une par-
tie des dommages de P'appareil ont été réparés. Soustrayez le
résultat du jet du facteur de difficulté. La différence représente ce
qui reste A réparer et servira de facteur de difficulté pour le second
jet de réparation.

Exemple : Le Dorion Discus, le vaisseau de Roark Garnet, a
subi des dommages graves, consécutifs 2 une attaque menée par
un étrange vaisseau de forme pyramidale d'origine inconnue,
Roark tente de le réparer; le facteur de difficulté est de 20. La com-
pétence de Roark en Réparation de Vaisseau est de 2D+2 et il fait
8 aux dés. Le vaisseau n'est pas complétement réparé, mais il a
réduit de huit points le facteur de difficulté di aux dommages
subis. La prochaine fois qu'il fera un jet de compétence, son fac-
teur de difficulté sera de 12.

Si le premier jet de réparation ne suffit pas, le personnage doit
passer une journée supplémentaire 2 travailler avant de pouvoir
effectuer un second jet de compétence : le probléme n'est pas
facile a résoudre et demande beaucoup de travail.

Si le second jet de dés est supérieur ou égal au facteur de diffi-
culté modifié par le premier, 'appareil est réparé. §'il est inférieur,
soustrayez a nouveau son résultat au facteur de difficulté.

Exemple : Roark pousse un soupir ; le probléme va demander
quelques efforts pour étre résolu. Il passe une journée entiére a
travailler sur le vaisseau, puis fait un nouveau jet de dés : un autre
8. Le Dorion Discus n'est toujours pas réparé, mais la difficulté de
base est maintenant de 4. Le prochain jet de dés devrait étre
le bon.

Si le second jet de réparation n'est pas suffisant, le personnage
peut en faire un troisiéme, aprés que deux jours supplémentaires
se soient écoulés. (L'appareil doit étre entierement démonté pour
trouver l'origine de la panne, ce qui prend du temps). Si ce der-
nier jet est supérieur ou €gal au facteur de difficulté restant, I'ap-
pareil est réparé.

Exemple : Roark commence a mettre son vaisseau en piéces,
Deux jours plus tard, il I'a remonté et pense que tout est bon. Il fait
démarrer les propulseurs, lance 2D+ 2 et fait 5. c'est suffisant, mais
de peu. Le maitre de jeu, interprétant le résultat des dés, lui
annonce que le Dorion Discus fonctionne parfaitement, si l'on
fait abstraction d'un léger sifflement émanant des générateurs 2
fusion. Ce n'est probablement rien d’important.

Si le troisiéme jet de compétence n'est pas suffisant, aucun
autre jet n'est fait. Le personnage est incapable d'effectuer la répa-
ration, du fait de ses connaissances limitées et des outils et piéces
détachées disponibles. Seul un atelier de réparation bien équipé
(un dock spatial, un garage ou une usine de fabrication) peut per-
mettre de dépanner I'engin. Si le personnage travaillait déja dans
le cadre d'un tel atelier, cela signifie alors que son appareil est irré-
parable et qu'il est juste bon pour la casse.
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Multiples réparateurs

Supposons que plusieurs personnages travaillent en méme
temps pour réparer un appareil. Effectuez alors les jets de compé-
tence comme s'il n'y avait qu'un seul réparateur : au bout de
quinze minute, d'une journée et aprés deux jours supplémentai-
res. A chaque fois, effectuez un jet pour chaque ouvrier et appli-
quez seulement le résultat du plus élevé d'entre-eux au facteur de
difficulté de base.

Exemple : Au cours de sa sortie suivante, le Dorion Discus est
pris au coeur d'une pluie de météores et subis de nouveaux
dégits. Le maitre de jeu annonce au joueur de Roark que les
générateurs 2 fusion hoquettent et qu'il a de la chance que la cap-
sule magnétique n'ait pas encore liché. Le facteur de difficulté de
base est 2 nouveau de 20. Heureuseiment, pour ce voyage, Roark a
emmené avec lui Nagroao, son fidele compagnon Wookiee. La
compétence en réparation de celui-ci est de 4D, aussi tous deux
font des jets de compétence. Roark fait 9... et Nagroao 19! Le Woo-
kiee est presque parvenu 2 réparer le vaisseau du premier coup,
maintenant la difficulté de base n’est plus que de 1. Le jet de Roark
n'est pas utilisé, puisque seul le plus élevé des jets peut étre
retenu. Réparer le vaisseau la prochaine fois ne devrait poser
absolument aucune difficulté. Cependant, avant qu'ils ne puissent
se mettre A nouveau au travail, la Force est agitée d'un remous
silencieux, tandis que se matérialise 2 coté du Discus un €trange
vaisseau extra-terrestre de forme pyramidale...

Compétences originales

Si un joueur désire que son personnage soit capable de réparer
quelque chose qui n'est pas envisagé par l'une des compétences
de réparation classique (ex : electro-ménager, vaisseau aérien a
propulseur primitif, etc.), il doit écrire son nom sur la ligne prévue
2 cet effet. Le code-dé de départ est égal 4 celui de Technique et
peut étre augmenté en y rajoutant des dés du potentiel initial ou
en dépensant des points de compétence.

Lorsqu'un personinage tente de réparer une chose pour
laquelle il ne posséde pas de compétence spécialisée, employez
son attribut Technique.,

Durée : quinze minutes, puis une journée, puis deux jours
supplémentaires.

Programmation et Réparation
Ordinateur

Cette compétence peut étre employée pour réparer et
programmer des ordinateurs. En outre, elle englobe la connais-
sance des systemes de sécurité informatiques et des moyens de
les contourner, Lorsqu'un personnage tente de "forcer” une pro-
tection informatique pour avoir acces 2 des fichiers ou des
programmes secrets, déterminez un facteur de difficulté :

e Information accessible au public (votre solde bancaire) : 5.

e Information d'acces facile (fichiers nécrologiques d'un jour-
nal) : 10.

o Information privée (dossiers personnels d'un citoyen) : 15.

o Information secréte (dossiers d'une corporation ou d’'un gou-
vernement planétaire) : 20.

e Information top-secréte (secret$ de la Marine Impériale) : 30.

Si le joueur obtient aux dés un score supérieur ou égal au fac-
teur de difficulté, il obtient les informations qu'il désire. Sinon, il
n'obtient rien. Si son jet est inférieur ou égal 2 la moiti€ du facteur
de difficulté, son intrusion a été détectée et le pupitreur est
informé que quelqu'un tente illégalement d'accéder aux

- fichiers.

Quand un personnage emploie sa compétence pour avoir
acces 2 des données sur fichier informatique, faites-lui savoir que
certaines sont plus protégées que d'autres. Laissez le choix a son
joueur entre jouer la sécurité et obtenir peu de renseignements,
et prendre des risques pour en obtenir plus.

Durée : quand cette compétence est utilisée pour effectuer une
réparation, de quinze minutes A trois jours. Quand elle est
employée pour obtenir des informations, cela prend générale-
ment une minute. Cependant, un personnage peut essayer de le
faire en un round de combat, mais, dans ce cas, le facteur de diffi-
culté est doublé.

Démolition

Cette compétence est employée pour poser et faire sauter des
explosifs. Son utilisateur doit disposer d'une certaine quantité
drexplosifs et de détonateurs, qu'ils soient déclenchés par telé-
commande, par un mécanisme 2 retardement ou par un signal
de communicateur.

Lorsqu'un personnage veut poser une charge explosive, son
facteur de difficulté dépend de I'épaisseur de I'obstacle qu'il veut
percer ou de la taille de I'objet qu'il veut faire sauter ;

* Objet trés peu solide (porte en contreplaqué) : 5.

= Objet peu solide (porte en bois massif) : 10.

» Objet solide (porte en acier riveté) : 15.

* Objet légerement blindé (pore anti-explosion) : 20.

e Objet doté dun épais blindage (coque du  Faucon
Milleniun1) : 30.

Effectuez un jet de compétence. S'il est réussi, l'explosion se
produit au moment prévu et de la fagon prévue. §'il est raté, cela
signifie que la charge a bien sauté, mais qu’elle n'a pas été suffi-
samment puissante pour produire l'effet escompté.

Combien de dommages peut causer une charge explosive ?
L'explosif utilisé le plus couramment dans FEmpire est appelé
détonite. Il se présente sous la forme de petits cubes ayant i peu
prés la ille d'un poing. Un de ces cubes produit 1D de domma-
ges, en accord avec les regles relatives aux grenades (voir
page 49).

Durée : dans des circonstances normales, il faut 4 peu prés une
minute pour poser une charge. Un personnage peut choisir de le
faire en un round de combat, mais il double alors son facteur
de difficulté.

Programmation et Réparation de Droid

Lorsque cette compétence est employée pour réparer des
Droids, suivez la procédure normale.

Reprogrammer sur I'instant un Droid signifie effacer sa person-
nalité et sa mémoire, ce qui prend un temps considérable (au
moins une journée). Cela nécessite aussi d'avoir accés a un ordi-
nateur qui peut étre connecté au Droid afin d'opérer la
reprogrammation proprement dite. La difficulté de cette derniére
dépend de la complexité et de la sophistication du Droid lui-
méme :

» Droid trés simple (répondeur) : 5.

e Droid simple (trés faiblement intelligent, comme un robot
industriel) : 10.

» Droid intelligent (qui a des facultés limitées pour se déplacer et
agir de fagon autonome) : 15

* Droid sophistiqué (Droid médical, unités 6PO ou R2) : 20.

e Droid d'origine inconnue (sonde spatiale extra-terrestre) :
30.

Durée : quand cette compétence est employée pour effectuer
une réparation, quinze minutes, puis une journée, puis deux
jours supplémentaires. Si elle est utilisée pour une reprogramma-
tion, une journée.

Médecine

La plupart des opérations chirurgicales sont assurées par des
Droids médicaux spécialement programmés pour cela. Les cuves
de régénération et les autodocs soignent les blessures et les mala-
dies. Rares sont les humains qui possédent des connaissances
approfondies dans le domaine médical. Cette compétence est
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essentiellement employée pour donner des premiers soins ou

des soins d'urgence. En termes de jeu, cependant, sa principale

utilité est de permettre I'emploi des medpacs ; voir page 53.
Durée : un round de combat.

Réparation de Véhicules a Répulseurs

Cette compétence est employée pour réparer les véhicules ter-
restres, aquatiques et aériens utilisant des répulseurs. Ce qui com-
prend aussi bien les appareil individuels, que ceux de transport
(de passagers ou de marchandises).

Durée : quinze minutes, puis un jour, puis deux jours
supplémentaires.

Sécurité

Cette compétence englobe les connaissances concernant les
serrures de sécurité (et comment les crocheter) et les systémes
d'alarme (et comment les débrancher). Le facteur de difficulté
dépend de la sophistication de la serrure ou du systéme
d'alarme :
* Trés facile (serrure ordinaire sans protection particuliere) : 5.
* Facile (serrure de sécurité classique, systéme d'alarme d'un
domicile) : 10.
* Moyen (serrure de sécurité de grande qualité, systeme d'alarme
sophistiqué) : 15.
* Difficile (serrure de coffre de banque, alarme de haute sécu-
rité) ; 20,
¢ Trés difficile (serrures de sécurité des bases top-secrétes, alar-
mes protégeant des objets d'art inestimables) : 30.

Sile jet de l'utilisateur est supérieur ou égal au facteur de diffi-
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culté, il réussit 2 ouvrir la serrure ou a contourner I'alarme. Si son
jet est inférieur, il échoue. Si ce jet est inférieur ou égal 4 la moitié
du facteur de difficulté, I'alarme se déclenche.

Durée : normalement, une minute. Cependant, un personnage
peut essayer de l'utiliser en un round de combat, mais avec un fac-
teur de difficulté doublé.

Réparation de Vaisseau

Cette compétence est employée pour réparer les vaisseaux spa-
tiaux. En outre, elle peut étre utilisée pour augmenter les perfor-
mances d'un vaisseau (voir page 65).

Durée: quinze minutes, un jour, puis deux jours
supplémentaires.

Compétences de la Force

Il y a ois compétences de la Force : Contrdle, Sens et Altéra-
tion. A la différence de toutes les autres compétences, elles ne
dépendent pas d'un atribut. La plupart des personnages com-
mencent sans posséder aucune d'entre-elles et, dong, sans pou-
voir les utiliser. Si le nom d'une ou plusieurs de ces compétences
est inscrit sur la fiche de votre personnage, ce demier posséde
cette (ou ces) compétence(s) et peut en faire usage. Les autres
personnages peuvent seulement acquérir des compétences de la
Force en se les faisant enseigner par des personnes qui les possé-
dent déja.

Les regles concernant la Force (voir page 66) décrivent
ContrOle, Sens et Altération, ainsi que la fagon de les
employer.
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Combat

Visualiser le combat

Dans La Guerre des Etoile : Le Jeu de Rdle, les combats se
livrent par I'imagination. Vous décrivez une situation donnée aux
joueurs et ceux-ci vous expliquent alors comment ils
réagissent,

Toutes les distances employées dans les regles de combat -
vitesses de déplacement, portée des armes, etc. - sont exprimées
en métres. Comme tout est imaginaire et que vous n'avez donc
pas la possibilité d'effectuer des mesures, il est assez rare que
vous ayez A décider quelle distance exacte sépare deux personna-
ges (ex : "Tu es 2 23 metres du soldat impérial.”). Nous vous four-
nissons néanmoins des indications de ce type pour deux raisons :
a) pour vous permettre de comparer facilement différentes armes
et b) au cas ou vous utiliseriez des figurines ou des cartes (voir
page 50), afin que vous puissiez mesurer les distances avec
précision.

Comment pouvez-vous alors savoir a quelle portée deux per-
sonnages se tirent dessus, puisque vous ne mesurez pas les
distances ?

* §'ils sont trés proches - 2 moins de trois métres I'un de I'autre - ils
tirent 2 bout portant (difficulté de 5).

® La plupart des combats ayant pour cadre des lieux clos se livrent
a courte portée (difficulté de 10). Si la piece est trés grande, et que
les combattants se trouvent aux extrémités opposées de celle-ci,
vous pouvez décréter que les pistolets-blasters font feu a
moyenne portée (difficulté de 15), tandis que les fusils-blasters
sont toujours A courte portée.

* La plupan des combats en extérieurs se livrent 2 moyenne por-
tée (difficulté de 15). Les pistolets-blasters sont quelquefois a por-
tée longue, alors que les fusils-blasters sont 3 moyenne portée.
* La majorité des personnages ne tirent 2 longue portée (difficulté
de 20) que lorsqu'ils sont embusqués a bonne distance.

Avantages et inconvénients

Il est plus rapide de visualiser un combat par I'esprit. Quand les
joueurs imaginent les choses, ils agissent et réagissent sur I'instant
A ce qui arrive, au lieu de prendre le temps d’étudier une carte afin
d'élaborer ensuite leurs plans. L'action devrait toujours étre privi-
légiée au cours d'un combat.

Mais ce type de combat requiert un certain effort d’apprécia-
tion. Vous devez décider a quelle portée tirent les personnages,
combien de temps il leur faut pour se rapprocher d'un adversaire
quand ils courent dans sa direction, etc. Les maitres de jeu débu-
tants redoutent souvent de devoir s'en remettre 2 leur jugement
personnel ; ce ne doit pas étre votre cas. Contentez-vous de res-
pecter les régles exposées ci-dessus et débrouillez-vous avec
elles. Si vous étes juste et cohérent, vos joueurs vous pardonne-
ront vos erreurs et vos hésitations.

A l'occasion, cependant, il peut arriver qu'un joueur proteste,
prétendant, par exemple, qu'il est en fait a courte portée, ou qu'il
doit pouvoir étre capable de se rapprocher de son adversaire en

un seul round, alors que vous lui avez dit que cela lui en prendrait
deux. Il n'y a qu'une seule réponse possible a ce type de pro-
bléme : vous étes le maitre de jeu. Si le joueur vous fait remarquer
que vous avez oublié un déail, excusez-vous, sinon faites-lui bien
comprendre que cest vous qui décidez.

En contrepartie, ne soyez pas arbitraire. Le but du jeu est de
prendre du bon temps, pas de frustrer vos joueurs.

Segments d’action

Un combat est divisé en rounds de combat successifs, repré-
sentant chacun cing secondes. Vous continuez a jouer des rounds
de combats, les uns aprés les autres, jusqu'a ce qu'un camp ait été
anéanti, se soit enfui ou se soit rendu.

Chaque round de combat se décompose comme suit :
Segment de décision : décidez ce que chaque personnage
non-joueur (PNJ) va faire au cours de round. Pendant ce
temps, laissez les joueurs décider des actions de leurs
personnages.

Segment de déclaration : demandez a chaque joueur ce qu'il
veut faire. Ensuite, décrivez les actions des PNJ.

Premier segment d’action : tous les personnages accomplis-
sent leur premiére action, si leurs joueurs ont prévu d'en faire au
moins une. Une "action” peut étre soit un déplacement, soit ['uti-
lisation d'un attribut ou d'une compétence.

Second segment d’action : si certains joueurs ont annoncé
que leur personnage accomplirait plus d'une action, la seconde
est maintenant résolue. Tous les personnages pour lesquels une
seule action a été déclarée, ne font rien.

Segments d’action suivants : si certains joueurs ont annoncé
que leur personnage accompliraient plus de deux actions, celles-
ci sont résolues jusqu'a ce qu'il n'y en ait plus.

Déclaration

Quand vous le lui demandez, un joueur doit vous expliquer en
dérail ce que fait son personnage. Ne le laissez pas se borner i dire
"Je me déplacerai” ; demandez-lui ot il va (ex : "Je m'éloigne du
mur en direction du chasseur TIE."). Toutes les utilisations d'attri-
buts et de compétences, 2 pant celles de réaction, doivent étre
annoncées pendant le segment de déclaration.

Ne permettez aucune hésitation! Si un joueur hésite, son per-
sonnage fait comme lui. Dans La Guerre des Etoiles, les combats
sont rapides et mouvementés. Ils n'ont rien a voir avec des parties
d'échecs, ol les joueurs peuvent réfléchir pendant des heures a la
prochaine pi¢ce qu'ils vont déplacer.

Une fois qu'un joueur a déclaré ce qu'il fait, il ne peut plus chan-
ger d'idée.

Voici une suggestion : faites asseoir le joueur dont le person-
nage a la Perception la plus faible a votre gauche, puis installez 2
cOté de lui celui dont la Perception est a peine meilleure, et ainsi
de suite, tout autour de la table, Quand vous interrogez les jou-
eurs pour savoir ce qu'ils ont I'intention de faire, commencez par
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celui qui se trouve a votre gauche. Ainsi, le personnage le moins
observateur de tous agira toujours avant de voir ce que font ses
compagnons, alors que le plus observateur aura la possibilité
d'observer les actions des autres.

Vous pouvez également faire asseoir le joueur le plus expéri-
menté & votre gauche, afin qu'il puisse agir en premier et ainsi ser-
vir d'exemple a ceux qui ont moins d'expérience que lui.

Actions

Des compétences de réaction (voir page 12) peuvent étre
employées au cours de n'importe quel segment d'action. Un jou-
eur qui utilise une telle compétence peut toujours accomplir une
autre action (déplacement, ou utilisation d'une compétence ou
d'un attribut) pendant le méme segment.

Si un joueur emploie une compétence de réaction, elle affecte
toutes les attaques dont il fait I'objet au cours du segment en ques-
tion, mais pas celles des segments suivants (voir page 12).

Les jets de compétences ou d'attributs déterminent I'ordre
exact dans lequel sont résolues les actions au cours d'un
segment.

Mouvement

Au cours d'un round de combat, un personnage peut soit mar-
cher, soit courir.

Un personnage peut parcourir jusqu'd cing meétres en mar-
chant, et changer de direction comme il le désire, sans que ses jets
dauributs et de compétences en soient pénalisés.

Un personnage peut parcourir jusqu'a dix métres en courant.
Cependant, il ne peut alors se tourner que de 90° pendant un
méme round de combat, car un coureur ne peut pas pas prendre
ses virages dans un mouchoir de poche, comme le peuvent des
personnages qui marchent.
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Le code-dé de l'attribut ou de la compétence utilisé par un per
sonnage qui court doit étre réduit de 1D (voir page 12).

Attitude

Un personnage peut soit se tenir debout, soit étre a plat ventre.
En termes de jeu “debout” peut aussi vouloir dire étre accroupi
ou agenouillé. “A plat ventre" signifie uniquement : s'applatir au
s0l pour éviter les tirs. On peut se jeter a terre sans encourir de
pénalité. Un personnage peut, au cours d'un méme round, se
lever ou utiliser ses compétences. Les personnages a plat ventre
étant plus difficiles a toucher, ajouter + 2 aux facteurs de difficulté
des tirs qui leur sont destinés.

Combat avec des armes a feu

Les blasters sont les armes les plus répandues dans l'univers de
La Guerre des Etoiles. La compétence en Blaster est employée
pour manier toutes sortes de blasters, quel que soit leur modele
ou leur type. D'autres armes sont utilisées par des extra-terrestres,
des cultures primitives, des sportifs ou des passionnés d'histoire.
A chacune d'elle est associée une compétence particuliére (voir
page 31).

Facteurs de difficulté

Lorsqu'un personnage vise une cible, déterminez le facteur de
difficulté du tir. A la base, il dépend de la portée, c’est a dire de la
distance qui sépare le tireur de sa cible.

Reportez-vous 2 la Table des Armes (page 139). Elle indique la
portée de chaque arme, Par exemple, un pistolet-blaster utilisé
jusqu'a 10 metres de sa cible est 4 courte portée ; entre 11 et 30
metres, 3 moyenne portée ; et jusqu'a 120 metres, a longue
portée.

Les portées varient sélon les armes. Ainsi, par exemple, un fusil-
blaster fait feu sur une cible 4 courte portée si elle se trouve 4
moins de trente métres ; tandis que la portée courte d'un pistolet-
blaster ne s'étend que jusqu'a 10 meétres. .

Le facteur de difficulté d'un tir dépend de sa portée :

* Bout portant (2 moins de trois métres de distance, quelle que
soit l'arme) : 5.

* Courte : 10.

* Moyenne : 15.

* Longue : 20.

Si la cible est protégée par un mur ou un obstacle quelconque,
ajoutez 5 au facteur de difficulté. Augmentez également de 5 ce
facteur, si la cible est a plat ventre (allongée), 2 moins qu'elle ne
soit 4 bout portant. (Voyez aussi les régles optionnelles, page
51).

Jets de compétence

Une fois que vous avez déterminé le facteur de difficulté, effec-
tuez un jet de compétence (o laissez un joueur le faire pour son
personnage). N'oubliez pas de modifier les codes-dés des person-
nages qui courent, qui sont blessés, qui emploient plusieurs com-
pétences, etc. (Voir page 12).

Si résultat du jet de dés modifié est supérieur ou égal au facteur
de difficulté, le tireur atteint sa cible. Sinon, il la manque.

Quand une cible est touchée, vous devez déterminer les dom-
mages qu'elle subit.

Dommages

Chaque arme a un code de dommages. Ces codes sont indi-
qués sur la Table des Armes (voir page 139).

Les régles de combat du chapitre "L'armature des régles” décri-
vent la fagon d'employer les codes de dommages et les effets
qu'ils produisent (voir pages 13 et 14).

Armures

Une armure augmente le code de Vigueur d'un personnage,
mais seulement quand il s'agit de déterminer les dommages qu'il
subit. Ainsi, par exemple, I'armure standard d'un soldat impérial
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augmente de 1D sa Vigueur quand il s'agit pour lui de résister aux
dommages qu'on lui inflige. La Vigueur de 2D+1 d'un person-
nage portant une armure de ce type, sera considérée comme
étant de 3D+ 1, il est arteint par un tir de blaster, La Table des
Armures (voir page 139) vous donne sur ce sujet de plus
amples détails,

Quoi qu'il en soit, une armure réduit la Dextérité d’un person
nage dans les mémes proportions qu'elle augmente sa Vigueur.
Cette réduction s'applique dés qu'un joueur veut faire un jet Dex-
térité ou un jet de compétence dépendant de la Dextérité (ex :
Une Dextérité de 3D sera réduite 3 2D+ 2 par une armure de code
F1x

Exemple : Les soldats impériaux possedent une Dextérité de
2D et une compétence en Blaster de 4D. Leur armure a un code
de 1D. Chaque fois que vous effectuez un jet de Dextérité pourun
soldat de 'Empire, vous ne lancez donc que 1D ; quand vous fai
tes un jet de compétence en Blaster, vous ne lancez que 3D.

Enregistrement des dommages

Lorsque le personnage d'un joueur est blessé, demandez 4 ce
dernier d'inscrire son niveau de blessure sur sa fiche. De votre
cOté, vous devez noter les blessures subies par les PNJ. Quand il y
a plusieurs PNJ impliqués dans un combat, il est souvent utile
d'employer un bout de papier pour prendre des notes. Sinon,
vous risquez d'oublier qui a été blessé et dans quelles
proportions.

Esquives

En page 14 il est décrit comment fonctionnent les esquives.
En résumé :
® Chaque fois qu'un personnage se fait tirer dessus, il peut
esquiver.
* 5l a annoncé qu'il utilisait d’autres compétences pendant ce
round, 'esquive diminue tous ses codes-dés de 1D supplémen-
taire (voir page 12).

* Quand un personnage esquive, effectuez un jet de compétence
en Esquive. Le score obtenu est rajouté au facteur de difficulté
du tireur.

* Si un personnage est la cible de plusieurs tirs au cours d'un
méme segment d'action, son Esquive affecte les facteurs de diffi-
culté de tous les tireurs. Quoi qu'il en soit, esquiver au cours d'un
segment donné n'a aucun effet sur les tirs du segment suivant. Si
un personnage se fait tirer dessus au cours de plusieurs segments,
il peut esquiver a chaque fois ; mais chaque Esquive sera considé-
rée comme €tant une utilisation supplémentaire de compétence
ayant pour conséquence de diminuer plus encore ses codes-dés
pour le round.

Régler les blasters pour assommer

Les blasters peuvent étre réglés pour assommer, c'est a dire
qu'il font alors perdre conscience a leur victime, sans la tuer, ni
méme la blesser. Un tel réglage - ou le retour au réglage normal -
réduit de 1D les codes de tous les attributs et de toutes les compé-
tences, pendant le round o il est effectué. Cela est di au fait que
cette manoeuvre exige un petit effort et de la concentration.
Cependant, ce réglage n'est pas considéré comme étant une
“action” et ne prend donc pas un segment d'action.

Quand on tire avec un blaster réglé pour assommer, on
emploie les mémes régles que pour un tir normal. La seule diffé-
rence conceme les effets des dommages :

"Blessé mortellement” et "Neutralisé” (jet de dommage supé-
rieur au moins au double du jet de Vigueur) : le personnage perd
simplement connaissance.

"Blessé" (jet de dommage supérieur au jet de Vigueur, sans en
étre le double) : le personnage est seulement "sonné"” pendant
deux rounds de combat.

"Sonné” (jet de Vigueur supérieur au jet de dommages) :
aucun effet.

Un personnage qui, aprés avoir été assommé par un blaster
réglé dans ce but, est 4 nouveau assommé, perd connaissance.




Dégainer

Siun personnage n'a pas son blaster 4 la main, mais que celui-ci
est glissé dans son étui (ou sa ceinture, etc.), il peut le dégainer et
accomplir une autre action au cours du méme segment. Comme
lorsqu'il s'agit de régler un blaster pour assommer, dégainer une
arme réduit tous les code-dés pendantle round concerné, mais ne
prend pas un segment d'action.

Combat rapproché

Un personnage ne peut attaquer un adversaire en combat
rapproché, que s'il est 2 moins de deux métres de lui.

Compétences de combat rapproché

Les quatre compétences employées pour le combat rapproché
sont : Armes Blanches, Parade avec une Arme Blanche, Combat a
Mains Nues et Parade 2 Mains Nues.

Lorsqu'un personnage combat avec une arme blanche ou
contondante - telle qu'une épée, une chaise ou la crosse d'un blas-
ter - il utilise sa compétence en Armes Blanches. Quand il combat
sans arme, il emploie sa compétence en Combat 4 Mains
Nues.

Les parades sont des compétences de réaction comparables a
l'esquive (voir page 12).

Seuls des personnages disposant d'une arme blanche ou
contondante peuvent employer leur compétence en Parade avec
une Arme Blanche. Tout le monde peut exécuter une Parade a
Mains Nues.

Les Parades avec une Arme Blanche peuvent étre employées
contre des attaques menées avec une arme blanche ou conton-
dantes ET contre des attaques 4 mains nues. Les Parades a2 Mains
Nues ne sont efficaces que contre les attaques 4 mains nues.

Résoudre des attaques en combat
rapproché

Le facteur de difficulté d'une attaque dépend de I'arme utilisée
par I'assaillant (voir la Table des Armes, page 139).

Si son adversaire pare, effectuez son jet en parade. Ajoutez le
score obtenu au facteur de difficulté de l'attaque.

Ensuite, effectuez le jet en Armes Blanches ou en Combat a
Mains Nues de I'assaillant. Si son résultat est supérieur ou égal au
facteur de difficulté modifié, il touche son adversaire.

Dommages

Reportez-vous 2 la Table des Armes (page 139). Les dommages
des armes blanches ou contondantes sont indiqués sous la forme
"Vig + un code-dé”. Ainsi, par exemple, le code de dommage
d'un biton est "Vig + 1D”. Lorsqu'une arme blanche touche, effec-
ez son jet de dommages et le jet de Vigueur de I'assaillant, puis
additionnez leurs résultats. C'est ce total que vous devez compa-
rer au jet de Vigueur du défenseur afin de déterminer les domma-
ges infligés.

Exemple : Un personnage ayant une Vigueur de 2D+1 com-
bat avec un baton. §'il touche, lancez 2D+ 1 pour sa Vigueur et 1D
pour son arme, puis additionnez les résultats de ces deux jets
pour savoir quels dommages il inflige.

En Combat 2 Mains Nues, un personnage qui porte un coup uti-
lise son code en Vigueur comme code de dommages.

Exemple : Un personnage ayant une Vigueur de 2D+1 se
bagarre. S'il touche un adversaire, lancez 2D+ 1 pour déterminer
les dommages.

Sabres-lasers

Les sabres-lasers ne sont pas employés exactement de la méme
maniére que les autres armes blanches.

Tout d'abord, il faut savoir que vous n'avez pas besoin de pos-
séder des compétences de la Force pour pouvoir utiliser un sabre-
laser. Tout le monde peut s'en servir ; mais ceux qui ont €t€ initié
aux disciplines de la Force peuvent 'employer de fagons trés spé-
ciales (voir page 71). Quoi qu'il en soit, les sabres-lasers sont diffi-
ciles & se procurer.
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Un sabre-laser est utilisé de la méme fagon que n'importe
quelle autre arme blanche, si ce n'est que :

* Pour s'en servir en combat, un personnage utilise sa compé-
tence en Sabre-laser et non pas celle en Armes Blanches.

® La seule arme qui peut parer un sabre-laser, c'est un autre sabre-
laser. Un personnage qui utilise une arme blanche quelconque ne
peut pas parer.

» Un sabre-laser peut éwe employé pour parer d'autres armes
blanches. Le personnage qui le manie utilise alors sa compétence
en Parade avec une Arme Blanche (ou sa compétence de Sens,
voir page 16). Si le jet de I'assaillant est supérieur au facteur de dif-
ficulté de son arme, mais inférieur au facteur de difficulté modifié,
son arme est détruite (elle est coupée en deux par le sabre-
laser).

Exemple : Roark, muni d’'un baton (compétence en armes
blanche de 3D+ 1), combat avec Jimbo Kinnison (un Jedi Raté
dont la compétence en Parade avec une Arme Blanche estde 3D).
Le facteur de difficulté de base du baton est de 5. Le jet de parade
de Jimbo est de 8, donc la difficulté modifiée est de 13. Si Roark
fait moins que cinq avec les dés, il rate son coup. S'il fait 13 ou
plus, il touche, Mais si son jet est compris entre 6 et 12, son biton
est coupé en deux par le sabre-laser.

* Lorsqu’un sabre-laser est employé afin de parer une attaque a
Mains Nues, si le jet de I'assaillant est supérieur ou égal 2 5 (le fac-
teur de difficulté pour le Combat 2 Mains Nues), mais inférieur au
facteur de difficulté modifié,l'assaillant est automatiquement
“blessé” (le sabre-laser I'a entaillé).

* On n'ajoute jamais sa Vigueur au code de dommages de 5D du
sabre-laser. Cependant, les personnages possédant la compé-
tence de Contréle peuvent ajouter son code-dé aux 5D du sabre-
laser afin de déterminer les dommages qu'il cause (voir page
71).

Grenades et détonateurs
thermaux

Les grenades et les détonateurs thermaux ne sont ni des armes
blanches, ni des armes a feu.
 Chaque fois qu'une grenade ou qu'un détonateur thermal est
lancé, elle ou il est perdu(e). Un personnage ne peut jamais lancer
plus de grenades ou de détonateurs qu'il n'en transpore sur
lui.
* Si un personnage qui a lancé une grenade ou un détonateur
manque sa cible, cela ne signifie pas que I'engin ne produit aucun
effe. En fait, cela veut dire quil s'est “dispersé” (voir ci-
dessous).
e A la différence des armes 2 feu, les grenades et les détonateurs
peuvent étre lancés sur des cibles que I'attaquant ne peut pas voir
(par dessus un mur, par exemple).
® Les grenades et les détonateurs peuvent étre esquivés. Mais,
contrairement aux armes 2 feu, I'esquive augmente alors le fac-
teur de difficulté de la grenade, et non pas celui de son lanceur
(voir ci-dessous).

Les régles exposées ci-dessous s'appliquent autant aux grena-
des quaux détonateurs, méme si elles ne font référence
qu'aux premieres.

Les trois étapes

L'utilisation d'une grenade suit une procédure en trois
€tapes.
» Déterminez si le lanceur réussit 2 expédier la grenade 1a ot il le
désire, ou si elle se "disperse”.
 Déterminez si la grenade touche (fait des dommages 2) chaque
personnage se trouvant dans les limites du rayon de sa
déflagration.
e Déterminez quelle quantité de dommages subit chaque
personnage.

Lancer

Le facteur de difficulté est calculé de la méme fagon que pour
les armes 2 feu (voir page 47).

Quand le lanceur manque son jet de compétence en Grenade,
celle-ci se "disperse”. Lancez un dé et consultez le diagramme de



dispersion (voir page 139), afin de savoir dans quelle direction,
par rapport au point d'impact prévu, tombe la grenade. Afin de
déterminer 2 combien de metres de la cible la grenade explose,
lancez ensuite 1D a courte portée, 2D 2 moyenne portée ou 3D i
longue portée.

Toucher des personnages

Reportez-vous aux lignes consacrées aux grenades et aux déto-
nateurs sur la Table des Armes. Contrairement aux autres armes,
les grenades ont deux portées. La premiére est utilisée pour déter-
miner les chances qu'a le lanceur d'atteindre sa cible. La seconde
est employée afin de savoir si la grenade cause des dommages
aux personnes qui sont dans son rayon d’action au moment ol
elle explose,

Quand une grenade explose, déterminez quels personnages
sont assez proches d'elle pour en étre affectés (c'est a dire se trou-
vent 2 moins de 10 métres d’'une grenade, ou 4 moins de 20
metres d'un détonateur). Pour chacun d'entre-eux, déterminez
alors sils sont 4 bout portant, 4 courte, 2 moyenne ou 2 longue
portée de la grenade. Exemple : Ceux qui se trouvent 2 moins de
3 metres d’'une grenade qui explose sont considérés 4 bout por-
tant ; entre 3 et 4 métres ils sont a courte portée ; entre 5 et 6
meétres 3 moyenne portée et entre 7 et 10 meétres a longue
portée.

Déterminez le facteur de difficulté de la grenade, comme vous
le faites d'ordinaire (c'est a dire, facteur de difficulté 5 pour une
cible a bout portant, 10 & courte portée, etc.).

Un personnage peut esquiver, s'il le désire. Esquiver une gre-
nade signifie se jeter a terre afin de se protéger de sa déflagration.
Les régles habituelles concernant I'esquive sont alors employées -
le jet de dés augmente le facteur de difficulté de la grenade, le per-
sonnage peut accomplir une autre action pendant le segment, etc.
- mais celui qui esquive termine obligatoirement le segment a plat
ventre.

Si un personnage esquive, effectuez son jet d'Esquive et rajou-
tez le nombre obtenu au facteur de difficulté de la grenade. (Voir
également les modificateurs optionnels pour les grenades,
page 142).

Lancez 4D pour la grenade. Si le résultat obtenu est supérieur
ou égal au facteur de difficulté modifié, la grenade peut causer
des dommages au personnage. Si le jet est inférieur a ce facteur, le
personnage n'est pas blessé.

Procédez a un jet séparé pour chaque personnage se trouvant
dans le rayon de la déflagration.

Dommages

Les grenades et les détonateurs ont des codes de dommages
différents 2 chaque portée (voir Table des Armes). Ainsi, par
exemple, le code de dommages d'une grenade est de 5D 4 bout
portant, 4D a courte portée, 3D a portée moyenne, 2D 2
longue portée.

Quand une grenade "touche” un personnage, déterminez quel
code de dommages doit étre employé et faites son jet de domma-
ges. Effectuez un jet de Vigueur pour le personnage concerné et
appliquez les régles habituelles pour déterminer quel type de
dommages il subit (13).

Reégles optionnelles de combat

Au moins dans un premier temps, nous vous recommandons
de ne pas utiliser les regles optionnelles de combat. Maitriser les
bases du systtme de combat prendra au moins deux ou trois
parties.

Ces régles améliorent le réalisme, mais au prix d'une complexi-
té accrue et d'une perte de temps supplémentaire. Les joueurs qui
aiment planifier scrupuleusement leurs opérations de combat
peuvent les trouver utiles et intéressantes, mais ceux qui préferent
P'action 2 I'état pur risquent par contre de considérer quelles
ralentissent trop les affrontements. Employez ces régles si vous
souhaitez utiliser un systéme de combat plus sophistiqué, mais
soyez averti qu'elles allongeront la résolution des enga-
gements.

Utiliser des cartes et des plans

Beaucoup des aventures que nous publions contiennent des
cartes et des plans sur papier quadrillé. Chaque carré est censé
faire deux metres de coté. Lorsqu'un combat se déroule dans une
zone dont le plan vous est fourni, vous pouvez utiliser celui-ci
pour noter les positions occupées par les différents personnages.
Si vous n'avez pas de plan, vous pouvez sans difficulté en dessiner
un sur du papier quadrillé que vous trouverez dans toutes les bon-
nes papeteries. C'est suffisamment facile 2 faire pour que vous
puissiez en griffonner un instantanément, quand le besoin s'en
fait sentir.

Indiquez dessus ot se rouvent les personnages 4 I'aide de mar-
ques au crayon de papier : croix, lettres, etc. Lorsqu'un person-
nage se déplace, faites une marque 2 I'endroit de sa nouvelle
position. Si la carte commence 2 devenir embrouillée parce
qu’elle est couverte de marques, gommez celles qui ne vous sont
plus utiles.

Comme l'orientation des personnages est un facteur important
au cours des combats, vous pouvez la représenter 2 l'aide d'une
petite fleche indiquant vers quelle direction chacun d'eux est
tourné. Ils peuvent étre orientés, soit vers un coté de carré, soit en
diagonale (c.a.d. vers un angle).

Un personnage ne peut tirer au blaster que sur une cible qu'il
peut voir. Pour déterminer si c'est bien le cas, posez le bord d'une
regle (ou d'une feuille de papier) sur la carte. Puis, regardez si la
ligne qui va du centre du carré occupé par le tireur au centre de
celui occupé par la cible ne passe pas au travers d'un mur ou d'un
obstacle quelconque, auquel cas le champ de vision serait
bloqué.

Quand un personnage ne peut étre apercu par aucun des per-
sonnages des joueurs, ne dessinez pas sur le plan de marque le
représentant. Notez mentalement ou il se trouve et n’indiquez
son emplacement qu'une fois qu'il aura été repéré.

Lorsque plusieurs PNJ sont hors du champ de vision des per-
sonnages des joueurs, il peut s'avérer utile que vous possédiez
deux exemplaires de la carte : un pour les joueurs et un que vous
gardez secret. Vous pouvez ainsi noter la position des personna-
ges non-joueurs sur votre carte, ce qui est beaucoup plus facile
que d'avoir a vous souvenir de I'endroit ot ils se trouvent,

N'hésitez-pas 2 dessiner tout ce qui peut contribuer 2 I'atmos-
phere de la partie ou aider vos joueurs 2 visualiser la situation ;
obstacles, Droids, ruines, nuages de gaz, etc.

Employer des figurines

Au lieu d'utiliser des cartes et des plans, vous pouvez vous servir
de figurines en métal. Si vous les appréciez en général, nous vous
recommandons de les employer dans La Guerre des Etoiles : Le
Jeu de Role.

Des figurines sont particulierement utiles, du fait qu'elles per-
mettent aux joueurs de mieux visualiser leurs personnages et 'en-
vironnement dans lequel ils évoluent. Les figurines sont vendues
non-peintes, mais on peut sans difficulté trouver des peintures et
des pinceaux dans les boutiques spécialisées. En effet, de
nombreux joueurs aiment peindre eux-mémes les figurines qui
représentent leurs personnages, personnalisant ainsi leurs véte-
ments et utilisant les couleurs de leur choix. Il existe des modéles
représentant des soldats impériaux, des chasseurs de prime et
toutes sortes d'adversaires qui peuvent étre opposés 4 vos joueurs
pendant les combats.

Quand vous employez des figurines, il est plus facile de tenir
compte des positions et des orientations, puisque ces détails sont
immédiatement évidents quand on les regarde. Comme leurs
socles sont trop grands pour que I'on puisse les poser sur les plans
fournis dans les aventures, placez les directement sur la table. Au
lieu de compter les carreaux, utilisez une régle et I'échelle sui-
vante : un centimeétre et demi égale un metre.

Des figurines peuvent étre orientées dans toutes les directions
imaginables et n'ont pas besoin de se conformer a un
"quadrillage”.

Vous pouvez symboliser la présence de murs, de buissons ou
d'obstacles quelconques a l'aide de divers objets. Des bandes de
ruban autocollant ou des bouts de ficelle peuvent représenter
les murs. Des livres symboliseront des escaliers. Des crayons, des
bouteilles de soda, des dés, etc. représenteront des obstacles en
tous genres. Dans ce domaine, n'ayez pas peur d'improviser.

O A SNSRI UMD U e A R M S e AR



STAR
WARS

Mouvement

Un personnage qui marche dispose de 5 points de mouve-
ment. Un personnage qui court en a dix. Ceux qui sont blessés
n'ont que la moitié du potentiel normal (arrondissez a l'unité
inférieure).

Se déplacer d'un metre (un centimétre et demi) sur un rerrain
dégagé (ex: une rue, un pré, etc.) colte un point de
mouvement.

Si vous employez des plans quadrillés, se déplacer de la largeur
d'un carré cotite 2 points de mouvement et se déplacer en diago-
nale, 3 points.

Orientation

Lorsque I'on emploie des plans, un personnage, 4 un moment
donné, peut étre, soit orienté vers un cdHté du carré qu’il occupe,
soit orienté vers un de ses coins. Il lui est possible de changer son
orientation au prix d'un point de mouvement par rotation de 45°.
Par exemple, il dépensera un point pour se tourner dans la direc
tion d'un coté adjacent au coin vers lequel il était orienté. Se tour-
nerde 90° (ex : d'un c6té A un coté adjacent) lui colitera 2 points.
Faire demi-tour (ex: d'un coin au coin opposé) colitera 4
points.

Attitude

Se jeter 4 terre ne colte pas de points, mais se lever coite
quatre points de mouvement.

Terrain

Se déplacer d'un métre sur un terrain qui ne peut étre qualifié
de "dégagé’ - forét, brousse, champ a gravité variable - cotte plus
qu'un point de mouvement (voir la Table Optionnelle de Mouve-
ment, page 142).

Divers )
Calculer les portées

Lorsque vous employez des figurines, servez-vous d'une régle.

Avec une carte ou un plan, calculez les distances de la méme fagon
que pour les déplacements (un carré fait deux métres en largeur
et 3 metres en diagonale).

Modifier les facteurs de difficulté

Reportez-vous i la Table des Modificateurs Optionnels de Tir
(page 142). Elle propose toute une série de situations qui peuvent
rendre un tir plus difficile : 1a taille de la cible, le terrain sur lequel
elle se trouve, etc. Quand vous employez cette régle optionnelle,
augmentez (ou réduisez) le facteur de difficuleé du tireur comme
il est indiqué, en fonction des conditions du combat.

Surprise

Dans une situation d’'embuscade - quand un camp sait ot se
trouvent ses adversaires, tandis que ceux-ci n'ont pas conscience
qu'ils sont sur le point d'étre attaqués - les personnages embus-
qués bénéficient d'un segment de surprise. Cela signifie que pen
dant le premier segment, ils peuvent entreprendre toutes les
actions qu'ils désirent, mais que leurs adversaires ne peuvent ni
se déplacer, ni employer une compétence (pas méme pour esqui
ver) ou un attribut. Ces deriers pourront quand méme agir pen-
dant le méme round, mais leurs premiéres actions se produiront
dans le second segment

Munitions et rechargement

Dans les films de la série La Guerre des Etoiles, les héros
semblent pouvoir tirer éternellement, sans jamais manquer de
munitions. Mais, tout de méme, si un blaster contient une énorme
réserve d'énergie, 4 un moment ou A un autre, celle-ci finira bien
par s'épuiser. Voici comment procéder :

En temps normal, ne vous embarrassez pas du probleme des
munitions, Un seul chargeur de blaster suffit pour des centaines
de tirs. Les joueurs peuvent toujours recharger leurs armes quand
ils retournent a leur vaisseau, ou quand ils rentrent a leur
base.
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Ne vous préoccupez des munitions que si, au cours d'une aven-
ture, il y a de bonnes raisons de penser qu'elles vont bientot man-
quer (ex : Les joueurs ont quitté leur vaisseau depuis plusieurs
jours et n'ont pas la possibilité de trouver de nouvelles muni-
tions). Dans ce cas, annoncez aux joueurs combien de tirs ils peu-
vent encore effectuer. Lorsque T'un d'entre-eux fait feu,
demandez-lui de faire une petite croix sur sa fiche. Quand il aura
utilisé toutes ses munitions, il ne pourra évidemment plus
tirer.

De cette fagon, le manque de munitions peut occasionnelle-
ment étre le moyen d'accroitre la tension d'une partie, sans que
vous ayez 4 vous astreindre en permanence 3 une comp-
tabilité fastidieuse.

Soit dit en passant, remplacer le chargeur d'un blaster au cours
d'un combat retire 1D a tous les codes-dé, mais ne prend pas de
segment d'action, exactement comme pour dégainer une arme
(voir page 48).

Modificateurs de dommages

Un certain nombre de facteurs peuvent augmenter ou dimi-
nuer les dommages infligés par les grenades et les détonateurs
thermaux, comme l'indique la Table Optionnelle des Dommages
des Grenades (voir page 142).

* Un lieu est considéré comme étant "clos”, si ses murs sont 2
moins de dix meétres les uns des autres et si son plafond est 4 une
hauteur inférieure a 10 métres. Lorsqu'une grenade explose dans
un lieu clos, ajoutez 1D a ses codes de dommages ; c'est 4 dire
que vous devrez lancer 6D pour un personnage 2a bout
portant, etc.

* Les grenades et les détonateurs n'affectent pas des gens se trou-
vant de I'autre coté d’'un mur. Méme si un personnage est dans le
rayon de la déflagration de la grenade, s'il est protégé par un mur,
il ne subit aucun dommage.

* Les grenades et les détonateurs peuvent affecter des personna-
ges se trouvant de I'autre ¢oté d'une porte, d'une fenétre ou d'une
meurtriere, mais elles sont alors moins efficaces. Si quelgu'un se
trouve derriére une porte ou une fenétre, diminuez le code de
dommages de la grenade de 1D. §'il est derriére une meurtriére,
diminuez ce code de 2D.

* Une partie des dommages causés par une grenade sont dus a
l'onde de choc de son explosion (I'autre partie étant infligée par
les éclats). Le vide ne transmet pas les ondes de choc (tandis que
des fragments métalliques peuvent le traverser sans probléme).
En conséquence, lorsqu'une grenade explose dans le vide, dimi-
nuez son code de dommages de 1D.

Descriptions des armes

Mini-blaster : Cette petite arme, aisément dissimulable, est
idéale pour les agents secrets et les aigrefins. Elle est réputée pour
sa faible puissance et sa portée réduite, mais elle a sauvé plus d'un
personnage qui se trouvait en mauvaise posture. Les mini-blasters
sont illégaux dans de nombreux systémes.

Blaster de sport* : Un pistolet au canon étroit congu pour étre
employé dans les stands de tirs ou ponr la chasse au petit gibier,
C'est une arme aristocratique, parfois utilisée dans les duels. La
princesse Leia en emploie un dans le film La Guerre des Etoiles
IV : Un Nouvel Espoir.

Pistolet-blaster® : L'arme classique de l'auto-défense. On en
rouve d'innombrables modéles et variantes au travers de la gala-
xie. Les soldats impériaux emploient une version modifiée a
des fins militaires de cette arme. Sa possession est réglementée
dans de nombreux systémes.

Pistolet-blaster lourd® : Une arme destinée au combat a
courte distance qui est, 4 la base, un fusil-blaster raccourci. Plus
encombrant et plus lourd qu'un pistolet-blaster normal, son prin-
cipal avantage tient aux énormes dommages qu'il peut causer. Il
est illégal dans de nombreux systémes. Yan Solo utilise un pistolet-
blaster lourd.

Blaster de chasse : La version sportive du fusil-blaster, principa-
lement employée pour la compétition et la chasse. Cette arme est
trés répandue au sein de 'Alliance Rebelle, qui doit fréquemment
se contenter des armes qu'elle peut se procurer.

Fusil-blaster : Plus lourd que le précédent, ce fusil-blaster mili-
taire est I'arme principale des soldats impériaux. Il est également
utilisé par l'infanterie réguliere de I'Alliance. On ne peut acheter

légalement des fusils-blasters que dans les systémes les moins
restrictifs.

Carabine-blaster : Une version plus courte, et légérement
moins précise, du fusil-blaster. Elle équipe les sections d’'assaut
des quadripodes impériaux, mais est aussi fréquemment
employée par les nomades, tels que les hommes des sables de
Tatooine. Sa petite taille et son poids réduit rendent plus facile son
utilisation depuis un véhicule ou une monture.
Blaster-mitrailleur : Un fusil-blaster a tir rapide employé géné-
ralement avec un trépied. Armes de soutien d'infanterie, les
blasters-mitrailleurs sont souvent montés sur des moto- jets ou
des landspeeders. Usage strictement militaire.
Blaster-mitrailleur moyen : Un blaster a tir rapide plus puis-
sant que le précédent et habituellement manié par deux person-
nes. Ce type d'arme équipe fréquemment des landspeeders ou
des fortifications.

Blaster-mitrailleur lourd : Un trés puissant blaster a tir rapide
qui est principalement utilisé pour équiper des véhicules. Le Fau-
con Millenium en posséde un spécialement destiné a éwre
employé contre des troupes au sol (voir la séquence de I'évacua-
tion de L'Empire Contre-Attaque).

Arbaléte, arc long : Des variantes d’armes archaiques congues
sur le principe de la corde soumise a une tension afin de pouvoir
lancer de petites lances ou des carreaux. Le peuple des Ewoks de
la lune forestiere d’Endor utilise ces armes, ainsi que bien d’autres
ethnies primitives. Elles doivent étre rechargées chaque fois que
I'on tire, ce qui réduit alors de 1D tous les codes-dé, mais ne prend
pas un segment, exactement comme pour dégainer (voir page
48).

Pistolet a poudre noire : Un pistolet lance-projectile primitif,
communément utilisé par les civilisations pré-industrielles. Son
rechargement est un processus compliqué qui demande un
round de combat complet pour pouvoir étre accompli. A courte
portée, dés que le tireur a fait feu une fois, il se sert généralement
de son arme comme d'une matraque ou la jette de cOté.
Mousquet : Une arme militaire pré-industrielle. Son recharge-
ment prend un segment d'action et retire 1D aux codes de toutes
les compétences et de tous les attributs.

Fusil : Une version grandement améliorée et fabriquée en série
du mousquet. Elle est caractéristique des cultures nouvellement
industrialisées. Son rechargement retire 1D 2 tous les codes-dé,
mais ne prend pas un segment d'action. Selon les modeles, les
fusils peuvent tirer de un a vingt coups avant d'avoir besoin
d'étre rechargés.

Mitraillette : Un fusil 4 tir rapide typique des civilisations néo-
atomiques. Son rechargement suit les mémes régles que pour les
fusils. Les mitraillettes tirent des rafales de plusieurs balles. La plu-
part d'entre-elles permettent entre quatre et dix rafales avant
d'avoir besoin d'étre rechargées,

Arbaléte wookiee : Variante originale de l'arbaléte, cette arme
est employée par les Wookiees. Elle lance des carreaux explosifs
qui causent des dommages considérablement plus importants
que ceux des arbaletes classiques. Equipée de chargeurs, elle
peut tirer six fois avant de devoir étre rechargée. Un processus qui
retire alors 1D a tous les codes- dé, mais ne consomme pas un seg-
ment d'action.

Lance : Une arme blanche primitive ressemblant, a la base, 4 un
morceau de bois pointu.

Gaderffii ou Baton Gaffi : Une arme courbe, munie d’'une pointe
a chaque extrémité, employée parles hommes des sables de Tato-
oine, et adoptée par de nombreux rebelles comme arme blanche
et outil multi-fonction.

Sabre-laser : Une ancienne arme blanche, qui fut jadis I'arme
préférée des Chevaliers Jedi. Elle est aujourd’hui rarement utili-
sée, 1 la fois parce qu'elle peut blesser grievement son utilisateur,
et parce qu'elle demande un entrainement intensif pour étre
maniée efficdicement. Elle est constituée d'un cylindre métallique
qui projette un rayon d'énergie lumineuse de longueur définie
qui peut trancher n'importe quel matériau connu.
Vibro-hache : Une arme tranchante manuelle dont la lame large
peut découper pratiquement tous les matériaux connus si elle est
maniée avec une force suffisante. Le fil de sa lame est fait d’éner-
gie ultra-sonique.

Vibro-lame : Une version plus petite, et facile A dissimuler, de la
vibro-hache.
*Note: Les
"pistolasers”.

pistolets-blasters  sont  également

appelés
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Blessures et guérison

La plupart des armes utilisées dans la Guerre des Etoiles cauté-
risent les plaies qu'elles infligent, aussi est-il rare de mourir d'une
hémorragie ou d'une blessure infectée. En outre, la technologie
médicale est 2 un niveau fantastiquement avancé, de telle sorte
que méme les personnages les plus grievement blessés peuvent
&tre guéris dans de courts délais, 2 condition qu'ils puissent béné-
ficier d'une assistance adéquate.

Effets des blessures

Des personnages blessés peuvent agir et employer leurs com-
pétences, mais les codes de ces derniéres, ainsi que ceux de leurs
attributs, sont réduits de 1D. Cette pénalité s'appliquera tant qu'ils
ne seront pas guéris.

Des personnages neutralisés sont dans I'incapacité d’accomplir
des actions ou d'utiliser leurs compétences tant qu'ils ne sont pas
soignés. Il est possible de leur faire reprendre connaissance, mais,
méme dans ce cas, ils restent chancelants et ne peuvent pas se ser-
vir de leurs compétences.

Des personnages mortellement blessés ne peuvent pas étre
tirés de leur coma et ne peuvent pas employer leurs compétences.
Un jet de dés doit étre effectué A chaque round de combat pour
éviter qu'ils ne meurent (voir page 14).

Medpacs

Un medpac est constitué d'un assortiment de médicaments, de
synthéchair, de coagulants et de fiches de diagnostics. Les med-
pacs sont employés pour les premiers soins et pour les secours
d'urgence sur le terrain.

Tout personnage possédant une compétence en Médecine
peut tenter d'utiliser un medpac pour soigner un blessé. Il peut
alors faire un jet de compétence par round de combat qu'il passe
au chevet de ce dernier.

Quand on utilise un medpac, le facteur de difficulté dépend de
la gravité de la blessure, comme cela est indiqué sur la Table de
Guérison (voir page 140).

Sile jet de I'utilisateur est supérieur ou égal au facteur de diffi-
culté, le patient est considéré comme convenablement soigné.

Le niveau de blessure d'un personnage qui a été soigné est
diminué d'un degré. Cela signifie que les personnages mortelle-
ment blessés deviennent neutralisés, que les neutralisés devien-
nent blessés et que les blessés sont guéris.

On ne peut réduire que d'un degré le niveau de blessure d'un
personnage. Si ce dernier a été soigné une fois avec un medpac, il
ne peut plus I'étre. Pour guérir, il lui faut, soit utiliser une cuve de
régénération, soit s'en remettre au processus naturel de
guérison.

Les personnages blessés qui ont été guéris grice 4 un medpac
ne peuvent pas étre soignés s'ils sont 2 nouveau blessés le méme
jour ; une journée doit au minimum s'écouler avant qu'ils puis-
sent 4 nouveau bénéficier d'un medpac.

Un personnage blessé peut employer un medpac sur lui-méme,
mais, dans ce cas, son code en Médecine est réduit de 1D (comme
clest toujours le cas pour les personnages blessés).

e

Un medpac ne peut étre utilisé qu'une seule fois. Les personna-
ges qui s'attendent 4 devoir donner beaucoup de soins ont donc
intérét 2 en emporter plusieurs.

Cuves de régénération

Les cuves de régénération sont remplies de bacta, un liquide de
traitement 2 la formule spécialement congue pour provoquer une
guérison rapide et qui agit comme un désinfectant.

Un individu placé dans une cuve de régénération guérira tou-
jours, ce n'est qu'une question de temps.

Reportez-vous 2 la Table de Guérison. Dans la partie réservée
aux cuves de régénération, vous trouverez indiqué, a coté du
niveau de blessure subi par un personnage, le temps (exprimé en
semaines pour les blessures mortelles) qu'il doit passer pour gué-
rir complétement. Quand un personnage est placé dans une cuve
de régénération, lancez 2D ; le résultat de ce jet vous donne le
nombre d’heures, de jours ou de semaines nécessaires A sa
guérison.

Exemple : A coté de "neutralisé”, la Table indique "2D
jours”. Un personnage neutralisé sera donc guéri en 2D jours, tan-
dis que pour un personnage mortellement blessé il faudra 2D
semaines.

Guérison naturelle

Quelquefois il arrive qu'un personnage ne puisse pas disposer
d'une cuve de régénération, qu'il soit sur une planéte primitive,
perdu, en train de se cacher des Impériaux, etc. Dans ce cas, effec-
tuez pour lui chaque jour un jet de Vigueur, en commengant le
jour qui suit celui au cours duquel une blessure lui a été infligée.
Reportez-vous ensuite 2 la section "guérison naturelle” de la Table
de Guérison.

Selon son niveau de blessure et son jet, vous saurez si son état
s'améliore ou s'il empire.

Exemple : En dessous de "blessé”, la Table dit :

2-6 Neutralisé
7-11 Pas de changement
12+ Guéri

Cela veut dire que si le jet de Vigueur est de 6 ou moins, ses
blessures empirent : il devient "neutralisé”. Si son jet est de 12 ou
plus, elles se cicatrisent : il est guéri. Sur un résultat compris entre
6 et 12, son état reste stationnaire.

Chutes et collisions

Quand un personnage tombe de plus de trois métres de haut,
ou entre en collision avec un obstade quelconque 2 une vitesse
supérieure 2 5 kilométres 4 I'heure, consultez la Table des Chutes
et des Collisions (voir page 141). Trouvez sur cette derniére la
vitesse de la collision ou la hauteur de la chute. Sur la méme ligne
est noté un code de dommages. Lancez les dés comme indiqué et
faites un jet de Vigueur pour le personnage concerné. Les régles
habituelles concernant les dommages sont alors appliquées pour
déterminer la gravité des blessures qu'il subit (voir page 13).
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Vaisseaux spatiaux

Caractéristiques de vaisseau

Les pages 55 4 57 vous donnent des informations concernant
les vaisseaux de petite taille les plus courants dans La Guerre des
Etoiles : le Faucon Millenium, les chasseurs Aile-X, les chasseurs
TIE et les transports légers. Une frégate des douanes impériales,
souvent rencontrées par les petits vaisseaux, est également pré-
sentée. Vous pourrez trouver des informations concernant toutes
sortes d'autres vaisseaux spatiaux - ainsi que des informations
complémentaires sur ceux proposés ici - dans le Guide de La
Guerre des Etoiles.

La description de chaque vaisseau comporte les rubriques
suivantes :

Equipage : le nombre de membres d'équipage nécessaires
pour faire fonctionner le vaisseau en toute sécurité,

Passagers : le nombre de passagers n'appartenant pas 2 I'équi-
page que peut normalement transporter le vaisseau.

Capacité de la Soute : le nombre de kilos de marchandises que
peut transporter le vaisseau.

Autonomie : combien de jours le vaisseau peut fonctionner
avant qu'il soit nécessaire de le réapprovisionner : une estimation
de la quantité de nourriture, d'eau, d'air et de carburant
transportée.

Multiplicateur d’'Hyperpropulsion : ce facteur affecte le temps
nécessaire pour voyager d'une étoile 4 une autre (voir page
59).

Navordinateur : les vaisseaux dépourvus de navordinateurs ont
des difficultés 2 voyager dans 'hyperespace.

Hyperpropulseurs de Secours : les vaisseaux de grande taille en
possedent pour parer aux cas d'urgence (voir page S8).

Vitesse Sub-Luminique : ce code-dé est employé pendant les
combats spatiaux (voir page 61).

Maniabilité : exactement ce que ¢a veut dire.

Coque : ce code-dé est utilisé lorsqu’un vaisseau est touché au
cours d'un combat spatial, afin de déterminer le montant des
dommages qui lui sont infligés.

Armes : une description des armes qui équipent le vaisseau.
Chaque arme posséde un code d'Ordinateur de Visée (employé
pour savoir si elle atteint sa cible) et un code de dommages qui
sert 4 déterminer les dégats qu'elle provoque.

Ecrans : si un vaisseau est équipé d'écrans déflecteurs, il pos-
sede un coefficient d'écrans qui le protége quand il est touché, de
la méme maniére qu'une armure protége un personnage pendant
un combat,

Présentation : Les voyages
interstellaires dans 'univers de
La Guerre des Etoiles

Se procurer un vaisseau

Ainsi vos joueurs veulent avoir leur propre vaisseau ?

La solution la plus simple pour cela consiste a choisir la fiche
d'un personnage qui en posséde un dés le départ (ex : Contre-
bandier). L'inconvénient avec ces personnages, c'est qu'ils sont
endettés jusqu'au cou : les vaisseaux coitent cher!

Les joueurs peuvent également économiser pour s'en acheter
un. La Table des Prix indique, par exemple, combien cotte un
vaisseau de transport léger. Ces appareils, ainsi que quelques
autres vaisseaux marchants et yachts privés, sont largement dispo-
nibles sur le marché. D'un autre cOté... vous est-il déja arrivé de
discuter affaires avec un vendeur de woitures d'occasion? Eh
bien, si les joueurs ne disposent pas d'un personnage ayant une
grande compétence en technologie, ils risquent fort de ne pas
faire la différence entre un bon vaisseau et une €pave ; ce qui peut
leur valoir bien des ennuis...

Acheter un vaisseau militaire est bien plus difficile encore. C'est
quasiment impossible, 3 moins que vous n'ayez d'excellentes
relations et une énorme réserve d'argent liquide.

L'Alliance Rebelle posséde quantités de vaisseaux. Ainsi, lors-

que les personnages sont envoyés en mission, on peut leur en
confier un, si cela s'avére nécessaire. Bien sar, il ne sera i eux que
le temps de la mission.
Vendeur de vaisseaux spatiaux d’occasion : Hé, jai juste-
ment ce qu'il vous faut! N'est-ce pas une petite merveille ? 1l est
dans un état impeccable et a moins de 1000 années-lumiéres der-
riére lui. Ne faites pas attention a ¢a, c'est juste un peu de corro
sion sur les cables d'alimentation. Si vous le prenez tout de suite,
je peux vous laisser ce bijou pour, disons 25 000 crédits...

Réserver un billet

Lorsqu'un citoyen moyen a besoin de faire un voyage a destina-
tion d'un autre systéme, il achéte un billet de vaisseau de ligne,
Des transporteurs de passagers en tous genres, du cargo au
paquebot de luxe, parcourent les routes stellaires. Des prix de bil-
lets indicatifs sont donnés dans la Table des Prix (voir page
141).

Evidemment, se rendre dans un systéme situé en dehors des
routes commerciales les plus fréquentées n'est pas facile. Vous
pouvez avoir a changer six fois de vaisseau et passer des semaines
a awendre le prochain en partance. Quelquefois, personne ne va
1a ot vous voulez vous rendre, aussi devez-vous affréter un char-
ter. Parfois, vous ne trouverez méme pas de vaisseau 2
affréter.

Le gouvernement impérial soumet les voyages interstellaires 2
un controle trés strict dans les zones qu'il régit. Avant de pouvoir
monter 4 bord d’un vol régulier, un personnage doit d'abord obte-
nir une autorisation de I'administration impériale. §'il est connu
pour étre un Rebelle, il pourra l'attendre longtemps. Dans ce cas,
le recours a la corruption ou I'usage des pouvoirs mentaux Jedi est
tout indiqué.

Dans l'espace impérial, les vaisseaux sont souvent arraisonnés
par la Marine pour étre soumis 2 une fouille. Ainsi, il se peut que le
fait d'embarquer sur un vaisseau ne vous garantisse pas que vous
arriverez a bon port. Un personnage recherché ou dont les lettres
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de créances sont douteuses a tout intérét 2 engager un contreban-
dier pour qu'il 'emmeéne jusqu'a sa destination.

Des personnages en mission peuvent savoir ol contacter un
agent rebelle sur une planéte appartenant 2 'Empire. Parfois, ces
agents ont acces 2 des vaisseaux cachés, ou connaissent des per-
sonnes qui peuvent assurer le voyage.

Ben : Disons juste que nous aimerions éviter toute... complica-
tion impériale.
Yan : Ah, c'est ¢a le vrai probléme, non ?

I

Q vitter une planéte

Comme c'est expliqué dans la Section Aventure (voir page
86), pour qu'une aventure soit intéressante, il faut que vous
placiez des embilches sur le chemin de vos joueurs;
maintenez-les sur la défensive et laissez-leur se demander ce
qui va se passer ensuite. Quitter une planéte pose souvent des
probléemes. Obtenir une autorisation, trouver un espion
rebelle ou rencontrer un contrebandier complaisant sont
autant d'occasions pour amener vos joueurs a réfléchir et a
faire un bon usage des compétences de leurs per-
sonnages.

Trajets

Un voyage interstellaire peut prendre des jours, des semaines,
voire des mois (cf "Astrogation”, page 58). Lorsqu’un vaisseau est
dans I'hyperespace, 'ordinateur de bord s’occupe pratiquement
de tout et I'équipage n'a donc pas grand chose 2 faire. Les passa-
gers, de leur cOté, peuvent se consacrer entidrement i leurs
loisirs.

Les vaisseaux de ligne de luxe, a I'instar des paquebots moder-
nes, proposent toutes sortes de divertissements. Les repas gastro-
nomiques, les concerts, les soirées dansantes, les holo-films et
méme les représentations théitrales sont choses courantes. Le
personnel naviguant, quant 2 lui, passe souvent son temps 2 étu-
dier en vue de passer des examens d'astrogation ou d'obtenir une
promotion, a fabriquer des maquettes, a jouer, ou 2 lire des ouvra-
ges traitant de I'histoire, de la culture galactique ou d'autres sujets
du méme ordre.

Les vaisseaux plus petits disposent rarement de structures éla-
borées pour distraire leurs passagers. Les autochefs sont program-

més pour produire des plats simples a partir des réserves de nour-
ritures disponibles. Les ordinateurs de bord ont cependant sou-
vent des romans ou des holo-films en mémoire, mais les
bibliothéques sont rarement bien achalandées et refletent géné-
ralement les godts personnels du capitaine. L'ennui est un véritable
probléeme a bord des petits vaisseaux et les esprits s'échauffent
fréquemment au cours des longs voyages. Trouver un équipage
que vous puissiez supporter pendant de longues périodes, n'est
pas facile. Quand un homme de 'espace a découvert un vaisseau
4 Péquipage sympathique, il a trouvé son vrai foyer. Une loyauté
totale envers ses compagnons de bord n'a alors rien
d'exceptionnel.

Les vaisseaux ne pouvant pas faire usage de leurs armes dans
I'hyperespace, il n'y a pas grand chose 2 craindre pendant le trajet.
Bien sir, des accidents ou des ennuis mécaniques peuvent tou-
jours se produire (voir page 59).

Pirates et corsaires

En ces temps troublés, La piraterie est en augmentation, malgré
tous les efforts déployés par 'Empire pour I'anéantir. Les pirates
ont parfois I'habitude de placer d'énormes obstacles en travers
des routes commerciales les plus fréquentées, contraignant ainsi
des vaisseaux A revenir dans I'espace normal, o ils sont vulnéra-
bles aux attaques.

Bien qu'ils soient sans pitié€ avec ceux quileur résistent, les pira-
tes commettent rarement des atrocités. Les histoires terrifiantes
concernant des innocents que l'on force i “passer par le sas”
n'ont, en fait, que peu de fondement, et ne sont que des inven-
tions dues aux spécialistes impériaux de la propagande et aux
journaux a sensation. Les pirates préférent agir professionnelle-
ment et avec méthode lorsqu'ils délestent un vaisseau et ses pas-
sagers de leurs objets de valeur. A 'occasion, il leur arrive de
kidnapper un passager important ou célébre pour en obtenir une
rangon. La pegre de I'Empire tout entier est alors trop heureuse de
pouvoir servir d'intermédiaire pour le compte des ravisseurs.

L'Empire traite la piraterie avec la plus extréme sévérité. Les
vaisseaux pirates sont impitoyablement détruits et leurs équipa-
ges mis 4 mon, lorsqu'ils sont rencontrés,

La Rébellion, ainsi que certains gouvernements exira-ter-
restres, accordent des “lettres de marque et de reprise” qui autori-
sent des vaisseaux 2 s'attaquer aux appareils impériaux (ou aux
ennemis du gouvernement), mais pas A ceux des Rebelles ou des
nations neutres (ou amies des extra- terrestres). Certains corsaires

— CARACTERISTIQUES DE VAISSEAUX

Chasseur Aile-X

Chasseur TIE

Le principal et meilleur chasseur spatial de I'Alliance Rebelle.
Equipage : 1 (plus une unité R2)

Passagers : aucun

Capacité de la Soute : 110 kilos

Autonomie : 1 semaine (peut étre doté de réservoirs supplémentai-

res pour les missions de longue durée, aux dépens de la Vitesse et de
la Maniabilité : retirez & chacun de ces facteurs 1D par semaine sup-
plémentaire d’autonomie)

Multiplicateur d’Hyperpropulsion : x1
Navordinateur ; aucun
Hyperpropulseurs de Secours : aucun
Vitesse Sub-Luminique : 4D
Maniabilité : 3D
Coque : 4D
Armes :
Quatre Canons-Lasers
(tirer comme comme s'il
n'y en avait qu'un)
Ordinateur de Visée : 3D
Dommages : 6D
Ecrans :
Coefficient : 1D

Torpilles 2 Proton
Ordinateur de Visée : 2D
Dommages : 9D

Voici le modele TIE—In, une version légérement améliorée de I'an-
cien T.LE.. Il compose désormais la majeure partie des escadrilles de
chasse de 'Empire. Les TIE ne sont pas capables de voyager dans ['hy-
perespace et ils opérent généralement depuis des bases ou des Croi-
seurs Interstellaires.

Equipage : 1

Passagers : aucun

Capacité de la Soute : 110 kilos

Autonomie : une journée

Multiplicateur d’Hyperpropulsion : pas d’hyperpropulsion

Navordinateur : aucun

Hyperpropulseurs de Secours : aucun

Vitesse Sub-luminique : 5D

Maniabilité : 2D

Coque : 2D

Armes :

Deux Canons-Lasers
(tirent comme un seul)
Ordinateur de Visée : 2D
Dommages : 5D

Ecrans : aucun
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sont a peine mieux que des pirates, mais il en existe qui prennent
leurs ordres au sérieux.

Inutile de préciser que I'Empire ne fait aucune distinction entre
les pirates et les corsaires.

Pirate : Mesdames et messieurs, veuillez procéder au transfert...

Patrouilles impériales

La Marine Impériale est grande. Ses vaisseaux sont basés sur de
nombreuses planétes, notamment celles suspectées d'activités
rebelles. Les controleurs des douanes sillonnent librement 'Em-
pire et peuvent arriver sans prévenir dans n'importe quel
systeme stellaire.

La Marine s'arroge le droit d'arraisonner et de fouiller n'importe
quel vaisseau. Ce qui se produit fréquemment. Il est générale-
ment recommandé de ne pas résister : peu de vaisseaux mar-
chands sont capables de rivaliser en puissance de feu ou en
rapidité avec une frégate des douanes impériales. Des pilotes
habiles (ou chanceux) essayent parfois d'esquiver les tirs jusqu’a
ce que leur vaisseau puisse franchir la barre de 'hyperespace. Une
fois que c'est fait, ils sont en sécurité... bien que les Impériaux
puissent faire une estimation probable de leur destination en fon-
ction de leur trajectoire initiale.

La plupart des vaisseaux de contrebandiers possédent des
compartiments secrets qui peuvent étre largués instantanément
pour se débarrasser de marchandises compromettantes,

Une fouille opérée par la Marine Impériale n'est jamais agréa-
ble. Il n’existe aucun recours contre les exactions de la Marine et
elle est connue pour avoir saisi des marchandises de valeur sans
fournir d’explications, pour avoir abattu sur le champ des gens
qui protestaient, pour avoir caché elle-méme des marchandises
de contrebande a bord d'un vaisseau afin de pouvoir le confis-
quer, etc.

1l n'y a qu'une chose qui empéche les officiers d'abuser de leur
autorité : la mort est la peine encourue pour forfaiture devant une
cour militaire. Les officiers qui se sont acquis la réputation d'em-
ployer leurs prérogatives pour s'enrichir, ont la mystérieuse habi-
tude de mourir par suffocation. Mais, pour les autorités de la
Marine, il n'y a pas de faute dans le fait de s'acharner sur les Rebel-
les ou leurs sympathisants. Ce n'est pas I'abus de pouvoir que san-

J ouer les trajets

Vous pouvez jouer de deux fagons les voyages interstellai-
res. Comme ils sont souvent monotones, et que rien de pas-
sionnant n'arrive, vous pouvez passer sous silence les
semaines d’ennui et dire quelque chose du genre : "Trés bien,
lorsque vous arrivez a Dantooine...”

Ou alors vous pouvez vous servir du voyage a bon escient,
pour que les personnages des joueurs rencontrent, par exem-
ple, des PNJ intéressants a bord du vaisseau. Ex : "Vous ren-
contrez un certain Dram Parkins a 'occasion d'une partie de
sabacc” ; "Un soir, vous &tes invité A la table du capitaine et
vous engagez la conversation avec un vieil extra-terrestre
paraissant trés gentil”. Vous pouvez aussi faire circuler des
rumeurs et des informations que les joueurs trouveront uti-
les: "Le steward vous dit qu'il y a des pirates au large
d'Alderande”.

Vous pouvez méme mettre en scéne un événement impor-
tant au cours du trajet. Il y a peut-étre un espion impérial a
bord. Le vaisseau peut étre attaqué par des pirates. A moins
que les joueurs ne tombent par hasard sur une cargaison
illicite...

ctionne I'Empire, c'est le fait qu'il soit employé 2 des fins
d'enrichissement personnel.

Y-a-t-il une différence entre fouille menée par des pirates et une
fouille menée par des Impériaux ? A vous de juger :
Agent des douanes impériales : Halte! Maintenez vos mains
bien visibles en permanence. Vous devez pleinement coopérer
avec les agents impériaux. Les citoyens loyaux n'ont rien a redou-
ter de 'Empire. :
Pirate : Trés bien, que personne ne bouge! Faites ce qu'on vous
demande et y'aura pas de bobos!

—— CARACTERISTIQUES DES VAISSEAUX =
. . - #

Faucon Millenium Vaisseau de transport léger

Le vaisseau de l'infime Solo, le contrebandier recherché Un des petits vaisseaux marchands que I'on rencontre le
activement par les autorités impériales et par le patron du plus souvent dans les parages de la frange galactique, ot les
crime Jabba-le-Hutt, 2 qui il devrait une somme importante. routes commerciales sont moins développées qu'au centre, et
Le Faucon était A l'origine un vaisseau de transport léger qui a ot les petits entrepreneurs peuvent espérer rivaliser avec les
été "gonflé"”. gigantesques compagnie de fret.

Equipage : 2 Equipage : 2

Passagers : 6 Passagers : 6

Capacité de la Soute ; 100 tonnes métriques Capacité de la Soute : 100 tonnes métriques

Autonomie : 2 mois Autonomie : 2 mois

Multiplicateur d'Hyperpropulsion : x x 12 Multiplicateur d’Hyperpropulsion : x2

Navordinateur : oui Navordinateur : oui

Hyperpropulseurs de Secours : oui Hyperpropulseurs de Secours : oui

Vitesse Sub-Luminique : 4D Vitesse Sub-Luminique : 2D

Manijabilité : 1D Maniabilité : zéro

Coque : 6D Coque : 4D

Armes : Armes :
Deux Canons-Lasers Quadruples Missiles 4 Concussion : Un Canon-Laser :

chacun : Ordinateur de Visée : 2D

Ordinateur de Visée : 3D Ordinateur de Visée : 3D Dommages : 4D
Dommages : 6D Dommages : 10D Ecrans : aucun
Ecrans :
Coefficient : 3D
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J ouer les pirates

Des attaques de corsaires ou de pirates peuvent procurer
quelques moments de tensions au cours d'une aventure. Vous
pouvez également vous en servir afin de vous assurer que les
personnages des joueurs se rendront bien 1a ol vous désirez
qu'ils aillent. Ainsi, ils peuvent étre capturés par des pirates et
emmenés de force a leur destination ; ou bien encore leur
vaisseau peut ére endommagé pendant une attaque, ce qui
peut les contraindre a se trainer jusqu'a un systéme
avoisinant.

J ouer les Impériaux

Présentation :
Les hyperpropulseurs

L'hyperpropulsion est un miracle du progrés technologique.
Alimentée par de puissants générateurs a fusion, elle propulse un
vaisseau dans une autre dimension, connue sous le nom d'hyper-
espace. Seuls les techniciens spécialisés et les scientifiques de
haut niveau comprennent réellement 1'hyperespace, et encore
reconnaissent-ils qu'il y a beaucoup de choses qu'ils ignorent. De
nombreux aspects de I'hyperespace demeurent mystérieux
méme pour la science impériale. Une chose est siire cependant :
dans I'hyperespace, un vaisseau peut voyager plus vite que la
lumiére.

Pour employer un terme technique, disons que 'hyperespace
est "imbriqué” dans I'espace normal. C'est a dire que chaque
point de I'espace réel est associé 4 un point unique de I'hyperes-
pace, et que des points adjacents dans I'espace réel le sont égale-
ment dans I'hyperespace. Si vous vous déplacez dans une
direction donnée alors que vous étes dans I'hyperespace, vous
vous déplacerez dans la méme direction dans I'espace normal.

Les objets réels possédent une "ombre hyperspatiale”. Cela
signifie qu'il existe un corps stellaire dans I'hyperespace, au
méme endroit que dans I'espace normal. Cela peut se révéler
dangereux.

L'espace n'est pas fait de vide absolu. Ainsi, il y a des molécules

Frégate des douanes impériales

En tant que vaisseaux douaniers, ces frégates sont suffisam-
ment bien armées pour venir 4 bout de la pluparnt des contre-
bandiers et des pirates, mais pas assez pour étre d'une
quelconque utilité dans le cadre d'opérations militaires
réguliéres.

Equipage : 16

Passagers : 6 prisonniers

Capacité de la Soute : 200 tonnes métriques (pour les mar-
chandises de contrebande saisies).

Autonomie : 6 mois

Multiplicateur d'Hyperpropulsion : x1

Navordinateur : oui

Hyperpropulseurs de Secours : oui

Vitesse Sub-Luminique : 4D

Maniabilité : 1D

Coque : 5D

Armes :

Quatre Canons-Lasers
Ordinateur de visée : 2d
Dommages : 5D

Ecrans :

Coefficient :3D

Torpilles a Proton
Ordinateur de visée : 2D
Dommages : 9D
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Une rencontre avec une frégate des douanes impériales
constitue une excellente péripétie pour n'importe quelle
aventure. Comme il n'est vraiment pas recommandé de
tirer sur un vaisseau de ce type avec le misérable canon de
série d'un transport léger, vos joueurs vont devoir déployer
des trésors d'imagination pour négocier avec les agents doua-
niers. La corruption, la ruse ou la dissimulation ont une petite
chance de réussir.

L'obligation d'éviter les vaisseaux impériaux peut étre aussi
un autre bon moyen pour conduire vos joueurs |2 ot vous
le souhaitez.

La capture et 'emprisonnement des joueurs ne signifie pas
forcément la fin de 'aventure. Peut-étre découvriront-ils une
information imporante, tandis qu'ils sont aux mains des
Impériaux. Une évasion est toujours possible, surtout pour
ceux qui possédent des pouvoirs Jedi.

en suspension un peu partout ; elles ne sont que quelques unes
par centimétre cube, mais elles existent. Des objets plus impor-
tants, bien que plus rares, sont également assez fréquents. Il existe
beaucoup plus de planétes "vagabondes” - qui dérivent dans le
vide interstellaire, loin de tout soleil - qu’il n'y en a qui forment des
systemes stellaires. Il y a également d'innombrables astéroides,
météores et blocs de glace ou de roche entre les étoiles.

Si un vaisseau qui se déplace a vitesse hyper-luminique heurte
un objet de quelque taille que ce soit, il se vaporise
instantanément.

Le simple fait de froler de trop prés une planéte vagabonde ou
un astéroide de bonne taille peut largement faire dévier un
vaisseau.

L'astrogation est une discipline complexe.

Yan : Piloter un engin®dans 'hyperespace, C’est autre chose que
conduire une moissonneuse-batteuse. Il suffit d'un millieme d'er-
reur de calcul et la trajectoire passe au travers d'une étoile, ou bien
on fréle une super-nova. Et 13, ta ballade est terminée, p'tit
gars!

Routes

Tous les vaisseaux pouvant transiter par 'hyperespace, a l'ex-
ception des plus petits, sont équipés de navordinateurs. Ces ordi-
nateurs regorgent de statistiques et d'indications cartographiques
concernant les étoiles, les planetes vagabondes, les champs d'as-
téroides connus et autres dangers. S'ils sont utilisés par un astro-
gateur qualifié, ils peuvent calculer le chemin le plus court et le
plus str que peut emprunter un vaisseau dans I'hyperespace.

Des erreurs sont toujours possibles. Une simple confusion de
chiffres, au moment ot I'on introduit des coordonnées, peut avoir
pour effet de dévier un vaisseau de sa route dans de larges propor-
tions. Les astrogateurs inexpérimentés préférent "jouer la sécu-
rité” en empruntant une route plus longue, afin de diminuer les
risques. Il arrive aussi que I'on fasse, en désespoir de cause, exac-
tement le contraire, en prenant des risques pour arriver plus vite
quelque part.

L'emploi d'un navordinateur n'est pas une garantie de sécurité
absolue. Il y a des milliards d'étoiles dans la galaxie. La position de
la plupart d'entre elles a été relevée, mais il en reste beaucoup
dont la localisation n'a pas été inscrite dans le fichier standard des
navordinateurs. Et puis, il y a encore plus de planétes et d'astéroi-
des et la position de plus de 90% d'entre-eux est inconnue. Les
planétes vagabondes ne sont visibles que si elles réfléchissent de
la lumiére stellaire. Méme les plus puissants télescopes orbitaux
parviennent rarement 2 les repérer et elles sont essentiellement
découvertes par hasard. Il en existe des trillions et seules celles qui
se trouvent aux abords des routes spatiales fréquentées ont
été cartographiées.

Il en va de méme pour les astéroides et les météores : ils sont si
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nombreux qu'aucun effort sérieux n'a jamais été fait pour relever
leur position.

Or tous ces objets - étoiles, planétes, astéroides, météores et
molécules gazeuses - se déplacent constamment, et souvent de
fagon imprévisible. Des accidents se produisent donc méme sur
les routes les plus fréquentées et les mieux balisées.

Mais les risques d'accidents sur une route fréquentée sont bien
plus faibles quailleurs, du fait qu'elles sont mieux connues.

Par contre, se rendre dans un systéme stellaire qui n'a encore
jamais été visité est trés dangereux. Aucun des obstacles de la
route n'est porté sur les cartes. Seuls les fous (ou ceux qui ne peu-
vent pas faire autrement) tenteront de se rendre directement dans
un systéme stellaire inexploré ; d’habitude, les explorateurs effec-
tuent de courts trajets dans I'hyperespace, revenant fréquemment
dans l'espace réel pour effectuer des relevés. Cette méthode
prend du temps, mais reste raisonnablement sire.

Durée des voyages

Sur une planéte, plus deux endroits sont €loignés l'un de
I'autre, plus il est long de parcourir la distance qui les sépare. Dans
I'hyperespace, ce n'est pas nécessairement le cas.

En théorie, un vaisseau spatial peut s'y déplacer a des vitesses
quasi-infinies. §'il est doté de I'équipement adéquat, il pourrait
méme traverser la galaxie de part en part en quelques jours ou
quelques semaines. Ce n'est pas la distance a laquelle se trouve la
destination qui est le facteur déterminant : c'est la difficulté du
parcours.

A la base, trois facteurs rendent un voyage difficile :

* Comme la plupart des planétes vagabondes et des petits corps
stellaires ne sont pas portés sur les cartes, la vitesse d'un vaisseau
en hyperespace dépend de la quantité de débris qui se trouvent
sur son chemin. S'il y en a beaucoup, le vaisseau doit progresser
lentement, afin des les détecter et de les éviter au fur et 3 mesure.
Plus denses sont les débris, plus long est le voyage.

* §'il y a de nombreux obstacles repérés - étoiles, planétes, etc. -
sur le chemin d'un vaisseau, celui-ci doit zigzaguer pour les éviter,
ce qui prend du temps. Plus le trajet a parcourir est long, plus un
vaisseau a de chances de rencontrer des obstacles. Dans certains
cas, méme, la configuration stellaire locale peut compliquer nota-
blement un voyage. (Ainsi, vous pouvez trés bien n'étre qu'a 15
années-lumiéres du systeme Dagobah, et devoir faire un détour
si votre route passe au travers d'un champ d'astéroides).

* Plus une route entre deux planétes est fréquentée, mieux les
obstacles qui l'encombrent ont été cantographiés, et moins le vais-
seau qui I'emprunte est obligé d'étre prudent (et de progresser
lentement). A l'inverse, moins une route est fréquentée, plus un
vaisseau devra étre prudent (et lent). Le meilleur exemple en est
le parcours de Kessel, une des routes commerciales les plus
empruntées de 'Empire, que les pilotes les plus téméraires et les
marchands les moins honnétes aiment utiliser pour voyager trés
vite. Le pire exemple est celui d’'un voyage entre deux étoiles
inexplorées. La position des étoiles connues est alors la seule indi-
cation dont dispose le navordinateur. Ce genre de voyage peut
prendre des mois.

Hyperpropulsion de secours

La plupart des vaisseaux spatiaux sont équipés d’hyperpropul-
seurs de secours : des propulseurs peu puissants, lents, anciens et
a faible rayon d'action qui sont destinés a étre employés en cas de
besoin. Les propulseurs ioniques ne peuvent mouvoir un appareil
qu'a des vitesses sub-luminiques, et si les hyperpropulseurs du
vaisseau tombent en panne entre les étoiles, il leur faudrait des
années, voire des décennies, pour I'amener jusqu’au systeme le
plus proche. Les hyperpropulseurs de secours, bien que lents
comparativement aux modeles habituels, peuvent, eux, accom-
plir un tel trajet en seulement quelques jours ou quelques
semaines.

Les hyperpropulseurs de secours ont une portée maximale de
10 années-lumiéres et doivent étre révisés aprés chaque utilisa-
tion. Par conséquent, si un vaisseau est forcé de les employer, il
n’‘aura qu'un choix limité de destinations possibles. Le maitre de
jeu doit alors annoncer aux joueurs quels systémes solaires sont
adjacents - il y en aura habituellement entre trois et cing - et les
laisser décider vers lequel ils font route.

Comme la plupart des systémes n'ont jamais €té visités, ou alors
une fois seulement, les joueurs ne disposeront fréquemment que
de wés peu d'informations pour faire leur choix.

Yan : Il nous faut maintenant trouver un endroit tranquille aux
alentours. Vous avez des idées ?

Leia : O sommes-nous ?

Yan : Dans le systéme Anoat.

Leia : Le systeme Anoat ? Il n'y a rien d'intéressant ici.

Yan : Tiens. Ga c'est intéressant. Lando...

Chasseurs Aile-X

De nombreux petits appareils (dont les chasseurs impériaux
TIE) ne sont pas dotés d’hyperpropulseurs. Ils sont lancés a partir
de vaisseaux plus importants, qui les transportent 2 leur bord lors-
qu'il est nécessaire de voyager dans I'hyperespace.

Le chasseur standard rebelle de type "Aile-X" dispose lui de
I'hyperpropulsion. Comme I'Alliance Rebelle et la Flotte Impériale
operent de facons différentes, les chasseurs rebelles ont souvent
besoin de voyager dans 'hyperespace pour accomplir des raids,
ou pour échapper a des poursuivants.

Cependant, les Ailes-X ne sont pas équipés de navor-
dinateurs.

L’astrogation sans navordinateur est risquée et prend beau-
coup de temps (voir page 59). §'il ne posséde pas d'informations
sur la présence d'éventuels obstacles, un vaisseau doit faire toute
une série de sauts trés courts en hyperespace, revenant souvent
dans I'espace normal pour observer les alentours. Il faut vraiment
éwre dans une situation désespérée pour recourir A cette
méthode.

Cela a-t-il pour effet de rendre inutilisables les hyperpropul-
seurs des Ailes-X ? Non. Car si les unités R2 qui contrdlent les sys-
temes d'astrogation de ces chasseurs, sont incapables d'em-
magasiner la volumineuse quantité de données nécessaire pour
calculer des routes hyperspatiales sires, elles peuvent par contre
enregistrer les coordonnées pré-calculées de dix de ces routes.

Ainsi, avant qu'un Aile-X ne parte en mission, son unité R2 est
chargée avec les informations nécessaires pour atteindre sa desti-
nation et pour en revenir, ainsi que celles concernant une ou
deux autres routes 4 emprunter en cas d'urgence. Les calculs
indispensables sont effectués sur le navordinateur de bord d'un
vaisseau de plus grande taille, avant d'étre transférés dans I'unité
R2. Les voyages en hyperespace utilisant des routes pré-calculées
ne sont ni plus difficiles, ni plus dangereux, que les autres.

1l y a aussi un autre facteur qui peut rendre siire I'hyperpropul-
sion sans navordinateur : la Force (voir page 77).

Régles : Astrogation
Durées standards

Lorsque les personnages décident de passer en hyperpropul-

sion, déterminez la "durée standard” de leur trajet. Cette durée
standard représente le temps, exprimé en jours, que prendra le
voyage avec un facteur de difficulté de 15 en Astrogation. L'astro-
gateur peut raccourcir cette durée en acceptant un facteur de diffi-
culté plus élevé, ou I'allonger pour réduire ce facteur.
® Le Répertoire Astrographique (voir page 140) indique les
durées standards des voyages accomplis entre les différents systé-
mes stellaires mentionnés dans les films de la série La Guerre des
Etoiles. Si les joueurs se déplacent entre deux de ces systémes,
consultez ce répertoire pour connaitre la durée corres-
pondante.
* S'ils voyagent a destination d'autres systémes stellaires, vous
devez déterminer vous méme la durée standard du trajet;
reportez-vous pour cela 2 la Table d'Astrogation (voir page
140).

Note : La durée standard d'un voyage entre deux systémes stel-
laires donnés change rarement. Si les joueurs se rendent souvent
dans un systéme, il peut vous étre utile de noter les durées stan-
dards des trajets entre celui-ci et les autres systémes qu'ils visitent,
ceci afin de rester cohérent. Ne vous préoccupez cependant pas
trop de cela : les durées standards diminuent au fur et 2 mesure
qu’une route devient plus fréquentée, et elles peuvent toujours
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augmenter si une planéte vagabonde se place sur le parcours de
celle-ci.

¢ Indiquez aux joueurs quelle est la durée standard. Laissez
ensuite I'astrogateur décider s'il veut aller plus vite, ou s'il préfere
étre plus prudent (voir ci-dessous).

® Tous les vaisseaux posseédent un Multiplicateur d'Hyperpropul
sion. Pour la plupart d'entre-eux, il estde "17. Mais, dans le cas de
vaisseaux particulierement rapides il peut étre de "1/2", alors
qu'il sera de 2" pour des appareils plus lents. Lorsqu'un vaisseau
accomplit un voyage, multipliez la durée standard par son code
d'Hyperpropulsion. Exemple : La durée standard du trajet est de
7 jours, mais le vaisseau qui I'accomplit est un vieux tas de ferraille
dont le code d'Hyperpropulsion est de 2. Dans des circonstances
normales, il lui faudra donc 14 jours pour arriver 2
destination.

AR LT S Ao N I S o R G
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Modifier les durées

Siun vaisseau spatial accomplit un voyage dans un temps égal 2
la durée standard de celui-ci (multiplié par le code d'Hyperpro-
pulsion), son facteur de difficulté est de 15. Lorsque l'appareil
franchit la barre de I'hyperespace, I'astrogateur fait un jet de com-
pétence en Astrogation. Si le résultat obtenu est de 15 ou plus, le
vaisseau arrive a destination sans rencontrer de problémes. Si le
jet est de 14 ou moins, il est victime d'un incident (voir ci-
dessous).

Un astrogateur peut choisir de modifier la durée d'un voyage
en étant plus ou moins prudent, en acceptant un facteur de diffi-
culté plus ou moins élevé.

Augmentez d'un point le facteur de difficulté, pour chaque
jour de voyage en moins. Exemple : La durée standard multi
pli¢e par le code d'Hyperpropulsion est de 14 jours ; si I'astroga-
teur veut accomplir le trajet en 7 jours, son code de difficulté sera
de 22.

Diminuez d’'un point le facteur de difficulté, pour chaque
jour de voyage supplémentaire.

Note : Tous les voyages en hyperespace prennent au moins
une joumnée et leur durée ne peut pas descendre en dessous de
cette limite.

Le calcul des coordonnées d’hyperpropulsion prend approxi-
mativement une minute quand on emprunte une route fréquen
tée ou si l'on utilise des coordonnées pré-calculées ; quelques
heures si les coordonnées doivent étre entierement calculées ; et
prés d'une journée entiére si I'astrogateur n'a aucune idée de sa
position et doit effectuer des relevés pour cela (voir page 35).

Si une route est fréquentée, ou si des coordonnées pré-
calculées sont disponibles, un vaisseau peut entrer dans I'hyper-
espace en un seul round de combat. C'est une procédure risquée,
mais c'est parfois la seule fagon d'échapper a des vaisseaux
ennemis.

Lorsque les personnages veulent entrer au plus vite dans
I'hyperespace, I'astrogateur peut effectuer un jet de compétence
en Astrogation par round de combat. Si son jet est de 15 ou plus, le
vaisseau passe en hyperpropulsion. Sinon, il peut refaire un jet au
round suivant,

Quand un vaisseau pénétre hativement dans I'hyperespace, le
facteur de difficulté du voyage est doublé.

Un autre élément peut jouer sur le facteur de difficulté : les
dommages subis. par le vaisseau, Lorsqu'un appareil est légére-
ment endommagé, augmentez le facteur de difficulté de 5 ; aug-
mentez le de 10, s'il est gravement endommagé. Un vaisseau
spatial séverement endommagé ne peut pas entrer dans
I'hyperespace.

Astrogation sans navordinateur

Lorsqu'un vaisseau dépourvu de navordinateur - que celui-ci
ait éré endommagé ou qu'il s'agisse d'un Aile-X rebelle - voyage
par I'hyperespace, le facteur de difficulté de la durée standard est
30, au lieu de 15.

Incidents

Quand un vaisseau spatial subit un incident, reportez-vous i la
Table des Incident d'Astrogation (voir page 140),

Coupure de I'hyperpropulsion (1 jour de perdu) : les vaisseaux
spatiaux sont équipés de senseurs gravitiques congus pour détec-
ter des masses de petite taille. Si une de ces masses se trouve dan-
gereusement proche du vaisseau, ou en travers de son chemin, ils
coupent 'hyperpropulsion, le renvoyant ainsi dans I'espace nor-
mal. Ce systéme de sécurité permet d'éviter une éventuelle colli-
sion et a souvent sauvé des vaisseaux de la destruction. 1l ne
fonctionne pas toujours, mais il est quand méme wes utile.

Siun vaisseau subit une coupure d’hyperpropulsion, il est pro-
jeté dans une région inconnue et non cartographiée de l'espace
réel. Pour pouvoir rentrer dans I'hyperespace avec un maximum
de sécurité, I'astrogateur doit faire le point sur les étoiles avoisi-
nantes, déterminer la position du vaisseau et calculer un nouvel
itinéraire. Cette procédure prend environ une journée. Ensuite, il
faut effectuer un nouveau jet de compétence en Astrogation, afin
de savoir si le deuxieme voyage en hyperespace se passe bien.
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Comme ce voyage suit le méme parcours que le premier, sa durée
standard est la méme, moins le temps déja passé en hyperespace.
En d'autres termes, le temps perdu n'est pas trop important : une
journée a peine employée 2 faire un relevé précis d'as-
trogation.

Coupure d'hyperpropulsion - Vaisseau endommagé (un jour
de perdu, le vaisseau est légérement endommagé) : il est fréquent
que le systtme de coupure dhyperpropulsion se déclenche a
temps pour éviter une collision avec un objet stellaire, mais trop
tard pour empécher qu'une surcharge gravitique endommage
les hyperpropulseurs,

Lorsqu'un vaisseau est endommagé 2 la suite d'une coupure
d’hyperpropulsion, ses propulseurs doivent étre réparés 2 l'aide
de la compétence en Réparation de Vaisseau (voir page 43).

L'astrogateur doit aussi faire le point et recalculer I'itinéraire, ce
qui lui prend environ une journée. Il peut s'en occuper tandis
qu'un autre persormage répare les hyperpropulseurs.

Détour (1 jour de perdu, un autre voyage doit étre accompli) :
une erreur de saisie au moment de I'introduction des coordon-
nées dans 'ordinateur, ou un puits gravitationnel provoqué par
un obstacle, fait dévier le vaisseau de son cap prévu. Lorsqu'il sort
de T'hyperespace, il est 4 des années-lumiéres de sa des-
tination.

Lorsqu'un vaisseau fait un détour, il ne se retrouve ni 2 proxi-
mité de sa destination, ni méme sur I'itinéraire calculé par I'astro-
gateur. Celui-ci doit donc tout recommencer 4 zéro. Comme il est
trés improbable que le vaisseau soit prés d'une route fréquentée,
la durée standard de ce nouveau voyage peut étre trés longue :
des semaines, voire des mois.

Fluctuations radioactives (vaisseau légérement endommagé, la
durée du voyage est changée a la discrétion du maitre de jeu) :
des fluctuations radioactives provoquent des a-coups dans les
hyperpropulseurs. Cela peut avoir pour conséquence d'allonger
ou de raccourcir la durée du voyage (a votre discrétion), mais ne
fait pas sortir le vaisseau de 'hyperespace. Quoi qu'il en soit, il est
légérement endommagé.

Mynocks (durée allongée de 3D jours) : les Mynocks sont des
créatures ressemblant 4 des raies manta dont la peau est comme
du cuir et qui vivent dans I'espace profond. Elles s'accrochent sou-
vent aux vaisseaux qui passent a leur portée et grignotent leurs
cibles d'alimentation. Ce qui a pour conséquence de faire baisser
la tension des hyperpropulseurs. Si les joueurs ne s'occupent pas
de ce probleme, le trajet prend 3D jours de plus que prévu. Les
Mynocks peuvent étre enlevés une fois arrivé a destination.

1l est également possible de quitter I'hyperespace pour qu'un
personnage puisse sortir abattre les Mynocks. Si le vaisseau est
alors 2 proximité d'une planéte ou d'un astéroide, il peut atterrir.
Sinon, le personnage doit enfiler un scaphandre spatial et
progresser dans le vide pour s'occuper d'eux.

Une fois que le vaisseau est sorti de I'hyperespace, I'astrogateur
doit faire le point et calculer un nouvel itinéraire, exactement
comme si le systéme automatique de coupure de I'hyperpropul-
sion s'était déclenché.

Panne grave (1 jour de perdu, vaisseau gravement endom-
magé) : des fluctuations radioactives ou le passage prés d'un
objet stellaire ont endommagé un appareillage quelconque du
vaisseau, autre que I'hyperpropulsion. Le voyage continue, mais
des réparations doivent étre effectuées. Au maitre de jeu de déter-
miner quel appareillage est endommagé : propulseurs ioniques,
navordinateur, canon, capsules de sauvetage, etc.

Collision - Vaisseau gravement endommageé : le systéme de
coupure automatique de I'hyperpropulsion ne s'est pas déclen-
ché et le vaisseau est entré en collision avec un objet stellaire. Par
chance, celui-ci était de petite taille et le vaisseau, bien que grave-
ment endommagé, n'a pas été désintégré.

La coque est percée et ['air commence a s'échapper immédiate-
ment. Tous les personnages doivent effectuer des jets de compé-
tence en Survie pour réussir a revétir leurs scaphandre a temps
(facteur de difficulté 10). Quiconque rate ce jet sombre dans I'in-
conscience 4 cause du manque d'air. Un autre personnage peut
alors, en réussissant un nouveau jet en Survie (difficulté 15), lui
enfiler un scaphandre avant qu'il ne succombe. Si personne ne le
fait, le personnage subit une décompression explosive et
meurt. :

Comme le vaisseau est sorti de 'hyperpropulsion, il est néces-

saire de faire le point et de calculer un nouvel itinéraire.

Autres catastrophes : 1a liste ci-dessus ne doit absolument pas
étre considérée comme prenant en compte tous les dangers pos-
sibles en hyperespace. Ce milieu est trés mal compris. Il peut s'y
produire n'importe quoi. N'hésitez-donc pas a improviser de
nouvelles catastrophes et des rencontres bizarres pour le plus
grand plaisir de vos joueurs.

Conseils pour le maitre de jeu:
Mettre les régles au service
de lintrigue

Combien de temps faut-il pour aller de la planéte A au systéme
stellaire B ?

La bonne réponse A cette question est : autant de temps que
vous le désirez.

Si vous avez besoin que les joueurs arrivent vite au systéme B,
parce que lintrigue de I'aventure I'exige, la durée standard du
voyage sera d'un jour ou deux: la route est fréquentée, ou
dépourvue d'obstacle, ou encore un vaisseau est venu récem-
ment du systtme B avec des coordonnées astrogationnelles
récentes et précises. Si vous avez besoin de retarder les joueurs, la
durée standard sera longue : un nuage gazeux barre la route, ou
personne n'a fait ce trajet depuis longtemps, etc.

Que faire si vos joueurs ont déja fait le voyage entre A et B avec
une durée standard de 6 jours, alors que vous souhaitez qu'ils en
mettent 12?7 Eh bien, il suffit de dire qu'un orage magnétique
rend le trajet plus difficile, ou qu'une planéte vagabonde décou-
verte récemment bloque la meilleure route, ou que... 2 vous de
trouver une idée.

C'est encore mieux si le changement de durée du voyage estd
a un événement qui affectera les joueurs dans le futur : des débris
provenant de la destruction d’Alderande, un blocus impérial, un
regain d'activités de piraterie, etc. Il vous est possible, en agissant
ainsi, de donner l'illusion que I'univers a une vie qui lui est propre
et que les choses se produisent pour des raisons logiques, indé-
pendamment des personnages des joueurs. En outre, ce type
d'événements peut vous donner des idées pour de prochaines
aventures, tout en offrant aux joueurs matiere 2 réflexion.
Maitre de jeu : Vous vous souvenez, quand vous avez di faire
un long détour pour vous rendre 2 Ordnandell ? Eh bien, il sem-
blerait que cela ait été di a un transport Corellien, le Faucon
quelque-chose, qui avait largué sa cargaison dans I'espace pour
éviter des problémes avec les douaniers impériaux qui
I'avaient arraisonné.

Trés bien, question suivante. Quand un vaisseau est-il victime
d'un incident pendant un voyage interstellaire ?

Bien siir, cela peut se produire parce qu'un personnage a man-
qué son jet d'astrogation... mais cela peut aussi arriver quand vous
en avez besoin. §'il vous est nécessaire de retarder les joueurs et
que tout ce que vous avez essayé pour cela a jusqu'a présent
échougé, le systeme de coupure d’hyperpropulsion peut se déclen-
cher ou bien un astéroide non-repéré peut faire dévier le vaisseau
de sa route.

Un incident bien préparé peut aussi étre le point de départ
d'une nouvelle histoire. Supposez que vos joueurs souhaitent éta-
blir un premier contact avec une race extra-terrestre inconnue.
C'est trés facile. Au cours d'un voyage en hyperespace, ils sont
déviés de leur route et, quand ils rentrent dans I'espace normal, ils
découvrent qu'ils sont 2 proximité d'un systéme inexploré. Sou-
dain, ils repérent d'étranges signes de vies sur une de ses
planétes...

Que faire si vos joueurs protestent ? C'est simple :

Maitre de jeu : Trés bien, faites votre jet d'astrogation.
Joueur : Et voila. Aha. 21. Les doigts dans le nez!

Maitre de jeu : Que tu crois! Trois jours aprés le début de votre
voyage, le signal indiquant une coupure de I'hyperpropulsion se
met en marche - "WHOUP! WHOUP!” - et le vaisseau revient dans
I'espace normal. Vous apercevez devant vous un étrange nuage de
gaz luminescent.

Joueur : Hé, attends une minute. C'est un voyage de durée stan-
dard! 1l a un facteur de difficulté de 15, et jai fait 21 aux dés!
Maitre de jeu : Tu pensais que le facteur de difficulté était de 15.
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Ce que tu ne savais pas, c'est que cet étrange nuage de gaz lumi-
nescent te barrait le passage. Ton facteur était en fait plus élevé
que tu ne le croyais. Désolé. Au fait, le nuage gazeux semble bou
ger, exactement comme s'il €était vivant. Un filet de gaz s'étire jus-
qu'a votre vaisseau. Vous faites quelque chose ?

Une demiére question. Supposons qu’'un vaisseau soit victime
d'un incident, comment déterminer sa nature ?

Vous pouvez faire un jet sur la Table des Incidents d'Astroga-
tion, si vous le voulez. Mais, autrement, n’hésitez pas a choisir
celui que vous préférez. Prenez alors celui qui convient le mieux 2
votre aventure. Si cela n'a aucune importance, ou si vous n'avez
aucune idée intéressante a développer, contentez-vous de faire
un jet sur la table.

Ne vous sentez pas limité par la liste des incidents proposée. 11
se produit de nombreux phénoménes étranges et inexpliqués
dans I'hyperespace. Si vous avez imaginé une catastrophe origi-
nale, prenez votre mal en patience jusqu'au prochain incident, et
“faites-en profiter vos joueurs.

Comme toujours, les régles devraient servir de support 4 votre
imagination, et non pas la restreindre.

Régles : Combat spatial

Ce que ce systtme de combat
n'est pas

Les personnages des joueurs voyagent souvent dans de petits
vaisseaux. Les batailles spatiales auxquelles ils participent n'impli-
quent spuvent que quelques petits vaisseaux de part et d'autre. Ce
systtme de combat spatial est prévu pour résoudre des affronte-
ments de ce type ; il n'a pas été congu pour les batailles 2 grande
échelle que peuvent se livrer d'énormes flottes ennemies.

Combattre dans I'espace est compliqué. Nous pourrions conce
Voir un jeu entiérement consacré A ce sujet (et nous l'avons déja
fait), qui prendrait en compte de nombreux parameétres sans inté-
réts dans le cadre d'un jeu de role. Mais, nous n’avons pas voulu
vous surcharger de procédures trop complexes ou de régles trop
détaillées. Le systéme de combat spatial présenté ici est tout 2 fait
suffisant pour un jeu de role.

Si vous désirez un systéme plus détaillé, essayez le jeu que nous
avons congu pour les combat spatiaux de La Guerre des Eroiles. 1l
sappelle Guerriers des Etoiles (Star Warriors) et peut étre joué
indépendamment, sans référence au jeu de role, ou étre employé
pour résoudre les batailles spatiales qui se produisent dans le
cadre de celui-ci.

Appareillages de bord

Les vaisseaux possédent un certain nombre de codes-dé, qui
sont utilisés de la méme maniere que les compétences des per-
sonnages. Ils comprennent :

Vitesse : employé pour déterminer si un vaisseau parvient a se
rapprocher, ou 2 s'éloigner, de ses adversaires.

Maniabilité . employé lorsqu'un vaisseau esquive un tir
ennemi.

Coque : employé lorsqu'un vaisseau est touché au cours d'un
combat, afin de déterminer les dommages qui lui sont infligés
(comme la Vigueur d'un personnage au cours d'un combat
normal).

Ecrans : employé également quand un vaisseau est touché au
cours d'un combat spatial.

En outre, les vaisseaux sont équipés d'armes. Certains en pos-
sedent de plusieurs modeles (ex : le Faucon Millenium posséde
deux lasers et des missiles 4 concussion, ainsi qu'un blaster plus
petit qui n'est pas employé en combat spatial). Chaque arme peut
&tre utilisée indépendamment et posséde deux codes :

Ordinateur de Visée : employé pour savoir si 'arme atteint
sa cible.

Dommages : employé pour déterminer combien de domma-
ges elle inflige.
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Compétences en combat spatial

Trois compétences sont importantes pour les combats spa-
tiaux : Pilotage, Ecrans et Canons.

Pilotage peut étre utilisée pour modifier les jets de Vitesse, ainsi
que pour “esquiver” les attaques des autres vaisseaux.

Canons sert pour tirer avec les armes d'un vaisseau.

Ecrans est employée lorsque I'on manoeuvre les écrans déflec
teurs d’'un vaisseau.

Séquence de combat spatial

Un combat spatial est divisé en rounds de combat, exactement
comme les combats normaux. Chaque round de combat se
décompose en différents segments :

Segment de Pilotage : les pilotes, co-pilotes et canonniers
annoncent quelles actions ils entreprennent au cours de ce round.
Tous les autres personnages se trouvant 4 bord des vaisseaux font
également de méme.

Segment de Vitesse : des jets de dés sont effectués pour chaque
vaisseau, afin de déterminer s'ils se rapprochent ou s'éloignent de
leurs adversaires.

Premier Segment de Tir ; les canonniers effectuent des jets de
compétence pour déterminer si leurs tirs atteignent leurs cibles.
Les pilotes accomplissent des jets pour esquiver les tirs ennemis
Les opérateurs des écrans font des jets afin d'intercepter les tirs
ennemis. Quand une arme touche une cible, on effectue un jet de
dommages que l'on compare aux jets de Coque et d'Ecrans du
vaisseau atteint.

Segments de Tir suivants : si un canonnier fait feu une seconde
fois, des jets sont effectués pour son arme, l'esquive et les écrans
de l'adversaire ; on procéde de méme pour un troisiéme tir,
etc.
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Vitesse et poursuite

1l est plus facile de commencer par décrire un combat entre
deux vaisseaux. Voir page 64 pour les batailles 2 plus de deux
adversaires.

Deux vaisseaux sont toujours 3 courte, moyenne ou longue dis-
tance (ou portée) I'un de l'autre. Généralement quand ils entrent
en contact, le combat commence 2 longue portée. Mais, par
exemple, si une frégate des douanes impériales veut arraisonner
le vaisseau des joueurs, et si ceux-ci préferent ne pas réagir immeé-
diatement, le combat peut aussi débuter i courte portée.

Au début du Segment de Vitesse, le maitre de jeu annonce aux
joueurs si le vaisseau ennemi tente de se rapprocher ou de s'€loi-
gner d'eux. Ensuite, leur pilote indique ce qu'il a lintention
de faire.

Si les deux pilotes veulent se rapprocher 'un de l'autre, la dis-
tance qui les sépare est réduit d’'une "portée” (de longue a
moyenne ou de moyenne 2 courte).. Si les vaisseaux sont déja a
courte portée, la distance qui les sépare ne change pas.

Si les deux pilotes veulent s'éloigner I'un de I'autre, la distance
qui les sépare augmente d'une "portée” (de courte 3 moyenne ou
de moyenne 2 longue). Si les vaisseaux étaient déja a longue por-
tée, le combat est terminé.

Lorsque I'un des pilotes veut s'enfuir, alors que l'autre veut se
rapprocher, effectuez des jets de Vitesse pour chaque vaisseau. Le
pilote dont le jet est le plus élevé décide sila portée diminue ou si
elle augmente. Si les jets sont égaux, la distance ne change
pas.

Exemple : Le Faucon Millenium poursuit un chasseur TIE et il
se trouve a portée moyenne de celui-ci. Le code de Vitesse du Fau-
con est de 4D et celui du chasseur de SD. Le Faucon fait 9 aux dés
et le chasseur fait 11 ; ils sont maintenant 4 longue portée I'un
de l'autre.

Un pilote peut employer sa compétence en Pilotage pour modi-
fier le jet de Vitesse de son vaisseau, accomplissant ainsi des
manoeuvres acrobatiques pour se rapprocher ou pour s'éloigner
de ses adversaires. Cela compte alors comme une utilisation sup-
plémentaire de compétence et affecte tous les codes-dé du pilote
s'il accomplit autre chose au cours du méme round de combat. 1l
lui suffit de procéder 2 un jet de compétence en Pilotage et de
rajouter son résultat au jet de Vitesse.

Exemple : Au cours du round suivant, le pilote du Faucon uti-
lise sa compétence en Pilotage de 3D+ 1 pour modifier le jet de
Vitesse de son vaisseau. Il effectue donc le jet du Faucon avec 4D
(un 12) et son jet de compétence avec 3D+1 (un 16), ce qui
donne un total de 28, Le jet de Vitesse du chasseur n'étant que de
18, la portée redevient donc moyenne.

Ne rien faire

Au lieu de tenter de se rapprocher ou de s'éloigner, un pilote
peut trés bien ne rien faire. Un vaisseau sans pilote (ou dont le
pilote est inconscient ou mort) ne fera rien tant qu'il n'aura pas
été repris en main. Les vaisseaux dont les commandes sont ioni-
sées (voir ci-apres) ne font rien également.

Si un vaisseau ne fait rien, 'augmentation ou la réduction de la
distance qui le sépare de ses adversaires dépend de ce que ceux-
ci font. Exemple : Le vaisseau A ne fait rien, tandis que le vais-
seau B se rapproche. La distance diminue sans que soient
effectués des jets de dés.

Si les deux vaisseaux ne font rien, la distance qui les sépare
reste inchangée.

Canons

Chaque arme posséde un code d'Ordinateur de Visée. Une
arme ne peut tirer que si quelqu’un la manie. Le canonnier fait
alors un jet de compétence en Canons et effectue le jet d’'Ordina-
teur de Visée de son arme. Puis il additionne les deux
résultats.

Exemple : Les lasers du Faucon Millenium ont un code d'Or-
dinateur de Visée de 3D. Si la compétence du canonnier est de
4D+1, il lancera 7D+1 au total.

Le facteur de difficulté de base, lorsque 'on fait feu avec une

arme de vaisseau, dépend de la portée a laquelle se trouve la cible.
1l est de 5 2 bout portant (une douzaine de métres), de 10 a courte
portée, de 15 2 moyenne portée et de 20 2 longue portée.

Cependant, ce facteur de difficulté peut étre modifié si le pilote
du vaisseau visé est en train d'esquiver (voir ci-dessous).

Un canonnier peut faire feu plusieurs fois avec la méme arme.
Chaque tir est alors une action séparée et les régles habituelles
concernant l'usage de plusieurs compétences s'appliquent (voir

page 12),

Esquive

Un pilote peut employer sa compétence en Pilotage afin d'es-
quiver le feu ennemi. Cette forme d'esquive est tout 2 fait compa-
rable 4 'Esquive des combats entre personnages. Le pilote fait un
jet de dés de Maniabilité pour son vaisseau et un jet de compé-
tence en Pilotage, puis il fait la somme de leurs résultats avant de
I'ajouter au facteur de difficulté du tireur.

Dans le cas d'une esquive pendant un combat spatial, Pilotage
est considéré comme étant une compétence de réaction.

Exemple : Le pilote du chasseur TIE a une compétence de 2D
et la Maniabilité de son appareil est de 2D. Le Faucon Millenium
fait feu sur lui 2 portée moyenne (difficulté de base de 15). Le
maitre de jeu lance 2D pour le pilote (il fait 7) et 2D pour la Mania-
bilité du chasseur (un 6) ; le facteur de difficulté du Faucon est
donc maintenant de 28.

Un pilote peut esquiver une fois par segment. Chaque esquive
affecte alors toutes les attaques ennemies du segment de tir en
cours (et seulement celui-1a). Chaque fois qu'un pilote esquive, il
diminue de 1D ses codes-dé (voir page 12).

Utilisation de plusieurs compétences

Comme pour un combat normal, chaque joueur doit annoncer
exactement, au début du round de combat, quelles compétences
(sauf celles de réaction) il utilise. Comme d'habitude, les régles
concernant les réductions des codes-dé en cas d'utilisations sup-
plémentaires de compétences sont applicables (voir page 12).

Un pilote peut employer sa compétence en Pilotage pour modi-
fier le jet de Vitesse de son vaisseau et faire autant d’esquives qu'il
le désire. 1l peut également utiliser sa compétence en Canons
pour tirer avec une arme de bord. En outre, il peut faire fonction:
ner les écrans de son appareil. 1l s'agit alors chaque fois d'une
action séparée qui peut affecter les codes-dé. Quand un pilote
esquive, il emploie Pilotage comme une compétence de réaction
(voir page 12).

Exemple : La compétence d'un pilote est de 3D. Il l'utilise
pour modifier le jet de Vitesse de son vaisseau et pour effectuer
deux esquives. Lorsqu'il fait son jet de Vitesse, le pilote ne sait pas
encore qu'il va esquiver deux fois, il emploie donc 3D. Mais
quand il fait sa premiére esquive, il lance 2D, et 1D seulement
pour la seconde.

Si le vaisseau est assez grand pour accueillir deux membres
d'équipage, le second peut faire fonction de co-pilote. 1l peut
alors utiliser sa compétence en Pilotage pour modifier les jets de
Vitesse et accomplir des esquives, exactement comme le fait le
pilote. Néanmoins, ils ne peuvent pas modifier tous les deux le jet
de Vitesse. S'ils font tous les deux une esquive, chacune est consi-
dérée comme une utilisation supplémentaire de compétence. Un
co-pilote peut également tirer avec une arme de bord 2 I'aide de
sa compétence en Canons, ou manoeuvrer les écrans déflecteurs
du vaisseau avec sa compétence en Ecrans.

Exemple : Le pilote utilise sa compétence de 3D pour modi-
fier le jet de Vitesse du vaisseau et manoeuvre également une
arme ; il ne lance donc que 2D pour son jet de Pilotage. Le co-
pilote, quant 2 lui, effectue une esquive avec sa compétence de
2D. Si le pilote avait accompli seul ces trois actions, il n'aurait pu
lancer qu'un dé pour l'esquive.

Chaque canonnier ne peut faire feu qu'avec I'arme qu'il manie.
Il peut la faire tirer le nombre de coups qu'il désire (chacun comp-
tant comme une utilisation de compétence), mais ne peut pas
tirer avec une autre arme pendant le méme round de combat.

L'opérateur des écrans peut employer ceux-ci autant de fois
qu'il le veut. Ecrans de Vaisseaux étant une compétence de réac-
tion, il n"a pas besoin d'annoncer en début de round qu'il 'utilise.
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A la différence des esquives (quelles qu'elles soient), la mise en
oeuvre des écrans ne protége pas un vaisseau de toutes les atta-
ques qu'il subit au cours d'un segment donné ; un jet différent en
Ecrans doit étre effectué pour chaque tir que le personnage veut
essayer d'arréter. Chacun de ces jets est une utilisation différente
de sa compétence et réduit les codes-dé conformément aux
regles habituelles (voir page 12).

L'utilisation de plusicurs compétences affecte les codes des
compétences et des attributs des personnages, mais jamais ceux
du vaisseau.

Exemple : Un pilote possédant une compétence de 4D
esquive deux fois. La Maniabilité de son vaisseau étant de 2D, la
seconde fois qu'il esquive, il lance 3D pour sa compétence et 2D
pour le vaisseau. Le fait qu'il esquive deux fois réduit son code de
compétence, mais par contre ne modifie pas le code du
Risseau.

Tentatives de protection

Chaque fois qu'un vaisseau se fait tirer dessus, le personnage
qui manceuvre ses écrans peut annoncer qu'il tente de le proté-
ger de cette attaque. Chacune de ses tentatives n'affectera qu'une
seule attaque et il doit décider s'il veut utiliser les écrans, avant
que le jet de compétence de I'adversaire ne soit effecrué.

Ecrans de Vaisseaux est une compétence de réaction ; chaque
fois qu'elle est employée, elle réduit de 1D supplémentaire les
codes-dé de son udlisateur (voir page 12).

Le facteur de difficulté d'Ecrans de Vaisseau dépend de la por-
tée i laquelle se trouve le vaisseau qui fait feu. A longue portée ce
facteur est de 10, 3 moyenne portée il est de 15 et il est de 20 a
courte portée ; parce que 'opérateur des écrans a alors moins de
temps pour réagir.

Sile jet en Ecrans de Vaisseau est supérieur ou égal au facteur
de difficulté, il est réussi.

Dommages

Chaque arme posséde un code de dommages. Lorsqu'elle
atreint sa cible, lancez le nombre de dés indiqué.

Quand une arme touche 4 moyenne portée, réduisez de 1D
son code de dommages avant d'effectuer le jet de dés. Quand une
arme touche une cible a longue portée, réduisez alors ce code
de 2D.

Exemple : Les lasers du Faucon Millenium ont des codes e
dommages de 6D. S'ils touchent une cible a longue portée, leur jet
de dommages sera de 4D.

Ensuite, faites un jet de Coque pour le vaisseau touché. Si celui-
ci est doté d'écrans, et s'ils ont été employés avec succes, faites
également un jet d’Ecrans et additionnez-les résultats obtenus.

Exemple : Le code de Coque du Faucon Millenium est de 6D,
et son code d'Ecrans de 3D. Lorsqu'il est touché, lancez 9D si les
écrans ont été utilisés avec succeés, ou 6D dans le cas
contraire.

Les dommages que subit un vaisseau sont déterminés prati-
quement de la méme maniére que ceux d'un personnage en
combat normal. L'importance des dégits infligés dépend de la
comparaison des deux jets de dés :

Jetde Coque supérieur au jet de dommages : dommages
légers ; les écrans sont surchargés ou les commandes sont
ionisées.

Jet de dommages supérieur ou égal au jet de Coque,
mais inférieur au double de ce dernier: dommages
graves.

Jet de dommages supérieur ou égal a 2 fois le jet de
Coque, mais inférieur au triple de ce dernier:
dommages séveres,

Jet de dommages supérieur ou égal a 3 fois le jet de
Coque : vaisseau détruit.

Si les écrans n'ont pas été employés avec succes, ou s'ils ont
tous été détruits, les commandes d'un vaisseau “légérement
endommagé” sont alors “jonisées”. Cela signifie que des éclairs
bleutés parcourent toute la surface du vaisseau. Tous les codes-
dés du vaisseau (sauf Coque) sont alors réduits de 1D pendant le
reste du round en cours et le round suivant.
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Si les écrans ont été utilisés avec succes, et que le vaisseau est
“légerement endommagé”, ils sont alors surchargés. Retirez 1D
au code d’Ecrans de I'appareil pour toutes les attaques a venir. Les
écrans ne récupéreront leur potentiel intégral qu'une fois le vais
seau réparé (voir page 43).

Exemple : Le Faucon Millenium est touché trois fois de suite.
Chaque fois les écrans ont été efficaces et le total de ses jets de
Coque et d'Ecrans a été supérieur au jet de dommages de l'en-
nemi. Désormais, il ne posséde plus d'écrans.

Quand un vaisseau est gravement endommagé, ses codes de
Vitesse, de Maniabilité, d'Ordinateurs de Visée et d'Ecrans sont
tous réduits de 1D, tant que le vaisseau n'a pas été réparé. Chaque
fois que vous effectuez alors un jet de dés pour le vaisseau,
diminuez-le de 1D. Le code de Coque evles codes de dommages
des armes ne sont pas modifiés.

Bien entendu, les codes de compétences des pilotes, des
canonniers et des opérateurs d'écran ne sont pas non plus
modifiés.

Si un vaisseau gravement endommagé subit 2 nouveaux des
dommages graves, il devient sévérement endommage.

Les vaisseaux sévérement endommagés subissent les mémes
pénalités que ceux qui sont "gravement endommagés”. En outre,
il faut effectuer un jet sur la Table des Dommages des Vaisseaux
(voir page 142). L'appareillage indiqué par ce jet cesse immédia-
tement de fonctionner, et ce, jusqu'a ce qu'il soit réparé.

Un vaisseau sévérement endommagé qui subit des "domma-
ges graves” est mis "hors service”. Tant qu'il n"aura pas €té réparé,
il ne pourra ni se déplacer, ni faire feu, ni entrer dans I'hyperes-
pace, ni méme utiliser ses écrans.

Un vaisseau sévérement endommagé qui subit 2 nouveau des
dommages sévéres, est détruit.

Un vaisseau détruit est réduit en pieces. Il disparait dans une
boule de flammes. Des maitres de jeu généreux pourront laisser 2
leurs joueurs la possibilité de faire un jet de Survie pour détermi-
ner s'ils arrivent 4 prendre place dans une capsule de sauvetage,
ou s'ils actionnent le mécanisme d'éjection a temps.

Torpilles et missiles

Certains vaisseaux sont équipés de torpilles a protons ou de
missiles 2 concussion. Ces armes fonctionnent comme toutes les
autres, excepté que :
¢ Elles ne peuvent étre utilisées qu'a courte portée.

» Elles ont été congues pour étre employées contre des cibles se
déplacant lentement. Quand elles sont tirées sur un vaisseau
ennemi, ajoutez le jet de Vitesse de celui-ci au facteur de difficulté
du tir. Ce jet de Vitesse n'est pas considéré comme étant une "uti-
lisation de compétence” et ne pénalise donc pas le pilote
ennemi.

* Elle sont complétement absorbées par les écrans d'un vaisseau,
si ceux-ci ont été employés avec succeés contre elles. Le missile ou
la torpille ne produit alors aucun effet.
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Régles : Combat a plus de deux
vaisseaux

Le systétme des portées fonctionne mieux quand il n'y a que
deux vaisseaux qui s'affrontent. Voici ce que vous devez faire
quand les adversaires sont plus nombreux :

Un vaisseau contre plusieurs
adversaires

Dans ce cas, chacun des autres vaisseaux est soit a courte, s0it a
moyenne, soit 4 longue portée du vaisseau solitaire. Ce dernier
peut alors tenter de s'éloigner de tous ses adversaires, ou de se
rapprocher de I'un d'entre-eux.

Quand le vaisseau solitaire se rapproche, la portée qui le sépare
de I'appareil qu'il poursuit est déterminée de la méme fagon que
il n'y avait que deux vaisseaux impliqués dans le combat. §'ils se
rapprochent tous les deux, la portée diminue. Et si le vaisseau
ennemi s'enfuit, des jets de Vitesse permettront de savoir si la dis-
tance entre eux augmente ou se réduit.

Pendant ce temps-1a, tout autre vaisseau qui s'enfuit s'éloi-
gnera, et tout autre vaisseau qui tente de se rapprocher le fera,
sans qu'il y ait besoin d'effectuer des jets de dés.

Exemple : Les joueurs affrontent trois chasseurs TIE, qui sont
tous 2 longue portée. Ils choisissent de se rapprocher d'un des

chasseurs et celuici s'enfuit. Un deuxiéme chasseur agit de
méme, tandis que le troisiéme se rapproche.

Le chasseur qui s'enfuit effectue un jet de Vitesse, ainsi que les
joueurs. Comme le jet de ces derniers est le plus élevé, ils sont
maintenant a portée moyenne du fuyard.

L'autre chasseur TIE qui s'enfuyait a quitté le lieu du combat. Le
troisiéme, par contre, est maintenant lui-aussi 3 moyenne portée,
puisqu'il s'est rapproché.

Lorsque le vaisseau solitaire s'éloigne, tout autre vaisseau qui
fait de méme augmentera la distance qui les sépare. Le seul pro-
bléme qui puisse se poser dans ce cas, se produit quand des vais
seaux ennemis décident de se rapprocher. 1 faut alors procéder a
un jet de Vitesse pour le vaisseau solitaire et a des jets de Vitesse
séparés pour chaque vaisseau poursuivant. 5i le jet d'un de ces
vaisseaux est supérieur a celui du vaisseau solitaire, la portée
diminue. Si le jet du poursuivant est inférieur, la portée
EiLLgI‘I\l’[][L‘.

Exemple : Le vaisseau des joueurs est poursuivi par trois chas-
seurs TIE qui sont A portée moyenne. La compétence de son
pilote plus son code de vitesse est de 4D+ 2, ce qui donne un
résultat de 21. Les jets des trois chasseurs sont de 23, 15 et 21. Le
premier TIE gagne du t n et passe en portée courte. Le second
n'arrive pas a suivre et passe en portée longue. Le dernier chas
seur fait jeu égal avec les joueurs et reste donc a moyenne
portée. I




Plusieurs vaisseaux contre plusieurs
adversaires

Lorsqu'il y a plus d'un vaisseau dans chaque camp, divisez la
bataille en petits affrontements séparés. S'il y a exactement le
méme nombre de vaisseaux de chaque coté, ces petits combats
seront des duels. 11 vous faudra alors décider qui affronte qui. En
régle générale, vous devriez autant que possible faire s'affronter
entre-eux des vaisseaux équivalents.

Ce n'est qu'une fois qu’un vaisseau a détruit son adversaire, ou
quz celuici s'est enfui, quiil peut se joindre a un autre
affrontement.

Siun camp compte plus de vaisseaux que I'autre, il peut affecter
ses appareils "supplémentaires” 2 n'importe quel affrontement,
comme il le désire.

Exemple : Quatre TIE attaquent deux Ailes-X. Il n'y aura que
deux affrontements, puisque le camp inférieur en nombre ne
compte que deux appareils. Les deux TIE supplémentaires peu-
vent, soit participer au méme affrontement, soit se partager entre
les deux. Selon ce que vous déciderez, il pourra y avoir un combat
41 contre 1 et un combat 2 3 contre 1, ou bien deux combats a 2
contre 1.

Un vaisseau ne peut ni combattre, ni poursuivre un appareil qui
participe 2 un autre affrontement, aussi longtemps qu'il a lui-
méme des adversaires.

Tout vaisseau qui fuit - qui parvient 2 s'éloigner alors qu'il était
déja a longue portée-quitte entierement le lieu du combat et ne
peut pas attaquer un autre vaisseau.

Si un vaisseau détruit tous ses adversaires, au cours du round
suivant il peut se joindre 2 un autre affrontement. 1l sera alors a
longue portée.

Sil'affrontement auquel il se méle compte au moins deux vais-
seaux ennemis, le combat se divise en deux nouveaux affronte-
ments. Vous devez décider quels sont les vaisseaux qui se
tournent vers le nouvel assaillant.

Exemple : Le Faucon Millenium et le chasseur Aile-X de Luke
rencontrent trois TIE. Un chasseur ennemi se tourne vers le Fau-
con, alors que les deux autres attaquent Luke. Le Faucon abat rapi-
dement son adversaire et, le round suivant, il vient en aide a Luke.
Le combgt que menait ce dernier se divise alors en deux affronte-
ments : Luke contre un chasseur TIE et le Faucon contre
lautre.

Régles : Vaisseaux et combat
anti-personnel

Des vaisseaux tirent rarement sur des personnages, mais cela
peut arriver. Les chasseurs TIE mitraillent ainsi parfois des cibles
au sol.

Un vaisseau qui fait feu sur un personnage ne peut le faire qu'a
courte portée (parce qu'un homme solitaire ne serait méme pas
visible pour un canonnier tirant 2 moyenne portée). Comme les
personnages sont des cibles trés petites pour un canon de vais-
seau, le facteur de difficulté est alors de 20. Effectuez les jets de
compétence du tireur et d'Ordinateur de Visée du vaisseau
comme d’ordinaire ; la cible peut employer son Esquive.

Les codes de dommages des armes des vaisseaux ne sont pas a
la méme échelle que ceux des armes des personnages. Ainsi, le
canon-laser d’un Aile-X posséde un code de dommages de 6D,
mais il est en fait beaucoup plus puissant qu'un fusil blaster (code
de dommages 5D). Les codes-dé des armes de bord sont adaptés
aux codes de Coque des vaisseaux, pas aux codes de Vigueur
des personnages.

Si, pour une raison quelconque, un vaisseau ouvre le feu sur un
personnage et le touche, doublez son code de dommages (6D
devenant ainsi 12D). Le personnage, quant 2 lui, fera son jet de
Vigueur (et d'armure) normalement,

Lorsqu'un personnage tire sur un vaisseau, déterminez la por-
tée et le facteur de difficulté comme d'habitude. (Voir aussi la
Table des Modificateurs Optionnels de Combat, page 142). Le
vaisseau peut esquiver ce tir, en utilisant les régles normales.

La plupart des armes individuelles ne sont pas assez puissantes
pour pouvoir affecter un vaisseau. Aussi, quand un blaster atteint
sa cible, ne lancez que 1D pour ses dommages. Si ce jet de dom-
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mages est inférieur a la moitié du jet de Coque (et d’Ecrans) du
vaisseau, le blaster n'a aucun effet ; les écrans ne sont pas surchar-
gés et les commandes ne sont pas ionisées,

Les blasters-mitrailleurs sont légérement plus efficaces que les
armes de poing. Aussi, quand un blaster-mitrailleur lourd touche
un vaisseau spatial, lancez 2D pour déterminer les dommages
qu'il cause.

Régles : Améliorer les vaisseaux

Un personnage qui posséde un vaisseau peut dépenser des
points de compétence pour I'améliorer.

1l peut augmenter n'importe lequel de ses codes : Coque,
Vitesse, Maniabilité, Ecrans, Ordinateur de Visée et Dommages.
Le colit d'augmentation d'un code est calculé de la méme
maniére que pour les compétences d'un personnage. Exemple :
faire passer la Vitesse d'un vaisseau de 5D a 5D+ 1 coite 5 points
de compétence.

Si un vaisseau est équipé de plusieurs armes, dépenser des
points de compétence pour augmenter un code d'Ordinateur de
Visée ou de Dommages n’affectera qu'une seule arme. Augmen-
ter les codes des autres demandera des points de compé-
tences supplémentaires.

Le propriétaire d'un vaisseau peut également améliorer son
Multiplicateur d'Hyperpropulsion. Faire passer un code d'Hy-
perpropulsion de "x2" 2 "x1" cofite 20 points de compétence ; le
faire passer de "x1" a "x1/2" codte 40 points.

Un propriétaire peut aussi monter de nouvelles armes sur son
vaisseau. Une arme ayant un Ordinateur de Visée de 1D et un
code de dommages de 1D coilte 6 points de compétence. Aug-
menter ces codes demandera des points supplémentaires.

En plus de dépenser des points de compétence, un propriétaire
doit également, pour améliorer son vaisseau, dépenser de l'ar-
gent, ou faire usage de sa compétence en Réparation (ou de celle
d'un autre personnage).

S'il choisit de dépenser de I'argent, il doit emmener son vais-
seau jusqu'a un dock spatial ou un autre atelier de réparation pos-
sédant les outils et I'équipement nécessaires. Il doit aussi
dépenser 100 crédits par "unité” dont le code est augmenté. Un
atelier met 1 jour pour augmenter un code d'une “unité”,

Exemple : Un personnage dépense 10 points de compétence
pour faire passer la Vitesse de son vaisseau de SD+126D. Celalui
cofitera 1000 crédits et prendra 2 jours.

Un personnage peut aussi employer sa propre compétence en
Réparation de Vaisseau pour augmenter n'importe quel code de
son vaisseau, mais ceux-ci ne devront alors pas dépasser son code
en Réparation.

Exemple : Un personnage avec 6D+ 2 en Réparation de Vais-
seau peut faire monter les codes de son vaisseau jusqu'a 6D+2,
mais pas plus.

Augmenter un code d'une "unité” demande une semaine de
travail. En outre, cela cofite 10 crédits par point de compétence
dépensé (pieces de rechange, outils, nouvel équipement). Un
personnage peut employer le temps passé dans I'hyperespace, ou
entre les aventures, 2 travailler sur son vaisseau.
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P ersonnaliser

Un personnage qui posséde un vaisseau peut dépenser des
points de compétence pour I'améliorer, parce que celui-ci est,
d'une certaine fagon, une extension de lui-méme et de ses
aptitudes. Si vous le désirez, vous pouvez également per-
mettre 2 vos joueurs de trafiquer leurs blasters ou tout autre
équipement, grice aux mémes régles.




hapitre six
La Force

Présentation : La Force

"La Force donne au Chevalier Jedi son pouvoir. C'est une sorte
de fluide créé par tout étre vivant. Une énergie qui nous entoure
et nous pénétre, et qui maintient la galaxie en un tout
unigue.”

Obi-Wan Kenobi

La Force est partout. Elle est en toute chose. Certains prennent
conscience de son existence et peuvent ainsi maitriser la vie, la
pensée et la matiére. Mais ils sont rares. Néanmoins, méme ceux
qui ne connaissent pas la Force, ceux qui sont sceptiques quant a
sa réalité, la posséde quand méme en eux. Il y en a qui ne veulent
voir dans son oeuvre que pure chance ; d'autres cependant la
reconnaissent pour ce qu'elle est vraiment.

Régles : Points de Force

Chaque personnage de joueur commence avec un seul point
de Force. A n’'importe quel moment d'une partie, un joueur peut
annoncer qu'il dépense un point de Force.

Au cours d'une aventure, un joueur ne peut pas dépenser plus
de points de Force que n'en posséde son personnage ; si ce der-
nier en a trois, il ne pourra en dépenser que trois. Aprés, il ne lui
en restera plus.

Pendant le round de combat au cours duquel un personnage
dépense un point de Force, ses codes d'attributs et de compéten-
ces sont doublés. Cela signifie qu'il peut alors entreprendre deux
fois plus d’actions que de coutume et que ses chances de réussite
sont bien meilleures. Cela veut également dire qu’il a beaucoup
moins de risques d'étre blessé (puisque le code de son attribut
Vigueur est doublé en méme temps que le reste). En outre, si le
personnage est "sonné” pendant ce round, il peut quand méme
continuer 2 agir.

Exemple : Les équipiers de Roark étaient partis. Tout dépen-
dait maintenant de lui. Quatre TIE entouraient de toute part,
opérant une manoeuvre classique d'encerclement. Retenant son
souffle, il s'agrippa désespérément aux commandes et esquiva les
tirs des chasseurs impériaux. Puis, aprés avoir rapidement
manceuvié, il fit feu quatre fois : il y eut quatre explosions succes-
sives. Soudain, I'espace fut vide. Seul un aileron se consumait
encore 4 'emplacement ol un RIE avait disparu. Roark poussa un
soupir. Le talent, dirait-il 4 ses amis. Rien que le talent...

Quatre conséquences

Dépenser un point de Force peut avoir quatre consé-
quences différentes :

Mal agir

Lorsqu'un personnage recourt 2 la Force pour faire le Mal, il
perd définitivement le point qu'il dépense... et gagne un point du
Coté Obscur en contrepartie (voir plus loin).

Que signifie "recourir 4 la Force pour faire le Mal” ?
* Tuer ou blesser quelqu’un, sauf en cas de légitime défense ou
pour défendre quelqu'un d'autre.
 Utiliser la Force pour obtenir de la puissance.
* Employer la Force lorsque I'on est en colere, ou animé par la
haine.

Ne pas étre héroique

Lorsqu’un personnage dépense un point de Force pour accom-
plir une action qui n'est pas particulierement héroique, sans étre
vraiment mauvaise, il perd définitivement celui-ci.

Que veut dire "quelque chose qui n'est pas particu-
lierement héroique” ?

* Eviter le danger.
® Sauver sa peau.
® Gagner de I'argent ou des biens.

Exemple : Roark essaye d'esquiver, mais le tir de blaster du
soldat impérial I'atteint quand méme. Le jet de dommages est de
20 et Roark frémit 4 I'idée d'étre blessé mortellement. 1l dépense
un point de Force. Son code en Vigueur est doublé et passe de 3D
a6D. Il effectue le jet et fait 19 ; il n’est donc que blessé, Quoi qu'il
en soit, recourir a la Force pour sauver sa propre peau n'a rien
d'héroique, et Roark perd définitivement son point.

Etre héroique

Lorsqu'un personnage utilise un point de Force d'une fagon
héroique, il le récupere 2 la fin de 'aventure,

Qu'est-ce qui est "héroique” ?
® S'exposer A un grand danger.
 Se sacrifier pour aider les autres.
® Prendre de grands risques pour soutenir I'Alliance ou
combattre 'Empire.

Exemple : Nagraoao et Hawk Carrow sont prisonniers dans
les mines d'épice de Kessel. Roark conduit son vaisseau, le Dorion
Discus, jusque dans le syst¢me de Kessel. Il est arraisonné par un
Destroyer Stellaire et son appareil est fouillé. Un officier de la
Marine Impériale lui demande la raison de sa présence en ces
lieux. Roark lui raconte alors une histoire invraissemblable 2 pro-
pos d’une livraison de nourriture et de piéces détachées destinée
aux mines d'épice, et tente de le corrompre. Si I'officier refuse le
pot-de-vin, Roark va se retrouver lui aussi en train de trimer dans
les mines, avec une espérance de vie maximum d'environ trois
semaines. En conséquence, il dépense un point de Force, et I'offi-
cier accepte son argent. Risquer d’étre capturé pour sauver ses
copains est manifestement héroique, aussi Roark récupérera-t-il
son point de Force.

Etre héroique au moment
dramatiquement approprié

5iun personnage dépense un point de Force d'une fagon héroi-
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que 3 un moment dramatiquement appProprie, non seulement il le
récupérera en fin d'aventure, mais il pourra aussi en obtenir
un autre.

Qu'est-ce qu'un “"moment dramatiquement appropri€” ? C'est
un moment de grande tension, au cours duquel les personnages
sont confrontés au "méchant” ou se retrouvent dans une situation
yraiment désespérée. C'est celui ot les actions des personnages
décideront de la conclusion de I'histoire.

Chaque aventure contient deux ou trois de ces moments ou il
est recommandé de dépenser un point de Force. Dans le film "La
Guerre des Etoiles”, par exemple, les moments dramatiquement
appropriés auraient €t :
¢ e sauvetage de la Princesse Leia.

* [a confrontation avec Dark Vador.
¢ Lataque de I'Etoilg de la Mort.

Dans les aventures que nous publions, nous indiquons les
moments 0ll nous pensons que la dépense d’'un point de Force
serait dramatiquement approprié€. Quand vous concevez vos pro-
pres aventures, n'oubliez pas de prévoir quand de tels moments
se produisent.

Récupérer des points

Quand un joueur dépense un point de Force, indiquez-lui s'il le
perd ou s'il le récupérera 2 la fin de I'aventure.

Le total en points de Force d'un joueur représente le nombre
maximum de points qu'il peut dépenser au cours d'une aventure.
les personnages peuvent éventuellement récupérer certains
dentre-eux 2 la fin du scénario, mais seulement 2 ce moment-la.
Les points qui seront rendus 4 un joueur pourront étre employes
au cours de la prochaine aventure, par contre on ne peut pas
dépenser deux fois le méme point pendant une partie.

Si un joueur, qui ne posséde qu’ un seul point de Force, le
dépense d'une fagon peu glorieuse, il le récupérera quand méme
i la fin de 'aventure. Sinon, un personnage qui fait un mauvais
usage d'un point de Force ne pourrait jamais plus en employer,
puisque ce n'est qu'en dépensant des points de Force que l'on
peut en gagner d'autres.

Les points de Force et
les "méchants”

Les points de Force conferent aux joueurs un réel avantage sur
les PNJ, en permettant a leurs personnages d'accomplir des
actions que des personnages normaux ne pourraient jamais
Téussir.

Est-ce juste ? Dans un certain sens, oui. Les personnages des
joueurs sont des héros. Les soldats impériaux ne sont que de la
chair 2 canon. 1l est logique que des héros puissent réussir des
actions que d'autres ne peuvent pas accomplir.

Mais, les "méchants” peuvent, eux aussi, posséder des points
de Force. (Mieux vaut ne pas savoir combien Dark Vador en al).
Noubliez-pas que la Force n'est ni I'instrument du Bien, ni celui
du Mal; elle a son Coté Obscur et son Coté Lumineux. Les
"méchants” peuvent recourir a la Force, tout autant que les
héros.

Ainsi, les PNJ importants devraient également posséder des
points de Force, qu'ils pourront dépenser lorsqu'ils affronteront
des héros.

egles : Les Points
u Coté Obscur

Des qu'un personnage fait usage de la Force d'une fagon immo-
rale, il gagne un point du Coté Obscur. 1l doit alors le noter sur sa
fiche avec ceux qu'il a déja accumulé.

Lorsqu'un personnage gagne un point du C6té Obscur, le
maitre de jeu doit lancer 1D. Si le résultat de ce jet est inferieur au
nombre de points qu'il a accumulé jusqu'a présent, le personnage
en question bascule instantanément du Coté Obscur. 1l est désor-
mais dévoré par le Mal.

Exemple : Un personnage gagne son troisiéme points du
Coté Obscur. 1l deviendra donc mauvais sur un jet de 1 ou 2.
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Tous les personnages des joueurs de La Guerre des Etoiles : Le
Jeu de Role sont membres de la Rébellion. Donc, un personnage
dévoré par le Coté Obscur ne peut pas étre controlé par un
joueur.

Quand un personnage bascule du Coté Obscur, le maitre de jeu
doit demander sa fiche a son joueur. Il sera désormais un PNJ. Sile
joueur concerné veut continuer 2 jouer, il devra créer un
nouveau personnage.

Soyez prudent!

Dans toute bonne campagne de jeu de role, les joueurs ont ten-
dance 2 s'attacher 2 leur personnage. S'ils le perdent au moment
ol ils s'amusent le plus, cela peut étre traumatisant. Voir votre per-
sonnage revenir sous les traits d'un adversaire est tout particulié-
rement douloureux.

Aussi, quand vous attribuez un point du Coté Obscur 2 un jou-
eur, assurez vous bien que c'est pleinement justifié. Lorsqu'un
personnage gagne un point de ce type, il existe un risque réel qu'il
se tourne vers le Coté Obscur. Si le joueur est persuadé que vous
agissez 4 la légere et qu'il perd son personnage a cause de vous, il
sera (2 juste titre) mécontent.

Prévenez toujours un joueur quand il court le risque de se voir
attribuer un point du Cété Obscur. Annoncez-lui que I'action qu'il
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veut entreprendre lui en fera gagner un, et laissezle changer
d'avis, s'il le désire.

il proteste, en prétendant que ce qu'il veut accomplir n'a rien
d'immoral, il 'y a qu'une seule réponse 2 lui donner : vous étes le
maitre de jeu, et si vous dites qu’une action est mauvaise, elle
EST mauvaise,

Si, en pleine conscience, le joueur accepte le risque qu'il
encourt en persistant dans ses intentions, qu'il en soit ainsi. 11
n'aura alors aucune raison de se plaindre si son personnage bas-
cule du Coté Obscur. En laissant un joueur libre de décider par
lui-méme, vous éviterez de créer un sentiment de malaise, tout en
donnant un caractére dramatique 2 la décision a prendre.

Expiation

Par le jedine, la méditation profonde et I'observation d'un rituel
strict, un personnage peut arriver 4 se débarrasser de la souillure
caus€e par I'Obscurité. Le processus 3 suivre pour cela est
long et rigoureux.

Un personnage qui tente d'expier ses fautes, peut continuer a
jouer, mais il doit alors étre plus pur que le Pur : accomplir ne
serait-ce qu'un acte discutable, empéchera toute expiation.

En régle générale si, au cours d'une partie, un joueur vous
annonce qu’il tente d’expier ses erreurs et fait alors treés attention a
ne faire que le Bien, vous pouvez considérer qu'il essaye vraiment
dexpier. Ce ne sera pas le cas, s'il agit comme si rien ne
s'était passe.

5i un joueur se comporte de cette fagon pendant cing parties -
précisant pendant chacune d'elles qu'il essaye d'expier et agissant
manifestement afin d'éviter de faire le Mal - alors son total en
points du Coté Obscur diminue d'une unité.

Si un personnage agit de fagon discutable, ne serait-ce qu'au
cours d'une seule des ces parties, il doit tout recommencer

Présentation : La Force et
le Jedi

De la non-vie vint la vie ; de la matiére morte naquit I'esprit.
Avec la vie apparut la perception : la perception de la beauté et de
la laideur, de la sérénité et de la peur. La Force prit de la vigueur en

meme temps que la vie devenait plus forte, La vie est la fagon dont
l'univers se percoit lui-méme ; la Force est la puissance de sa
perception.

Tandis que la vie croissait, évoluait et devenait plus complexe,
c'est alors qu'apparut I'intelligence, et avec elle, la faculté de com-
prendre. Les étres intelligents interrogérent I'univers et, quand ils
furent assez adroits pour bien formuler leur question, l'univers
leur répondit. La Force devint plus puissante, en méme temps que
l'intelligence se répandait et que la connaissance universelle
devenait plus profonde,

La nature méme de la Force est cependant mystérieuse et sub
tile, et il est plus facile de comprendre la nature de la matiere et de
I'énergie. Les étres intelligents ont développé une haute technolo-
gie en exploitant les lois de la physique, mais elle manque de fon
dements mystiques. Ils ont aussi €laboré des cultures évoluées,
froides et cruelles ; insensibles qu'elles sont au battement du
coeur de la réalité.

Ainsi fut la galaxie, jusqu'a 'avénement des Jedi. Ceux-ci étu-
dierent la Force et firent ainsi les premiers pas sur la voie de I'har-
monie universelle. Mais alors qu'ils approfondissaient leur
maitrise, que leur renommée se répandait et que leur oeuvre
commengait 2 dispenser harmonie et liberté dans toute la galaxie,
ils furent trahis.

Car la Force n'est ni bonne, ni mauvaise ; elle n'est que le reflet
de la nature et celle-ci peut étre froide et cruelle. Des étres maléfi-
ques peuvent la soumettre a leur volonté, perdant ainsi une part
de leur humanité, pour devenir des avatars virtuels du Coté Obs.
cur. Et il en est du Maitre du Coté Obscur, comme du Maitre de la
Lumiére : on ne peut dire s'il controle la Force, ou si c'est elle qui
le contréle. Se demander qui est le maitre et qui est I'esclave n'a ici
aucun sens.

1l €tait inévitable que certains hommes emploient la Force pour
satisfaire leurs appétits de richesse et de pouvoir. Le Coté Obscur
étant plus accessible et plus séduisant, les premiers succes
créent 'envie d'en connaitre d'autres. Ces étres maléfiques abat-
tirent le grand ordre Jedi, pourchassant et tuant tous ses adeptes,
Tous... ou presque.

Trouver un maitre

"Les Jedi ont disparu. Leur flamme n'éclaire plus I'univers. Vous
€tes, mes amis, tout ce qui reste de leur religion”
Grand Moft Tarkin

Les Chevaliers Jedi formaient un ancien et vénérable ordre de
maitres de la Force. Ils étaient sages et bons, n'employant leurs
pouvoirs que dans le but de promouvoir la liberté, I'harmonie et la
persistance de la vie.

Dans la galaxie actuelle, il ne reste plus beaucoup de traces de
F'ordre Jedi. Comme nous le savons tous (mais pas forcément tous
les personnages des joueurs), plusieurs Jedi vivent encore : Yoda,
Obi-Wan Kenobi et leur éléve Luke Skywalker, ainsi que Dark
Vador, un maitre du Coté Obscur.

Il n'existe ni livres, ni universités, ni dojos, enseignant com-
ment devenir un Jedi. Pour étudier la Force, il faut étre formé par
quelqu’un qui la maitrise déja. Un personnage de joueur qui veut
devenir un Jedi doit donc suivre I'enseignement d'un maitre.

En théorie, il suffirait 2 un personnage de partir a la recherche
d'un des derniers Jedi survivants pour lui demander 2 étre son dis-
ciple. En pratique, cela n'est pas possible. La Guerre des Etoiles :
Le Jeu de Role se joue au temps de la Rébellion ; ni avant, ni aprés.
A cette €poque, Kenobi et Yoda n'avaient qu'un seul éléve : Sky-
walker. Il est possible que celui-ci ait formé d'autres disciples
apres la chute de 'Empire, mais cela sort du cadre du jeu.

Cela ne signifie pas pour autant qu'il est impossible de trouver
un maitre ; c'est seulement difficile. Plusieurs solutions sont
possibles :

* Certains €tudiants des Jedi qui n'ont jamais terminé leur forma-
tion peuvent étre d'un certain secours. Vador et 'Empire n'ont pas
poursuivi les adeptes les plus insignifiants, Ils ont exécuté tous
ceux qui étaient dangereux a leurs yeux ; il en existe encore beau-
coup qui disposent de pouvoirs limités (comme c’est le cas pour
le Jedi Raté et le Jedi Mineur).

® Les Jedi sont les plus connus des maitres de la Force, Ils ne sont
cependant peut-&tre pas les seuls de la galaxie. Il peut exister
d'autres traditions mystiques possédant une certaine compréhen-
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sion de la nature de la Force et qui peuvent enseigner ses pou-
wirs. Des races extra-terrestres peuvent connaitre la Force, et
avoir jusqu'a présent évité d'entrer en contact avec les races
interstellaires pour des raisons qui leurs sont propres. L'Etudiant
Extra-Terrestre est un exemple de ce cas de figure.

Mais méme s'il rouve un professeur, le plus que puisse faire un
personnage, c'est apprendre quelques notions concernant la
Force et son usage. La majeure partie des connaissances des Che-
valiers Jedi a été perdue a tout jamais et beaucoup de leurs pou-
voirs ne peuvent étre enseignés par les adeptes mineur qui vivent
encore. Un personnage ne peut donc pas devenir un vrai Jedi.
Quoi qu'il en soit, il peut aspirer a en étre un, et, qui sait, peut étre
que dans un lointain avenir (qui dépasse le cadre de ce jeu), il
pourra apprendre aux c6tés de Luke Skywalker a devenir un véri-
table Chevalier Jedi.

Le Cété Obscur

" Le COté Obscur est-il le plus fort ?

- Non... Non... Non... Plus rapide, plus facile, plus séduisant.

- Mais comment reconnaitre le bon c6té du mauvais ?

- T le sauras. Quand tu seras calme, en paix. Passif. Un Jedi uti-
lise la Force pour la connaissance et la défense, jamais pour
lantaque.”

Luke Skywalker et Yoda

Le Jedi est-il au service de la Force, ou est-elle au sien ? Pour
employer la Force, on doit étre en harmonie avec elle. Ce n'est que
lorsque I'on est calme et en paix, que I'on peut agir en étant stir de
la contrdler. Quand on est en harmonie avec I'univers, on agit
pour maintenir cette harmonie. La volonté et la Force ne font
qu'un ; le maitre et le serviteur aussi. Il n'y a pas contradiction : il y
4 unité,

Telle est la voie de la Lumiére.

Mais il en est une autre : celle de I'Obscurité.

L'univers n'est qu'un creuset de puissance agité de remous,
Pour libérer cette puissance, on doit dominer ses émotions de
base : la haine, la colére, la peur et 'agressivité. Si on laisse libre
cours 2 sa colére, on libére en méme temps celle de 'éternité. Ce
n'est que lorsque I'on est empli de haine, que I'on peut accomplir
les actes les plus haissables. La volonté et la Force ne font

'un,
un'est le choix auquel est confronté le Jedi : la sérénité ou la
haine ; la paix ou la colére ; la liberté ou la tyrannie ; la connais-
sance ou la puissance ; la Lumiére ou I'Obscurité.

‘Comme la Force et son utilisateur ne font qu'un, le choix est
inévitable. Un Jedi qui se lance sur la voie du COté Obscur sera
toujours dominé par lui.

Cest la raison pour laquelle les Jedi doivent obéir a un
code strict.

Le Code du Jedi

"Un Jedi doit avoir I'engagement le plus profond, l'esprit le
plus sérieux.”
Yoda

I n'y a pas d'émotion ; il y a la paix.

Il n'y a pas d'ignorance ; il y a la connaissance.

Il n'y a pas de passion ; il y a la sérénité,

I n'y a pas de mort ; il y a la Force.

Pour utiliser la Force, le Jedi doit rester en harmonie avec elle.
Agir en désaccord avec elle épuise son pouvoir.

La Force est créée et alimentée par la vie. Le Jedi agit pour pré-
server cette derniere. Tuer est mal.

Néanmoins, il est souvent nécessaire de tuer et le Jedi peut le
faire pour se défendre ou défendre quelqu'un d'autre. Il peut tuer
si, en agissant ainsi, il préserve I'existence de la vie.

Mais il doit toujours se souvenir que tuer est mal. Quand il
enléve la vie, il commet un crime contre la Force. Méme s'il sait
quil agit dans un intérét supérieur justifiant son acte, il sait aussi
que la mort souille son esprit.

Le Jedi n'agit pas pour son intérét personnel, afin d'obtenir de
la richesse ou de la puissance. Il agit pour acquérir la connais-
sance ; pour soutenir la liberté, la vie et 'éducation ; pour vaincre
ceux qui imposent la ryrannie, la mort et I'ignorance.
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Quelquefois, le Jedi a besoin de la richesse ou du pouvoir pour
réaliser ses objectifs. L'argent est nécessaire pour acheter des
biens ; le pouvoir est utile pour obtenir de 'aide. 5i son dessein
est noble, le Jedi peut en disposer, mais il ne devra pas s'intéresser
a4 eux pour ce qu'ils sont et il les délaissera une fois son but
atteint.

Les actes du Jedi ne sont jamais inspirés par la haine, la colére
ou l'agressivité. Il doit toujours agir en étant calme et en paix avec
la Force. Agir avec colere, ¢'est courtiser le Coté Obscur et risquer
tout ce qui donne un sens 2 la vie d'un Jedi.

Régles : Compétences et
pouvoirs
Formation

Il existe trois compétences de la Force : Contrdle, Sens et Altéra-
tion. A la différence des autres, elles ne sont pas gouvernées par
un attribut. Un personnage non entrainé n'en posséde aucune et
ne peut en utiliser aucune, car il n'a aucun code pour ces compé-
tences, Ce n'est qu'en étant formé 2 une compétence de la Force,
qu'il peut l'utiliser.

La premiére compétence qu'un personnage apprenne en sui-
vant l'enseignement de la Force, c'est Controle. Aprés une
semaine d'études intensives, il 'obtiendra avec un code de départ
de 1D. L'apprentissage d'une compétence de la Force a 1D ne
colte pas de points de compétence.

Généralement, les maitres de la Force enseignent d'abord a
leurs éleéves Controle, puis Sens, puis Altération, Lorsqu’un maitre
considére que le moment est venu (ce qui peut étre une semaine
aprés qu'il ait enseigné Controle a son disciple, ou aprés sept
années d'apprentissage et de balayage du temple), il enseigne la
compétence suivante a son éléve. Pour étre apprise, chaque com-
pétence requiert une semaine d'entrainement intensif. Elles com-
mencent toutes avec un code de 1D.

Un maitre ne peut enseigner que ce qu'il sait. §'il ne connait pas
une compétence, il ne peut pas I'enseigner.

Aussi longtemps qu'un personnage dispose d'un maitre, il peut
dépenser des points de compétence gagnés en cours de partie
pour augmenter ses compétences de la Force. Cependant, il ne
peut jamais augmenter de cette maniére une compétence qu'il ne
posséde pas.

Un maitre ne peut faire progresser un éléve que jusqu'd son
propre niveau. Exemple : Un maitre posséde une compétence
en Contrdle de 5D+ 1. Son éléve pourra donc dépenser des points
de compétence pour augmenter sa propre compétence en
Controle jusqu'a 5D+1 de la fagon habituelle (voir page 15).

Un éléve peut augmenter une compétence de la Force au dela
du code de compétence de son maitre. Cela lui cotite alors le dou-
ble de points de compétence normalement nécessaire. Exem-
ple : La compétence du maitre étant de 5D+ 1, faire passer celle
de son éleve de 5D+ 1 a 5D+ 2 devrait en principe cotter 5 points
de compétence. Mais comme SD+2 est supérieur a la compé-
tence de son maitre, I'éléve devra en fait dépenser 10 points.

Personnages débutants ayant des
compétences de la Force

Quatre fiches de personnages comportent des compétences de
la Force : I'Etudiant Extra-Terrestre de la Force, le Jedi Raté, le Jedi
Mineur et le Jedi Exalté. Leurs codes-dé de départ sonttousa 1D ;
mais leurs joueurs peuvent leur allouer des dés de leur potentiel
initial de 7D. _

Lorsqu'ils commencent le jeu, ces personnages sont censés
avoir déja étudié autant qu'ils le pouvaient auprés de leurs
maitres respectifs. Ils ne peuvent donc augmenter leurs compé-
tences de la Force qu'en dépensant le double de points de compé-
tence qui sont normalement requis. La seule possibilité qu'ils ont
d'éviter ce doublement, c'est de trouver un nouveau maitre pos-
sédant des compétences plus élevées que les leurs. )

Notez que le Jedi Exalté ne posséde qu'une seule compétence
de la Force, et que cette compétence est Sens, et non pas Controle.
Cela est da au fait qu'il est complétement autodidacte et qu'il n'a
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pas suivi le cycle normal d’enseignement des apprentis Jedi
(Contrdle, puis Sens, puis Altération).

Accepter des disciples

Des personnages qui commencent avec des compétences de la
Force, peuvent eux-méme accepter des éléves (devenant ainsi
des maitres). Cependant, ils sont limités par quelques regles :
* Un personnage qui étudie aupres d'un maitre, ne peut pas avoir
lui-méme des éléves.

* Un maitre ne peut avoir qu'un seul éléve 3 la fois.

* Un maitre ne peut pas enseigner des compétences de la Force 2
un personnage qui posséde des points du Coté Obscur, 11 serait
mal d'enseigner a un individu entaché de la sorte.

* Un maitre ne peut enseigner des compétences de la Force qu'a
un personnage qui accepte de se soumettre au Code du Jedi.

Les trois compétences

Les Jedi peuvent contrdler leur propre corps et leur propre
esprit, controler ceux des autres, et controler des objets matériels.
Tous ces pouvoirs sont les résultantes de manipulations simples
de la Force.

Un Jedi apprend tout d'abord a contréler sa propre Force inté-
rieure. La Force est en toute chose et en chacun, mais elle est plus
forte chez certains que chez d’autres. En apprenant a controler sa
propre Force, un personnage apprend a étre en harmonie avec sa
nature physique. Ce qui lui permet de contéler ses fonctions
corporelles.

L'étape suivante consiste 2 apprendre 2 sentir les flux et reflux
qui animent la Force, ainsi que les liens qui unissent les choses
entre elles. En vérité, apprendre 2 sentir la Force commence dés
qu'un personnage posséde les rudiments du Controle, dont la
compétence en Sens est largement complémentaire.

La Force entoure et lie toute chose. En apprenant a la percevoir
avec son seul esprit, le Jedi apprend a étre en harmonie avec les
étres et les objets. 1l apprend a "ressentir” les liens qui le ratta-
chent aux autres et la nature de ses sentiments.

En sentant le réseau de liens qui compose la Force, un person-
nage apprend a lire les sentiments des autres, 4 utiliser la Force
pour exacerber ses propres sens, et 4 déterminer la gravité de la
blessure ou de la maladie qui affecte un organisme.

En combinant le contréle de la Force avec sa perception, un
Jedi étend ses pouvoirs. Il apprend alors 2 lire dans les esprits, 2 y
projeter des pensées et des sentiments, et A voir le passé, le pré-
sent et les futurs possibles, méme pour des lieux dont il est
trés éloigné.

Ensuite, un Jedi apprend a altérer la distribution de la Force.
Afin de pouvoir déplacer des objets par sa seule volonté. 1l peut
alors également faire au corps des autres, ce qu'il peut faire au
sien : les aider a supporter la douleur, la fatigue, la faim et la soif,
accélérer leur guérison, etc...

En combinant Altération, Controle et Sens, un Jedi peut modi-
fier le contenu de I'esprit des autres, leur faisant ainsi commettre
des erreurs de mémoire, de perception ou de raisonnement.

On raconte que les anciens Chevaliers Jedi possédaient plus de
compétences que celles-ci ; des pouvoirs importants et mysté-
rieux qui leur permettaient de manipuler la structure méme de
l'univers, de faire surgir des puissances formidables du cadre
méme de la réalité, de vivre aprés la mort, et de guider I'humanité
sur la voie de la vertu. Malheureusement, ces sages ont aujour-
d’hui disparu (en tout cas tout le monde le croit), leur seul survi-
vant étant Dark Vador, Sombre Seigneur du Sith. Et les pouvoirs
qu'ils possédaient jadis sont perdus a tout jamais.

Utiliser les trois compétences

Combiner les compétences

Chacune des trois compétences peut étre utilisée de plusieurs
fagons différentes. Mais, en les combinant entre elles, on peut
alors produire des effets encore plus impressionnants.

Les description des pouvoirs, que vous trouverez un peu plus
loin, expliquent de quelles fagons les compétences peuvent étre

employées. Chaque méthode est appelée un pouvoir. Par exem-
ple, "Contrdler la Douleur”, "Rester Conscient” et "Accélérer la
Guérison” sont tous des pouvoirs issus de la compétence en
Controle.

Un personnage qui posséde une compétence de la Force, peut
employer les pouvoirs qui dépendent d'elle,

Veuillez noter qu'un "pouvoir” n'est pas un "sort” ; il s'agit sim-
plement d'une facon d'utiliser une compétence. Si le maitre de
jeu le désire, il est possible d'utiliser les trois compétences de la
Force d’autres fagons encore que celles décrites ici, pourvu que
l'on reste cohérent avec les descriptions générales de celles-i ;
contrdler la Force interne, sentir la Force externe ou altérer les
deux.

Facteurs de difficulté

Chaque description de pouvoir comprend un paragraphe "Fac-
teur de difficulté”. Vous devez vous y reporter chaque fois qu'un
personnage utilise un pouvoir. Effectuez un jet de dés pour le per-
sonnage. Si celui-ci est supérieur ou égal au facteur de difficulté
indiqué, il emploie son pouvoir avec succes. Sile jet est inférieur 2
ce facteur, il échoue.

Parfois, une description de pouvoir indique plusieurs facteurs
de difficulté. Ainsi, par exemple, les facteurs de “Rester
Conscient” sont de 10 quand l'utilisateur a été "neutralisé” et de
20 quand il a été "mortellement blessé”,

Lorsqu’un pouvoir requiert plus d'un jet de compétence de la
Force, des facteurs de difficulté différents sont indiqués pour cha-
que compétence concernée. L'utilisateur du pouvoir doit effec-
tuer un jet séparé pour chaque compétence. S'il en manque un, le
pouvoir ne fonctionne pas.

Exemple : Un personnage souhaite employer "Ramener 2 la
Conscience” (voir page 79). Il est au contact de la personne sur
laquelle il veut agir, et celle-ci est "neutralisée”, Il doit donc effec-
tuer un jet de Contréle de 5 ou plus et un jet d’Altération de
10 ou plus.

La description de nombreux pouvoirs précise que le facteur de
difficulté est "modifié en fonction de la proximité” ou "modifié
en fonction de la relation” (sous entendu : “la relation affective
existant avec le sujet”). Lorsqu'un joueur utilise un tel pouvoir,
reportez-vous a la Table de Difficulté de la Force (voir page 140)
qui vous indiquera comment modifier la difficulté. En général,
plus deux personnages seront proches ou se connaitront bien,
plus faible sera le facteur de difficulté.

Modifications dues au Cété Obscur

Lorsqu'un personnage possédant des points du Coté Obscur
utilise une compétence de la Force, son code est alors augmenté
de 1D par point du Coté Obscur.

Exemple : Jimbo a 4D en Contrdle et il posséde deux points
du Coté Obscur. Lorsqu'il utilisera cette compétence, il lancera
6D.

Pourquoi est-ce ainsi ? Parce qu'il est plus facile de dominer le
CoOté Obscur que la Lumiére ; le Coté Obscur est une voie plus
aisée et plus séduisante. La tentation de I'emprunter, et d'aban-
donner la Lumiére, existera toujours.

Résister aux pouvoirs de la Force

Des lors qu'un pouvoir est employé pour affecter un person-
nage contre sa volonté, celui-ci lui résiste avec sa Perception,
Effectuez un jet de Perception pour lui, puis faites un jet pour la
compétence de la Force. Si le jet de Perception est strictement sup-
érieur au jet de compétence, le pouvoir échoue. Si le jet de com-
pétence est supérieur ou €gal au jet de Perception, le pouvoir
est efficace.

Des personnages possédant la compétence en Contrile peu-
vent I'employer a la place de leur Perception pour résister aux
pouvoirs de la Force. Le joueur concemé peut choisir quel code il
utilise (Controle ou Perception), et il emploiera certainement le
plus élevé des deux.
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Exemple : Un Etudiant Extra-Terrestre souhaite qu'un garde
voie sa femme en train de I'appeler au loin. Cela nécessite un jet
de Sens supérieur ou égal 2 la Perception du garde (voir page 79).
Cette derniere est de 2D et la compétence de I'Extra-Terrestre de
3D. Le garde fait 7 et 'Extra-Terrestre 16. Celui-ci doit cependant
encore réussir un jet de compétence en Controle et en Altération
pour réussir A utiliser son pouvoir.

Temps

Utiliser une compétence de la Force prend un round de com-
bat, comme d’habitude.

Lorsqu'un pouvoir nécessite I'emploi de plusieurs compéten-
ces; I'utilisateur peut soit tenter de mettre en oeuvre ce pouvoir en
un round de combat, en réduisant les codes de ses compétences,
conformément aux régles concernant l'utilisation de multiples
compétences (voir page 12), ou bien il peut prendre plusieurs
rounds, effectuant un jet de compétence par round.

De méme, un personnage peut employer plus d'un pouvoir au
cours d'un méme round, en accord avec les regles sur I'utilisation
multiple de compétences. :

Utiliser des points de Force

Il n'est pas nécessaire d'employer des points de Force pour se
servir d'une compétence de la Force. Cependant, vous pourrez
remarquer que le facteur de difficulté des pouvoirs les plus effica-
ces sont relativement élevés, alors que les personnages débutants
ne peuvent avoir que 3D au maximum dans leur compétence de
la Force. Aussi les joueurs pourront-ils trouver bon de dépenser
des points de Force pour tirer le meilleur parti de leurs
pouvoirs

Maintenir un pouvoir actif

Quelquefois un personnage voudra maintenir "actif’ un pou-
voir, c'est 2 dire le faire agir en continu pendant une longue péri-
ode de temps. Par exemple, si un Jedi traverse a pied un désert
soumis aux féroces radiations d'un soleil double, il pourra vouloir
maintenir "Absorber-Dissiper I'Energie” actif pour éviter coups
de soleil et insolation.

Un joueur peut annoncer qu'il désire maintenir un pouvoir
actif avant d'effectuer les jets de dés nécessaires, Si ceux- ci sont
réussis, son pouvoir fonctionnera continuellement jusqua ce
qu'il décide de le "désactiver”.

Un pouvoir maintenu actif peut étre désactivé volontairement a
tout moment. La "désactivation” est automatique si le person-
fage est "blessé”, "neutralisé” ou tout simplement distrait.

Un personnage qui maintient un pouvoir actif "utilise” les
compétences requises pour celui-ci, quand bien méme il n'effec-
te pas de nouveaux jets de dés a chaque round. Lorsqu'il fera des
autres jets de dés, ses codes seront réduits en conséquence.

Exemple : Absorber-Dissiper I'Energie est un pouvoir
dépendant de Contrdle (il ne requiert que l'utilisation de cette
compétence). Si un personnage le maintient actif, a chaque fois
qu'il se servira d'une autre compétence, son code-dé sera réduit
de 1D, du fait qu'il emploie deux compétences au cours d'un
méme round.

Le Code du Jedi

Le Code Du Jedi est plus qu'un idéal, c'est la base méme sur
laquelle se fondent les pouvoirs d'un Jedi.

Tous les personnages gagnent des points du Coté Obscur lors-
qu'il se servent de points de Force pour faire le mal. Les personna-
ges qui possédent des compétences de la Force, quant 2 eux, en
recoivent chaque fois qu'ils font le mal, méme s'ils n'utilisent pas
de points ou de compétence de la Force a2 ce moment .

Régles : Sabres-lasers

Nimporte quel personnage peut se servir d'un sabre-laser
comme d'une arme blanche ayant un code de dommages de 5D

e

(voir page 139). Quoi qu'il en soit, les sabres-lasers sont des armes
d'une grande rareté qui, a l'instar des oeuvres d'art, ne peuvent
normalement pas étre achetées. La recherche d'un sabre-laser
peut trés bien faire I'objet d'une aventure 2 elle toute seule.

Lorsqu'un personnage possédant la compétence de Controle
se sert d'un sabre-laser, il peut ajouter le code de cette compé-
tence 4 son jet de dommages lorsqu'il touche son adversaire.
Exemple : Un personnage a une compétence de Contrdle de
3D+ 1. Lorsqu'il touche avec un sabre-laser il lance 8D+ 1 afin de
déterminer les dommages qu'il inflige.

En outre, lorsqu’un personnage possédant la compétence de
Sens pare avec un sabre laser au cours d'un combat, il peut choisir
de l'utiliser pour cela ou d'utiliser sa Parade avec une Arme Blan-
che (voir page 16). Quand on I'emploie pour parer, Sens est alors
une compétence de réaction.

Quand un sabre-laser est employé pour parer une attagque en
combat rapproché, il peut blesser I'attaquant ou détruire son
arme (yoir page 49).

Un personnage possédant la compétence de Sens peut
employer un sabre-laser pour parer un tir de blaster (voir page
16). 1l effectue alors un jet de Sens dont il ajoute le résultat au fac-
teur de difficulté du tireur. Parade avec une Arme Blanche ne peut
pas étre utilisée de cette maniére.

Un personnage qui pare un tir de blaster peut essayer de le ren-
voyer sur son tireur ou de le dévier vers une autre cible (voir page
16). On considére alors qu'il y a deux utilisations de la compé-
tence de Sens et les codes-dé sont réduits en conséquence (voir
page 12). La premiére utilisation augmente le facteur de difficulté
du tireur.

Si ce dernier manque son tir, celui qui manie le sabre-laser
effectue un second jet de Sens. Déterminez alors la portée comme
s'il s'agissait d'un tir de blaster, elle permet de calculer le facteur
de difficulté du jet de Sens.

Si ce second jet est supérieur ou égal a ce facteur de difficulté, le
tir dévié atteint la nouvelle cible, Les dommages infligés dépen-
dent dans ce cas de I'arme employée pour tirer.

Pouvoirs de Controle

Contréler la Douleur

Facteur de difficulté : La difficulté est de 5 pour un personnage
"blessé”, 10 pour un personnage "neutralis€” qui n'est pas
inconscient et 20 pour un personnage mortellement blessé s'il
est conscient.

Effet : Un personnage blessé qui réussit 2 contrdler sa douleur
peut agir comme s'il n’était pas blessé ; 4 partir du round qui suit
son jet de Controle, ses codes-dé ne sont plus réduits de 1D
comme ils devraient I'étre. Cependant, sa blessure n'en est pas
guérie pour autant, elle est juste ignorée. Un personnage blessé
contrdlant sa douleur, sl est a2 nouveau blessé, devient
"neutralisé”.

Si un personnage souffre pour une autre raison qu'une bles-
sure, la compétence de Controle peut également étre employée
pour surmonter cette douleur et continuer A agir nor-
malement.

il parvient 4 "Rester Conscient” (voir ci-dessous), un person-
nage neutralisé ou mortellement blessé peut tenter de Controler
la Douleur. Sl y réussit, il peut agir comme il le désire sans
sombrer dans l'inconscience. Néanmoins, il sera considéré
comme étant blessé et tous ses codes-dé seront réduits de 1D,
méme s'il surmonte sa souffrance. Des personnages mortelle-
ment blessés qui contrdlent leur Douleur doivent quand méme
effectuer un jet de dés 2 chaque round afin de déterminer s'ils
meurent (voir page 14).

Yan : Luke! Ca va?
Luke : (Toux) Bien sar. (Halétement) C'est juste une égratignure.
Ca ira.

Rester Conscient

Facteur de difficulté : 10 pour les personnages "neutralisés” et
20 pour ceux qui sont "mortellement blessés”.
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Effet : Au cours du round qui suit la blessure qui le “"neutralise”
ou le " blesse mortellement”, un personnage peut essayer de Res-
ter Conscient. §'il échoue, il perd connaissance comme un per-
sonnage normal dans son cas.

Un personnage "neutralisé” qui réussit 2 Rester Conscient, peut
accomplir une action (utiliser une compétence ou un attribut)
avant de perdre connaissance. Cette action unigue est soumise
aux mémes régles que pour les personnages "'blessés” (ses codes-
dé sont réduits de 1D).

Un personnage "mortellement blessé” qui réussit a Rester
Conscient ne peut entreprendre aucune action, 4 part essayer de
Contrdler la Douleur.

Un personnage qui parvient 2 Rester Conscient puis 4 Controler
la Douleur (voir ci-dessus) peut accomplir autant d’actions qu'il le
désire sans perdre conscience.

Yan : On dirait que le gosse a son compte.
Chewie : Qooraraaarrgh (plaintif).
Luke : (Faiblement) Ne comptez pas trop la-dessus.

Transe Cataleptique

Facteur de difficulté : 20.

Effer : Le personnage entre en transe. Son rythme cardiaque
ralentit jusqu'a ne plus étre seulement que de quelques batte-
ments par minute. Sa respiration diminue jusqu'a un minimum
vital. Le personnage est alors inconscient.

La catalepsie est utile en deux circonstances : quand un person-
nage veut "faire le mort” et en cas de manque d'air ou de
nourriture.

Un personnage en catalepsie parait mort. Un miroir tenu
devant sa bouche ne montrera qu'une trés légere buée et il faut
avoir d'excellents yeux pour la voir. Quelqu'un qui passe une
minute ou plus A essayer d'écouter son coeur avec un stéthos-
cope, peut I'entendre battre trés légérement et trés lentement. Un
électrocardiogramme ne fera apparaitre que de faibles variations.
Considérez que quiconque voit un personnage en catalepsie le
croit mort, 2 moins qu'il ne I'examine attentivement.

Un personnage possédant la compétence de Sens peut détecter
la Force d'un personnage en catalepsie et saura qu'il est toujours
en vie.

Une personne en catalepsie consomme dix fois moins d'air
qu'un dormeur et peut rester en catalepsie pendant une semaine
dans un milieu sec, ou jusqu'a un mois dans un environnement
brumeux ou humide, avant de mourir de déshydratation. 1l est
possible de le placer sous perfusion afin qu'il puisse survivre
plus longtemps.

Un personnage peut rester en catalepsie pendant trois mois
avant de mourir de faim. Une perfusion de glucose (sucre) peut
étendre cette durée jusqu'a une année.

Lorsqu'un personnage entre en transe, son joueur doit indi-
quer au maitre de jeu ce qui le réveillera. Il peut ainsi dire com-
bien de temps il souhaite rester en catalepsie, ou quel stimulus
provoquera son réveil (ex : "Quand la capsule de sauvetage sera
ouverte et que je percevrais de la lumiére sur mes yeux.”).

Réveiller un cataleptique 2 un autre moment que celui qu'il a
choisi n'est pas facile. Des claques distribuées généreusement
pourront étre efficaces, mais cela pourra prendre des heures. Un
autre personnage possédant des compétences de la Force pourra
inverser "Mettre en Transe Cataleptique” (voir ci-dessous) pour
réveiller un personnage en quelques rounds de combat
seulement.

Yan : Luke! Luke, mon vieux, dis-moi quelque chose!
Sispéo : Excusez-moi, capitaine Solo, mais...

Leia : La ferme. Je ne peux pas y croire. Hier encore...

Sispéo : Je suis vraiment désolé, mais...

Yan : La ferme. C'est ma faute. Je savais qu'il n'avait plus beau-
coup dair. J'aurais di prendre le risque de griller les propulseurs
ioniques pour arriver ici plus vite...

Chewie : Rrroooooarrrr.

Yan : Ouais. Cest pas la meilleure fagon de mourir.

Sispéo : Messire, C'est vraiment...

Yan: Tu vas te taire, oui? C'est pas qu'il y ait de bonnes
fagons de mourir.

Leia : Nous allons devoir le ramener 2 la base. Je suis sdre que
I'Amiral Farsteller voudra dire quelques mots...

Luke : Salut la compagnie.

Chewie : (Fait demi-tour et brandit son arme.) Rrrroooaarrgh!
Mauaaauaurrr!

Yan : (Se retourne.) Quoi ?!

Luke : Qu'est-ce qu'il y a? Vous n'étes pas contents de me
vOIr ?

Yan : Euh, bien sir. Seulement...

Luke : Sispéo ne vous a pas expliqué ?

Yan: Sispéo? Expliquer? Oh. Bien s(r. Ouais. Pas de
probléme.

Sispé€o : Comme j'essayais de vous dire...

Yan et Leia (en méme temps) : La ferme!

Accélérer la Guérison

Facteur de difficulté : 5.

Effet : Si un personnage parvient a utiliser ce pouvoir avec suc-
cess, il peut effectuer deux jets de guérison naturelle le méme jour,
avec un bonus de +2 a chaque jet (voir page 53).
Deux-Unbé : Remarquable, monsieur. Je n'aurais jamais cru
qu'un humain puisse guérir aussi vite.

Contorsion-Evasion

Facteur de difficulté : Détendre ses liens: 5. Menottes : 10.
Entraves complexes : 15. Sécurité maximum : 20. Houdini : 30.

Effet : Le personnage parvient a se débarrasser de ses liens en
effectuant une série de contorsions difficiles et douloureuses,
mais néanmoins réalisables. Par exemple, on peut se libérer de
menottes en disloquant ses pouces et ses paumes, afin de réduire
la circonférence de la main. C'est une opération douloureuse,
mais un Jedi entrainé peut résister 2 la souffrance et aux domma-
ges occasionnés 2 la musculature et aux ligaments en controlant
ses fonctions corporelles. Comme I'a démontré Houdini (un
célebre "roi de I'évasion”. NdT), il est possible de se libérer de
pratiquement n'importe quel type d'entraves, il faut seulement du
temps, un bon entrainement et de la volonté,
Yan : Qu'est-ce qui lui prend ?
(Depuis la caisse) : Bom, Bom. WHAMbomcrackbeng.

Neutraliser un Poison

Facteur de difficulté : Alcool : 5. Poison léger : 10. Poison
moyen : 15. Poison virulent : 20. Neurotoxine : 30.

Effet : Permet 2 un personnage d'annuler I'action toxique d'un
poison ou de I'éliminer de son corps beaucoup plus rapidement
qu'il n'est normalement possible. Si le personnage réussit son jet
de compétence, il n'est pas affecté par le poison. Notez que I'al-
cool est un poison léger et que la Force peut étre employée pour
rester lucide alors que I'on en boit en grandes quantités.
Chasseur de Prime : Ouais, bien zhur, z'vais't'dire, mon gars,
t'es I'meilleur pote qu'on puize avoir (hic). La boule de poils, I'est
a la base de Margezh, ouais, c'est ¢a... Rrrrr. (Il tombe de sa
chaise).

Luke : (Il repose son verre et se toune vers le barman ). Pourriez-
vous me dire comment aller 4 la base de Margess ?

Barman : Vous voulez piloter un landspeeder aprés avoir bu
seize gobelets de whisky Corellien ?!

Luke : Ahh... (1l fait un geste évasif de la main). Je n'ai pas bu seize
gobelet de whisky Corellien.

Barman : Il vaut mieux pour vous.que vous n'ayez pas bu seize
gobelets de whisky Corellien. Dirigez-vous vers 'ouest, dans la
direction d’Automna Planitia.

Contréler une Maladie

Facteur de difficulté : Maladie bénigne (rthume) : 5. Forte fiévre
(grippe) : 10. Maladie grave (gangréne) : 15. Maladie mortelle :
20. Maladie grave et de longue durée (cancer du poumon) :
30.
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“...Ensembles, nous pouvons régner sur la galaxie!”

usqu'a ce qu'il accede
J a la maitrise de la
Force, le Jedi en
formation oscille toujours
entre le Cété Obscur et la
Lumiére.

"“Ce sera un moment dangereux pour foi,
quand tu te sentiras attiré par le cété obscur de la Force.”
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D es étoiles lointaines. Des vaisseaux spatiaux combattant
au coeur du néant. Des paysages enchanteurs de mondes

extra-terrestres. Des héros affrontant désespérément les forces
implacables d'une galaxie enfiére. La Liberté menacée par les
armées de la Tyrannie.

Tels sont les éléments dont LA GUERRE DES ETOILES est

faite.
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es machines intelligentes
aux aptitudes inhumai-
nes. Des races extra-terrestres
qui dépassent de loin la compré-
hension humaine.




Effer : Permet 2 un personnage de diriger et de controler les
anti-corps et les autres mécanismes de défense de son corps pour
se débarrasser d’'une infection ou pour défendre ses organes
malades. Employer ce pouvoir prend plus qu'un round de com-
bat ; le personnage doit en effet passer au moins une demi-heure
a méditer afin de diriger ses fonctions vitales. 5i la maladie dont il
est atteint est mortelle ou de longue durée. il peut étre nécessaire
dreffectuer plusieurs jets de compétences étalés sur une période
de plusieurs semaines ou de plusieurs mois pour la soigner
définitivement.

Amiral : Il y a une épidémie de Fievre Purulente sur cette pla-
néte. Ses visiteurs courent de graves risques de contamination et il
nexiste aucun traitement pour cette maladie. Y-a-t-il un
volontaire ?

Luke : J'irai, Amiral.

Absorber-Dissiper 'Energie

Facteur de difficulté : Soleil brillant : 5. Soleil intense : 10. Vent
solaire : 15. Tempéte radioactive : 20. Tir de blaster : 15 + le jetde
dommages du blaster. '

Effet : Absorbe et dissipe I'énergie a laquelle est exposé le per-
sonnage. "Energie” englobe la lumiére, la chaleur, les micro-
ondes ou toute autre radiation electro-magnétique, les radiation
"dures” (alpha, beta et gamma) et les tirs de blaster. Lorsque ce
pouvoir est employé pour absorber un tir de blaster, faitesle jet de
dommages de cette arme et rajoutez-le au facteur de difficulté de
15 de la compétence en Controle.

Un jet réussi en Conudle signifie que 'énergie est dissipée et
ne blesse pas le personnage. Quand un personnage est soumis a
des radiations continues (soleil, tempéte radioactive, etc...), il
peut maintenir ce pouvoir actif pour se protéger de leurs
effets.
| Sispéo : Messire, les senseurs de R2 indiquent qu'un étre humain
ne peut survivre sans protection plus de...

Luke : Tout va bien, Sispéo. Je ne serai pas parti longtemps.

Pouvoirs du Sens
Réception Télépathique

Facteur de difficulté : Sila personne visée est amicale et ne sou-
haite pas opposer de résistance, la difficulté de base est de 5, plus
| les modifications dues 2 la proximité et a la relation. Si la personne
visée résiste, elle effectue un jet de Perception (ou de Contréle)
qui, une fois modifié en fonction de la relation et de la proximité,
donne le facteur de difficulté a employer.
. Effet : Sile jet de I'utilisateur est supérieur ou égal au facteur de
difficulté, il peut lire les pensées et les émotions de la personne
visée. 1l "entend” ce qu'elle pense, mais ne peut pas la sonder
pour obtenir de plus amples informations, Normalement, ce pou-
voir s'utilise pendant un round seulement, mais son utilisateur
peut le maintenir "levé” afin de continuer 2 lire les pensées
de quelqu'un.

Sile jet de compétence est au moins le double du facteur de dif-
ficulté, I'utilisateur peut sonder un esprit pour en extraire des
informations plus profondes : cela revient en fait 3 s'imiscer dans
lesprit et la mémoire de quelquun pour y trouver
linformation désirée.

Un personnage peut lire les pensées de plusieurs personnes a la
fois, mais il doit réussir un jet de compétence pour chacune d'el-
les et les régles concernant I'utilisation multiple de compétences
sappliquent alors (voir page 12).

La Télépathie Réceptive peut étre aussi bien employée sur des
animaux que sur des étres intelligents.

Certaines races extra-terrestres éprouvent des émotions incon-
nues des humains et réciproquement. Lorsque ce pouvoir est
employé avec des extra-terrestres, les pensées pergues peuvent

| donc étre difficiles 2 interpréter. La Télépathie Réceptive ne peut
pas étre employée avec des Droids.
Leia : Vous nous avez encore mis dans un sacré pétrin!
Yan : C'est pas de ma faute! Comment pouvais-je savoir qu'il y
| avait des prédateurs de cette taille sur cette planéte ?

Lando : Vous avez vu la taille de ses dents ?
Luke : Cest... c'est étrange. Il me semble qu'il est plus intrigué par
nous, qu'il n'a envie de nous dévorer.

Sens Exacerbés

Facteur de difficulté : La difficulté de base est de 5, modifiée en
fonction de la proximité.

Effet : Le personnage peut percevoir quelque chose qui serait
normalement hors de portée de ses sens : entendre un son au
dela des limites de l'oreille humaine, voir quelque chose qui
demanderait normalement I'utilisation de jumelles, lire un micro-
film 2 'oeil nu, entendre un bruit trés faible.

Ben (sadressant 2 D2-R2) : Bonjour toi! Approches mon petit
ami. N'ai pas peur.

Sentir la Vie

Facteur de difficulté : La difficulté de base est de 5, modifi¢e par
la proximité et la relation.

Effet : L'utilisateur peut sentir et identifier la présence de la per-
sonne qu'il cherche. 1l peut également sentir si elle est blessée,
malade ou atteinte d'une quelconque fagon dans son intégrité
physique. Si I'utilisateur maintient ce pouvoir actif, il peut s'en ser-
Vir pour suivre une personne.

Si la personne recherchée posséde la compétence de Controle,
elle peut s'en servir pour se “cacher” a l'utilisateur. Son jet de
Contrdle est alors ajouté au facteur de difficulté de ce dernier.
Vador : Il est ici...

Tarkin : Obi-Wan Kenobi? Qu'est-ce qui vous fait croire
cela?

Vador : La Force est agitée de remous. Jamais je ne les ai sentis,
sauf en présence de mon ancien maitre.

Astrogation Instinctive

Facteur de difficulté : 15.

Effet : Normalement, I'Astrogation sans navordinateur a un fac-
teur de difficulté de 30 pour les voyages de durées standards (voir
page 59). En utilisant sa compétence de Sens pour calculer sa
route au travers de I'hyperespace, un personnage peut réduire 3 5
le facteur de difficulté d'un jet d’Astrogation pour un voyage de
durée standard.

Luke : Non, tout va bien R2. mais je change de trajectoire.
R2 : (Bip-bips et sifflements).

Luke : Nous ne rejoignons pas les autres.

R2 : (Siflement incrédule).

Luke : Nous allons dans le systéme Dagobah.

R2 : (Gazouillis).

Luke : Oui, R2?

R2 : (Bip-bips et sifflements).

Luke : Non, je vais trés bien. Je vais rester un moment sur
contrdle manuel.

R2 : (Gémissement).

Pouvoirs Controle + Sens

Projection Télépathique

Facteur de difficulté en Contrdle : 5, modifié selon la proximité.
+5 sil'utilisateur ne peut pas prononcer verbalement les pensées
qu'il désire transmettre (ex : §'il est billonné ou s'il ne veut pas
faire de bruit).

Facteur de difficulté en Sens : Sila personne visée est amicale et
ne cherche pas 2 résister, le facteur de base est de 5, modifié en
fonction de la relation. Si elle cherche a résister, elle effectue un jet
de Perception (ou de Contrdle) dont vous modifiez le résultat en
fonction de la relation. Ce qui donne alors le facteur a
employer.

i k_ﬂ



-3 AR

Effet : La personne visée "entend” les pensées de ['utilisateur et
"ressent” ses émotions. Elle sait alors que ces pensées et ces émo-
tions ne sont pas les siennes et qu'elles appartiennent a 'utilisa-
teur du pouvoir. Ce pouvoir ne peut pas étre employé pour
contrdler les esprits (voir les pouvoirs "Controle+Sens+ Altéra-
tion"”, ci-dessous), mais seulement pour communiquer
(Un craquement sinistre provient de la base de la girouette et une
piéce se détache, tombant dans les nuages, loin en contrebas).
Luke : Ben... Ben, je t'en prie!

(Luke essaye de remonter sur la girouette, mais il glisse 4 nouveau
a son extrémité ).

Luke : Ben. Leia! Ecoute-moi! Leia!

(A bord du Faucon Millenium) :

Leia : Luke... Il faut faire demi-tour.

Chewie : (Grognement de surprise ).

Lando : Quoi?

Leia : Je sais o0 est Luke.

Clairvoyance

Facteur de Difficulté en Controle : 5, modifié par la proximité.
Si l'utilisateur veut voir le passé, ajoutez 5. S'il veut voir I'avenir
ajoutez 10.

Facteur de difficulté en Sens : Si la personne visée est amicale et
ne cherche pas a résister, la difficulté est de 5. Si elle résiste, la diffi-
culté est égale a son jet de Perception (ou de Controle ) modifié en
fonction de la relation.

Effer ; L'utilisateur voit en esprit la personne ou le lieu gu'il sou-
haite voir, tels gqu'ils sont 4 ce moment précis. 1 voit également
leur environnement immédiat et peut ainsi savoir, par exemple, si
un ami est en danger ou ce qui s'est passé sur sa planéte d'origine
pendant son absence, etc,

Ce pouvoir peut également étre employé pour voir le passé ou
I'avenir. Il faut cependant faire une remarque concernant le futur :
généralement, il devient trés vite indistinct. Les étres intelligents
disposent de libre-arbitre et leurs choix individuels peuvent le
modifier. Aussi, toute vision du "futur” ne peut étre qu’une vision
d'un futur possible, que les actions des personnages peuvent
modifier.

Yoda : Concentre-toi... sens la Force influer. Oui. Bien. Calme.
Oui. A travers la Force, d'autres choses tu verras. D'autres lieux.
L'avenir... le passé. De vieux amis disparus.

Luke : Yan 7 Leia!

Yoda : Mmmm. Contréle-toi, controle-toi. Tu dois apprendre 2
te contrdler.

Luke : J'ai vu... J'ai vu une cité dans les nuages.

Yoda : Mmmm. Des amis tu as la-bas.

Luke : IIs avaient des malheurs.

Yoda : C'est I'avenir que tu vois.

Luke : L'avenir ? Ils vont mourir ?

Yoda : Difficile 2 voir. Toujours en mouvement est I'avenir.

Pouvoirs d’Altération

Télékinésie

Facteur de difficulté : 5 pour des objets d'un kilo ou moins ; 10
pour 1 2 10 kilos ; 15 pour 11 2 100 kilos ; 20 pour 101 kilos 2 une
tonne ; +5 pour chaque puissance de 10 supplémentaire. Modi
fiez en fonction de la proximité.

Effet : Ce pouvoir est employé pour faire léviter et se déplacer
des obijets par la simple puissance de I'esprit. Si le jet de compé-
tence est réussi, 'objet visé se déplace selon les désirs de I'utilisa-
teur qui peut continuer a le déplacer en maintenant son
pouvoir actif.

Il est possible d'utiliser des objets déplacés par Télékinésie
pour attaquer et blesser un autre personnage. Mais quiconque fait
cela gagne immédiatement un point du Coté Obscur. ('Un Jedi
utilise ses pouvoirs pour la connaissance et la défense ; jamais
pour l'attaque.”)

La Télékinésie peut étre employée pour se faire soi-méme lévi-

ter, ou pour faire léviter d'autres personnages. Elle peut méme
étre employée en cas de besoin comme un propulseur spatial
rudimentaire. Lorsque I'on tente de faire léviter quelqu’un contre
son gré, cette personne peut résister en effectuant un jet de Per-
ception ou de Contrdle qui est ensuite ajouté au facteur de
difficulté.

Un personnage peut faire léviter plusieurs objets simultané-
ment ; chaque objet comptant comme une utilisation séparée du
pouvoir. La régle habituelle concernant I'emploi multiple de com
pétences s'applique alors (voir page 12).

(Luke léve une main du sol. Son corps oscille, mais il parvient a
garder son équilibre).

Yoda : Fais agir la Force. Oui.

(R2, qui se tient un peu a I'écart, émet des bip-bips et des siffle-
ments frénétiques).

Yoda : Maintenant, la pierre.

(Luke se concentre, La pierre s'éléve du sol.)

Yoda : Sens la Force.

(La pierre se pose sur une autre. R2 pousse des sifflements
frénétiques).
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Blesser-Tuer

Avertissement : Un personnage qui utilise ce pouvoir gagne
immédiatement un point du Coté Obscur.

Facteur de difficulté ; 1l est égal au jet de Perception ou de
Contrdle de la personne visée, modifi€é en fonction de la
proximité.

Effet : Sans méme essayer de sentir la nature de la personne
visée ou de contréler sa Force, I'utilisateur altére une partie de son
corps en vue de la blesser ou de la tuer. ce pouvoir est employé de
laméme fagon qu'une compétence de combat : I'utilisateur effec-
tue un jet en Altération ; si celui-ci est supérieur  trois fois le fac-
teur de difficulté, la personne visée est mortellement blessée ; s'il
est au moins égal a deux fois le facteur de difficulté, elle est neutra-
lisée, etc. Quoiqu'il en soit, Blesser-Tuer ne "sonne” jamais ; si
le jet de compétence est inférieur a la difficulté, la personne visée
n'est affectée en aucune maniére.

Pouvoirs Controle + Altération

En combinant Controle et Altération, un personnage peut
employer la plupart des pouvoirs de "Contrdle” pour affecter
d'autres personnes que lui-méme :

Contrdler la Douleur d’'un Autre

Facteur de Difficulté en Contrdle : 5, modifié en fonction de la
proximité et de la relation.

Facteur de difficulté en Altération : 5 pour des personnages
blessés, 10 pour des personnages neutralisés et 20 pour ceux qui
sont blessés mortellement.

Effet : Produit les mémes effets sur une personne étrangére que
Contréler la Douleur produit sur son utilisateur.

Infliger la Douleur

Avertissement : Un personnage qui utilise cette compétence
gagne immédiatement un point du C6té Obscur.

Facteur de difficulté en Conudle: 5, modifié par la
proximité.

Facteur de difficulté en Altération : 1l est égal au jet de Percep-
tion ou de Controle effectué par la personne visée, modifié en
fonction de la proximité, ce total étant ensuite multiplié par
deux.

Effet : La personne visée ressent une atroce douleur. Elle reste
sonnée, aussi longtemps que l'utilisateur maintient son pouvoir
actif, et deux rounds aprés qu’il ait arrété. Si la personne visée pos-
séde des compétences de la Force, elle peut utiliser "Contréler la
Douleur” pour annuler les effets de ce pouvoir.

Ramener a la Conscience

Facteur de difficulté en Contrdle: 5, modifié par la
proximité.

Facteur de difficulté : 10 pour des personnages neutralisés et 20
pour ceux qui sont mortellernent blessés.

Effer: La personne concemée reprend connaissance. La
description de ""Rester Conscient” explique de quoi sont capables
des personnages neutralisés ou blessés mortellement lorsqu'ils
sont conscients.

Mettre en Transe Cataleptique

Facteur de difficulté en Controle : 10, modifié par la relation
existant avec la personne concernée.

Facteur de difficulté en Altération: 10, modifié par la
proximité,

Effet : L'utilisateur met un autre personnage en transe catalepti-
que. Celui-ci doit étre d'accord, car ce pouvoir ne peut pas étre
utilisé pour attaquer un adversaire et le mettre hors de combat. Il
doit y avoir contact physique entre les deux personnages.
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Accélérer la Guérison d’'un Autre

Facteur de difficulté en Controle : 5, modifié par la relation.

Facteur de difficulté en Altération: 5, modifié par la
proximité,

Effet : La personne concernée peut effectuer deux jets de guéri-
son naturelle 3 +2 au cours de la journée.

Désintoxiquer un Autre

Facteur de difficulté en Contrdle : 5, modifié par la relation.

Facteur de difficulté en Altération : Comme pour “Neutraliser
un Poison”, mais modifié en fonction de la proximité de la per-
sonne concernée,

Effet : Mémes effets que "Neutraliser un Poison”.

Controler la Maladie d’'un Autre

Facteur de difficulté en Contrdle : 5, modifié par la relation.

Facteur de difficulté en Altération : Comme pour "Contrdler la
Maladie”, mais modifié en fonction de la proximité.

Effet: Fonctionne de la méme fagon que "Contrdler la
Maladie™.

Transférer de la Force

Facteur de difficulté en Contrdle : 5, modifié par la relation.

Facteur de difficulté en Altération: 5, modifié par la
proximité.

Effet : Si les deux jets de dés sont réussis, I'utilisateur doit
dépenser un point de Force pour employer ce pouvoir. (Ne vous
inquiétez-pas, vous le récupérerez. Utiliser ce pouvoir est obliga-
toirement un acte héroique).

L'utilisateur transfére une partie de sa propre énergie vitale
dans le corps du sujet. Ce pouvoir est généralement employé sur
des personnes mortellement blessées afin de les maintenir en
vie.

Normalement, il faut effectuer un jet de 2D a chaque round
pour les personnages mortellement blessés. Si le résultat de ce jet
est inférieur au nombre de round qui se sont écoulés depuis que
le personnage a été mortellement blessé, il meurt (voir page
14).

Ne faites pas de jets de dés pour un personnage mortellement
blessé auquel a été transféré de la Force. 1l tombe en catalepsie et
ne mourra qu'aprés plusieurs heures ou plusieurs jours : bien
plus de temps qu'il n'en faut pour 'amener jusqu'a une cuve
de régénération.

Luke (appuyant ses doigts sur le front de Wedge) : Tu vivras.

Pouvoirs Contréle + Sens
+ Altération

Modifier un Esprit

Facteur de difficulté en Contrdle : 5 pour des perceptions, 10
pour des souvenirs, 15 pour des conclusions, modifié en fonction
de la proximité.

Facteur de difficulté en Sens : 1l est égal au jet de Perception ou
de Controle de la personne visé, modifié en fonction de la
relation.

Facteur de difficulté en Altération : 5 pour des erreurs de per-
ception légéres et momentanées ("Qu'est-ce que ¢'était que ce
bruit ?), des petites modification de souvenirs lointains ("La
robe que portait ta mere le jour de la remise des prix était rouge,
pas bleue.”), ou si le personnage se désintéresse en fait du sujet
("OK, tu peux entrer.”). 10 pour de brefs phénomeénes visibles
("Jai vu un éclair.”), pour des souvenirs vieux de moins d'une
année, ou si le personnage ressent une émotion envers la conclu-
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sion 2 laquelle il va arriver. 15 pour des hallucinations de courte
durée ("Tout devient bleu!”), pour des souvenirs du jour méme,
ou sile personnage a recu des ordres stricts concernant la conclu-
sion. 20 pour de légéres modifications apparentes du visage,
pour des hallucinations qui peuvent étre pergues par deux sens a
la fois (qui peuvent étre vues et entendues), pour de souvenirs
vieux de moins d'une minute, ou si le sujet sur lequel porte la
conclusion est extrémement important pour la personne visée,
30 pour des hallucinations qui peuvent tre perques par tous les
sens, si le souvenir est trés important (ex : son propre nom), ou si
la solution est tout 2 fait logique et 'il est pratiquement impossi

ble d'arriver 2 une conclusion erronée.

Effet : Ce pouvoir est employé pour :

e Altérer les perception d'un personnage, afin qu'il soit la victime
d'une illusion, qu'il ne voie pas ce que I'utilisateur veut lui cacher,
etc... Exemple : "Qu'est-ce que c'est que ce bruit ?” "Probable-
ment rien.”

» Modifier de fagon permanente les souvenirs d'un personnage,
de telle sorte qu'il se souvienne incorrectement du passé ou qu'il
ne parvienne méme pas a s'en souvenir,

e Altérer les conclusions d'un personnage, de telle sorte qu'il
prenne une mauvaise décision. "Ce ne sont pas les Droids que
nous recherchons.”

Avant d'effectuer ses jets de compétences, I'utilisateur doit
décrire avec précision l'effet qu'il recherche, le facteur de diffi-
culté en Altération dépendant de cet effet (voir ci-dessus).

Ce pouvoir n'est normalement employé qu'a l'encontre d’'une
seule personne. D'autres individus ne seront affectés que si on
l'utilise plusieurs fois.

Une personne qui est sujette 2 une hallucination perceptible
par tous les sens sentira un coup si cette hallucination la frappe,
mais ne subira aucun dommage.

Modifier un Esprit est inefficace pour tromper des Droids ou
des systémes d'enregistrement.

Ben : Ce ne sont pas ces Droids-la que vous recherchez.
Soldat impérial: Ce ne sont pas ces Droids-la que nous
recherchons.

Meurtre Télékinétique

Avertissement : Un personnage qui emploie ce pouvoir
gagne immédiatement un point du Coté Obscur.

Facteur de difficulté en Contrdle : 5, modifié par la
proximité,

Facteur de difficulté en Sens : 1l est égal au jet de Perception ou
de Contrdle de la personne visée.

Facteur de difficulté en Altération : 10 pour "blessé”, 20 pour
“neutralisé” et 30 pour "mortellement blessé”. Soustrayez le mo-
dificateur de relation (voir Table de Difficulté de la Force), ainsi
tuer un €tranger sera beaucoup plus facile que d'assassiner un
parent proche.

Effet : Lutilisateur de ce pouvoir télékinétique peut blesser ou
tuer une personne. La méthode peut varier dans ses détails : on
peut remuer le cerveau, comprimer le coeur ou (c'est ce que pré-
fere Dark Vador) écraser la trachée.

(S'agrippant désespérément A sa gorge, le Capitaine Needa
s'écroule, avant de tomber sur le dos, aux pieds de Dark
Vador).

vador : Excuses acceptées, Capitaine Needa.

...Et au-dela

Quels autres mystéres le coeur de l'univers abrite-t-il ? Quelles
sciences étranges sont-elles mortes en méme temps que les
anciens Jedi ? Les pouvoirs mystiques dont disposait cet ordre
vénérable sont perdus 2 jamais, 2 moins que I'on n'en retrouve un
jour une trace.

On chuchote que les Jedi vivraient éternellement, que leur
oeuvre se perpétuerait et que les projets qu'ils avaient congus
pour 'Humanité n'auraient pas encore porté leurs fruits. On mur-
mure également que Vador et 'Empereur lui-méme pratique-
raient une sorcellerie qui dépasse de loin les aptitudes des rares
étudiants des arts mystiques qui vivent encore.

Cest peut-ére vrai.. peut-étre pas. Seul lavenir nous
l'apprendra.
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Avutres personnages

Concevoir des fiches
de personnages

Il y a vingt-quatre fiches de personnages imprimées entre les
pages 123 et 138 de ce livre. Elles proposent un vaste éventail de
personnalités et de roles 4 jouer, mais ce ne sont pas les seuls per-
sonnages qui peuvent exister dans La Guerre des Etoiles : Le Jeu
de Role. Si vous le désirez, il vous est tout a fait possible de conce-
voir de nouvelles fiches. A cette fin, une fiche vierge pouvant étre
photocopiée a été incluse en page 122.

* Décidez a quoi vous voulez que le personnage ressemble et
trouvez un nom qui puisse le décrire, comme “Contrebandier”,
"ledi Raté"”, etc.

* Déterminez ses attributs. Vous disposez de 18D que vous pou-
vez répartir entre ses six attributs selon vos désirs. Vous pouvez
ainsi allouer 3D 4 chacun, ou augmenter certains d’entre eux tan-
dis que vous en diminuez d'autres en proportion.

Aucun attribut ne peut étre supérieur a 4D, ni inférieur & 2D
(exception : voir les extra-terrestres, ci-dessous).

Evidemment, vous ne voudrez sans doute pas toujours que

tous les attributs soient 2 2D, 3D ou 4D. Vous pouvez alors “'divi-
ser” les dés d'atributs en "unités” (voir page 15). Chaque dé vaut
trois "unité”, dong, si vous ajoutez "+ 1" A trois codes, ou "+1" a
un code et "+2" a un autre, cela vous coiitera 1D de votre poten-
tiel de 18D. Exemple : Si vous créez un personnage qui a 2D+2
en Vigueur et 3D+ 1 en Dextérité, vous utilisez pour cela un total
de 6D.
¢ Chaque compétence de la Force colte 1D de votre potentiel de
18D. Normalement, ce potentiel n'est employé que pour les attri-
buts, mais les compétences de la Force font exception A cette
reégle. Ainsi, si un personnage connait les trois compétences de la
Force, il ne dispose plus que de 15D a répartir entre ses attributs.
§'il n’en connait qu'une seule, il ne dispose que de 17D, etc. Tou-
tes les compétences de la Force commencent a 1D.
* Ecrivez une note de présentation pour votre personnage. Si
vous voulez vous faire une idée de ses motivations et de sa per-
sonnalité, posez-vous les questions suivantes : Qu'est-ce qui com-
pte pour ce personnage ? Pourquoi a-t-il rejoint la Rébellion ?
Comment parle-t-il ? Comment les autres personnages réagissent-
ils vis a vis de lui ? Essayez de donner des réponses a ces questions
dans votre présentation.

Note : Des personnages possédant des compétences de la
Force sont trés rares. Leurs notes de présentation doivent expli-
quer comment et pourquoi ils les ont acquises. Si vous ne pouvez
pas imaginer une explication plausible 2 cela, vous ne devez pas
donner de telles compétences 2 votre personnage.

* Jetez sur le papier quelques idées concernant la fagon dont
votre personnage peut entrer en relation avec d'autres. Prenez
exemple pour cela sur les fiches prétes-a-I'emploi.

* Décidez avec quel équipement il doit logiquement commencer
et notez-le sur sa fiche. Si vous lui accordez une piece d’'équipe-
ment colteuse (comme un vaisseau spatial), donnez-lui égale-
ment des dettes en proportion. Note a I'intention des joueurs :
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Consultez votre maitre de jeu quand vous notez votre équipe-
ment sur votre fiche. Ne soyez pas trop gourmand, il pourrait vous
obliger a en abandonner une partie.

Générer des personnages de votre
création

Une fois que vous avez congu une nouvelle fiche, I'utiliser pour
générer un nouveau personnage n'est pas difficile. Il vous suffitde
la "personnaliser” (en distribuant 7D entre les compétences) et
de décider des rapports existants entre votre personnage et les
autres.

Extra-terrestres

Il existe des milliers de races extra-terrestres intelligentes dans
la galaxie. Les films de la série La Guerre des Etoiles en ont présen-
tées un bon nombre.

Des fiches de personnages sont fournies pour les trois races
extra-terrestres les plus importantes dans les films : les Wookiees,
les Ewoks et les Mon Calamari (voir également I'Etudiant Extra-
Terrestre ). Bien d'autres sont décrites dans le Guide de la Guerre
des Etoiles.

Du fait méme qu'il existe tant de races extra-terrestres, il vous
est toujours possible d'en inventer de nouvelles. Il vous suffit de
décider a quoi ressemblent les extra-terrestres en question et quel
est leur mode de pensée. Voici aussi quelques détails a prendre
en considération :

* Que respirent-ils ? De l'air ? De I'eau ? Du Méthane ? Si c'est une
autre substance que de I'air, comment peuvent-ils avoir des rela-
tions avec les humains ?

* Que mangent-ils ? Des plantes ? Du poisson ? De la viande ?
Sont-ils omnivores ? Retirent-ils leur énergie vitale de la lumiére,
comme les végétaux ?

* Dans quel type d'environnement sont-ils apparus ? Les humains
sont ainsi apparus dans des plaines tropicales pour lesquelles il
étaient adaptés : nous possédons de longues jambes qui nous
servent A nous tenir debout, afin que nous puissions courir vite et
voir au-dessus des herbes hautes ; nous sommes accoutumeés a
un climat chaud et devons nous protéger contre le froid ; notre
vue est bonne, car il est possible de voir trés loin en plaine. A quoi
pourrait alors ressembler une créature issue des foréts, des gla-
ciers ou d'un habitat souterrain ? Contre quels types de dangers
serait-elle prémunie ?

* Comment se reproduisent-ils ? Une espéce qui engendre par fis-
siparité (en bourgeonnant. NdT) aura certainement une vision
wes différente du monde, de celle d'une autre qui pratique
I'accouplement.

* Quel type de culture ont-ils ?

® Sont-ils soumis A une hiérarchie stricte, 4 l'instar des abeilles ?
Sont-ils des individualistes forcenés qui ne ressentent pas le
besoin de coopérer entre-eux ? Ou se situent-ils entre ces deux
extrémes, comme les humains ?
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* Qui respectent-ils ? Les savants ? Les guerriers ? Les artistes ?
* Quel est leur systtme de gouvernement ? Ont-ils méme seule
ment un gouvernement ?

Lorsque vous avez décidé a quoi ils ressemblent, concevez une
fiche de personnage a leur intention. Les régles sont les mémes
que pour créer une fiche de personnage normal (voir ci- dessus),
a une différence prét : des extra-terrestres peuvent avoir des attri-
buts supérieur a 4D ou inférieur 2 2D.

Tous les personnages des joueurs devraient commencer avec
des attributs totalisant 18D et 7D supplémentaires répartis entre
leurs compétences. Aussi, si vous avez l'intention de permettre 2
vos joueurs d'employer une race extra-terrestre que vous avez
inventée, elle devra respecter les régles habituelles pour la créa-
tion de fiches et de personnages. Sauf qu'elle pourra avoir des
attributs 2 5D et d'autres 4 1D. Mais, si vous avez juste I'intention
d'employer une race extra-terrestre pour des PNJ, vous pouvez
transgresser ces régles, Si vous les voulez vraiment, vous pourrez
ainsi créer des extra-terrestres incroyablement forts disposant de
20D en Vigueur. Mais, dans ce cas, vous ne devriez pas autoriser
vos joueurs 2 les incarner.

Droids
Présentation : Qu'est-ce qu'un
Droid ?

Droid est la contraction du terme "androide” employé 2 l'ori-

gine pour désigner des engins mécaniques capables de se dépla-
cer, de manier des concepts abstraits et d'associer entre-eux des
faits apparemment sans-rapports.

En d’autres mots, les Droids sont des robots, des étres mécani-
ques. Comme les étres humains, ils sont capables de penser et cer-
tains d'entre-eux peuvent méme ressentir des émotions. La
plupart, mais pas tous, sont doués de parole, et méme ceux pour
lesquels ce n'est pas le cas, sont congus afin de pouvoir communi-
quer avec d'autres Droids.

Certains ordinateurs sont également intelligents, mais aussi
brillants puissent-ils étre, ils ne sont jamais considérés comme
étant des Droids car ils ne sont pas maitres de leurs propres dépla-
cements. Dans certains cas pourtant, la définition est mise en
défaut ; ainsi, par exemple, les ordinateurs des vaisseaux spatiaux
peuvent étre employés comme pilotes automatiques, contrélant
ainsi leurs propres déplacements, néanmoins on ne les considére
pas comme des Droids.

Présentation : Programmation
des Droids

Les Droids sont programmés pour obéir aux ordres de leur
maitre. Mais, comme le montre D2-R2 au moment de I'anéantisse-
ment de Jabba-le-Hutt, il n'est pas toujours évident de savoir exac-
tement qui posséde un Droid.

Lorsqu'un Droid est vendu ou offert, il doit étre reprogrammé
afin qu'il obéisse A son nouveau propriétaire. Le plus souvent,
c'est le vendeur ou le donateur qui s'occupent de la reprogram-
mation, mais parfois le nouveau propriétaire accepte de s'en
occuper. Lorsque l'on traite avec des personnes douteuses, il est
généralement recommandé de reprogrammer soi-méme un
Droid. L'erreur qu'a commise Jabba avec D2-R2, a été de ne pas le
reprogrammer immédiatement.

Reprogrammer un Droid signifie effacer complétement sa
mémoire et repartir 4 zéro (voir page 44). Laisser subsister sa per-
sonnalité, c’est risquer de lui laisser les habitudes de soumission
qui lui sont inhérentes.

Quand on ne dispose pas du temps nécessaire pour effectuer
une reprogrammation, on fixe sur les Droid des boulons
d'entrave (également appelés "plots de sécurité™), Ces petits
appareils ne changent pas le comportement du Droid, mais per-
mettent a son propriétaire de I'immobiliser ou de l'appeler 2
volonté. Ils peuvent également produire une secousse électrique
afin de contraindre le Droid 2 obéir a4 son propriétaire,

Il est intéressant de noter que les Droids sont des individus 2
part entiére. Un Droid peut étre contraint par reprogrammation i
suivre les ordres de son propriétaire, mais il posseéde aussi des
sentiments et des aspirations qui lui sont propres. La rapidité avec
laquelle il exécutera ses ordres, et le fait qu'il puisse les interpréter
de travers, pourra dépendre des sentiments qu'il éprouve 2
I'égard de son maitre.

Reégles : Compétences des Droids

En termes de jeu, les Droids sont assimilés a des humains spé-
cialisés. Ils savent ainsi trés bien accomplir une ou deux taches,
mais sont pratiquement inutiles en dehors de leurs domaines
de compétence,

Tous les attributs des Droids sont 4 1D. C'est a dire qu'ils ont 1D
en Dextérité, 1D en Savoir, 1D en Mécanique, et ainsi de
suite,

Mais les Droids possédent également des compétences. Ils sont
congus pour accomplir des tiches (compétences) précises et ils
ont généralement des codes-dé trés élevés dans les quelques
compétences dont ils disposent. Cela tient au fait que la program-
mation d'un Droid est réalisée 2 partir des connaissances de cen-
taines d'experts. Exemple : Un étre humain ne peut apprendre
les finesses de I'art de la Réparation de Vaisseau gu’en lisant des
douzaines de manuels et de brochures, et en acquérant une expé-
rience pratique. Un Droid astromec, lui, posséde tous ces manu-
els dans sa mémoire permanente et peut s'y référer en une
micro-seconde., Il est possible pour un humain de devenir aussi
bon qu'un tel Droid, mais cela lui demandera des années
d'efforts.
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Descriptions de Droids

R2 Droid Astromec

Voir page 112.
Informations de jeu :
Taille : 1 métre
Poids : 50 kilos
Compétences :

Programmation et Réparation d'Ordinateur : 7D

Réparation de Vaisseau : 7D
Equipement :

* Trois jambes 2 roulettes (posant des problémes dans les
escalier).

* Deux "bras” rétractables, généralement abrités dans des
compartiment internes du R2. Le premier est muni d'une grosse
pince, le second est employé pour les travaux de précision.

* Un senseur vidéo (un "oeil”), qui peut étre extrait du corps
du R2 grace 2 une tige télescopique de prés d'un metre de
long.

* Un petit matériel de soudure 2 I'arc, employé normalement
pour réparer les vaisseaux spatiaux, mais qui peut aussi étre uti-
lis¢ comme moyen de défense.

* Une petite scie circulaire, également employée pour la répa-
ration des vaisseaux spatiaux.

* Un écran vidéo pour I'affichage des données. Peut également
projeter les informations sous la forme d'images holo-
graphiques.

* Un petit extincteur.

Notes : Les unités R2 ne possédent pas I'équipement néces-
saire pour s’exprimer en Basique. Elles communiquent avec les
autres machines en se connectant sur leurs fiches “entrées-
sorties” et en leur transmettant des données. En outre, elles posseé-
dent un langage fait de "bip-bips” et de sifflements que les autres
Droids sont capables d'interpréter. Lorsqu'elles communiquent
avec des humains, elles emploient généralement leur écran vidéo
pour afficher des informations.

6PO Droid de Protocole Humain-
Cyborg

Informations de jeu :
Taille : 1 meétre 70
Poids : 50 kilos
Compétences :
Langages : 10D
Cultures : 4D
Equipement :
* Deux bras.
* Deux jambes.
* Deux senseurs vidéo (des "yeux").
* Haut parleur pouvant reproduire une extraordinaire variété
de sons.

Regles : Fabriquer ses propres Droids

1l est trés simple de fabriquer des Droids. 1l vous suffit de suivre
la procédure suivante :
*Décidez 2 -quoi ressemble le Droid et quel est son
équipement.
* Trouvez-lui un nom. Les Droids de fabrication humaine possé-
dent des noms formés de chiffres et de lettres. Une partie de ces
"noms" est une référence de modele (R2, 6PO) et I'autre partie est
une immatriculation.
* Choisissez une, deux ou trois compétences.
* Répartissez 12D entre ces compétences. Si vous n'avez choisi
qu'une seule compétence pour votre Droid, elle sera 2 13D (12D
plus le code de lattribut de 1D). Si vous en avez choisi deux ou
plus, vous pouvez répartir les dés comme vous le désirez : 5D a
l'une et 7D 2 l'autre, ou 6D chacune, etc. Si vous le désirez, vous
pouvez donner plus ou moins de 12D (ex : les modeles dépassés
devraient toujours en avoir moins de 12). 12D est un nombre
moyen.
* Vous pouvez donner une blindage (armure) 4 votre Droid. Cha-
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que dé de compétence (12D) que vous allouez au blindage, aug-
mente celui-ci de 1D.
C'est tout ce qu'il y a 2 faire.

Regles : Droids et combat

La plupart des Droids sont programmés pour éviter de faire du
mal aux humains, et si on leur en donne l'ordre, ils n'obéiront pas.
1l existe cependant quelques Droids de guerre et de sécurité spé-
cialement programmés pour affronter des humains, mais ils sont
rares et sont illégaux dans de nombreux systémes. A moins qu'un
Droid n'ait eu des dés alloués en compétences de combat, il ne
pourra jamais faire de mal 2 quiconque.

Maitre de jeu : Les Droids
comme PNJ

Dans les films de la série La Guerre des Etoiles, les Droids ont
deux fonctions principales : ils servent de comiques de service et
d'éléments d'intrigue,

Comiques de service

Les Droids sont un peu sots. Comme ils sont ultra-spécialisés,
des qu'ils veulent accomplir une action pour laquelle ils n'ont pas
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été congus, ils se ridiculisent souvent. Ainsi, D2-R2 n'a pas été
fabriqué pour fonctionner sous I'eau et quand son “oeil” sort de la
vase de Dagobah, tout le monde rit.

La Guerre des Etoiles : Le Jeu de Role n'est pas un jeu humoris-
tique, mais un moment de détente de temps en temps ne trahit
pas - bien au contraire - I'esprit des films. Si les choses trainent en
longueur et s'il ne s'est rien passé depuis un bon moment, faites
parler ou agir un Droid de fagon stupide. Si vous parvenez a
faire rire vos joueurs, vous relancerez leur intérét et la partie
pourra reprendre de plus belle.

Eléments d'intrigue

Que faire si vos joueurs se mettent dans le pétrin et ne parvien-
nent pas 3 imaginer un moyen de s'en sortir ?

Vous devriez absolument les punir. Aprés tout, régler de fagon
créative des problémes fait partie du plaisir que I'on peut retirer
d'un jeu de role. Quand sera venu le moment de distribuer des
points de compétences (voir page 94), pénalisez-les d'un point
ou deux.

D'un autre cOté, vous n'aurez certainement pas envie d'arréter
net une partie simplement parce que vos joueurs sont un peu
"lents”. Si l'intrigue exige qu'ils se libérent, qu'ils déconnectent
un systéme de sécurité, ou quoi que ce soit d'autre, et s'ils ne sont
pas capables de se débrouiller tous seuls, alors c'est 4 vous d'ima-
giner un moyen plausible pour qu'ils s’en sortent.

Une bonne méthode pour cela consiste a utiliser un Droid. Les
Droids sont en effet si limités dans leurs possibilités, que les jou-
eurs ne s'attendront pas 2 recevoir de I'aide de leur part et ne s'en
remettront donc pas i eux pour les sortir du guépier dans lequel
ils se trouvent. Ils représentent donc de bons intermédiaires pour
les interventions du maitre de jeu.

Exemple : Chewbacca, Yan, Luke et D2-R2 marchent dans la
forét d'Endor, quand Chewie déclenche un piege 2 filet. Tout le
monde est pris dans le filet et se retrouve suspendu entre ciel et
terre. Luke ne parvient pas 2 atteindre son sabre-laser pour se
libérer. Alors D2 fait soudain apparaitre une petite scie circulaire
et commence 2 trancher le filet. Personne ne savait que D2 avait
une scie circulaire avant qu'il ne s'en serve.

Regles : Jouer des Droids

Aucune des fiches de personnages fournies 2 la fin de ce livre
n’est prévue pour un personnage Droid. Nous n'en avons pas pro-
posée, parce que les Droids fonctionnent trés différemment des
autres personnages et nous voulions attendre d'avoir exposé les
mécaniques de base avant de les décrire.

Néanmoins, si un joueur veut  tout prix interpréter un Droid,
laissez-le faire.

Donnez-lui une photocopie de la fiche de personnage vierge,
et faites-lui lire les régles concernant les Droids. Ce joueur
devrait ensuite :

* Décider de la fonction de son Droid. 1l est facile de jouer des
unités 6PO ou R2, puisque nous savons a quoi ressemblent ces
modeles, mais les joueurs peuvent également créer leurs propres
Droids, s'ils le désirent. La premiére étape consiste alors 2 décider
aquelles fins a été construit le Droid, ce qui permettra de détermi-
ner ses compétences.

 Choisir un nom : une combinaison de chiffres et de lettres.
 Décider de l'apparence du Droid. Notez-la sur la fiche sous la
rubrique "description physique”.

* Décider des compétences et des aptitudes physiques du Droid.
Le joueur peut répartir 18D entre une, deux ou trois compéten-
ces. (Les Droids des joueurs ont droit 2 18D au lieu de 12D, parce
qu'ils sont interprétés par les joueurs. Voir page 85). Notez les
codes-dé a coté des noms des compétences concernées sur la
fiche. Ecrivez "1D" a cOté de chaque attribut.

* S'il veut que son Droid dispose d'aptitudes spéciales, il doit
dépenser des dés de son potentiel de 18D. Voici comment
procéder :

1. Vous pouvez ajouter n'importe quel outil 2 'équipement
d'un Droid en dépensant 1D. Exemples d'outils possibles :
pistolet-blaster (Droid de guerre ou de sécurité seulement) ;
appareil de soudure a l'arc; scie circulaire ; jumelles €lectroni-
ques ; autochef ; marteau ; compacteur d’ordures ; communica-

teur; radar; sonar; détecteur de radiations; barométre ;
spectrométre ; extincteur, Si vous désirez un autre outil que ceux-
ci, discutez-en avec le maitre de jeu, mais 2 moins que cet outil
soit vraiment trop puissant, il devrait vous laisser I'obtenir en
échange de 1D.

2. Normalement, les Droids peuvent se déplacer comme les
humains (5 metres par seconde sans pénalisation, 10 metres 2
pleine vitesse), pésent 50 kilos et possédent deux bras munis
d'instruments de manipulation. Vous pouvez augmenter vos apti-
tudes -aller plus vite, peser plus lourd ou avoir plus de membres -
en dépensant 1D pour :

* 5 metres de déplacement supplémentaire.

* 50 kilos de poids supplémentaire ou 10 kilos de poids en
moins.

* Un membre supplémentaire.

Ecrivez une note de présentation pour votre personnage et
décidez des rapports existants avec les autres. Une option possi-
ble : appartenir au personnage d'un autre joueur.

Comme les autres personnages, les Droids ont la possibilité de
gagner des points de compétence. Ces points pourront étre
employés pour augmenter les compétences du Droid selon les
regles habituelles.

Un Droid peut apprendre une nouvelle compétence, mais il
doit alors dépenser 10 points de compétence et 1000 crédits pour
I'acquérir a 1D+ 1. (Il faut de I'argent car apprendre une nouvelle
compétence signifie acheter de nouveaux logiciels et de nouvel-
les extensions).

Personnages typiques

Lorsque vous créez un PNJ important, vous pouvez avoir envie
de lui consacrer un peu de temps afin de décider de son appa-
rence et de ses aptitudes. Par contre, lorsque vous utilisez un PN]J
mineur, que les joueurs ne rencontreront que briévement, il n'est
pas nécessaire de perdre beaucoup de temps a décider a quoi il
ressemble. Voici quelques personnages typiques que vous pou-
vez employer quand wvous avez besoin d'un personnage
mineur.

Soldat Impérial standard

Vigueur : 2D (augmentée 2 3D A cause de I'armure ; voir ci-
dessous)
Combat 4 Mains Nues : 3D
Dextérité : 2D (réduite a 1D)
Blaster : 4D (réduite a 3D)
Parade 2 Mains Nues : 4D (réduite a 3D)
Esquive : 4D (réduite a 3D)
Tous les autres attributs et compétences : 2D

Armure de soldat impérial : +1D. Cela signifie que I'armure aug-
mente de 1D la Vigueur du soldat, mais seulement quand il s"agit
de déterminer les dommages qu'il subit. Elle réduit également de
1D sa Dextérité (voir page 47).

Blaster de soldat impérial : le blaster standard des troupes de choc
de 'Empire a un code de dommages de 4D. Des fusils-blasters, de
5D de dommages, sont parfois également employés.

Loyauté du soldat impérial : les soldats impériaux sont compléte-
ment dévoués 2 'Empire. Ils ne peuvent ni étre corrompus, ni
séduits, ni céder a un chantage s'il s'agit de trahir leur Empereur.
IIs peuvent, par contre, étre escroqués ou trompés, mais ils ne
sont pas stupides et cela ne sera pas toujours facile. On peut égale-
ment les commander : en tant que membres d'une unité militaire,
ils sont habitués 4 exécuter instantanément des ordres. Des
personnages-joueurs habillés comme des officiers et possédant
une bonne compétence en Commandement, ont d'excellentes
chances de pouvoir se frayer un passage parmi des soldats
impériaux.

Méme s'ils sont fanatiquement loyaux, ils n'en sont pas pour
autant suicidaires et ils se rendront s'ils sont confrontés a des for-
ces quileur sont bien supérieures en nombre. Ils ont été entrainés
a préserver leur vie quand les chances sont en leur défaveur, afin
de pouvoir éventuellement servir 2 nouveau I'Empereur plus
tard.
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Voix du soldat impérial : dans les films de la série La Guerre des
Etoiles, les voix des soldats impériaux sont toujours filtrées par les
haut-parleurs intégrés 2 leur casque. Voici un petit truc : dés le
moment ol vous parlez en tant que soldat impérial, mettez vos
mains en coupe sur votre bouche et parlez comme ¢a. Cela don-
nera 4 votre voix le méme genre de résonance que celle d'un sol-
dat impérial. En outre, quand vous vous exprimerez de cette
maniére, les joueurs sauront tout de suite que vous interprétez un
soldat impérial.

Humain standard
Tous les attributs : 2D

Comment utiliser les humains standard : de temps 2 autres, les
joueurs doivent entrer en contact avec des passants innocents,
qui n'ont aucune importance particuliere du point de vue de
l'intrigue, mais pour lesquels vous devez effectuer des jets de
compétence. Dans ce cas, considérez que Mr Tout- le-monde a 2D
dans tous ses attributs et toutes ses compétences.
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Pourquoi, dans ce cas, les personnages des joueurs ont-ils des
attributs de 3D en moyenne ? Parce qu'il sont des héros. Ils sont
meilleurs. C'est pourquoi on les envoie exécuter des missions
dangereuses et c'est pourquoi ils ont tant d'imporntance pour I'Al-
liance Rebelle.

Exemple : Roark Garnet désire entrer dans une armurerie sur
la plangte Xerxes. Il est recherché par la police et est resté une
bonne heure a observer la boutique pour s'assurer qu'elle n'est
pas surveillée. Il n'est toujours pas convaincu et craint qu'on ne lui
ait tendu une embuscade 2 I'intérieur. I arréte quelqu'un dans
la rue :

Roark : Excusez-moi, mon vieux.

Citoyen : Non merci. (Il continue 4 marcher).

Roark : Monsieur, puis-je...

Un autre citoyen : Feriez mieux de trouver un boulot... (I conti-
nue 3 marcher).

Roark : (Marmonnant dans sa barbe) D'accord. Hé, vous! Vous
voulez empocher 20 crédits ?

Troisiéme citoyen : Hein ?

Roark : Tout ce que vous avez a faire, c'est d’'entrer dans cette
boutique. Ne la regardez pas tant que je n'ai pas fini de vous par-
ler. Entrez dans cette boutique, regardez ce qu'il y a a I'intérieur,
puis ressortez et venez me dire ce que vous avez vu.

Est-ce que le citoyen en question fera ce que lui demande
Roark ? 1l est facile de le savoir. Roark essaye de "marchander”
avec lui. Or, la compétence du citoyen en Marchandage n'est que
de 2D, puisqu'il n'est qu'un humain ordinaire. Employez les
régles concernant le Marchandage (voir page 36).

Spécialiste standard

Tous les attributs : 2D
Trois compétences : 4D

Souvent les personnages ont besoin de rendre visite a des spé-
cialistes PNJ pour leur acheter des biens ou des services. Vous
avez alors besoin de connaitre les compétences de ceux-ci. Par
exemple : supposons qu'un personnage ait besoin de faire répa-
rer son landspeeder et qu'il n'ait pas confiance dans ses propres
compétences pour exécuter ce travail. Il se rend donc chez le
réparateur de landspeeder. Mais alors, quelle est la compétence
de ce dernier ?

Vous pouvez considérer que n'importe quel professionnel a
développé les compétences dont il a besoin pour son métier. Du
point de vue du systéme de création de personnage, cela signifie
qu'il s'est vu attribuer le maximum de dés possibles (c'est a dire
2D) A ces compétences. Comme un humain standard a 2D 4 tous
ses attributs, cela signifie donc que le personnage aura 4D dans
ses compétences de prédilection.

Beaucoup de spécialistes possédent Marchandage parmi leurs
compétences de prédilection car il leur est souvent nécessaire de
négocier avec leurs clients pour obtenir la rétribution maximum
de leurs services.

Beaucoup de spécialistes utilisent également des Droids quali-
fiés, qui sont encore plus compétents qu'eux-mémes (voir
page 82).

Ne vous sentez pas obligé de donner des compétences de 4D a
tous les spécialistes. 4D n'est que la compétence du professionnel
moyen. Sur des planétes trés évoluées, moyennant un tarif supé-
rieur 2 la normale, les joueurs peuvent trouver des spécialistes
bien plus compétents.

Utiliser des fiches de personnages

Vous avez besoin d'un Chasseur de Prime? Qu'a cela ne
tienne : Prenez la fiche correspondante, distribuez 7D entre les
compétences. Ne perdez pas de temps a décider quelles compé-
tences il devrait avoir, choisissez juste celles qu'un chasseur de
prime pourrait posséder, et notez rapidement leurs codes. (Quel-
les compétences peut avoir un Chasseur de Prime ?  Oh... Que
pensez-vous de Blaster, Esquive, Dissimulation, Recherche et
Hégalité ?).

En général, n’'importe quelle fiche peut étre employée pour des
personnages non-joueurs.
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hapitre Un
Diriger des aventures

Aventures du commerce contre
aventures faites maison

Vous pouvez jouer a La Guerre des Etoiles : Le Jeu de ROle en
utilisant les aventures que nous publions (vous en trouverez une
dans ce livre), en inventant vos propres scénarios, ou les deux.
Inventer des aventures pour le plus grand plaisir de ses amis peut
étre trés amusant. Néanmoins, les aventures publiées peuvent
&tre utiles pour plusieurs raisons :

1. Lorsque vous maltriserez vos premiéres parties de La Guerre
des Etoiles : Le Jeu de Réle, employer une aventure que nous
avons publiée vous permettra de mieux comprendre comment
bien diriger une partie.

2. Ce genre d'aventure constitue un excellent exemple vous
indiquant comment il vous faut organiser et préparer les éléments
dont vous avez besoin pour jouer.

3. Créer un scénario peut demander beaucoup de travail. Par-
fois, vous ne pourrez pas disposer du temps nécessaire pour en
préparer une a l'avance. Il est alors agréable de pouvoir employer
rapidement une aventure du commerce.

4, Méme si vous n'utilisez pas une de nos aventures exacte-
ment comme elle a éé écrite, vous y trouverez des idées et des
éléments d'intrigues que vous pourrez lui emprunter pour les
intégrer dans vos propres scénarios.

Se préparer pour une partie

Que devez-vous faire pour vous préparer 2 jouer A La Guerre
des Etoiles : Le Jeu de Role ?

Lisez entiérement I'aventure. Assurez-vous que vous
connaissez les principaux événements du scénario et faites-vous
une idée des personnages que vous aurez 2 interpréter en cours
de partie. Ne vous embarrassez pas a tout mémoriser, contentez-
vous de survoler I'aventure et de retenir les éléments essentiels.
Vous pourrez improviser les points de dérails, ou les rechercher
quand le besoin s'en fera sentir,

Assurez-vous que vous avez des copies de tout ce qui

vous est nécessaire. Si vous le pouvez, photocopiez les fiches
de personnages afin que les joueurs n'aient plus qu'a les choisir et
puissent écrire dessus. A moins que vous ne préfériez photoco-
pier la fiche de personnage vierge (page 122) et demander a vos
joueurs de reporter les informations des autres fiches sur ces
copies. 5i vous ne pouvez pas faire de photocopies, au moins,
assurez-vous de disposer d'assez de papier et de crayons.

Si vous utilisez un "script” (comme celui de I'aventure "Percée
Rebelle™) faites-en des copies pour vos joueurs. Si nécessaire, ils
pourront se rassembler autour du livre pour le lire, mais il est plus
simple de disposer de plusieurs exemplaires.

A part cela, faites des copies de tout ce dont vous pourriez éven-
tuellement avoir besoin,

Assurez-vous de disposer de suffisamment de dés, de
papier, de stylos ou de crayons.

Invitez plusieurs amis a participer 4 une partie.

LR s i S TR SRR A B AR DR S i e A

Préparez de quoi manger et de quoi boire. Jouer est une
activité conviviale, aprés tout.

Lorsque vos amis arrivent, faites-leur choisir et personnaliser
des fiches. Décidez avec eux des rapport existant entre leurs per-
sonnages. Donnez-leur des exemplaires du script et demandez-
leur de le lire 2 voix haute. Vous étes maintenant préts 2
commencer.

# L]
Durée d'une partie
Préparez-vous 2 passer de trois a cinq heures 2 jouer. Une aven-
ture courte - ne comptant que deux ou trois épisodes - pourra
durer moins longtemps. On a déja entendu parler de parties qui
ont duré jusqu'a douze heures d'affilées, mais I'idée méme d'une
telle quantité d'amusement est déja trop épuisante 2 imaginer.

Présenter les personnages

Avant que la partie ne commence, demandez a chaque joueur
de présenter son personnage aux autres membres du groupe.
Arrangez-vous pour que les présentations soient bréves et effica-
ces, Limitez les commentaires 2 des détails tels que :

* Le nom et le type de personnage. Si les joueurs se parlent
entre-eux en employant les noms de leurs personnages, cela
contribuera 2 I'ambiance de la partie. Ainsi, il est bon de deman-
der 2 chaque joueur d'inscrire le nom de son personnage sur un
morceau de papier qu'il épinglera sur sa poitrine ou posera sur la
table devant lui, de telle sorte que les autres puissent le voir. Vous
pouvez aussi encourager vos joueurs 2 employer les noms de
leurs personnages en le faisant vous-méme.

* L'apparence. Taille, poids, sexe, ou tout autre signe distinctif,
armure, armes, équipement, etc,

* Le comportement, les attitudes, la fagon de parler. Un
personnage bien congu aura toujours un ou deux traits de per-
sonnalité originaux. Un Chasseur de Prime, par exemple, pourra
avoir I'habitude d'étudier avec minutie son environnement, avant
de s'asseoir toujours le dos au mur. Un Gosse pourra trépigner sur
place en répétant souvent "Chouette!”. Un Hors-la-loi pourra sou-
rire d’'une fagon sinistre.

Quand vous jouez avec des débutants, vous pouvez trés bien
faire les présentations vous-méme, donnant ainsi des exemples
de la concision, du souci du détail et de 'humour avec lesquels ils
pourront présenter eux-méme leurs personnages une fois qu'ils
seront plus expérimentés. Par exemple :

Maitre de jeu : Pierre incarmne Roark Garnet, un Contrebandier.
Dis bonjour, Roark.

Pierre : Bonjour, Roark.

Maitre de jeu : Les plaisanteries de Roark ne se sont pas amélio-
rées avec le temps. Il est recherché dans sept systémes
solaires..,

Pierre : Juste A cause de quelques malentendus avec des fonc-
tionnaires locaux particulierement intolérants.
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Maitre de jeu : Je crois savoir qu'il est accusé de “pillage et rapi-
nes”. Roark posséde son propre vaisseau spatial. Paul joue un
Gosse, du nom de Jimmy Marbels.

Paul : Salut les gars!

Maitre de jeu : Parle-nous un peu de toi, Jimmy.

Paul : J'ai huit ans. Je me suis enfui de la maison. Je veux étre
astropilote, comme mon frére Johnny.

Pierre : Ou est Johnny ?

Paul : Jsais pas. Wouaouw, Mr Garnet. Est-ce que je peux
conduire votre vaisseau ?

Pierre : Laisse-tomber, fiston.

Lancer la machine

Un probléme qui se pose souvent consiste 2 faire entrer les jou-
eurs dans une aventure, Il faut pour cela les intéresser et les impli-
quer émotionnellement. Dans nos aventures, nous employons
deux techniques :

Scripts

Vous trouverez dans I'aventure "Percée Rebelle” un script que

VOS joueurs sont censés lire ensemble. C'est également le cas dans
la plupart des aventures que nous publions. Les scripts ont plu-
sieurs fonctions :
® IIs fournissent des informations. La conversation que lisent les
joueurs présente la situation de départ de l'aventure et leur indi-
que 2 quels problémes ils doivent faire face. Certains scénarios
emploient parfois une "introduction du maitre de jeu" que ce
dernier est censé lire 2 voix haute 2 ses joueurs. Les scripts sont
néanmoins plus appropriés, parce qu'ils font participer les
joueurs.
® IIs contribuent 4 installer I'ambiance. La Guerre des Etoiles pos-
seéde une ambiance différente de celle des autres jeux. Les scripts
aident les joueurs 2 comprendre comment ils sont censés s'expri-
mer et agir.
* [Is servent a orienter les joueurs dans la bonne direction. Une
fois que les joueurs auront lu le script, et que leurs personnages
auront accepté (dans le texte) daccomplir ce qu'on leur
demande, ils auront du mal 2 faire marche arriere,

Lorsque vous créez vos propres aventures, vous pouvez envisa-
ger d'écrire également vos propres scripts. En fait, vous pouvez
méme en faire de meilleurs que les notres : vous pouvez tailler vos
SCripts sur mesure pour vos propres joueurs. Nous sommes obli-
gés de concevoir les notres de la fagon la plus générale possible,
afin que n'importe quel personnage puisse les lire. Vous, par
contre, vous avez la possibilité d'écrire des dialogues pour des
personnages dont la participation est assurée,

Soyez prudents, néanmoins ; les parties de jeu de réle ne sont
pas des piéces de théatre. Dans une piece, un acteur n'a pas le
choix : il doit réciter ses dialogues tels qu'ils ont été écrits, et ne
peut guere les développer. Un joueur doit pouvoir disposer de
bien plus de contréle sur son propre personnage, sinon, la partie
perdrait pour lui beaucoup de son intérét. Les scripts constituent
un bon moyen pour lancer les personnages, mais n’en faites pas
trop. Laissez les joueurs prendre toutes les décisions importan-
tes ; servez-vous seulement des scripts pour installer le décor, et
faites-les se terminer avant qu'il n'y ait une deuxiéme décision
importante a prendre,

In media res

"In media res” est une expression latine signifiant "au milieu
des choses”. Elle est employée pour parler des histoires qui com-
mencent en pleine action, et non pas au début. Ainsi, par exem-
ple, le film La Guerre des Etoiles commence au moment ol le
Destroyer Stellaire de Dark Vador tire sur le vaisseau de transport
de Leia. L’histoire ne commence pas au moment ol la princesse
congoit le projet de dérober les plans de IEtoile Noire ; les plans
ont déja été volés et Leia est en train de s'enfuir.

Débuter une aventure in media res est une technique utile. De
cette fagon, les joueurs sont plongés au coeur de I'action. Ils com-
mencent dés le départ avec une situation intéressante, au lieu de
perdre une heure ou plus 2 se demander quand commencera I'ac-

tion. Plus important encore, vous n'avez pas, dans ce cas, 4 vous
inquiéter d'orienter vos joueurs dans la bonne direction. Quand
quelgu'un leur tire dessus, il ne vont pas se demander s'ils accep-
tent ou non une mission, ou quelles sont les options qui s'offrent a
eux.

Maintenir une bonne cadence

Quelquefois, des joueurs mettent du temps  se lancer. Parfois
des événements ralentissent le cours du jeu. D’autres fois, les jou-
eurs se retrouvent dans une impasse, ne parviennent pas trouver
un moyen pour se procurer ce qu'ils désirent ou tergiversent pour
savoir qui gardera une piece d'équipement qu'ils ont trouvée.

Quelquefois, les joueurs sont trop prudents.

Le probleme vient souvent du fait que vous avez donné trop
d'options possibles a vos joueurs. IIs sont alors paralysés ou inti-
midés par les choix qu'ils doivent prendre, et n"arrivent pas 2 déci-
der ce qu'ils vont faire ensuite. Vous pouvez les soulager de leur
embarras en les forcant 2 agir.

§'il vous semble que les choses s'éternisent et que la partie
commence A devenir ennuyeuse, vous avez certainement raison.
Apres tout, La Guerre des Etoiles est un film dont I'action ne ralen-
tit jamais, et il devrait en étre de méme pour une partie. C'est 2
vous de relancer I'action. Que pouvez-vous faire pour cela ?

L’Empire fait son apparition

Les "méchants” (qu'il s'agisse de I'Empire ou de quelqu'un
d'autre) peuvent toujours faire leur apparition. Rien ne monopo-
lise plus I'attention des joueurs qu'un adversaire.

Nouvelle information

Vous donnez 2 vos joueurs une nouvelle information impor-
tante qui leur donne une raison de choisir une option plutét
qu'une autre.

Par exemple : Les hyperpropulseurs du vaisseau viennent d'ex-
ploser et les joueurs dérivent dans I'espace. Vous leur dites alors
qu'ils ont le choix entre trois destination. Ils discutent 2 propos de
celle qu'il doivent choisir, mais n’ont en fait aucune raison d'en
préférer une plutdt qu'une autre et n'arrivent pas 2 prendre une
décision. Vous leur dites alors que l'ordinateur de bord leur four-
nit une indication supplémentaire : la premiére des trois planétes
posséde une atmosphére respirable, ou bien elle abrite une civili-
sation technologiquement avancée, ou encore c’est 12 qu’habite
une cerntain Lando...

Alerte!

Le vaisseau tombe en panne, ou un Droid se dérégle, ou bien
l'astéroide sur lequel sont les personnages se révele instable... il
peut se produire tout ce que vous voulez. Confrontez les joueurs 2
un nouveau probléme. Il occupera leur attention et ils devront
réfléchir a la meilleure fagon de le résoudre.

Le temps passe...

Dans la plupart des aventures, le temps est un facteur impor-
tant. Si les joueurs en perdent trop, 'Empire attaquera avant que
I'évacuation n'ait pu se faire, ou les soldats impériaux les repére-
ront, ou encore la flotte impériale fera son apparition... Si les cho-
ses vont trop lentement, arrangez-vous pour qu'un PNJ rappelle
aux joueurs que le temps presse. Ne parlez pas "vous-méme”,
c'est 2 dire en tant que maitre de jeu. Exprimez-vous par le biais
d'un personnage de l'univers de La Guerre des Etoiles. Si les jou-
eurs ne réagissent pas, il sera temps de prendre les mesures qui
s'imposent : 'Empire fera effectivement son apparition, ou bien
les soldats impériaux repéreront les personnages, etc.

Tout cela ne me dit rien qui vaille...

Si un personnage possédant des compétences de la Force fait
partie du groupe, dites-lui qu’il per¢oit une perturbation de la
Force. 1l ne sait pas exactement de quoi il s’agit, mais il a la convic-
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tion qu'il vaudrait mieux se dépécher. Ou alors, il a I'intuition qu'il
faut se rendre dans le systéme Verpine, sans plus attendre. A
moins qu'il nait la sensation d'étre observé...

L'un des grands avantages qu'il y a 4 se servir de la Force pour
obliger vos joueurs 2 agir, c’est que vous n'avez pas besoin alors
d'expliquer ce qui se passe. La Force est une énergie étrange et
mystérieuse qui agit de fagon étrange et mystérieuse, les joueurs
ne seront donc pas surpris. Mais ils éprouveront suffisamment de
respect @ son égard, pour ne pas passer outre de telles
prémonitions.

Limprévu

Un événement inattendu se produit. Un vendeur du marché-
noir intervient et fait aux personnages une proposition qui (en
apparence, du moins) n'a aucun rapport avec I'aventure en cours.
Ou les actualités annoncent un événement qui change la situa-
tion. Ou alors un Droid part sans prévenir et les joueurs réalisent
soudain qu'ils ne I'ont pas vu depuis des heures...

Peu importe ce qui se produit réellement, aussi longtemps que
cela monopolise I'attention de vos joueurs et les pousse a conti-
nuer l'aventure.

Ne vous embourbez pas
dans les détails

La Guerre des Etoiles est un jeu d'action et d’aventure. Ne faites
pas trainer les choses. Maintenez la partie en constante évolution.
Si les événements piétinent, passez 2 la suite, 1l est parfaitement
acceptable de résumer les moments faibles de I'action. Utilisez
pour cela des termes cinématographiques tels que "Fondu
enchainé” ou "Fondu au noir”. Un peu plus tard, dans le cockpit
du "Faucon Millenium...”

Ne vous empétrez pas dans des détails de régles. Le but de ces
regles est de vous permettre de décider ce qui se passe quand un
joueur accomplit une action, de facon juste et impartiale. En
d'autres termes, elles sont supposées vous aider 2 maintenir la
cadence de la partie. Si elles vous embarrassent, ignorez-les.

Si vous n'arrivez pas a vous souvenir exactement du modifica-
teur 2 appliquer lorsque I'on tire sur une cible 4 plat ventre, ne per-
dez pas de temps a feuilleter les régles en quéte de la table
adéquate. Un combat va vite et feuilleter les régles prend du
temps. Afin de préserver une atmosphere pleine de rebondisse-
ments, vous devrez agir rapidement. Si vous ne vous souvenez pas
d'un modificateur, appliquez-en un qui vous semble raisonnable
et relancez I'action. A votre avis, des deux maitres ci-dessous, qui
est le meilleur ?

Maitre de jeu 1 : "D'accord, ta cible est a plat ventre. Il y a un
modificateur pour ¢a, mais lequel encore ? Mmmm. Je m'en sou-
viens plus. Voyons voir (flip, flip, flip). Page 142... ouais, mainte-
nant la bonne table... ¢a y-est. Aha, D’accord. Plus cing. Au fait,
quelle est la portée du tir ?

Maitre de jeu 2 : "OK! Ton blaster fait "pioupioupiou”. ta cible
est A plat ventre, tu as donc besoin de faire un jet de... oh, euh... 15
(fracas de dés). Quel dommage. Le soldat impérial fait une cul-
bute pour éviter ton tir, il abaisse ensuite son blaster et...”

Maintenir les joueurs
sur la bonne voie

Quelquefois, le joueurs ne veulent pas faire ce que vous voulez.
1l peut arriver qu'ils veuillent se rendre sur Dagobah, alors que
vous voulez qu'ils aillent sur Tatooine. Que faire dans ce cas ?
Vous avez plusieurs options :

Improviser a outrance

Si vous étes sr de pouvoir voler sans filet, allez-y. Oubliez
l'aventure que vous aviez préparée et improvisez sur l'instant. Si
vos joueurs voulaient vraiment aller 2 Dagobah et que vous les fai-
tes se rendre 2 Tatooine, cela risque de les rendre irascibles et
mécontents. Ca ne serait dréle pour personne.

Evidemment, improviser est un peu risqué. Vous n'avez aucun
décor, aucun personnage et aucune intrigue préparés. Peut-étre
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pourrez-vous alors sauver quelques ééments de I'aventure que
vous aviez prévue. (Aha! Voici les hommes des marais de Dago-
bah, qui ne sont pas des hommes des sables de Tatooine, et ils
sont montés sur, euh, des lézards géants, voyons, et...). Mais, au
mieux, il vous faudra imaginer beaucoup de choses au fur et
a mesure.

Avez-vous déja écouté un orchestre de jazz en train d'improvi-
ser ? Quand les musiciens sont bien en place, cela peut étre
magnifique. Mais souvent, la sauce ne prend pas. Ils ne jouent pas
au méme rythme, ou bien leurs instruments ne s'imbriquent
pas parfaitement...

C'est ce qui se passe quand vous improvisez une aventure, Si
vous étes inspiré et si vos joueurs sont dans le ton, vous pouvez
connaitre I'une des expériences les plus excitantes de votre car-
riere de maitre de jeu. Mais, il y a aussi de bonnes chances pour
que vous pataugiez lamentablement, étant incapable d'imaginer
mieux qu'une intrigue banale, des personnages inintéressants et
des décors stéréotypés.

Malheureusement, il ne nous est pas possible de vous donner
beaucoup de conseils afin que vous puissiez improviser correcte-
ment. L'inspiration vient quand elle veut.

Aussi, préparez, autant que possible, vos aventures a I'avance.
La plupart du temps, vos joueurs seront coopératifs. Quand ils ne
le seront pas, n'ayez pas peur alors de vous aventurer dans
l'inconnu.

Mais si vous voulez un bon conseil, suivez i la lettre les aventu-
res telles qu'elles ont €€ écrites, les premiéres fois que vous
maitriserez des parties. La capacité d'improvisation vient avec le
temps et l'expérience, et il vous faudra d'abord un peu de
pratique.

L’'appel du devoir

Aprés tout, les personnages font partie d'une organisation
quasi-militaire : I'Alliance Rebelle. Dans I'armée, les soldats ne
sont pas autorisés 2 aller o bon leur semble pour faire ce quileur
plait. Alors, si votre supérieur hiérarchique vous dit d'aller a Ta-
tooine - par I'Etre Supréme - vous allez 3 Tatooine!

Si vous le désirez, vous pouvez dire les choses sechement.
Soudain, I'Amiral Machin fait son apparition et dit: “Je vous
ordonne de vous rendre sur I'heure 2 Tatooine.” Ceux qui ne sont
pas d'accord, sont envoyés au cachot.

D'un autre cOté, vos joueurs peuvent s'élever contre des prati-
ques aussi autoritaires. Aprés tout, un joueur est censé controler
les actes de son personnage. Et puis 'Alliance est supposée étre
démocratique. Brusquer ainsi vos joueurs peut les rendre
hargneux.

Au lieu de cela, vous pouvez aussi vous arranger de telle sorte
que vos joueurs soient - de leur plein gré et sans que personne ne
leur force la main - obligés de faire ce que vous voulez.
Exemple :

Amiral Ackbar : Eh bien , amis humains, les choses ne sont pas
roses pour I'Alliance Rebelle.

Personnage de joueur : Quel est le probleme, amiral ?
Amiral Ackbar : A moins que nous ne puissions faire parvenir
un message sur Tatooine d'ici la fin de la semaine, notre base de
Yavin toute entiére risque d'étre découverte et détruite. Nous
avons besoin de votre aide.

Quel personnage pourrait refuser ? En général, si vous présen-
tez des informations comme il le faut 4 vos joueurs, ils feront ce
que vous voulez. Si tout se passe bien, vous pourrez méme main-
tenir le cap de 'aventure sans avoir a intervenir directement, rien
qu'en fournissant la bonne information au bon moment et de la
bonne maniére. Ainsi, les joueurs “décident” toujours eux-
mémes de leurs actions, il se trouve simplement qu'ils prennent
toujours les "bonnes™ décisions.

In media res a nouveau

L'un des avantages qu'il y a 2 commencer une aventure in
media res, c'est que vous n'avez jamais 2 vous demander com-
ment vous allez pouvoir mettre vos joueurs sur la bonne voie.
Quelqu'’un leur tire dessus, alors ils s'occupent d'abord de ce pro-
bleéme, peu leur importe donc leur destination finale. Plongez-les
au coeur du probléme des le début.
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Les joueurs seront toujours
des joueurs

Il est bien évident, que si vous maitrisez une aventure préparée,
les personnages devront commencer par partir dans la bonne
direction. Plus tard, cependant, vous devrez éventuellement les
laisser s'en écarter. 1l vous faut laisser une certaine latitude 2 la
créativité de vos joueurs.

N'importe quel scénario n'est jamais qu'un guide pour le
maitre de jeu. Les joueurs sont bien plus diaboliquement imagi-
natifs que nous ne pourrions jamais le prévoir. Nous ne pouvons
pas envisager toutes les possibilités d'une aventure, non seule-
ment parce que cela prendrait trop de place, mais aussi parce qu'il
nous est impossible de prévoir tout ce que les joueurs feront. C'est
pourquoi, n'importe quelle aventure demandera toujours une
certaine inventivité de la part du maitre de jeu.

Une maxime guerriére dit : "Aucun plan de bataille ne résiste
au contact avec I'ennemi.” Vous pouvez élaborer des plans pen-
dant des mois, mais vous ne saurez jamais ce que I'adversaire a
dans la téte. De la méme fagon, en concevant une aventure, nous
pouvons essayer d'envisager toutes les réactions possibles des
joueurs. Mais peu importe le temps que nous y consacrerons, il est
a peu preés certain que chaque groupe qui jouera cette aventure
fera des choses que nous n'avions pas prévues. Découvrir ce que
peuvent inventer les joueurs est un des plus grands plaisirs du
maitre de jeu.

Maitre de jeu : Bien sir, 'Ewok aura quelques difficultés 2 se
faire passer pour un soldat impérial. Aprés tout, I'armure a été faite
pour une personne qui mesure un meétre quatre-vingt.

Ewok : Kvark! Tyeht donti ?

Contrebandier : Aucun probléme. On va lui faire un costume
d'unité R2.

Maitre de jeu : Quoi?

Contrebandier : Nous prenons la carrosserie d'un R2 et nous
aménageons a l'intérieur un compartiment dans lequel pourra
s'asseoir 'Ewok. Avec un pédalier, il pourra se déplacer.

Ewok : Moi prendre flite. Faire bip-bip et siflement. Tootle!
Tootle!

Maitre de jeu: euh..

Contrebandier : Personne ne fait jamais attention aux Droids,
Je suis sdr que ¢a marchera.

Maitre de jeu : Mmmm. D'accord...

Pas de panique. Rappelez-vous toujours que vous étes aussi
imaginatif que vos joueurs. Vous pouvez manipuler leur environ-
nement plus qu'ils n'en sont capables, et vous pouvez étre aussi
S0UMois qu'eux.

Si vos joueurs ont une idée de génie, acceptez-la. La fagon la
moins élégante et la plus frustrante de traiter I'intelligence de vos
joueurs consisterait a faire échouer leurs projets. "Etnon! Iln'y a
aucune piece détachée de R2 dans toute la station spatiale. Je
crois que votre idée ne marchera pas.” Ce genre de manipulation
est extrémement frustrante pour les joueurs.

En contrepartie, rien n'est jamais facile. Monter une carrosserie
de R2 demande quelques efforts ; faites leur exécuter un ou deux
jets en Réparation de Droid. Les mouvement du R2 auront peut-
étre I'air un peu saccadés, ou bien les couinements de I'Ewok
pourront étre assez peu convaincants. Méme si les soldats impé-
riaux ne remarquent rien, n'hésitez-pas a donner quelques sueurs
froides a vos joueurs :

Soldat impérial : Al'entendre, ce Droid al'air bien mal en point.
Qu'est-ce qu'il a ?

Joueur : Euh, rien, rien. Euh, peut-étre que ses servo-moteurs ont
besoin d'une petite révision.

Soldat impérial : D'accord. Vos papiers sont en régles.
Circulez.

Les joueurs rencontreront peut-étre un groupe de techniciens
impériaux en train de combattre un incendie et qui voudront
demander au R2 d'aller ouvrir et fermer certaines portes de sécu-
rité pour circonscrire le foyer. Ou peut-étre qu'une autre unité R2
viendra et commencera 2 vouloir discuter un peu.

Vous pouvez toujours utiliser les idées des joueurs pour amor-
cer vos propres improvisations, ou pour imaginer d'autres proble-
mes 2 venir. Mais vous devriez aussi toujours récompenser vos
joueurs pour leur ingéniosité. Aprés tout, trouver des solutions
créatives 2 des probleémes fait partie du jeu.

. L4 &+ L] L3
Immunité scénanstique

Les héros ne meurent jamais avant la derniére bobine du film.
Et méme 2 ce moment 13, ils ne meurent généralement pas. Et
puis les héros n'échouent jamais ; en tout cas, ils ne connaissent
jamais d'échecs graves et définitifs. Si cela leur arrivait, ils ne
seraient pas des héros. Ils bénéficient d'une immunité scénaristi-
que ; les impératifs dramatiques les protégent contre les échecs
aux moments dramatiques.

Le but de n'importe quel jeu de role, c'est de raconter une his-
toire. L'objectif de La Guerre des Etoiles : Le Jeu de Role, c’est de
raconter des histoires qui ressemblent 2 celles des films de la
série. Les régles forment une armature qui vous permet de racon-
ter de telles histoires, en vous donnant les moyens de décider de
fagon impartiale, si telle ou telle action réussit ou échoue. Mais
elles posent parfois des problémes.

Quand vient le moment le plus important de I'aventure, un per-
sonnage doit réussir, ou bien échouer, pour des raisons dramati-
ques, afin que l'histoire reste intéressante.

Sauvegarder le point culminant
de l'aventure

Voici un exemple. Sur la foi de rumeurs et de légendes, les per-
sonnages des joueurs ont traversé la moitié de la galaxie 2 la
recherche du Prana Lexander, un ancien vaisseau scientifique qui
adisparu il y a cing siécles de cela. Ils ont la conviction qu'ils trou-
veront 3 son bord, maintenu en animation suspendue dans un
caisson cryogénique, un philosophe extra-terrestre considéré
comme I'un des grands esprit de son temps par ceux de sa race.
S'ils parviennent 2 le ramener 2 la vie et 2 le persuader que la
Rébellion est nécessaire, I'Alliance gagnera de nouveaux alliés
puissants,

Aprés plusieurs semaines d'exploration, les joueurs ont décou-
vert le Prana Lexander, ranimé le philosophe et I'ont persuadé de
les aider. IIs font maintenant route vers son monde d'origine.
Alors qu'ils quittent I'hyperespace, ils sont abordés par des fréga-
tes des douanes impériales qui demandent 2 fouiller leur
vaisseau.

Vous effectuez le jet de Recherche de l'officier impérial et les
joueurs font leurs jets en Dissimulation/Discrétion. Le résultat
de I'Impérial est considérablement supérieur a celui des
joueurs.

Cela veut-il dire que les Impériaux découvrent le philosophe,
jettent en prison tous les personnages et donc, que la mission est
un échec ? Quelle déception cela serait! Les impératifs dramati-
ques vous interdisent de laisser cela se produire.

Que faire ?

L'alternative qui s'offre 2 vous est la suivante :

Premiérement, vous pouvez truquer les choses. Si vous avez
effectué le jet de I'lmpérial hors de la vue des joueurs, vous pou-
vez toujours prétendre que son résultat est inférieur au leur, "Eh
bien, il ne repére pas le philosophe. Tout va bien.”

Est-ce tricher ? Certainement pas! Vous n'étes pas en train de
truquer les régles au détriment de vos joueurs, ou au bénéfice de
I'un d’entre-eux seulement. Vous les truquez pour que la partie ne
gcénde pas son intérét. C'est une de vos prérogatives de maitre

jeu.

Deuxiémement, vous pouvez détourner I'échec 2 votre avan-
tage pour accentuer la tension dramatique. Supposons, par exem-
ple, que lofficier impérial découvre le philosophe. Cela
implique-t-il obligatoirement I'emprisonnement des personna-
ges et I'échec de la mission ?

Officier de la Marine : On passe en fraude des passagers non
déclarés, hein ?

Personnage de joueur : Euh, eh bien, non, vous voyez...
Officier de la Marine : La peine pour ce délit est de sept années
de travaux forcés, le savez-vous ?

Joueur: Ah?..

Officier : Sept années de travaux forcés. Voila une idée 2 prendre
en considération : que pourrait donner un homme pour éviter
sept années de travaux forcés ?
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Joueur : Mmmm... qu'est-ce que vous pensez de 1000 Crédits
Standards ?

Officier : C'est long, sept ans.

Joueur : 2500 ?

Officier : C'est un plaisir de faire des affaires avec vous. (Il porte
son communicateur 2 sa bouche). Lieutenant Brawk au rapport.
Aucune infraction a signaler.

Maintenir les joueurs
dans le brouillard

Pour qu'une partie soit intéressante, vous devez maintenir sa
tension dramatique. Cela signifie que les joueurs doivent toujours
croire qu'ils peuvent échouer. Vous voulez qu'ils se torturent
I'esprit A chercher des solutions pour mener 4 bien leur mission,
qu'ils se retrouvent sur le rebord de leur siége a force
d'angoisser.

§'ils ont conscience qu’il bénéficient d'une immunité scénaris-
tique. - qu'ils s'en sortiront toujours, qu'ils traverseront sans une
égratignure les pires dangers, que vous les laisserez toujours réus-
sir - I'aventure n'aura plu d'intérét.

Aussi, employez I'immunité scénaristique avec parcimonie.
N'intervenez que lorsque vous y étes obligé. Et ne laissez jamais,
au grand jamais, savoir 2 vos joueurs ce que vous faites. Ils doivent
toujours penser qu'un échec est possible. Sinon, 2 quoi servirait-il
de jouer ?

Ce n'est qu'aux moments clés d'une aventure que I'immunité
scénaristique peut entrer en jeu. Saboter une partie de 'aventure
en cours ou manquer un jet de compétences complique un peula
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tiche des joueurs, mais ne réduit pas a néant toute l'intrigue.

Quand vous avez besoin de truquer les choses, vous disposez
d'un "trucage” prét a I'emploi : les points de Force. Si les joueurs
manquent un jet critique, suggérez-leur d'employer un point de
Force. Normalement, cela doit étre fait avant les jets, mais vous
pouvez adoucir cette régle, quand le besoin s'en fait sentir. Dou-
bler les codes des compétences suffit généralement a les tirer d'af-
faire. Et si ce n'est pas le cas, la Force reste une puissance
mystérieuse, qui peut quand méme faire réussir miraculeuse
ment un personnage qui se fie a elle. Quel joueur oserait venir
s'en plaindre ?

Quand peuvent-ils échouer ?

Bien s(r, un échec est toujours possible. Si les joueurs ne se
comportent pas héroiquement, ils ne devraient pas étre traités
comme des héros... et les simples mortels échouent trop souvent
dans ce qu'ils entreprennent.

De fait, si vos joueurs se disputent entre eux, agissent avec cou
ardise, accumulent les points du Cété Obscur ou oublient qu'ils
sont censés étre en mission pour le compte de 'Alliance, un échec
peut étre un bon moyen de les chitier. Arrangez-vous pour qu'ils
soient capturés, débarrassés de leur équipement et jetés en pri
son. Laissez-les ensuite improviser leur évasion quand ils recom-
menceront a se comporter comme des héros.

Méme si vos joueurs jouent bien leurs personnages, un échec

dramatique peut toujours donner naissance a une bonne histoire.
Peut-&tre se sacrifieront-ils pour s'assurer gqu'un document ne
tombera pas entre de mauvaises mains, ou bien pour sauver une
planéte de la conquéte par 'Empire. Peut-étre se laisseront-ils
emprisonner, afin de permettre a d’autres de s'échapper. L'his-
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toire ne s'arrétera, bien sir, pas 1a. Mais il s’agira au moins d'un
échec temporaire.

Si les personnages sabotent réellement leur mission, ils
échoueront sans aucun doute. Mais un échec nest jamais définitif
pour des héros. Ils n'ont simplement pas obtenu ce qu'ils étaient
venus chercher. Voila de quoi amorcer la prochaine aventure!
Pour réparer leurs erreurs, ils devront alors se rendre ailleurs et
faire mieux que la fois précédente.

Un échec dramatique est toujours acceptable, mais pas s'il est
da au hasard et s'il n'a aucun sens.

Les héros ne meurent jamais, ils sont
juste remplacés par des acteurs
plus jeunes

De toute fagon, qu'est ce qu'un échec?

Dans les fictions héroiques, par opposition 2 la vie réelle, les
gens peuvent prendre de grands risques, mais ils s'en tirent tou-
jours sans une égratignure. A tous les points de vue, Yan, Luke et
toute I'équipe auraient déja da trouver la mort bien des fois. Cela
n'a pas été le cas, car ce sont des héros!

C'est pour cette raison qu'il est difficile de tuer définitivement
un personnage, dans I'univers de La Guerre des Etoiles : Le Jeu de
Réle. Bien stir, il n'est pas difficile de blesser mortellement quel-
qu'un, mais la médecine est tellement avancée, que mémes les
personnages a I'article de la mort peuvent s'en sortir s'ils sont pla-
cés 2 temps dans une cuve de régénération. Et puis, il y a toujours
la possibilité de dépenser des points de Force. Dans La Guerre des
Etoiles : Le Jeu de Role, il faut vraiment le vouloir pour
mourir.

De votre cOté, vous devriez étre trés prudent quand vous tuez
des personnages de joueurs. Un individu qui est important pour
I'intrigue ne peut pas succomber dés la premiére bobine du film,
parce qu'alors I'aventure n'aurait plus de sens. Pire encore, la mort
d'un personnage est souvent nocive pour la partie : mourir parce
qu'un soldat impérial a eu de la chance aux dés, n'a rien de mer-
veilleux. La mont d'un héros devrait toujours étre un événement
dramatique, digne du role qu'il a rempli dans P'histoire. Ce doit
étre un moment lui permettant de prononcer quelques ultimes
paroles, pour transmettre une information vitale ou pour expri-
mer 'amour qu'il vouait A ses amis et a sa famille, 2 moins que ce
ne soit pour lancer un ultime défi a la face de I'ennemi.

En outre, les joueurs s'attachent souvent a leur personnage. Un
joueur investit beaucoup de temps et d'affection pour développer
un personnage. S'il le perd, cela peut étre traumatisant. Il accep-
tera mieux sa perte, si elle se produit d'une fagon dramatique et
héroique. 1l aura 'impression d'étre trompé, si son personnage
meurt a cause d'une broutille.

Punitions non mortelles

Supposons que les joueurs sabotent tout ce qu'ils font, mais
que vous ne vouliez pas tuer leurs personnages. Quelles sont alors
vos alternatives ?

* Perte de points de Compétence ou de Force, Vous pouvez les
laisser mener 2 bien leur mission, des PNJ viendront peut-étre a
leur secours. Cependant, comme les joueurs n'ont pas bien joué,
réduisez le nombre de points de compétence qu'ils obtiennent
normalement 2 la fin de I'aventure ou bien ne leur rendez pas les
points de Force qu'ils ont dépensés.

® Capturés. lls peuvent étre capturés. Cela se produit tout le
temps. Evidemment, des héros ne peuvent pas étre gardés long-
temps en détention, Ils imagineront probablement un plan d'éva-
sion. Ou peut-étre qu'un ou deux personnages restés libres
viendront les sauver. A moins qu'un sympathisant de la Rébellion
ne les libére, ou qu'ils s'arrangent pour soudoyer un garde, ou
encore qu'ils reprogramment un Droid qui passait par 1a pour
qu'il les aide. Si tout se déroule de mal en pis, ils peuvent languir
de longues semaines en prison avant que les secours n'arrivent.
Vous pouvez aussi les envoyer dans les mines d'épice de Kessel,
ol ils pourront organiser les détenus afin de fomenter une
révolte...

* Ca se compligue. Un échec survient, qui ne compromet pas

définitivement la mission, mais qui rend juste les choses un peu
plus difficiles. Un systéme d'alarme se déclenche, ou les gardes
sont plus expérimentés, ou bien I'ennemi parvient 4 s'enfuir. De
cette facon, les joueurs sauront qu'ils ont gafté, mais il leur restera
encore une chance de succes.

* Le succes leur échappe. La mission échoue, mais les personna-
ges s'en tirent sans dommages. De cette fagon, ils sauront parfaite-
ment qu'ils ont mal fait leur travail. Ils voudront sans doute alors se
rattraper et vous devriez leur en donner la possibilité. Supposons,
par exemple, que leur mission était d’aller dans le systeme Zarkis
pour y acheter une arme d'origine extra-terrestre au marché noir.
IIs s'y rendent, ne ménent aucune enquéte et ont la surprise de
voir arriver un représentant de Jabba-le-Hutt qui offre un meilleur
prix pour 'arme qu’ils devaient ramener. Ils ont manifestement
saboté leur mission, aussi la prochaine fois que vous jouerez
ensemble, prévoyez une aventure au cours de laquelle ils essaye-
ront d'escroquer I'émissaire de Jabba, ou ils les poursuivront,
I'arme et lui, jusque dans un autre systeme stellaire, ou...

® Le prix de consolation. Les joueurs ne ménent pas tout 4 fait a
bien leur mission, néanmoins ils la "réussissent”. Cest a dire
qu'ils accomplissent une action qui profite 4 la Rébellion. Ils n'ont
ainsi peut étre pas I'arme secréte, mais ils ont obtenu une infor-
mation concernant Jabba qui peut leur permettre de le faire chan-
ter. Ou alors ils ont découvert les plans d'une base secréte
impériale, aussi, quand ils feront leur rapport, un succés contreba-
lancera leur échec. Si les joueurs ne rafflent pas le premier prix, ils
peuvent quand méme avoir le second.

® Prenez-leur un “joujou”. Les personnages s'attachent souvent
aux objets qu'ils possédent. Un Contrebandier préférera sans
doute perdre son bras droit (aprés tout, on fait d'excellentes pro-
théses dans I'univers de La Guerre des Etoiles) plutdt que son
vaisseau. Si les joueurs sabotent leur travail, vous pouvez les priver
de leurs biens les plus précieux : ils pourront étre détruits au
cours d'un combat, confisqués par I'Empire, abandonnés au
cours d'une fuite, etc.

 Le mépris des PNJ. Tout le monde déteste étre ridicule. Une
punition que vous pouvez infliger 2 vos joueurs consiste juste-
ment  les ridiculiser. Ne leur faites rien de "réel” - ne leurs prenez
pas leur argent, leurs biens ou leur liberté, ne leur infligez pas de
blessures et ne les privez pas d'un membre - faites-leur simple-
ment sentir qu'ils ont dégu les espoirs de la Rébellion. L'Amiral
Ackbar est mécontent. Les autres Rebelles se moquent d'eux dans
leur dos. Annoncez-leur que les missions les plus importantes
qu'ils se verront désormais confier seront : lire des messages
impériaux interceptés et remplir des formulaires de réquisition,
(Ce n'est, bien s(r, pas vrai! Imaginez-vous en train d'essayer de
créer une aventure amusante i partir de formulaires de réquisi-
tion. La prochaine fois, envoyez-les 2 nouveau au casse-pipe :
“L'Amiral Ackbar n'est pas trés satisfait d’avoir a vous confier cette
mission, mais nous n'avons pas le choix...”).

Entretenir I'atmosphére

Une partie de la tiche du maitre de jeu consiste 2 entretenir 'at-
mosphére de la partie (voir page 27). Voici quelques suggestions
pour y parvenir :

Le Mal

Des histoires qui posent des problémes d'éthique peuvent étre
amusantes 4 jouer. Pousser les joueurs 2 faire des choix moraux -
"Est-il bien de tuer ce personnage 7" "Est-il juste de voler cet
objet 7* “Est-il honorable de mentir?" - risque d'étre assez
intéressant.

Mais cela n'a rien a voir avec La Guerre des Etoiles.

Dans le jeu, les bons sont bons et les méchants sont méchants.
Certains personnages semblent étre 2 la limite des deux catégo-
ries. Ainsi, Yan Solo est un contrebandier, ce qui est une profes-
sion discutable, mais quand on va au dela des apparences, on
découvre qu'il a un coeur d'or. Ce qui, par contre, n'est certaine-
ment pas le cas de Boba Fett (par exemple).

Il ne devrait jamais y avoir de questions concernant ce qui est
juste et ce qui ne I'est pas. Arrangez-vous toujours pour que vos
méchants soient vraiment méchants.

o) S e R B AR e S S s



D'un autre cOté, le Mal dans La Guerre des Etoiles n'est pas
démonstratif. Ce jeu est comme les films des années 30. A cette
époque, si vous vouliez montrer un meurtre a I'écran, vous
montriez une ombre en train d'en frapper une autre. A l'inverse,
les films modernes font des gros plans sur le couteau et montrent
le sang qui coule. La Guerre des Etoiles ne procede pas ainsi. On
peut voir une planéte exploser, mais on ne verra pas
Auschwitz.

En conséquence, donnez un certain raffinement a vos
méchants. Oui, 'Empereur torture certainement des gens et com-
met sans doute des génocides, c'est bien son genre. Mais ne décri-
vez jamais les tortures ou les génocides a vos joueurs : C'est le type
de détails que la caméra ne montrerait jamais et vous devez faire
de méme.

Ampleur

La Guerre des Etoiles est imposante. Nous sommes ici dans le
domaine du Space Opera. Les personnages de La Guerre des Etoi-
les mangent des planétes 2 leur petit déjeuner et jouent au billard
avec des cométes pendant I'aprés-midi. Tout mesure au moins
huit kilométres de long, ou est aussi gros qu'une petite lune, ou
alors est vieux de sept millions d’années. Les chances de réussite
sont toujours de 7000 contre une, aussi ne faites jamais exploser
un landspeeder si vous étes capable de faire sauter une
planéte.

Une partie du charme de la science-fiction provient du respect
mélé de crainte qu'inspirent les dimensions de I'univers. Une par-
tie du succes des films provient, lui, de I'aptitude de la pellicule
70mm et du son Dolby-stéréo a rendre ces dimensions. Il est évi-
dent que vous ne disposez pas du son Dolby ou d'un écran pano-
ramique chez vous (ni méme d'un million de dollars 2 consacrer
aux effets spéciaux), aussi vous ne pouvez pas évoquer I'échelle
de I'univers de la méme fagon que Lucasfilm le fait.

Mais vous pouvez essayer de provoquer I'émerveillement. Le
meilleur moyen pour cela est d'employer des comparaisons :
Joueur : Trés bien, nous faisons demi-tour et nous attaquons.
Maitre de jeu: Vous croyez vraiment que c'est une bonne
idée ?

Joueur : Pourquoi pas ?

Maitre de jeu : C'est un Croiseur Stellaire impérial. Il fait prés de
deux kilometres de long. Et il posséde un armement en rapport
avec sa taille.

Joueur : Presque deux kilomeétres ?

Maitre de jeu: Oui. Regardez. Vous voyez cette feuille de
papier ? Voici un Croiseur Stellaire (il dessine un énorme triangle
qui remplit la plus grande partie de la page). Et voici votre vais-
seau (il touche a peine la feuille, ne laissant qu'un point minus-
cule). Vous comprenez ce que je veux dire ?

Joueur : Euh. Ouais. Ah... les copains ? Préparez-vous 3 passer en
vitesse-lumiére,

Les comparaisons sont ce qu'il y a de mieux, mais voici quel-
ques autres trucs que vous pouvez employer pour donner une
idée de I'échelle.

* Les gestes. 1l est plus efficace de montrer a quelqu’un la taille
d'une chose que de simplement lui la décrire. Faites de grands
gestes avec vos bras et tenez les bien écartés pour indiquer une
tille énorme, puis déplacez-les lentement pour reproduire les
déplacements d'un objet énorme. (Quelle que soit leur vitesse
réelle, les gros engins semblent se déplacer plus lentement).
Emettez un grondement sourd et grave en méme temps.

¢ Employez des superlatifs. Une démonstration est toujours plus
efficace, mais vous pouvez étre parfois obligé d'utiliser des mots,
Monstrueux, énorme, impressionnant, massif, pesant, magnifi-
que, incroyablement plus gros que tout ce que vous avez déja pu
woir, pesant tellement de tonnes que vous auriez besoin d'un sys-
teme de notation scientifique pour en exprimer le nombre, ali-
menté par des générateurs 2 fusion produisant des zillions de
watts, avec I'énergie de sept soleils... Vous avez compris.

Faites des bruits amusants

Nous sommes sérieux! En tout cas d'une certaine fagon. La
Guerre des Etoiles regorge d'excellents bruitages. Si vous possé-
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dez un don d'imitateur, employer des "effets sonores” lorsque
vous faites des descriptions peut contribuer grandement a l'at-
mosphére de la partie. Si ce n'est pas votre cas (comme pour
beaucoup d'entre-nous), demandez si un joueur n’a pas ce don.
Nous pensons qu'il y a de grandes chances pour que dans n'im-
porte quel groupe de joueurs, il se trouve toujours au moins une
personne qui a mémorisé les sons employés pour les films, ainsi
que des passages de dialogues. Allez-y :

tssssTCHONK (porte anti-explosion qui se referme)
pioupioupioupiou  (tir de blaster)

WAAAAAAAAOW (chasseur TIE)

zzzzzzhDOOOUMP  (tir de canon ionique)

brombrombrombrom (Croiseur Stellaire)
tchirpTOUTLEtuiptuip (unité R2)

Accessoires

Rien ne peut rendre les choses plus "réelles” aux yeux de vos
joueurs, qu'un objet matériel qu'ils peuvent étudier, tripoter et
tenir entre leurs doigts. 1l est toujours bon de disposer de plu-
sieurs accessoires que vous pouvez remettre A vos joueurs aux
moments propices de l'aventure. Dans les scénarios que nous
publions, nous fournissons fréquemment des accessoires que
vous pouvez détacher du livret pour les donner 2 vos joueurs.
Quand vous concevez vos Propres aventures, vous pouvez trés
bien en fabriquer vous-méme.

Vous pouvez méme les réaliser 4 la demande, avec un mini-
mum d'imagination.

Une carte est un accessoire presque indispensable pour toute
aventure. Elle peut aussi bien étre 2 peine plus qu'un crayonné sur
du papier millimetré, qu'une vue détaillée réalisée aux feutres de
couleurs. Souvent, plusieurs cartes sont nécessaires: une
montrant la position d'une planéte dans un systeme solaire, une
autre indiquant les cités importantes et les sites les plus remarqua-
bles, une troisitme détaillant l'organisation d'une ville, une
quatriéme décrivant I'intérieur d’'une construction particuliére. 11
est bon de prendre I'habitude de toujours noter I'échelle d'une
carte dans un coin. Exemples : "1 carré = 1 année-lumiére” ou "1
carré = 2 métres”, etc.

Siles joueurs possédent leur propre vaisseau, vous pouvez leur
en dessiner un plan détaillé.

Vous pouvez leur donner des documents "informatiques” sur
les planétes qu'ils visitent : "L 'Encyclopedia Galactica dit a ce pro-
pos” ou "La Frange Galactique avec 100 Crédits par Jour
indique...”

Des objets publicitaires des corporations, des menus de restau-
rants, des extraits de guides de musées... tout peut devenir un
aCCessoIre.

Gardez néanmoins une chose 2 l'esprit : bien que la plupart
des accessoires que nous employons soient faits de papier, il n'ex-
iste pas de papier dans I'univers de La Guerre des Etoiles. (C'est
vrai!) On y utilise des agendas électroniques et d'autres appareils
du méme genre pour le transfert et la visualisation des informa-
tions. Tout est "informatisé” d'une fagon ou d'une autre.

Conclure

Normalement, une partie se termine quand les joueurs ont
accompli leur mission (ou I'ont saboté au dela de tout espoir).
Mais quand les choses trainent en longueur et que vous étes fati-
gué, vous pouvez avoir envie de mettre la vitesse supérieure.

Certaines aventures doivent faire 'objet de plusieurs parties.
Vous avez alors la possibilité de choisir un moment adapté a une
interruption, pour arréter la partie en cours. Les joueurs et vous-
méme pourrez vous retrouver la semaine suivante pour
reprendre I'aventure et la mener 2 son terme.

1l y a deux types de moments propices 2 une interruption : les
interludes et les situations critiques.

La plupart des aventures sont divisées en un certain nombre
d'épisodes (des actes, si vous préférez). Chacun confronte les jou-
eurs 4 un probléme important qu'ils doivent résoudre. La fin de
n'importe quel épisode se préte donc parfaitement 2 une
interruption.

Les situations critiques peuvent intervenir a2 n'importe quel
moment de tension de I'aventure... les chasseurs TIE passent 2 I'at-



taque ; les propulseurs du vaisseau ont liché et celui-ci tombe au
travers de I'atmosphére de la planéte inexplorée avec une vitesse
croissante ; les quadripodes impériaux arpentent la brousse 2
grandes enjambées, alors que les joueurs s'accroupissent pour se
cacher, etc.

C'est bon. Il est I'heure de rentrer 4 la maison!

Si vous décidez de vous arréter au moment d'une situation criti-
que, soyez préts A soutenir un tir de barrage de la part de vos jou-
eurs. Ils voudront certainement savoir ce qui va se passer
ensuite... et 'est justement la raison pour laquelle vous vous étes
arrété en plein milieu d’'une situation critique. Pour le savoir, il
devront revenir pour la prochaine partie. En attendant, ils vous
supplieront de continuer 2 jouer, au moins jusqu'a ce que le pro-
bleme actuel soit résolu.

Interrompre une partie au moment d'une situation critique est
tout 2 fait dans la tradition des films d'action et d'aventure aux-
quels s'apparente La Guerre des Etoiles.

Points de compétence

A la fin d’une aventure, vous devez distribuer des points de
compétence.

Dans les aventures que nous publions, nous recommandons
d'accorder aux joueurs un certain nombre de points de compé-
tence. Chaque joueur devrait donc, en moyenne, en recevoir
ce nombre.

Lorsque vous concevez une aventure de votre cru, vous devriez
toujours prévoir 2 I'avance un nombre moyen de points de com-
pétence 2 accorder. Il ne devrait jamais y en avoir moins de 3, ni
plus de 10, par personnage (voir page 99).

Vous devriez également faire varier le nombre de points de
compétence en tenant compte des éléments suivants :
= Comment se sont comportés les joueurs d’une fagon générale.
5'ils ont résolu toutes les énigmes, ont proposé des solutions ingé-
nieuses et ont surclassé, en combat et par leur réflexion, leurs
adversaires, donnez-leur 4 tous un ou deux points supplémentai-
res ; peut-étre méme quatre ou cing, §'ils ont accompli des actions
spectacylaires. S'ils ont vraiment tout raté, pénalisez-les d’'un ou
deux points, ou peut-étre plus encore.

* Comment chaque joueur s'est comporté. Si un joueur a vérita-
blement contribué au bon déroulement de la partie, en proposant
de bonnes idées, en réglant les disputes entre les autres joueurs et
en agissant intelligemment, accordez-lui un ou deux points sup-
plémentaires. Si un joueur n'a pratiquement rien fait, ou s'il s'est
continuellement opposé aux autres, pénalisez-le d'une paire
de points.

* Sj les joueurs ont coopéré ou s'ils se sont disputés. S'ils ont joué
dans une saine ambiance, s'ils ont toujours aplani leurs différends
et si, d'une maniére générale, ils se sont toujours componeés
comme des membres de la Rébellion, vous devez les récompen-
ser. §'ils se sont disputés, s'ils ont eu des acces de colére et ont tou-
jours critiqué vos décisions, pénalisez-les.

* Siles joueurs se sont amusés et vous aussi. Si vous avez passé un
bon moment, cela mérite bien un point pour chacun.

* 5i les joueurs ont bien incarné leurs personnages. Si un person-
nage a accompli une action risquée, ou a perdu intentionnelle-
ment un objet de valeur - parce que c'est ce qu'il devait faire -
récompensez bien son joueur. Dans un jeu de réle, un joueur qui
est prét A perdre quelque chose afin de jouer correctement son
role, devrait toujours étre récompensé. A I'inverse, un joueur qui
agit contre la nature de son personnage, ou qui ne s'embarrasse
pas a développer sa personnalité, devrait étre pénalisé.

Mettre en corrélation les événements

Les aventures que nous publions divisent les points de compé-
tence accordés en fin d’aventure en fonction des épisodes de
celle-ci. Vous savez comment les professeurs divisent les notes
pour les interrogations écrites (ex: la premiére question vaut
cing points, la deuxi@éme trois, etc...) ? Vous pouvez faire de méme
pour une aventure.

Supposons, par exemple, qu'une aventure compte trois €piso-
des et que le nombre total moyen de points de compétence i
accorder 2 la fin de cette aventure soit de 6. Au cours du premier
épisode, les joueurs doivent pénétrer dans une base impériale et
apprendre un code secret. Cela mérite peut-étre deux points. 5i
les joueurs entrent et ressortent de la base sans méme étre remar-
qués, ils gagneront les deux points. S'ils sont capturés, mais par-
viennent 2 trouver le moyen de s'évader, ils gagneront un point
seulement. Par contre, s'ils sont faits prisonniers et que vous devez
faire intervenir un PNJ pour les sauver, ils ne gagneront rien. Mani-
festement, ils devaient s'échapper d’une fagon ou d'une autre,
sinon l'intrigue était réduite 2 néant. Et comme ils ont tout sac-
cagé, ils ne méritent pas d'étre récompensés.

Vous pouvez répartir les récompenses en points de compé-
tence de la méme fagon pour les deux autres épisodes.

Récompenses fixes, colts croissants

Veuillez remarquer que les sommes de points 2 dépenser pour
augmenter une compétence, s'accroissent de plus en plus au fur
et 2 mesure qu'elle devient plus élevée. 1l suffit de trois points de
compétence pour en augmenter une A 3D, mais six pour une
compétence 2 6D.

Quoi qu'il en soit, le nombre de points de compétence que 'on
peut gagner 2 la fin d’'une aventure n'augmente pas. Chacune vaut
entre 3 et 10 points, plus quelques bonus, pour un total de 15
points au grand maximum. Ces nombres ne changent pas au fur
et 2 mesure que les personnages s'améliorent.

Ceci revient 2 dire que plus les personnages s'améliorent, plus
lentement ils progressent. C'est justifié, puisqu'un novice peut
apprendre rapidement au contact de ceux qui I'entourent, tandis
quun expert est déja au sommet de son art et ne peut plus
apprendre que par la réflexion et I'expérimentation.
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hapitre deux

Concevoir des
aventures

Concevoir une aventure demande une petit peu d'imagination
et de temps, mais ce n'est pas trés difficile. 1l vous faut, 2 la
base :

* Trouver une idée. Un probleéme intéressant 2 soumettre 2 vos
joueurs, une planéte intéressante qu'ils pourront explorer ou un
adversaire intéressant qu'ils pourront affronter.

* Développer une intrigue 2 partir de cette idée.

¢ Décomposer I'intrigue en une suite d'épisodes, impliquant cha-
cun un probléme mineur a résoudre, et conduisant a I'apogée
de I'aventure.

* Traduire les problémes en termes de jeu, afin de savoir com-
ment les résoudre au fur et 2 mesure qu'ils se présenteront en
cours de partie.

Quel genre d'histoires ?

Les aventures de jeu de role sont des histoires, que le maitre de
jeu et les joueurs racontent ensemble. Aussi, quand vous essayez
de trouver une idée d'aventure, réfléchissez au genre d'histoires
qui peuvent arriver dans La Guerre des Etoiles.

Tout jeu de role est bien adapté 2 certains types d'histoires mais
pas 2 d'autres. Par exemple, La Guerre des Etoiles n'a pas été
congu pour les romances gothiques, mais pour le space opera.

Qu'est-ce que le space opera ?

Il est certainement plus facile de commencer en disant ce que
n'est pas le space opera. Ce n'est pas de :
¢ La "hard" science-fiction. Ce genre d'histoires respecte scrupu-
leusement la science et pose des problémes qui ne peuvent étre
résolus que par la connaissance scientifique. Le space opera ne
s'intéresse pas 2 la science, il emploie les éléments classiques de la
science-fiction - vaisseaux spatiaux, pistolets a rayon et extra-
terrestres - mais les utilise pour développer des histoires intéres-
santes (ou de belles images a I'écran). Il ne s'inquiéte pas de ce
qui est possible ou non dans I'état actuel des connaissances scien-
tifiques. La plupart des détails qui caractérisent La Guerre des
Etoiles sont parfaitement impossibles : les sons dans I'espace, les
vaisseaux qui se déplacent en compléte violation des lois des
mécaniques Newtoniennes, etc...

Cela ne signifie pas que La Guerre des Etoiles a tort ; cela
revient simplement a dire que puisque La Guerre des Etoiles se
moque de la science, vous devriez faire de méme. Si vos joueurs
commencent 3 vous poser des question embarrassantes 2 propos
des principes qui régissent I'hyperpropulsion et les répulseurs, ou
au sujet de la crédibilité d'une planéte que vous avez inventée,
dites-leur de ne pas s'arréter  ces détails ou abreuvez-les de cha-
rabia pseudo-scientifique jusqu'a ce qu'ils soient satisfaits, Dans
La Guerre des Etoiles, tout est possible, pourvu que cela permette
d'imaginer une bonne histoire ou de réaliser des effets spéciaux
intéressants. L’hyperpropulsion fonctionne parce qu'il est néces-
saire de disposer d'un moyen de transport interstellaire pour
qu'un empire galactique puisse exister. Les répulseurs marchent
parce qu'ils donnent lieu a de bons effets spéciaux. Quelle que
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soit la planéte que vous inventiez, elle est toujours possible, parce
que vous étes le maitre de jeu. Et si vous dites qu'une planéte
existe, elle existe.

En contrepartie, ne violez jamais de fagon éclatante les lois
scientifiques. Comme vos joueurs doivent pouvoir “croire” A ce
qui leur arrive pour apprécier une partie, faire une chose qu'ils
savent parfaitement étre impossible, ne sera pas bénéfique a
I'aventure. Si un objet tombe vers le ciel, vous feriez mieux alors
d'avoir une bonne raison a fournir pour expliquer comment cela
se peut.
® [a superscience. La superscience est un autre genre de la
science-fiction. Comme c'est le cas pour le space opera, elle ne
préte pas une grande attention aux lois scientifiques. Mais la
superscience a quand méme pour sujet la Science. Dans ses his-
toires, les héros inventent toujours un nouveau gadget qui leur
permet de vaincre I'envahisseur extra-terrestre ou de repousser
leur adversaire. Le héros superscientifique type est toujours un
mécanicien ou un bricoleur.

Dans La Guerre des Etoiles, les personnages n'inventent jamais
de nouveaux appareils, en tout cas, pas plus que vous n'inventez
un nouvel usage pacifique de I'énergie atomique chaque week-
end. IIs utilisent les appareils qui existent dans leur univers. Le
scénariste (ou le maftre de jeu) peut trés bien recourir 2 un engin
que le public n'a jamais vu auparavant, s'il en a besoin pour son
histoire. Mais les personnages, eux-mémes, n'inventent jamais
quoi que ce soit.

Dans le cadre de vos parties, comme dans La Guerre des Etoi-
les, les personnages devraient considérer la science et la technolo-
gie qui les entourent comme étant des choses acquises. [ls
peuvent acheter et réparer leur équipement, mais inventer quel-
que chose dentierement nouveau est au deld de leurs
capacités,
® La liérature. L'exploration de la psychologie humaine, les ré-
flexions sur la nature de I'esprit de 'homme, les discussions por-
tant sur la vie et la réalité... tout ¢a, c'est bien beau, mais il faut bien
le reconnaitre : ¢a n'a rien 2 voir avec le space opera.

Ce qu’est le space opera

* C'est beaucoup d'action. Les intrigues se développent
rapidement.

¢ C'est beaucoup de combats. Chaque aventure de La Guerre
des Etoiles devrait comprendre au moins une (et si possible plu-
sieurs) scénes de combat.

* C’est la lutte du Bien contre le Mal. On ne se pose jamais de
questions portant sur la morale dans les films, et il devrait en étre
de méme dans vos parties. Les joueurs devraient toujours étre les
bons et leurs adversaires, des porcs.

* C’est souvent beaucoup de clichés. Les personnages secon-
daires sont (presque) toujours dignes de confiance. Les méchants
sont toujours méchants. Les individus neutres se révélent avoir un
coeur d'or (comme Yan Solo), ou étre irrécupérablement mauvais
(comme Boba Fett). Le bon droit 'emporte toujours. Le héros
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séduit toujours la belle jeune fille. Bon, ga va, il n'y a pas toujours
que des clichés.

* Ca se passe sur une grande échelle. Tout est toujours plus
gros, meilleur, plus explosif et plus puissant. La plupart des films
se contentent de faire exploser le quartier général des méchants ;
dans La Guerre des Etoiles, on fait sauter une planéte toute
entiere La plupart des films montrent de grands vaisseaux spa-
tiaux ; dans La Guerre des Etoiles, I'Etoile de la Mort est aussi
grosse qu'une petite lune. La plupart des films parlent des proble-
mes vécus par des gens qui ne sont que des grains de sables dans
la trame universelle ; les personnages de La Guerre des Etoiles
sauvent la galaxie.

Vos histoires devraient étre congues 2 la méme échelle.
Reportez-vous en page 93 pour avoir quelques idées sur la fagon
de procéder pour donner une sensation de grandeur.

Par principe, ne laissez jamais rien étre énorme, si vous pouvez
le rendre monstrueux ; ou petit, §'il peut étre infinitésimal. Conce-
vez des aventures dans lesquelles les joueurs sauvent des plane-
tes, pas des villages ; voyagent sur des années-lumiéres, pas sur
des kilometres ; combattent des monstres gros comme la Méditer-
ranée, pas des créatures de 3 metres seulement.

L]
Synopsis

Dong, vous avez une idée d'aventure. Que faire main-
tenant ?

Tout d'abord, écrivez son synopsis. Divisez-le en plusieurs épi-
sodes, organisés chacun autour d’un probléme important. Gardez
la résolution du probléme principal pour la fin de I'aventure. Voici
un exemple ;

Idée d’aventure : Les joueurs doivent se rendre dans le sys-
teme de Sayblohn pour se procurer un objet d'art volé qui a une
grande importance religieuse pour la race Okfili.

Episode 1 : Se rendre sur la planéte Sayblohn. Embuscade
des pirates.

Episode 2 : Arterrissage sur Sayblohn. Planete sous occupation
impériale. Autorités posent des questions sur les traces de laser de
la coque du vaisseau et veulent des témoignages contre les pira-
tes. Joueurs doivent coopérer sans révéler affiliation avec Rébel-
lion (ou refuser et avoir des ennuis).

Episode 3 : Trouver objet d'art. Les personnages vont voir le
contact dont nom et adresse ont été fournis par Rébellion. 1l est
mort. Doivent trouver qui I'a té.

Episode 4 : Recherche du meurtrier. Localisation de sa base
dans les contrées sauvages de Sayblohn.

Episode 5 : Fusillade. Le meurtrier est un pirate. Joueurs peu-
vent soit le tirer de son repaire, soit prévenir les Impériaux pour
qu'ils se chargent de lui et de ses hommes. (S'ils font cela, 'Empire

" peut entendre parler de I'objet d’art et poser des questions embar-
rassantes aux personnages).

Conclusion : Faire parvenir en fraude objet d'art jusqu'au
vaisseau, sans que 'Empire ne le remarque.

Episodes

Pensez a chaque épisode dans votre synopsis.

En général, les personnages devraient pouvoir se servir de tou-
tes les principales catégories de compétences, au cours d’une
méme aventure. Aussi, chacune d'elle devrait comprendre, si
possible :

* Un épisode résolu par les armes. Le combat est amusant et
vos joueurs auront envie de se libérer de leurs frustrations en
tirant sur les méchants, au moins une fois pendant la partie.
Sinon plus.

* Un épisode avec un combat spatial. Les combats spatiaux
sont des éléments importants de La Guerre des Etoiles, et ils
devraient se produi.e fréquemment en cours de partie,

* Un épisode comprenant une poursuite. La Guerre des
Eroiles regorge de poursuites effectuées dans n'importe quel
énvironnement et avec tous les véhicules imaginables.

* Un épisode exigeant des interactions avec les PNJ. Les
joueurs devraient avoir I'opportunité de jouer leurs réles et d'utili-
ser leurs compétences en Marchandage, en Escroquerie, en Com-
mandement et en Bureaucratie.

* Un épisode proposant une énigme i résoudre. Il est assez
facile de prévoir une situation exigeant un peu de réflexion, et
généralement les joueurs apprécient les mystéres.

Dans l'exemple ci-dessus, le premier épisode comprend un
combat spatial et le second des interactions avec des PNJ, le troi-
siéme pose une énigme, le quatrieéme fait appel aux compétences
de Survie et de Recherche (avec peut étre une énigme supplé-
mentaire 2 résoudre) avec probablement une poursuite 2 la clé, et
le cinquieme propose une bonne vieille fusillade.

Si votre synopsis ne donne pas la possibilité d’accomplir ces
cing types d'activités, essayez d'imaginer un ou deux épisodes
supplémentaires afin de combler les manques. Vous pouvez prati-
quement toujours trouver une occasion pour un combat, par
exemple : tout ce qui a un peu de valeur doit bien étre protégé.
L'insertion d'énigmes et de PNJ ne devrait jamais non plus poser
de problémes.

Episodes et parties

Une partie commence au moment ol VOs joueurs arrivent, et se
termine lorsqu'ils s'en vont. Une aventure pourra soit étre jouée
en une seule partie, soit en plusieurs. La fin d'un épisode est alors
le meilleur moment pour faire une interruption (voir page 93),
mais il est fréquent que plusieurs épisodes soient joués au cours
d'une méme partie.

Personnages non-joueurs

Chaque épisode devrait contenir au moins un PNJ intéressant,
Méme un épisode classique de combat deviendra plus vivant, si
un adversaire posséde quelques compétences supérieures 2 la
norme ou quelques tours dans son sac. Les autres combattants
pourront alors n'étre que des figurants qui ne font rien d’'autre
que tirer et esquiver.

Mais comment peut-ont rendre un PNJ intéressant ?

Apparence distinctive

Si c’est un humain, essayez de penser 2 un acteur, 2 un ami ou 2
une autre personne quelconque a qui il pourrait ressembler. Est-il
mince et enjoué comme Peter O'Toole ? Emacié comme Keith
Richards ? Bien conservé comme Katharine Hepburn ? Si vous ne
voulez pas employer une personne “réelle” comme modele,
notez un ou deux adjectifs pour décrire son apparence : barbu,
voluptueux, gros, mince, grand, petit, brun, blond, roux, avec des
sourcil broussailleux, etc. Peu importe vraiment quels adjectifs
vous choisissez, pourvu que les joueurs aient un "point de
départ” leur permettant de se représenter le personnage.

Si C'est un extra-terrestre, essayez de lui imaginer une appa-
rence surprenante et inhabituelle. Il vaut mieux cependant que la
morphologie du personnage corresponde 2 I'environnement
dans lequel il évolue (ex : tout ce qui est doté de nageoires de-
vrait vivre dans I'élément liquide). Si vous n’arrivez pas A conce-
voir vous-méme un bon extra-terrestre, empruntez-en un aux
films ; il y en a beaucoup qui apparaissent dans la scéne du bar ou
dans le palais de Jabba, et que I'on ne revoit plus par la suite.

Méme si vous employez une race extra-terrestre avec laquelle
vos joueurs sont familiarisés (ex : Les Wookiees), pensez 2 don-
ner 2 votre personnage quelques signes particuliers : couleur de
sa fourrure, forme de ses oreilles, etc.

Fagon originale de parler

Les personnages de La Guerre des Etoiles s'expriment en
employant toutes sortes de tournures et d’accents. Les amiraux
impériaux parlent un frangais trés aristocratique. Z-6PO aussi,
mais il donne plutét I'impression d'étre un maitre d’hotel affairé.
Dark Vador parle de la voix profonde d'un acteur habitué aux dra-
mes shakespeariens. Yan Solo s'exprime comme un prolétaire.
Tandis que Luke parle comme un adolescent 2 la mode. Il ne man-
que pratiquement que les accents régionaux et les tournures
vulgaires.

Faites varier vos accents, ainsi que votre vocabulaire. Un savant
n'emploie pas les mémes mots qu'un agriculteur.
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Quand vous jouez des extra-terrestres, il vous est possible de
mutiler le frangais de toutes sortes de maniéres amusantes, Les
dialogues avec des extra-terrestres dans "Encore plus sur les PNJ”
ci-dessous, vous en donnent de bons exemples. Pensez 4 1a fagon
dont les étrangers déforment notre langue et poussez A I'extréme
leurs défauts d'élocution ; des créatures extra-terrestres qui ne
suivent pas les mémes modes de réflexion que nous, auront cer-
tainement plus de difficultés encore a utiliser un langage
humain.

Pour vous souvenir de la fagon dont s'exprime un extra-ter-
restre quelconque, vous pouvez avoir intérét 2 noter quelques
indications ou une phrase typique.

Objectifs personnels

Quand une rencontre se produit entre deux personnes, cha-
cune a généralement une idée bien arrétée de ce qu'elle compte
retirer de I'entrevue. Lorsque les joueurs parlent avec un PNJ, c'est
souvent pour obtenir quelque chose de lui : des informations, du
matériel ou de l'aide. Mais les PNJ veulent souvent également
quelque chose : avoir une conversation intéressante, aider la
Rébellion, combattre 'Empire, gagner de 'argent, de la gloire, du
pouvoir, des distractions, etc. Si vous savez ce que recherche un
PNJ, il vous sera plus facile de l'interpréter. Vous avez donc tout
intérét a2 prendre des notes concernant ses objectifs per-
sonnels.

Compétences

Il est rarement nécessaire de générer un personnage tout
entier, avec tous ses codes de compétences et d'attributs. D'ordi-
naire, vous pouvez vous contenter de noter les codes des compé-
tences dont vous pensez que votre personnage aura besoin. S'il
doit employer d'autres compétences que celles-ci, vous pourrez
décider de leur code sur l'instant.

Exemple :

Nom : Odeon Farnish.

Profession : Inspecteur des douanes.

Race : Lexlar.

Apparence : Humanoide couvert de fourrure mesurant 90 cen-
timétres de haut. Il ressemble au "Petit Cousin” de La Famille
Adams.

Elocution : S'exprime toujours 2 l'aide d'infinitifs. "Présenter
volre passeport maintenant, créature sans poils.”

Objectifs : Prét 2 étre corrompu par des contrebandiers de haut
vol. Cherche 2 obtenir une promotion et, pour cette raison, insiste
pour fouiller les sacs de tout le monde, en quéte d'infractions
mineures. Z€l€, mais vénal.

Codes : Recherche : 5D+ 1, Marchandage : 4D, Escroquerie :
4D, Bureaucratie : 6D.

Encore plus sur les PNJ

Lorsque que vous créez un PN]J, prenez le temps de penser au
role qu'il joue dans le déroulement de l'intrigue :

Motivation : Le tentacule du Muur s'enroula encore plus étroi-
tement autour de la gorge de Roark Garnet. Ce-dernier porta la
main 2 sa ceinture pour s'emparer de son blaster, mais il n'y était
plus ; le Muur 'avait enlevé 2 'aide d'un autre de ses innombra-
bles membres. "Je moi te dirrr maintenant, Garnet,” siffla le Muur.
"Toi mauvais contrebandier. Trrr mauvais. Mettre Mogroch
colere.”

Roark hoqueta, "Mogroch, atends. Je..."

"Pas artendre!” éructa le Muur. "Antendre assez longtemps.
Deux jours, Garnet. Deux jours, 10000 crédits. Deux jours 2 vivre
pour toi.” Il émit un rire sifflant. Ses tentacules remuant comme
des cordes, il secoua énergiquement Garnet, avant de I'envoyer
voler au travers de la piéce. L'extra- terrestre était sorti et avait déja
emprunté le tube-grav, avant méme que Garnet ne puisse s'as-
seoir, haletant et se frottant le cou.

Source d'information : Roark observait avec fascination
alors qu'un insecte positionnait la chope sous le distributeur,

qu'un autre manoeuvrait le levier et qu'un troisi¢éme emportait
ses crédits. "Ainsi, humain questionne d'un nommé Farseeker,"ils
s'inclinérent a I'unisson, produisant des sons en frottant leurs pat-
tes les unes contre les autres. Ils produisaient une sorte de
concerto pour violon et langage. "Peut-tre Farseeker vite
revenir.”

"Quand ? Avec qui était-il ? A-t-il dit...”

"Tss. Tss. Zssss.” Deux des sauterelles poussérent ensemble la
chope au travers du comptoir jusqu'a Gamet. "Mémoire man-
que. Depuis que six soeurs de cerveau-ruche perdues, beaucoup
moins mémoire centrale, mémoire trés faible.”

"Ah,” dit Roark, et il plaga une pile de piéces de dix centimetres
de haut sur le comptoir. "Peut-étre cela vous rendra-t-il un peu de
mémoire ?” Un insecte propulsa les piéces une par une derriére
le comptoir, jusque dans un tiroir maintenu ouvert par un autre
de ses congénéres.

"Tss. Oui. Farseeker parti sept heures depuis maintenant.
Accompagné par extra-terrestre de modéle inconnu...”

Obstacle : Le Wookiee gronda "Rehntraaaaa”, tout en écartant
rudement Roark de la porte.

"Eh bien, excusez-moi,” dit Roark, "mais je suis censé
rencontrer...”

La petite créature assise sur 'épaule du Wookiee, et que Roark
avait pris pour un animal familier, gazouilla alors : "Urartu a dit :
ni humains, ni Droids. J'ai bien peur que tel soit le réglement du
Club du Mépris Souverain.”

Comique de service : "Maintenant,” gronda Roark 2 I'adresse
de M-6PO qui venait de se débarrasser de ses liens. "Fais-le
maintenant!”

“Mais messire,” répondit le Droid, “je ne suis pas programmé
pour attaquer les créatures intelligentes.”

"Droid, écoute-moi! Prend juste I'étole de plume et enroule-la
autour de ses fentes respiratoires, [l dort! Il ne remarquera rien! Tu
n'as pas besoin de l'attaquer. C'est facile.”

"Oh la la. Oh pauvre de moi. Que penserait Maitre Jarstein s'il
me voyait ? Faire du mal 2 une autre créature...” M-6PO ramassa
I'étole et la tint délicatement. "Je suppose que les circonstances
l'exigent.” Le Droid traversa la cellule d'un pas déterminé et
s'approcha du garde endormi. Maintenant I'étole au dessus de
celui-ci, il recommenga 2 parler : "Monsieur ? Excusez-moi, mon-
sieur ? Est-ce que cela vous dérangerait si je...”

Roark émit un gémissement étranglé, tandis que le garde
s'éveilla instantanément.

Elément d’ambiance : Alors que Roark s'éloignait de I'astro-
port, un extra-terrestre ressemblant 2 un lézard d'un métre cin-
quante de haut s'approcha de lui. "Bienvenue 2 Shpee, sser
Monssieur. Besoin d’hétel ? Connait tous bons resstauranthss.
Moi guider? Les sssites hisstoriques? Louer sssoeur? Tarifs
horaires.”

Rebondissements

1 est toujours bon de ménager une surprise ou deux dans une
aventure. En début de partie, vous devez fournir suffisamment de
renseignements aux joueurs pour qu'ils puissent élaborer intelli-
gemment leurs plans, mais le scénario sera bien plus intéressant,
si vous gardez secrétes quelques informations que vous ne leur
révélerez que plus tard. En effet, si vous parvenez 2 introduire un
rebondissement dans chaque épisode, vous aurez une aventure
qui maintiendra vos joueurs en haleine.

Généralement, les rebondissements sont provoquées par un
mangque d'information. L'inattendu se produit alors, 2 moins qu'il
ne se passe pas ce que les joueurs avaient prévu.

Trouver de bons rebondissements exige de I'imagination et de
la réflexion. 1l vous faudra fournir quelques efforts, mais voici
quelques suggestions pour vous aider.
® Dans la plupart des aventures, les joueurs sont opposés a un
adversaire bien précis : 'Empire, un amiral, un pirate, un chasseur
de prime, ou quelqu’autre "méchant”. Bien sdr, cet ennemi a des
projets qui lui sont propres, et que les joueurs ne découvriront
que quand ils commenceront 4 se réaliser. Les aventures stati-
ques comme "Percée Rebelle”, dans lesquelles les Impériaux se
contentent de réagir et ne prennent pas d'initiatives contre les
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joueurs, devraient étre l'exception, plutdt que la régle. Employer
un méchant pour ménager des surprises 2 vos joueurs est un
moyen commode pour faire rebondir I'action.

* Les "changements de direction” sont également de bons fac-
teurs de rebondissements. Les joueurs croient d’abord pour-
suivre un certain objectif, mais soudain, en plein milieu de
l'aventure, ils découvrent qu'ils doivent accomplir autre chose. Ils
pourront avoir été trompés par |'état-major de la Rébellion, mais le
plus souvent la Rébellion ne disposant que d'informations incom-
pletes, les joueurs apprendront des détails imprévus en cours de
scénario. Exemple : Les joueurs regoivent 'ordre de partir 4 la
recherche d'un vaisseau-courrier impérial qui a disparu alors
qu'il ransportait des informations importantes. S'ils peuvent le
retrouver, ces informations pourront étre trés utiles a la Rébellion.
Au cours de l'aventure, les joueurs découvrent soudain que le
vaisseau a été détruit par une race extra-terrestre inconnue jus-
qu'a présent et ils doivent alors chercher a établir des relations
pacifiques avec elle.

* La mission est en fait un piége amorcé par des informations
fausses communiquées intentionnellement aux Rebelles par
I'Empire (ex : la bataille d'Endor).

* La mission a été organisée sur la base d’informations incomplé-
tes, superficielles ou périmées.

® Les véritables adversaires des joueurs ne sont pas ceux qu'ils
croient. Dans I'exemple d’aventure dont le synopsis a été fourni
plus haut, l'Empire n'a pas connaissance de I'objet d'art Okfili et
ne s’y intéresse donc pas, contrairement a ce que pourraient étre
amenés 2 penser les joueurs. Par contre, ce sont des pirates qu’ils
n'ont jamais rencontrés qui le convoitent.

* Une information cruciale n'est pas disponible. Le correspon-
dant rebelle a disparu ou est mort. A moins que I'état-major de la
Rébellion ne déclare aux joueurs : "Nous ne vous révélons pas
l'objectif de cette mission, car nous ne voulons pas que ce rensei-
gnement tombe aux mains des Impériaux si vous étes capturés.”
1l se peut également qu'un officier PNJ accompagne les joueurs et
que lui seul connaisse tous les détails ; s'il meurt au cours des pre-
miers épisodes, les joueurs se demanderont alors ce qu'ils doi-
vent faire. Quoi qu'il en soit, si vous choisissez d'étre mystérieux,
vous serez obligé de glisser des indices révélateurs tout au long de
I'aventure.

Décors

Vous vous rappelez cette scéne du premier film, quand, tour-
nant le dos a la caméra, Luke Skywalker contemple la surface
désertique de Tatooine illuminée par la clanté de deux soleils ?
Grice 2 une simple surimpression, le metteur en scéne nous fait

comprendre : voici un monde extra-terrestre. C'est ¢a la science-
fiction.

Les histoires racontées dans La Guerre des Etoiles : Le Jeu de
Role sont tout 2 fait classiques : ce sont des histoires de désir, de
convoitise, de folie, d'amour et de courage. Il est trés souvent pos-
sible d’emprunter des intrigues et des personnages a des romans
policiers, historiques ou d'Heroic Fantasy. Ce qui donnera un coté
incontestablement “science-fiction” 2 vos aventures, c'est leur
cadre.

Les histoires de La Guerre des Etoiles ont pour arriere-fonds les
cieux stellaires ou les paysages étranges de planetes extra-
terrestres. Le décor n'est peut étre qu'un décor, mais c'est lui qui
donne 2 l'histoire sa plénitude.

Lorsque vous concevez une aventure, prétez une attention
toute particuliére au cadre dans lequel elle se déroulera. Prenez le
temps d’'imaginer un monde étranger ou un lieu inattendu. Dans
l'idéal, chaque épisode devrait avoir son propre décor original.

Ce sont les petits détails qui rendent crédibles un décors. Sup-
posons, par exemple, que les joueurs rencontrent un vaisseau
extra-terrestre :

Mauvais décor : Euh, le vaisseau est, euh, tout doré. Et puis
ses commandes semblent bizarres. Il y a des inscriptions indé-
chiffrables sur son tableau de bord.

Bon décor : Le vaisseau est un ovoide, dont la surface noire et
lisse est parsemée, ¢a et 13, de protubérances. Tandis que vous
vous en approchez, vous voyez apparaitre sur son flanc une
ouverture qui s'agrandit 2 la fagon d'un diaphragme. Elle est
entourée de replis qui pourraient bien étre des muscles.

...et vous découvrez le poste de pilotage. En tout cas, vous pen-
sez qu'il s'agit du poste de pilotage. Autour de vous, I'air crépite en
produisant un bourdonnement sourd qui vous rappelle un orage
lointain ou un avion supersonique volant a trés haute altitude. 1l
n'y a aucune commande visible,

La plupart des aventures ont pour cadre une planéte quelcon-
que. Bien ; maintenant, il vous faut décider a quoi ressemble cette
planéte. Les films ont 'habitude de n’employer qu'un seul type de
terrain et de le généraliser : Tatooine est ainsi une planéte entiére-
ment désertique, dont I'écologie et la culture rappellent 4 la fois le
Sahara, un souk marocain et le sud-ouest des Etats-Unis. Rien
qu'en pronongant les mots "planéte désertique”, vous faites sur-
gir des images de nomades barbares, de plaines desséchées, de
mers de sable, de pluies rares, de plantes vivaces, d'oasis éparpil-
lées et de marchés miteux.

De méme, Yavin est une plangte de jungle. La lune d'Endor est
“forestiere” et Hoth est un monde de glace. Vous pouvez ainsi
choisir n'importe quel type de terrain et le généraliser.

Vous pouvez aussi vous inspirer d'un aspect de notre monde et
le transformer. Imaginez une planete qu'un soleil rouge nimbe-
rait d'une couleur sanglante. Sa végétation pourrait également
étre rougedtre, ce qui lui donnerait un aspect noir sous la lumiére
écarlate de I'astre du jour. Peut-étre qu'elle abrite une civilisation
aquatique et que les humains seront alors contraints de revétir
des tenues de plongée pour entrer en contact avec elle. Il est éga-
lement possible que sa gravité soit bien inférieure a la normale et
que des véhicules 2 pédales constituent le principal mode de
transport.

Tout ce dont vous avez besoin, c'est d'un détail, d'un élément
extra-terrestre, pour faire comprendre aux joueurs qu'ils ne sont
pas dans le Poitou. Si vous pouvez ensuite introduire cet élément
dans votre aventure, tant mieux. Les joueurs auront peut-étre du
mal A repérer une embuscade dans la lumiére rougedtre. Ils pour-
ront aussi avoir 2 poursuivre leurs adversaires avec des avions 4
pédales. Vous passerez certainement un moment agréable a réflé-
chir 4 ces possibilités.

Motivation

Trés bien. Vous avez écrit le synopsis de votre aventure, vous
avez détaillé quelques PNJ, vous avez prévu un ou deux rebondis-
sements inattendus et vous avez réfléchi aux décors que vous
allez employer. Que reste-t-il 4 faire ?

Maintenant, il va vous falloir décider des raisons pour lesquelles
vos joueurs vont se retrouver impliqués dans I'aventure. Quelle
sera leur motivation ?
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Dans La Guerre des Etoiles : Le Jeu de Role, les aventures peu-
vent avoir des objectifs typiques comme : enrdler de nouveaux
alliés dans la Rébellion, contrecarrer une opération impériale,
woler des plans secrets 2 'Empire, ou effectuer un raid sur une
base ennemie. Comme les personnages des joueurs appartien-
nent tous 2 la Rébellion, leur motivation sera d'accomplir des
actes qui profitent 2 cette derniére ou qui portent un coup
dur a 'Empire.

Les motivations des personnages peuvent également étre four-
nies par leurs intéréts personnels ou par les relations qui existent
entre-eux. Si vous offrez 3 un Contrebandier la possibilité de
régler toutes les traites qu'il doit sur son vaisseau, ou si vous per-
mettez 3 un Hors-la-Loi de venger la mort de ses enfants, ou
encore si vous proposez a un Etudiant Extra-Terrestre le moyen
d'en apprendre plus sur la Force, il ya fort 2 parier que ces person-
nages sauteront sur I'occasion et persuaderont leurs compagnons
de venir avec eux. De méme, s'il existe des liens solides entre
deux personnages, si I'un est capturé ou menacé, l'autre aura de
bonnes raisons d'agir.

D'ordinaire, il suffira de dire 4 vos joueurs que la Rébellion
souhaite qu'ils partent 2 I'aventure, pour qu'ils s'exécutent aussi-
ot Quoi qu'il en soit, se servir de leur passé ou de leurs affinités
peut donner lieu a des scénarios plus intéressants. Vous pourrez
le faire plus facilement que les aventures que nous publions,
parce qu'il vous est possible de tailler vos histoires sur mesures
pour les personnages de vos joueurs.

Se préparer a I'aventure

Vous avez fait le synopsis de votre aventure, vous avez déter-
miné les motivations de vos joueurs, et pris des notes concernant
les PNJ, les décors et les péripéties de chaque épisode. La derniére
chose qu'il vous reste 2 accomplir, c'est rassembler les scripts, les
cartes et autres accessoires que vous emploierez en cours de

partie.

Scripts

Les scripts permettent d'introduire facilement les joueurs dans
une aventure, tout en leur révélant des informations sans se fati-
guer. Vous pouvez donc envisager d’écrire vos propres scripts et
d'en faire des photocopies pour vos joueurs. Adaptez les dialo-
gues aux personnages qui devraient jouer cette aventure. Si vous
ne savez pas avec précision qui ils seront, essayez d'imaginer des
dialogues généraux. de telle sorte que n’importe quel personnage
puisse les lire.
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Cartes

En donnant des cartes et des plans aux joueurs, vous les aiderez
a visualiser les situations. Il est toujours bon de faire un croquis
d'un lieu ol un combat est susceptible de se produire. Vous
apprécierez certainement aussi d'avoir une carte représentant la
planéte sur laquelle se passe I'aventure. Préparez également quel-
ques plans 2 plus petite échelle.

1l est souvent pratique de préparer deux exemplaires de cha-
que carte : un pour vous-méme, indiquant ce qui se passe vrai-
ment ; et un pour les joueurs, ne montrant que ce que leurs
personnages savent ou croient savoir.

Accessoires

Drautres types d'accessoires seront également bienvenus. Voir
page 93.

Récompenses

Enfin, la toute demiére chose 2 faire, c'est de décider quelles
récompenses les personnages retireront de I'aventure. En général,
chaque joueur devrait gagner entre 3 et 10 points de compétence.
Pour en savoir plus, reportez-vous 2 la page 94.

De surcroit, prenez en considération d'autres récompenses
potentielles. Pour certains joueurs, I'argent est important et un
bénéfice matériel est une éventualité alléchante. Par contre,
d'autres préféreront bien plus découvrir des indices et des
rumeurs concernant un maitre qui pourrait leur enseigner les
pouvoirs de la Force, ou leur permettre de développer leurs com-
pétences actuelles. Une jolie piece d’équipement peut également
étre intéressante.

Une fois que vous aurez déterminé les récompenses que vous
accorderez 2 vos joueurs, vous serez pratiquement préts pour
jouer. Vous avez maintenant en votreé possession toute une série
de notes écrites et mentales, de cartes grossiéres et peut étre un
synopsis rédigé. C'est vraiment tout ce dont vous avez besoin
pour maitriser une aventure ; le reste est dans votre téte. 5i vous le
souhaitez, vous pouvez décrire plus en détail chaque épisode,
comme nous le faisons pour les aventures que nous publions.
Mais, par certain aspects, cette démarche pourra se révéler plus
contraignante que véritablement utile ; la créativité de vos jou-
eurs fera qu'aucun épisode ne suivra exactement le déroulement
que vous avez prévu, et vous aurez alors perdu inutilement du
temps a vous préparer.



hapitre trois
‘‘Percée Rebelle”

Une aventure pour La Guerre des Etoiles : Le Jeu de Réle

Introduction des joueurs

Alors comme ¢a vous voulez rejoindre I'Alliance, hein ? La vie
d'un Rebelle n'est pas des plus faciles. Mal équipés, surclassés en
nombre, pourchassés et dépourvus de refuge, les Rebelles doi-
vent constamment affronter ou éviter les forces de 'Empire. Ils
n'ont d'ailleurs pratiquement aucune chance de gagner. LEmpire
peut intervenir presque n'importe-oll et sa puissance est
irrésistible.

Malgré cela, partout dans la galaxie, des gens courageux
comme vous s'enrdlent dans la Rébellion, déterminés 4 mettre un
terme A I'expansion de la Tyrannie. Vous devez rejoindre I'Alliance
Rebelle. Mais comment ? O0 ? Quand ?

Cette aventure vous offre, ainsi qu'a quelques autres joueurs, la
possibilité de le faire dans un endroit désolé appelé Mesa 291. Ce
ne sera pas facile et il est fort possible que cela ne se passe pas
comme vous I'aviez prévu. Le résultat dépendra de la fagon dont
vous et vos amis réagirez, de votre ingéniosité, de la précision de
vos tirs et, sans doute, de la vitesse a laquelle vous courrez!

Avertissement!

Seul le maitre de jeu (M]) devrait lire cette aventure avant de la
faire jouer. Si vous avez prévu d’'incamer un personnage joueur
(PJ) dans ce scénario, ne lisez pas au dela de ce paragraphe. Une
grande partie de 'amusement que peut procurer une aventure
provient du fait que I'on ne sait pas ce qui va se passer. Les joueurs
qui continueront 2 lire se gAcheront leur plaisir en éliminant le
suspens, la surprise et I'excitation provoquée par I'inconnu, ren-
contrés dans cette aventure.

Introduction du maitre de jeu

Préparation de la partie

Avant que vous (le maitre de jeu) ne commenciez 2 faire jouer
cette aventure, lisez-la entiérement, tout spécialement si vous
n'avez jamais maitrisé une partie de jeu de role auparavant. Elle
n'est pas longue et si vous la lisez 2 'avance, vous saurez toujours
ce qui va se produire et comment va évoluer I'intrigue. De cette
fagon, vous serez mieux préparé quand vos joueurs entre-
prendront une action imprévue ; ce qu'ils feront certainement.
Lorsque vous serez prét a jouer, aides vos joueurs a choisir
leurs fiches de personnages (ils les trouveront entre les pages 123
et 138) et A les personnaliser en accord avec les régles présentées
pages 7 et 8.

Ensuite, aidez-les a réfléchir aux rapports existant entre eux,
en suivant les conseils donnés aux pages 8 2 10. Chaque PJ devrait
au moins en connaitre un autre avant que I'aventure ne débute.

Rappelez-vous que pour I'aventure "Percée Rebelle”, aucun des PJ
n'est actuellement un membre actif de I'Alliance.

Les P] commencent cette aventure sans beaucoup d'équipe-
ment. Passer les barrages impériaux avec des armes ou d'autres
objets de contrebande revient 2 demander a purger une longue
peine dans les mines d'épices de Kessel. Néanmoins, ils peuvent
avoir sur eux des objets personnels, tels que des vétements, des
tiges lumineuses (torches électriques) ou des macro-jumelles,
mais cela doit se limiter 2 ce qu'il est raisonnablement possible de
transporter dans un petit sac 2 dos. Employez I'équipement stan-
dard indiqué sur chaque fiche de personnage, mais retirez-en les
armes et tout autre objet trop puissant avant que la partie ne
commence.

Matériel d’aventure

Dés et papier. En plus de fiches de personnages, vous aurez
besoin de nombreux dés 2 six faces, de crayons et de quelques
feuilles de papier pour prendre des notes ou pour faire des cro-
quis représentant ce que voient les PJ.

Plans. Vous aurez également besoin des trois plans présentés
en page 113. Ils représentent les niveaux supérieurs de Mesa 291,
une mine abandonnée de la planéte Bothan. Ces plans sont desti-
nés A n'étre vus que par vous, puisque les joueurs ne devraient pas
connaitre la topographie de la mine avant de I'avoir explorée. Ces
plans montrent la mine telle qu'elle est aujourd’hui, y-compris les
éboulements et les positions occupées par les soldats impériaux.
En cours de partie, utilisez-les pour suivre les déplacements des
PJ. Quand ils se faufileront ou courront au travers des tunnels,
notez leur position avec un crayon. Les numéros portés sur la
carte indiquent les lieux o doivent se produire des rencontres,
alors que le Droid conduira les PJ. La structure linéaire du "che-
min de Déo" fait de "Percée Rebelle” une aventure courte et préte
a jouer, sans que le maitre de jeu ait besoin d'effectuer un travail
de préparation supplémentaire. Des MJ expérimentés voudront
peut-étre développer ce scénario. Reportez-vous alors en page
108 pour savuir comment ajouter des rencontres supplémentai-
res et quelles options sont possibles dans Mesa 291.

Script. Vous emploierez le script présenté en page 114 afin que
votre aventure démarre rapidement et que vos joueurs se mettent
dans la peau de leurs personnages. Photocopiez-le et distribuez-
en un exemplaire A chaque joueur, ou alors, contentez-vous de
réunir tout le monde autour du livre quand le moment sera venu
de le lire.

Présentation de l'aventure

Un agent rebelle du nom de Tiree (prononcez "Tairie™) a
demandé aux PJ de le retrouver 2 Mesa 291 sur la planeéte Bothan,
Il a promis de les-y rejoindre et de les emmener ensuite en navette
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jusqu'a une base rebelle ou il leur sera possible de s'engager
dans I'Alliance. Malheureusement, le Bureau de la Sécurité Impé-
riale (BSI) a percé a jour la véritable identité de Tiree. Conscient
du péril, ce dernier a laissé 4 la mine son fidéle Droid astromec,
DO-R2 ("Déo™), ainsi qu'un peu de matériel. Puis, il s'est envolé
avec sa navette afin d'éloigner de Mesa 291 les forces impériales
lancées a ses trousses.

Tiree a réussi 2 gagner du temps pour les PJ, mais pas beau-
coup. Un agent particulierement rusé du BSI, nommé Barezz, a
deviné que Tiree recrutait pour le compte de la Rébellion. 1l a
immédiatement conduit des troupes de choc de 'Empire jusqu'a
la mine afin de capturer tous les Rebelles qu'il pourrait y trouver.
Evidemment, les Impériaux arriveront juste aprés les PJ. Pour sur-
vivre 2 cette aventure, avant méme de pouvoir rejoindre I'Alliance
Rebelle, ces derniers devront se débarrasser des soldats impé-
riaux et trouver un vaisseau qui leur permettra de s'échapper,
quelque part dans la mine.

Mesa 291 est une mine d'Iridium abandonnée depuis long-
temps, qui a été dévastée par une terrible catastrophe, il ya de cela
deux générations. Depuis cette époque, un incendie plasmatique
ravage ses niveaux inférieurs. Des explosions secouent en perma-
nence la mine qui s'étendait jadis sur 500 niveaux en dessous de
la surface planétaire. En fait, seuls les cinq niveaux supérieurs sont
encore praticables. Mais, a partir du deuxiéme sous-sol, les cou-
loirs sont extrémement instables et peuvent s'effondrer 2 tout
instant.

Episode Un : Le chemin de Déo
Résumé

Cet épisode fera découvrir Mesa 291 aux PJ et leur exposera la
situation désespérée dans laquelle ils se trouvent. Ils rencontre-
ront DO-R2, alias "Déo”, le Droid astromec de Tiree. Déo est le PNJ
principal de cette aventure. Il est 12 pour 'humour, la frustration
des joueurs, et parce qu'il connait les coordonnées de la base
rebelle et un chemin conduisant jusqu’a 'endroit ot est cachée
une navette de secours... en tout cas c'est ce qu'il croit.

Démarrez l'aventure

Employez le script de la page 114 pour faire démarrer cette
aventure, Il vous permet de commencer rapidement la partie et
aide vos joueurs 2 entrer dans la peau de leurs personnages.
N'hésitez-pas 2 en faire autant de copies que nécessaire, afin que
chaque joueur en ait son propre exemplaire. Vous pouvez aussi
leur faire lire le script dans le livre.

Assignez un rodle du script 2 chaque joueur (tel que “ler
Rebelle”, "2&me Rebelle”, etc.). Si vous avez six joueurs, chacun
pourra en lire une partie. Si vous n'en avez que cing, ilyen a un
qui devra lire les répliques du 42me et du 6éme Rebelles. Enfin, si
vous n'avez que quatre joueurs, un autre devra également lire
deux textes, ceux du 3@me et du 5¢me Rebelles.

De votre cOté, vous aurez 2 lire les dialogues précédés par "MJ".
Vos répliques décrivent ce que les joueurs entendent et voient, y-
compris un message holographique de Tiree, 'agent rebelle.
Aidez les joueurs 2 interpréter leurs personnages en leur donnant
lexemple. Employez une voix différente quand vous lirez les
déclarations de Tiree et émettez des bip-bips quand vous jouerez
DO-R2.

Quand vous serez préts, commencez 2 lire le script, et votre
aventure prendra son envol! Une fois que vous aurez fini, débutez
en jouant la Rencontre 1, ci-dessous.

Rencontre 1: Des soldats impériaux!

Les PJ commencent 2 I'endroit marqué "1” sur le Plan 1 de la
page 113, Laissez quelques minutes aux joueurs pour décider ce
qu'ils veulent faire, mais entretenez leur nervosité en produisant
de temps 2 autre des bruits de soldats impériaux. Fouillant pré-
cautionneusement les tunnels, ces soldats mertront dix minutes 2
les atteindre. Pendant ce temps-13, les PJ peuvent élaborer un plan
de défense, tendre une embuscade, trouver un endroit ol se
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. cacher, commencer A chercher leur navette, etc. De toute fagon,

ils devraient rapidement réaliser que les soldats impériaux sont
beaucoup plus nombreux qu'eux et que leur seule chance de sur-
vie consiste A trouver le vaisseau et A éviter d'étre capturé en
le cherchant.

Les PJ devraient également examiner les caisses de matériel
que Tiree a laissées 2 leur intention. 1l vous faudra peut-étre leur
rappeler qu'elles existent. Un bon moyen pour ¢a sera de leur dire
que Déo roule jusqu'aux caisses et produit des "Houp! Houp!"
puissants. Quand les joueurs les ouvriront, ils découvriront des
quantités de matériel. Décrivez-leur alors leur contenu tel qu'il est
répertorié ci-dessous, et laissez-les faire le partage. Assurez-vous
que chaque joueur note bien sur sa fiche ce que son personnage
récupérera. Ne passez cependant pas trop de temps 2 cela.
Rappelez-leur que les soldats impériaux se rapprochent de
seconde en seconde.

[

L ’équipement de Tiree

Sept combinaisons de vol. Changer maintenant de véte-
ment serait chercher 2 étre capturé, mais les combinaisons
peuvent éventuellement servir de leurres, de civieres, de filets,
etc..,

Six casques-communicateurs. Quiconque porte un tel
casque, peut COmmuniquer avec une personne qui en porte
un également dans un rayon de 10 kilometres. Les soldats
impériaux peuvent recevoir la fréquence 2 laquelle ils émet-
tent, tandis que les PJ ne peuvent pas épier leurs conversa-
tions. Néanmoins, un personnage inspiré peut réussir a
modifier un de ces casques pour intercepter les messages des
communicateurs impériaux en effectuant un jet d'auribut
Mécanique (facteur de difficulté 20). Ce bricolage prendra
3D minutes.

Cinq cordes de dix métres. Chacune est munie d'un grap-
pin rétractable 2 I'une de ses extrémités et peut supporter un
poids de 1000 kilos, ce qui représente plus que tous les per-
sonnages et le Droid R2 réunis. Les cordes peuvent étre
reliées les unes aux autres.

Quatre tiges lumineuses. Chacune édlaire environ 20
métres de tunnel. L'une d'entre-elle tombera en panne dés sa
premiere utilisation. Pour déterminer laquelle, lancer un dé
pour chaque tige : celle dont le score sera le plus élevé
s'éteindra au cours de la Rencontre 2, ci-dessous.

Six pistolets-blasters. Leurs numéros de série ont été effa-
cés au laser.

Vingt chargeurs de blasters. Un blaster devrait se retrou-
ver 4 court de munitions 4 un moment critique au cours d’une
fusillade. Le recharger demandera de faire un jet de Dextérité
(facteur de difficulté 5).

Quatre grenades fumigénes. Chacune remplit une por-
tion de 10 meétres de tunnel avec une fumée noire et épaisse.
Comme ni les PJ, ni les soldats impériaux, ne peuvent voir au
travers de cette fumée, viser devient plus difficile. Augmentez
les facteurs de difficulté des blasters de 5. §
Quatre grenades. Voir description page 49.

Rencontre 2 : Dans les galeries

Une fois que les PJ se sont répartis I'équipement, I'action com-
mence vraiment. Qu'ils questionnent le Droid pour savoir quel
chemin ils doivent suivre ou qu'ils essayent eux-mémes de pren-
dre une décision, Déo leur fait part de son opinion sur ce sujet.
Lisez alors le paragraphe suivant 2 haute voix, si les PJ s'enquie-
rent aupres de lui de la direction 2 prendre. §'ils foncent dans un
couloir quelconque, il les suivra. Mais si les personnages tournent
en rond et ne vont nulle part, Déo essayera de leur indiquer
le chemin.

Le Droid se tient immobile au centre de la piéce, tour-
nant lentement sa téte hémisphérique afin d'examiner
un couloir obscur puis I'autre. Produisant un "Whoup -
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Die Dou"” serein, il se renverse un peu en arriére, tout en
mettant sa jambe rétractable au contact du sol. Il roule
jusqu’a la galerie par laquelle vous étes entrés, mais s’ar-
réte en entendant les voix des soldats impériaux qui se
répercutent le long des parois. Poussant un “Ouou-
ouou!” plein d’effroi, Déo se précipite alors dans la
seconde galerie. Depuis I'obscurité, il produit des bip-
bips impatients, exprimant clairement qu'il vous
attend.

Le Droid connait un chemin sdr conduisant jusqu'a la navette
cachée, elle passe par les ascenseurs du tunnel d’entrée. La route
qu'il emprunte est indiquée en gris sur la carte. La plupart des ren-
contres de cette aventure se produisent le long de ce trajet. Si les
PJ changent d'itinéraire, déplacez les rencontres afin qu'elles se
produisent 4 peu prés dans le méme ordre que prévu, ol que se
trouvent les PJ. Au cours de la Rencontre 4, les joueurs découvrent
que les soldats impériaux ont installé un blaster-mitrailleur
moyen juste en face des ascenseurs! Aprés avoir fait cette décou-
verte, Déo ménera joyeusement les PJ au travers des tunnels en
direction du puits principal, ne montrant qu'occasionnellement
des signes de confusion ou d'indécision. A partir de cet instant,
bien sar, il essayera de trouver un chemin menant 2 la
caverne.

Episode Deux : Une dangereuse
balade

Résumé

Au cours de cet épisode, les PJ seront confrontés  une attaque
de Mynocds, traverseront le champ de tir d'un canon-blaster,
seront pris sous un éboulement, échangeront des tirs avec des sol-
dats impériaux et allumeront un incendie plasmatique. Tandis
que ces rencontres se produiront, Barezz tourmentera les P] en les
menagant par l'intermédiaire du systtme de haut-parleurs de
Mesa 291. Enfin, ils arriveront au bord de I'un des trous les plus
profonds que 'homme ait jamais creusé dans toute la galaxie.

Rencontre 3 : Le nid de Mynocks

Dans cette portion de galerie, des cables et des lignes électri-
ques dénudées pendent du plafond comme les entrailles d'un
animal blessé. Des éclairs d'énergie et des craquements indi-
quent que le réseau €lectrique de la mine agonisante est encore
alimenté, Les piliers et les poutrelles de formex qui jaillissent du
plafond et des parois projettent des ombres étranges (si les PJ uti-
lisent des tiges lumineuses). Déo s'arréte un instant, emplissant
l'air du tunnel d'un "Ououou” trés doux. Puis il commence 2 rou
ler lentement en avant, inspectant de droite et de gauche avec son
récepteur infra-rouge.

Les PJ surprennent trois Mynocks qui se sont nichés dans cette
section de tunnel. Ces créatures parasites faites de silicone res-
semblent A des raies-mantas géantes. Elles font partie des rares
formes de vie qui peuvent subsister en plein espace. Elles s'atta
chent souvent aux cbles électriques des vaisseaux spatiaux qui
passent a leur portée. Les trois Mynocks sont en train de se repaitre
des cables de Mesa 291. Ils artaqueront d'instinct pour protéger
leur territoire et pour obtenir de nouvelles sources d'énergie :
Déo et les blasters des PJ! Un Mynock se jettera sur le Droid, tandis
qu'un second attaquera le PJ en téte du groupe. Le troisieme
attendra un round, avant de passer a l'attaque, profitant ainsi
de la confusion.

Lisez le texte ci-dessous pour décrire l'attaque.

Poussant des cris forts et pergants, deux créatures se
laissent tomber du plafond dans une pluie d’étincelles
bleues! Leurs ailes noires et cuirassées battent puissam-
ment I'air tandis qu’elles se jettent sur Déo et le premier
personnage du groupe.

Que faites-vous ?

Les PJ doivent réussir un jet de Dextérité en opposition avant
de tenter de faire quoi que ce soit, avant que les Mynocks attei-
gnentleurs cibles. Les caractéristiques des créatures sont données
ci-dessous. Faites un jet de dés pour déterminer si elles réussis-
sent leurs attaques, conformément aux régles de combat rappro-
ché de la page 49. Leur facteur de difficulté est de 5. Si un Mynock
attache la ventouse-sugoir qui lui tient lieu de bouche 2 Déo ou a
un blaster, il absorbe rapidement la moitié de I'énergie qu'il
contient, Ce qui aura pour conséquence de laisser le Droid dans
un état de grande faiblesse et de confusion, et le blaster bien prét
de manquer de munitions. Si les Mynocks restent attachés deux
rounds supplémentaires, blaster et Droid seront vidés de toute
leur énergie. Les P] pourront alors recharger Déo avec un cable 2
haute-tension et un jet de Technique de difficulté moyenne (15
ou plus).

Tirer sur un Mynock accroché 4 Déo ou a un personnage
demande un jet de 10 ou plus. Un tir manqué atteindra le person-
nage agressé et il faudra effectuer le jet de dommages. Un jet de
compétence en Races Extra-Terrestres de 10 ou plus permettra
d'identifier ces créatures,

Mynocks: VIG 1D; DEX 3D; Dommages: Griffes 1D et
Morsure 2D.

Rencontre 4 : Le blues du
blaster lourd

Pressé d'atteindre les ascenseurs situés prés de I'entrée, Déo
conduit les PJ jusqu'a la galerie principale. Evidemment, il ne sait
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J ouer Déo

Le Droid de Tiree, DO-R2, est un magnifique artifice vous
permettant de donner des directives, des conseils et des infor-
mations aux joueurs. En outre, il ajoute une note d’humour 2
la situation générale. Déo vous fournit le moyen de piloter les
joueurs au travers des dangers de la mine et d'une rencontre 2
une autre.

Pour faire prendre vie 3 Déo, vous devez lui donner une
personnalité forte et I'employer de fagon cohérente tout au
long de l'aventure. Comme n'importe quelle unité R2, Déo
ressemble beaucoup au D2-R2 des films de la série La Guerre
des Etoiles. 1l est futé, mais bomé, et il a la téte dure. Les
Droids astromecs ne s'expriment pas avec des mots, mais
avec des bruits, Ils peuvent ressentir toutes sortes d'émotions
et les expriment alors avec des bip-bips, des sifflements, des
couinements et des cris aigus. Lorsque vous décrivez Déo,
produisez des sons divers, tels qu'un long couinement expri-
mant la peur ou des bip-bips rapides indiquant I'excitation.
Non seulement vos joueurs comprendront vite le sens des
bruits que vous émettrez, mais ils pourront aussi créer des
effets sonores de leur cru.

Déo ne fera jamais rien intentionnellement qui puisse bles-
ser un PJ ou le mettre lui-méme en danger. Néanmoins, s'il y
est contraint par la menace ou l'indignation qu'il ressent, il
pourra trés bien charger un groupe de soldats impériaux siles
PJ ne suivent pas son avis. Mieux il sera traité, mieux il se com-
portera. S'il est maltraité, il boudera pendant un petit
moment.

En plus de conduire les PJ jusqu’a la naverte, le Droid peut
également accomplir d'autres choses importantes, Par le biais
d'un terminal d'ordinateur, il peut avoir accés au réseau de
hauts-parleurs de la mine, il peut fournir un plan partiel de
Mesa 291 (mais uniquement de petites portions 2 chaque
fois) et ouvrir des portes anti-explosions. Grice 2 ses senseurs
incorporés, il peut détecter les soldats impériaux qui passent
a proximité, brouiller les communicateurs et estimer la pro-
fondeur du puits principal. 1l peut également commander les
treuils de ce puits, mettre en marche les systémes de sécurité
automatiques encore en état (ex : systéme anti-incendie, etc.)
et communiquer avec les PJ grice aux écrans vidéos des ter-
minaux d'ordinateur.

J |over les soldats impériaux

pas que les soldats impériaux ont installé un canon-blaster moyen
a cet endroit. Quiconque s'engagera en premier dans la galerie
s'en rendra immédiatement compte! Vous pouvez employer cette
rencontre la premiere fois que les PJ pénétrent dans la galerie
principale 2 partir de n'importe quel tunnel transversal, et pas seu-
lement lorsque les joueurs seront au point 4 du plan.

Lisez 2 voix haute le texte qui suit au premier PJ qui pénétre
dans la galerie ou qui y jette un coup d’oeil. Si les P] obligent Déo a
s'engager le premier, celui-ci reviendra en hululant de terreur dés
que les tirs commenceront.

Le tunnel dans lequel vous vous trouvez donne sur la
galerie principale de la mine. Celle-ci est parcourue sur
toute sa longueur par quatre pistes magnétiques que par-
couraient jadis des chariots & répulseurs remplis de
minerai. Malgré les conduits et les ciibles qui couvrent
ses murs, cette galerie semble assez large pour que I'on
puisse la parcourir avec une navette spatiale!

Soudain une énorme décharge de blaster fuse dans la
galerie! Les soldats impériaux ont installé une espéce de
canon blaster A I'entrée de la mine, jusie en face des
ascenseurs.

Ces soldats veulent empécher les personnages de traverser la
galerie principale, les emprisonnant ainsi dans une partie de la

mine. lIs disposent d'une puissance de feu suffisante pour accom-'

plir cela, elle est certainement suffisante pour décourager des per-
sonnages téméraires de charger contre la position qu'ils
occupent. Le canon est juste au dela de la portée maximum des
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Barezz est 4 la téte d'un petit escadron des troupes de choc
de I'Empire. Il compte trois fois plus de soldats impériaux
qu'il n'y a de PJ. Ainsi, si vous avez six joueurs, il y aura dix-
huit soldats. Un certain nombre de rencontres prédétermi-
nées prévoient des actions spécifiques de la part des soldats
impériaux, mais c’est 2 vous de vous occuper de leurs détails.
Chaque description prévoit suffisamment d’'Impériaux pour
affronter six PJ. Réduisez leur nombre en proportion, si vous
avez moins de joueurs.

Quand vous jouez des soldats impériaux, gardez toujours a
I'esprit qu'ils sont durs, agressifs et tenaces... mais pas stupi-
des. IIs savent quand ils doivent faire retraite et quand ils peu-
vent aller de l'avant. Néanmoins, en tant que M],
rappelez-vous que vous ne devriez pas essayer d'entrer en
compétition avec les joueurs. Vous devez arbitrer avec justice
toutes les rencontres et incarner les PNJ en fonction de ce
qu'ils savent, et non pas de ce que VOUS savez. Par exemple, si
les PJ tendent une embuscade et sont trés silencieux, faites
tomber dedans les soldats impériaux comme s'ils en igno-
raient 'existence. Par contre, si les PJ se font repérer en faisant
beaucoup de bruit, décidez comment réagiront les soldats :
ils peuvent effectuer un mouvement tournant, tendre leur
propre embuscade ou charger blaster au poing!

Barezz a ordonné 2 ses troupes d'essayer de capturer les
PJ. Il désireles interroger, pas les enterrer. La localisation de
la base rebelle est plus importante aux yeux de I'Empire
qu'une poignée d'apprentis Rebelles. D'un autre c6té, les sol-
dats impériaux feront tout ce qui est en leur pouvoir pour
empécher les PJ de s'échapper. Si 2 un moment donné, tous
les personnages sont inconscients, tués ou capturés, l'aven-
ture se terminera... sur une nouvelle victoire de 'Empire.

Voir en pages 84 et 85 pour plus d'informations concernant

les soldats impériaux.
Soldats impériaux : VIG 2D (3D pour les jets de domma-
ges) ; Combat 2 Mains Nues 3D ; DEX 2D (réduite 2 1D 2
cause de 'armure) ; Blaster 4D (réduite 2 3D) ; Parade 2 Mains
Nues 4D (réduite 2 3D) ; Esquive 4D (réduite 2 3D). Tous les
autres attributs et compétences : 2D.

pistolets-blasters des PJ. Aussi les Impériaux n'ont ils pas 2
craindre d’étre touchés. A partir du moment o les tirs débute-
ront, les autres soldats ne mettront pas longtemps avant d'effec-
tuer un mouvement tournant derriére les PJ, si ceux-ci ne
réagissent pas.

Blaster-mitrailleur moyen : Facteurs de difficulté : Bout por-
tant 5 ; courte portée 10 ; portée moyenne 15 ; portée longue 20.
Dommages : 7D.

Maintenant que la seule route dont il était sr est bloquée, Déo
devient presque fébrile, tournant sur lui-méme et allant de muren
mur. Quoi qu'il en soit, il décide bientét qu'il peut trouver un
autre passage conduisant 2 la caverne ou Tiree a dissimulé la
navette. Impatient, il repart dans la direction d'od le groupe
est venu.

Tandis que les PJ sont en train de réfléchir 2 ce qu'ils vont faire,
Barezz les surprend en employant une autre arme de son
arsenal : la guerre psychologique. En diffusant des messages par
le vieux réseau de hauts-parleurs qui équipe les tunnels de Mesa
291, il espere démoraliser et effrayer les apprentis Rebelles. Le
réseau s'avere peu fiable et Barezz ne peut faire que quelques
annonces sporadiques au cours de l'aventure, au lieu du déluge
incessant qu'il aurait préféré. Lisez aux joueurs la premiére
annonce diffusée par 'Impérial.

Pour la premiére fois depuis des décennies, les anciens
hauts-parleurs qui équipent les galeries reprennent vie
en grésillant. Une voix sinistre et dépourvue d’émotion
annonce : "Attention, Rebelles! Ici Mar Barezz, officier
du BSI, qui vous parle. J’al en ma possession des mandats
impériaux vous accusant de trahison. Rendez-vous main-
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tenant, et les lois de I'Empire vous serons clémentes.
Résistez, et nous vous pourchasserons comme des
rats."”

Un puissant craquement suit ces paroles, puis le
silence s’abat 2 nouveau sur la mine.

Rencontre 5 : L'éboulement

Craignant de tomber dans une embuscade, les soldats impé-
riaux ralentissent leur poursuite a I'approche de la cage d'ascen-
seur effondrée, permettant ainsi aux PJ de prendre de I'avance. Ce
que ces derniers ne savent pas, c'est que la zone 5 du plan est si
instable, que mémes les vibrations causées par quelques Rebelles
se faufilant par ici suffiront 2 provoquer I'effondrement du tunnel.
(Ces galeries sont si vieilles, que c’est un miracle qu'elles ne se
soient pas déja toutes effondrées!).

Lorsque les PJ atteignent la zone 5, lisez le texte suivant aux jou-
eurs ou décrivez-leur vous-méme l'effondrement.

Un grondement sourd et terrifiant émane de la roche
qui vous entoure. Des cailloux et des pierres tombent en
pluie du plafond de la galerie. Déo pousse un "Whoup”
alarmé et aussitdt aprés, des poutres de souténement en
formex et en plastacier lichent dans un tonnerre de cra-
quements et de grincements. Le tunnel est en train de
s’effondrer sur lui- méme! Tandis que cibles et tuyaux
sont arrachés, produisant des jets de vapeur chuintante,
des tonnes de roche et de poussiére tombent en cascade
et comblent rapidement la galerie.

L'éboulement ne dure en tout et pour tout que quelques secon-
des, depuis la chute du premier caillou, jusqu’au silence surnatu-
rel qui suit I'événement. Chaque personnage doit effectuer un jet
de Dextérité moyennement facile (15 ou plus), afin d'éviter de
tomber dés l'instant o0l commence l'effondrement. (Si vous
secouez votre table de jeu, cela pourra donner une meilleure idée
de ce qui se passe). Toute personne qui parvient 2 rester debout,
n'a plus alors qu'une seconde pour prendre ses jambes 2 son cou
avant d'étre enterrée vivante. Pour atteindre une portion de gale-
rie dégagée, chaque personnage doit ensuite réussir un jet d’Es-
quive de difficulté moyenne (15 ou plus). Tout PJ qui manque ce
dernier jet est assommé par une pierre tombée du plafond, puis
ensevelie sous les débris (jet de dommages 3D).

Par miracle, Déo sort indemne de I'éboulement, si I'on excepte
les nombreuses bosselures qui défigurent maintenant sa carros-
serie. Aprés l'effondrement, le tunnel derriere les PJ est
bloqué.

Quiconque n’a pas été enseveli sous les débris, peut creuser
afin de libérer les autres. 1l faut 15 rounds pour dégager un PJ,
mais chaque "sauveteur” peut effectuer un jet de Vigueur tandis
qu'il creuse et retirer son résultat du nombre de rounds normale-
ment nécessaires. Les P] inconscients reprennent connaissance
un round aprés avoir été dégagés. Les personnages blessés plus
sérieusement peuvent avoir besoin de soins médicaux (voir page
53). Si les PJ utilisent des outils improvisés, ou s'ils font preuve
d'ingéniosité pour sauver leurs camarades, réduisez le temps qu'il
leur faut pour les dégager. Si par contre ils mettent beaucoup de
temps (plus de 12 ou 15 rounds), les trois soldats impériaux de la
Rencontre 6 viendront inspecter les lieux. Dans ce cas, les PJ
devront les combattre, tout en continuant 2 creuser.

Rencontre 6 : Fusillade

Trois soldats impériaux sortent d'un couloir annexe (en "A” sur
le plan) et se retrouvent nez 2 nez avec les PJ. L'un d'eux hurle
immédiatement : "Les Rebelles! Flinguons-les!” Chaque soldat
tire alors une décharge de blaster, avant de se jeter hors de vue
dans le couloir latéral.

Trente métres séparent les PJ des Impériaux, ce qui représente
une portée moyenne pour les pistolets-blasters (difficulté 15). Si
un personnage réussit un jet de Dextérité supérieur ou égal 2 15, il
lui est possible de tirer une fois sur le dernier soldat se trouvant
encore dans la galerie devant eux. Ce soldat s’abrite derriére I'an-
gle du couloir et reste a cet endroit pour fournir un tir de couver-
ture (difficulté 20 pour le toucher), tandis que ses deux
camarades effectuent un mouvement toumnant pour attaquer les
personnages depuis la position "B”. Au fur et 2 mesure que la por-

| /mproviser du matériel

Mesa 291 regorge de vieux matériel et d'équipement que
peuvent emplover les PJ. Les tunnels et les salles innombra-
bles de la mine contiennent des morceaux de métal et de plas-
tique de toutes dimensions, ainsi que des hydro-
compresseurs, des vibro-scies, des perforateurs 2 rayon, des
pieds-de-biche, des charnieres, des servo-moteurs, des extin-
cteurs, des trousses 2 outils, des synthé-cordes... bref, prati-
quement tout ce qu'ils peuvent désirer, s’ils prennent le temps
de chercher. Si vous décrivez ces diverses fournitures comme
étant des objets sur lesquels trébuchent les PJ, des joueurs
ingénieux trouveront le moyen de les employer pour
construire toutes sortes d'appareils.

Rappelez aux joueurs cette profusion de matériel tout au
long de l'aventure. Evidemment, ils ne trouveront peut-étre
pas exactement ce dont ils ont besoin. Aussi, s'ils recherchent
quelque chose en particulier, décidez quelles sont leurs chan-
ces de succes. Il sera raisonnable, par exemple, de les laisser
trouver un vérin, mais pas des armes ou des moto-jets.

Tout ce que les P] pourront dénicher dans cette ancienne.
mine ne fonctionnera, au mieux, que par intermittence.
Employez alors cette opportunité pour tester leurs compéten-
ces en Technique.

tée diminuera, n'oubliez pas de diminuer les facteurs de difficulté
en conséquence.

L'un des premiers tirs des Impériaux touche des tuyaux scellés
2 la paroi du tunnel, prés des PJ. L'un d'entre-eux est perforé et il
en jaillit des jets de vapeur bouillante qui remplissent le tunnel.
Non seulement cela a pour effet de diminuer la visibilité (aug-
menter tous les facteurs de difficulté de 5), mais les personnages
peuvent aussi étre blessés s'ils ne réussissent pas un jet d'Esquive
(difficulté 10). Lancez 2D pour les dommages.

Pendant que se déroule la fusillade, Barezz diffuse une seconde
annonce.

Dominant le rugissement de la vapeur, les hauts-
parleurs de la mine reprennent vie en crachotant. La
méme voix dépourvue d'émotion que vous avez déja
entendue exulte : "Trop tard, saletés de Rebelles! Nous
avons trouvé le vaisseau avec lequel vous vouliez vous
échapper et nous I'avons détruit. Cette partie de cache-
cache insensée n'a plus de raison de se poursuivre.
Rendez-vous et affrontez votre destin!”

Evidemment, Barezz ment. Il ne sait pas si les PJ disposent d'un
vaisseau ou d'un itinéraire secret leur permettant de
s'échapper.

Rencontre 7 : Explosion souterraine

Bien en dessous de la surface, peut-étre 30 ou 40 niveaux plus
bas, un incendie plasmatique déclenche une terrible explosion.
Bien que celle-ci ne blesse pas les PJ] et ne provoque aucun nouvel
€boulement 2 leur niveau, utilisez-la pour leur rappeler combien
Mesa 291 est dangereuse. Lorsque vous décrirez 'explosion, lais-
sez entendre aux joueurs qu'ils courent un terrible danger. Cela
contribuera au sentiment d'urgence qui caractérise cette aventure
et permettra de maintenir le rythme de l'action.

Loin en dessous de vous, vous entendez le grondement
d’'une énorme explosion qui continue A se répercuter
tandis que le sol est agité de vibrations. De la poussiére et
des roches branlantes tombent du plafond et des parois
sur toute la longueur de la galerie. Puis le silence revient
et les chutes de pierres s’arrétent, laissant place a une
atmosphére lourde de tension. Déo piaule doucement,
puis continue 4 s’enfoncer dans I'obscurité de Mesa
291.

Aprés I'explosion souterraine, les PJ passent devant un terminal
d'ordinateur décrépi doté d’'un tableau de commande et d'un
haut-parleur incorporé. §'ils y pensent, les PJ peuvent demander 2
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Déo de se connecter sur le réseau de haut-parleurs de la mine afin
de pouvoir conduire leur propre guerre psychologique 2 l'en-
contre des soldats impériaux!

Rencontre 8 : Le brasier

Lorsque les PJ arrivent en zone 8 du Plan 1, ils découvrent une
énorme porte anti-explosion qui bloque le tunnel. I y a 12 égale-
ment un terminal d'ordinateur. Les personnages peuvent tenter
d'ouvrir la porte en effectuant un jet de Technique (15 ou plus) ou
ils peuvent demander a Déo de 'ouvrir. Si le Droid le fait, il sera
$eCOué par un court-circuit aprés s'étre connecté au terminal, jus-
qu'a ce que quelqu'un le débranche. Quelques instants (et bip-
bips grognons) plus tard, la porte s'ouvre, révélant une surprise
assez désagréable.

La porte anti-explosion s’ouvre lourdement, produi-
sant une pluie d’étincelles en glissant le long de ses rails.
L'instant d’apreés, le plafond de la galerie devant vous
prend feu et se transforme en un véritable brasier. Tandis
qu'une onde de chaleur intense frappe vos visages, vous
entendez des soldats impériaux qui s’interpellent non-
loin derriére vous. Le sol du tunnel devant vous est
dégagé, mais il se réchauffe rapidement. Pour passer
sous les flammes, vous devez ramper a-méme le sol de
pierre inégal.

Un coup d'oeil rapide dans le couloir suivant révele que la seule
autre route possible est bloquée par un éboulement ("C” sur le
plan). Déo décide alors avec réticence que le seul chemin pratica
ble passe sous les flammes. Alors que le brasier fait rage a cin-
quante centimétres a peine au dessus de sa tére arrondie, le Droid
traverse la zone dangereuse sans dommages. Les PJ, quant 4 eux,
doivent ramper et effectuer un jet de Résistance pour supporter la
chaleur (10 ou plus). Si un personnage rate ce jet, il perd toute
force et doit étre trainé sur la distance restant 2 parcourir (jet de
Vigueur de 10 ou plus pour le trainer).

L'autre extrémité du couloir est également bloquée par une
porte anti-explosion et, cette fois, Déo ne veut rien avoir 2 faire
avec le terminal d'ordinateur! Un PJ doit donc réussir un jet de
Technique supérieur ou égal 2 15 pour ouvrir ce porail. Ne
demandez pas aux joueurs d'effectuer un nouveau jet de Résis-
tance, mais entretene la tension en décrivant la chaleur intense a
laquelle ils sont soumis tandis qu'ils essayent de se libérer. Siles PJ
n'‘ont pas encore réussi 2 ouvrir la porte au moment od les soldats
impériaux arrivent et commencent a tirer dans le couloir
embrasé, Déo se connectera au terminal et ouvrira la porte anti-
explosion.

Une fois la porte ouverte, les personnages sans forces ont
besoin d'un round pour se remettre sur pied. Tandis qu'ils récupe-
rent, Barezz diffuse encore un nouveau message.

Les haut-parleurs se remettent a fonctionner et la voix
désormais familiére résonne au travers de la mine.
"Rebelles. Je commence a me fatiguer de cette course-
poursuite. Je vous laisse trente minutes pour jeter vos
armes et vous rendre. Passé ce délai, je ferai sceller tou-
tes les entrées de la mine et j'attendrai qu’elle s'écroule...
avec vous pris au piége a 'intérieur!” Les hauts-parleurs
se déconnectent 2 ce moment-1a.

Déo siffle avec nervosité, tandis qu'il regarde les PJ les uns aprés
les autres avec son récepteur infra-rouge, puis il se dirige vers le
puits principal.

Passez a I'Episode Trois.

Episode Trois: Au travers
de I'abime

Résumé

Trois des plus grandes épreuves imposées par cette aventure se
produiront au cours de cet épisode. Premieérement, les P] devront
trouver un moyen de descendre dans un puits apparemment sans
fond, jusqu'au deuxie@me niveau souterrain de Mesa 291. Ensuite,
il leur faudra traverser le gouffre béant pour atteindre la caverne
qui abrite leur vaisseau de secours (ainsi que quelques surprises).
Pendant le méme temps, ils devront contenir les assauts des der-
niers soldats impériaux et de Barezz, l'officier du BSI.
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Rencontre 9 : Le puits principal

Lorsque les PJ atteignent le puits principal, la zone 9 sur le plan,
décrivez-leur ce qu'ils voient en lisant A haute woix le texte
suivant.

Les derniers métres de la galerie principale aboutis-
sent a2 un énorme trou inquiétant de vingt métres de dia-
meétre. Aucune rambarde ou aucun muret n’entoure ce
puits ; le sol friable en formex se jette directement dans
I'un des trous les plus profonds que I’homme ait jamais
creusé dans toute la galaxie. Les bouffées enfumées qui
s’élévent de ses profondeurs, sont dues aux incendies qui
font rage 4 10 ou 20 niveaux en contrebas. Des bruits vous
parviennent également de I'abime : des bourdonne-
ments de cibles a haute-tension, des sifflements de jets
de vapeur, les déchirements des éclairs électriques, les
grincements des poutrelles d’acier, les grésillements du
feu et des déflagrations.

Les lueurs vacillantes oranges, rouges et jaunes des
incendies projettent des ombres étranges sur les parois
du puits. Des cdbles accrochés a des treuils situés prés de
vous, se perdent au fond du gouffre. De I'autre c6té du
trou, vous apercevez un autre treuil, brisé celui-la,
auquel pendent des cibles effilochés. Les parois du puits
principal sont couvertes de conduites, de cibles, de cor-
des, de fils et d’orifices de toutes sortes. Des filets 2 mar-
chandises accrochés a des pitons scellés dans les murs, se
balancent doucement au dessus du vide.

Une corniche fait complétement le tour du trou.

Voici le puits principal de Mesa 291. 1l s'enfonce, kilométre
aprés kilométre, dans les profondeurs de la planéte Bothan. Tous
les 20 metres, le puits traverse un autre étage de la mine. Le Plan 3
présente une vue en coupe de ses premiers niveaux supérieurs. Si
nécessaire, montrez-le aux joueurs pour leur expliquer la disposi-
tion des lieux.

Siles PJ suivent les indications de Déo, ils doivent descendre au
niveau 2 et traverser le puits pour accéder 2 la caverne oi les
attend le vaisseau qui leur permettra de s'échapper. Notez qu'au
niveau 1, les personnages peuvent faire le tour du trou sur la cor-
niche qui longe la paroi. Le niveau 2, lui, est dépourvu de
corniche.

Tout au long de cette rencontre, les incendies plasmatiques et
les explosions montent de plus en plus vers la surface, étage aprés
étage, jusqu'a ce qu'ils gagnent le cinquiéme niveau de la
mine.

La réaction de Déo

Le Droid produit des bip-bips extatiques lorsqu'il s'approche
du puits principal. 1l sait qu'il s'agit 1a d'un passage permettant
d'accéder 2 la caverne oul est censée se trouver la navette de
secours. Méme si les PJ se souviennent que Tiree a dit dans son
message que le vaisseau était dans une caverne, ils peuvent ne pas
réaliser que cette caverne se trouve derriére la gigantesque porte
anti-explosion du niveau 2 (bien que I'énormité méme de cette
porte soit déja un indice). Ne disposant pas d'un moniteur d'ordi-
nateur auquel il puisse se connecter, Déo peut trés bien ne pas
réussir 4 se faire comprendre, malgré ses tentatives.

Quoiqu'il en soit, I'attitude de Déo change dés le moment oi il
prend conscience qu'il ne devra pas seulement s'approcher du
gouffre, mais que quelqu'un devra aussi le descendre a I'intérieur,
avant de le balancer de I'autre c6té du trou, parce qu'il en est inca-
pable par lui-méme. Le Droid obstiné pousse alors un siflement
strident et commence 2 se balancer sur place pour indiquer claire-
ment : "Ca, jamais!”. Aucun effort de persuasion, aucun baratin
ne parviendra 2 le faire revenir sur sa décision. Les PJ pourront
seulement le contraindre 4 avancer sous la menace d'un blaster,
ou en le poussant de force,

Les PJ doivent aussi trouver un moyen pour que Déo arrive jus-
qu'a la porte anti-explosion du niveau 2. Gardez 2 I'esprit qu'il
pése une cinquantaine de kilos et qu'il ne fera rien pour coopérer,
4 moins qu'un accident, un tir de blaster ou I'arrivée des soldats
impériaux ne I'y incite. Et méme s'il coopére, il gémira et émettra
des bip-bips de protestation en permanence,



Descendre dans les profondeurs

1l y a deux moyens évidents pour descendre jusqu'au second
niveau. Les PJ peuvent se laisser glisser le long des cibles les plus
proches jusqu'en "D” (voir Plan 3), ou bien ils peuvent faire le
tour du puits et descendre jusqu’en "E", mais il leur faudra alors
utiliser leurs propres cordes.

Les cibles en "D” sont vieux et rouillés. Plusieurs semblent
méme préts A craquer sous la moindre pression. Accentuez la ten-
sion et le climat de suspens en décrivant aux joueurs des cibles
usés et friables, et des treuils qui grincent et qui sont toujours
préts A rendre I'dme. Par exemple, dites-leur que les cables qui
semblent étre en meilleur état "paraissent pouvoir supporter
votre poids, mais vous ne pourrez en étre vraiment s(irs qu'en
les essayant...”

Laissez les PJ accéder au deuxiéme niveau sans difficulté, s'ils
réussissent un jet d’Escalade (10 ou plus). Faire descendre Déo
est une autre histoire. Un jet de Technique supérieur ou égal 2 10
est nécessaire pour faire fonctionner le treuil (en se servant de son
tableau de commande) et ainsi haler le Droid vers I'étage infé-
rieur. N'oubliez-pas que Déo n’arrétera pas de crier et de siffler
pendant toute la descente... ce qui est certainement le meilleur
moyen pour attirer I'attention des soldats impériaux.

Descendre en "E" s'avere étre encore plus difficile. 1l faut
d'abord réussir un jet de Technique supérieur ou égal a 15 pour
attacher une corde ou un cible aprés le treuil brisé. Ensuite, il faut
réussir un autre jet de 15 ou plus pour parvenir 2 le faire marcher.
Quand les PJ le font fonctionner, lancez un dé sur la table ci-
dessous pour savoir ce qui se produit.

i

T |able des Incidents de Treuil

Lancez 1D Résultat

1-2 Le treuil fonctionne. 1l grince, fume et
gémit, mais il marche parfaitement.

34  Débrayage. Sans prévenir, le cible com-
mence 2 se dévider de plus en plus vite et
fait descendre le personnage attaché
trois niveaux trop bas, ne s’arrétant qu'a
la limite des flammes. Il faut réussir un
jet en Technique de 5 ou plus pour
refaire fonctionner le treuil.

5 Court-circuit. L'appareil tombe complé-
tement en panne, laissant le personnage
attaché se balancer 2 mi-chemin des
niveaux 1 et 2.

6 Le treuil se descelle. L'appareil se libére
des rails auxquels il est fixé, mais il
tombe dans un enchevétrement de
cibles. Il se balance de fagon menagante,
mais peut quand méme éwe utilisé en
toute sécurité.

Barezz les réorganisera, les demiers PJ pourront descendre dans
le puits.

Barezz : DEX 4D ; Blaster 5D ; VIG 3D+ 2 ; Combat 2 Mains Nues
5D+2. Tous les autres attributs 2D.

La Traversée du gouffre

Si les P] descendent en "D” (voir Plan 3), il leur faut encore tra-
verser le trou. Il y a ici un terminal d'ordinateur grace auquel Déo
peut leur expliquer qu'ils sont du mauvais cOté... le vaisseau est
derriere la porte blindée de l'autre coté du puits! Si on lui
demande s'il a des suggestions 2 faire sur le moyen 2 utiliser pour
traverser, Déo déclenchera le filet de sécurité du niveau 2 qui se
déploiera d’'une paroi 2 l'autre. Cependant, ce filet s'est détérioré
avec le temps et il est maintenant percé de larges trous, ses cibles
de plastacier sont effilochés et ses supports sont tordus et rouillés.
Il n'est peut-étre pas trés sar, mais les personnages peuvent quand
méme le traverser.

Le simple fait de rester sur le filet exige une telle concentration,
que si un personnage essaye de faire quoi que ce soit d'autre en
méme temps, il devra réduire tous ses jets de dés de 1D. Il faut
trois rounds pour arriver de l'autre cOté et chaque personnage
doit réussir un jet d’Escalade 2 chaque round (difficulté 10).
Méme s'ils réussissent leurs jets, entretenez le suspens en décri-
vant les cibles qui s'effilochent et qui claquent les uns aprés les
autres, les affreux balancements qui animent le filet, et les flam-
mes en contrebas qui se rapprochent de plus en plus. Tout PJ
atteint par un tir de blaster doit réussir un jet de Dextérité de 10 ou
plus pour rester sur le filet. Sinon, reportez-vous 2 "Tomber dans le
puits”, ci-contre,

Déo ne peut pas traverser le filet par ses propres moyens et les
PJ devront imaginer une autre méthode pour lui. Ils pourront
ainsi le balancer de I'autre cOté en utilisant des synthé-cordes, uti-
liser pour cela les treuils, le catapulter au dessus du vide, lui
construire un pont, etc. Déterminez vous-méme les jets de com-
pétence que doivent effectuer les PJ] pour réussir. Comme de bien
entendu, Déo s'élevera contre toutes les propositions. Si la situa-
tion devient intenable, les personnages pourront étre contraints
de I'abandonner derriere eux pour se rendre au vaisseau.

T |omber dans le puits

L’arrivée des soldats impériaux.

Apres que deux personnages, ou que le Droid, soient parvenus
au niveau 2, 12 soldats impériaux conduits par Barezz, I'agent du
BSI, arrivent par la galerie principale du niveau 1. Ils font feu sur
tous les PJ qu'ils apercoivent, mais gardent leurs distances et se
servent des tunnels transversaux pour se mettre 4 couvert. Barezz
reste en arriére et hors de vue, appelant les Rebelles 2 se rendre
("Nous vous avons piégés maintenant, saletés de Rebelles!”).
L'agent du BSI ne sait rien au sujet du vaisseau dissimulé 2 I'étage
inférieur. Il pense que les PJ sont seulement en train de se replier
vers une nouvelle cachette. Il n'est donc pas pressé d'en finir
maintenant. Il est persuadé qu'ils ne vont bientdt plus pouvoir
trouver de refuges et que ce n'est plus qu'une question de temps
avant qu'il les attrape.

Si au moins quatre soldat impériaux sont neutralisés ou tués,
les autres effectueront une retraite pour se regrouper. Tandis que

Personne n'a envie de tomber dans un puits sans fond en
proie aux flammes, et certainement pas des apprentis Rebel-
les. Les P] devraient donc tout mettre en oeuvre pour éviter d'y
tomber. Mais des accidents peuvent toujours se produire,
notamment quand les tirs de blasters volent bas. Donnez aux
PJ toutes les chances de s’en sortir si, par malheur, ils font une
chute. Apres tout, ils sont faits du bois dont on fait les
héros!

Les personnages qui basculent dans le gouffre, peuvent
essayer de s'agripper aux nombreux tuyaux et filets 2 mar-
chandises qui garnissent les parois du puits. Pour y parvenir, il
leur faut réussir un jet de Dextérité de 10 ou plus aprés étre
tombé d'un niveau. Les personnages qui ratent ce jet, peuvent
le recommencer, mais le facteur de difficulté augmentera de 5
par niveau supplémentaire. Quiconque dépasse le quatrieme
niveau tombe dans les flammes. Son joueur devra créer un
nouveau personnage une fois 'aventure terminée.

Les personnages qui tomberont en dessous du troisi#me
niveau, mais parviendront quand méme 2 se raccrocher 2
quelque chose, réaliseront vite qu'il est pratiquement impos-
sible de remonter par eux-mémes. Non seulement cela pren-
drait trop de temps, mais les chances de glisser et de refaire
une chute sont énormes. Ces PJ, tout spécialement s'ils sont
blessés, devront donc attendre qu’on vienne 2 leur secours. Si
un personnage qui se retrouve dans cette situation reste
immobile contre la paroi du puits, les soldats impériaux ne le
repéreront pas. Dans I'Episode Quatre, il est expliqué com-
ment les sortir de 13.
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Les Impériaux contre-attaquent

Tandis que les PJ] tentent de traverser le puits, les derniers sol-
dats impériaux et Barezz passent de nouveau a I'attaque. Des per-
sonnages sur le filet, ou qui se balancent accrochés a des cdbles,
constituent des cibles assez faciles. Les soldats impériaux devront
réussir des jets de Blaster de 10 et 15, respectivement, pour
toucher.

Si un PJ réplique depuis l'autre cOté, les soldats impériaux se
replient des bords du puits. Au moment ot le derier personnage
arrive enfin a bon port, Barezz surgit soudain, tenant dans la main
un détonateur thermal! Permettez aux PJ qui surveillaient les bord
du trou de tirer une fois sur lui, avant qu’il ne lance la grenade vers
"E” (un jet de difficulté 15). S'il réussit son lancer, laissez une
chance aux PJ de repousser le détonateur 4 coups de pied dans le
trou (jet de Dextérité de difficulté 20), avant qu'il n'explose.

Une fois que tout le monde a traversé, passez A I'Episode
Quarre,

Episode Quatre : La fuite finale
Résumeé

Ga-y-est! Avec les soldats impériaux sur leurs talons, les PJ se
ruent au travers des portes blindée pour découvrir... une épave de
navette et Tiree blessé ?! ? Que vont-ils faire maintenant ? Quoi
qu'ils décident, ils ont intérét A agir vite, parce qu'il y a deux
quadripodes impériaux qui se rapprochent de la caverne!

Jouer cet épisode final

A partir de maintenant, accélérez de plus en plus le rythme de
I'aventure. Faites monter lentement la tension et I'excitation, afin
de faire comprendre 2 vos joueurs qu'ils doivent se dépécher. Ce
qu'ils devraient faire naturellement dés qu'ils s’apercevront que le
salut est a leur portée. Voici quelques suggestions permettant de
donner une conclusion excitante A cette aventure.

* Ignorez les détails. Ne faites pas de descriptions trop détail-
lées et ne demandez pas 2 vos joueurs de perdre du temps 2 expli-
quer en détail leurs actions. Intéressez-vous surtout aux actions
importantes et 4 leurs résultats. Ainsi, par exemple, lorsqu’un PJ
tire sur un groupe d'Impériaux qui descendent le puits principal,
ne lui demandez pas lequel il vise, considérez qu'il choisit une
bonne cible.

¢ Prenez vos décisions rapidement. Ne perdez pas trop de
temps 2 choisir des actions et des résultats, choisissez les plus sim-
ples ou ceux qui vous viennent immédiatement  I'esprit. Prendre
une décision rapide vaut mieux que de trouver la meilleure déci-
sion A prendre.

* Maintenez la pression sur les joueurs. Poussez-les 2 déci-
der trés vite des actions qu'accomplissent leurs personnages.
Demandez-leur : " Bon, qu'est-ce que tu fais ?". Et s'ils ne vous
répondent pas immédiatement, dites-leur “Tu passes ce round 2
réfléchir” Ensuite, demandez au joueur suivant ce que fait
s0n personnage.

Rencontre 10 : La caverne

Aussitdt que les premiers personnages arrivent sur la corniche
ménagée devant les gigantesques portes anti-explosion (zone
"E" sur le Plan 3), celles-ci commencent 2 s'ouvrir lentement.

Les portes anti-explosion coulissent lentement, révé-
lant une grande caverne. A I'entrée de celle-ci, vous
voyez Tiree recroquevillé sous un terminal d’ordinateur.
Il porte une combinaison de vol 2 moitié carbonisée et
semble gravement blessé. Derriére-lui, vous remarquez,
creusée dans la paroi de la caverne, une large ouverture
donnant sur I'extérieur! Prés de cette ouverture, se
trouve I'épave de ce qui fut jadis une navette. Dehors,
vous apercevez dans le lointain deux quadripodes impé-
riaux qui se rapprochent. Qu’allez-vous faire ?

Les événements contraignent les PJ 2 agir promptement. Barezz
et ses hommes ne perdent pas de temps avant de se lancer sur
leurs traces. Les flammes et les déflagrations dans le puits sem-
blent annoncer une explosion générale imminente. Les quadri-
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podes commencent déja a ajuster leurs tirs, bien qu'ils ne soient
pas encore 4 bonne portée.

Un examen rapide de Tiree révélera qu'il a besoin de plus de
soins que les P] ne peuvent lui en donner dans la situation actu-
elle. Cependant, un jet de Médecine (15 ou plus) suffira 2 le
remettre sur pied pour qu'il puisse se déplacer de lui-méme. Il
leur explique alors qu'aprés s'étre débarrassé des agents du BSI
qui le poursuivaient, il avait rebroussé chemin pour voir com-
ment les PJ se débrouillaient. Au moment ol il approchait de Mesa
291, deux quadripodes ont ouvert le feu sur lui et ont endom-
magé la navette. Tout ce qu'il a pu faire ensuite, c'est atterrir en
catastrophe dans la caverne.

La caverne

Trois piliers de pierre massifs soutiennent le plafond de cette
immense caverne dont la partie sud s'est effondrée il y a long-
temps. De brillants rayons de soleil passent au travers d'une
grande ouverture creusée dans la paroi qui fait face 2 la porte. Elle
donne 2 flanc de falaise et surplombe une longue vallée. La
navette carbonisée et déchiquetée de Tiree repose 2 cOté de cette
ouverture. Au fil des années, des buissons et de petits arbres ont
poussé sur les rebords de cette demiére la dissimulant, mais
n'empéchant pas de voir a I'extérieur.

Malgré la lumiére provenant de I'ouverture, la caverne est telle-
ment vaste, que les P] ne peuvent pas voir grand chose dans 'obs-
curité qui s'étend au dela des piliers de pierre.

Le vaisseau du salut

Les PJ s'attendent 2 trouver une navette en état de marche dans
la caverne, pas une épave cabossée. Aprés avoir décrit 'épave et la
caverne vide, faites une pause de quelques secondes pour que les
implications de ce que vous venez de dire prennent bien tout leur
sens. Sans vaisseau, les P] n'ont aucune chance de s'échapperet ils
ont accompli tous leurs efforts en vain.

Ils peuvent alors avoir I'idée de fouiller les parties de la caverne
que I'obscurité dissimule 4 leurs regards. Ils découvrent alors, non
pas une autre navette, mais quatre chasseurs Aile-Y a hautes per-
formances recouverts de filets de camouflage! Si Déo les accom-
pagne, il repérera tout de suite les chasseurs et poussera un
énorme "Whoup!"” de joie, avant de se précipiter vers eux. Sinon,
il sera nécessaire de réussir un jet de Recherche de 10 ou plus
pour trouver les chasseurs dissimulés.

Chaque "Aile-Y” peut accueillir deux personnes, un pilote et un
canonnier. Ce dernier peut manoeuvrer un canon ionique monté
sur pivot au-dessus du cockpit. IIs sont tous dotés d'une alvéole
prévue pour un Droid astromec tel que DO-R2. Ce n'est qu'en pre-
nant place dans une de ces alvéoles, que Déo peut charger dans
les navordinateurs des chasseurs les coordonnées nécessaires A
un vol en hyperespace. Une rampe d'acces installée a coté d'un
des appareils permet d'ailleurs au Droid d'accéder a I'emplace-
ment qui lui est réservé. Si Déo est toujours dans le puits principal,
il faudra réussir un jet de Pilotage supérieur ou égal 2 15 pour pas-
ser les portes anti-explosion et maintenir le chasseur en vol sta-
tionnaire assez longtemps pour qu'il puisse glisser dans son
compartiment.

Sauver des personnages capturés
ou laissés en plan

Une fois que les PJ ont pris en main I'un des chasseurs, les sol-
dats impériaux ne peuvent plus leur faire grand mal. La seule
arme qui pourrait éventuellement endommager un "Aile-Y”, c'est
le canon-blaster qu'ils ont installé 2 I'entrée de la mine... et encore,
puisqu'il serait absolument inefficace si les PJ branchaient les
écrans déflecteurs des chasseurs. 1l est possible de piloter un
"Aile-Y" dans le puits principal pour sauver un P] qui aurait été
abandonné 1a.

Pour manoeuvrer dans le puits, le pilote doit réussir un jet de
compétence moyen (15 ou plus). §'il manque son jet, le chasseur
s'écrase contre la paroi du puits ou le plafond de la galerie supé-
rieure. Heureusement, les appareils ne devraient pas aller assez
vite pour subir plus que quelques bosses et éraflures. Si le jet de
dés a été manqué de peu, le pilote pourra n'avoir qu'un peu
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écaillé la peinture de son vaisseau. Evidemment, n’hésitez pas a
en rajouter en cas de collision, histoire de continuer 2 inquiéter
les joueurs sur leur sort.

En route pour des cieux plus cléments

Quand tous les PJ et le Droid sont installés  bord des Aile-Y (s'il

le faut, Tiree prendra les commandes d'un des chasseurs), les
deux quadripodes arrivent devant la caverne. Heureusement,
l'ouverture est située trop haut 2 flanc de falaise pour qu'ils puis-
sent observer l'intérieur de la grotte ou tirer directement dedans,
mais il leur sera possible de faire feu sur tout ce qui en
sortira.
Deux choix s'offrent aux PJ : survoler les quadripodes impériaux
et passer en hyperespace dés qu'ils auront quitté l'atmosphere, ou
remonter le puits principal et la galerie centrale. S'ils choisissent
d'affronter les quadripodes, chaque chasseur devra échanger
quelques tirs avec eux, avant de passer en vitesse-lumiére. Les
déflecteurs des Aile-Y devraient résister aux tirs pendant les quel-
ques secondes durant lesquelles ils seront 2 portée. Gardez en
téte que si vos joueurs sont parvenus jusqu'a ce stade de I'aven-
ture, ils devraient pouvoir fuir sans trop de dommages, mais cela
ne signifie pas que vous deviez étre trop gentil avec eux. Laissez-
leur croire qu'ils peuvent échouer 2 tout instant et la fin du scéna-
rio n'en sera que plus excitante.

Voler au travers des galeries de la mine posera un véritable défi
a la compétence de n'importe quel pilote, mais peut aussi étre
I'occasion d'un final passionnant. Tandis que les vaisseaux rebel-
les volent le long des tunnels soulevant des nuages de poussiére et
rugissant comme des trains lancés 2 pleine allure, les soldats
impériaux se jettent contre les murs, 2 terre ou dans les passages
transversaux pour dégager le chemin. 1l y aura peut-étre quand
méme un ou deux Impériaux qui resteront bravement en travers
du chemin pour tirer sur les chasseurs avec leurs pauvres blasters.
Le canonnier de l'appareil de téte pourra détruire tout ce qui
encombre le passage, tandis que le demier chasseur provoquera
'écroulement des galeries derriere eux. Le blaster-mitrailleur
moyen de I'entrée pourra éventuellement poser des problémes,
puisqu'il pourra faire feu une fois, avant qu'un Aile-Y ne
puisse I'éliminer.

Des que les PJ passent dans I'hyperespace, ils sont en sécurité ;
dans quelques heures ils émergeront 2 proximité d'une base
rebelle, Peu aprés leur atterrissage, Tiree sera placé dans une cuve
de régénération et ils deviendront des Rebelles 2 part entiére,
bénéficiant d'une excellente réputation pour avoir réussi a sauver
de précieux Aile-Y!

— CARACTERISTIQUES

DE VAISSEAU

|
Chasseur Aile-Y
Le chasseur biplace de I'Alliance Rebelle.
Equipage : 2 (plus une unité R2)
Passagers : aucun
Capacité de la Soute : 110 kilos
Autonomie : 1 semaine
Multiplicateur d’Hyperpropulsion : x1
Navordinateur : aucun
Hyperpropulseur de Secours : aucun
Vitesse Sub-luminique : 3D+2
Coque : 4D+1
Armes :
Un Canon-Laser Double Torpilles 2 Protons
Ordinateur de Visée : 2D Ordinateur de Visée : 2D
Dommages : 5D Dommages : 9D
Un Canon Ionique Double (sur affdt mobile)
Ordinateur de Visée : 1D
Dommages : 3D

Ecrans :

Coefficient : 1D

Développer Mesa 291

Cette aventure est composée de rencontres programmées qui
doivent se produire dans un certain ordre. Les maitres de jeu
débutants trouveront cette structure "linéaire” facile 2 com-
prendre et A jouer. Mais les MJ expérimentés pourront vouloir
développer I'aventure afin d'utiliser I'intégralité des niveaux 1 et 2
de la mine, en réarrangeant les rencontres et en en imaginant des
nouvelles. N'hésitez pas 2 modifier "Percée Rebelle” comme vous
le désirez; vos possibilités ne sont limitées que par votre
imagination.
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Les nouveaux chasseurs stellaires “Aile-X"” de INCOM subissent de
rigoureux tests de combat effectués dans des conditions réalistes.

PRESENTE

LE T=-65 ”AILE-x”

Un Chasseur Spatial Supérieur

Le tout nouveau T-65 Aile-X représente la pointe
de l'avant garde en matiére de conception de chas-
seur stellaire. Sa grande vitesse, sa maniabilité ins-
tantanée, sa terrible puissance de feu et ses
instruments sophistiqués de vol et de combat en
font le plus formidable des vaisseaux produits de
nos jours. Il s'agit véritablement d’un “chasseur spa-
tial supérieur”.

Equipé des modules hyperpropulseurs MKI dIN-
COM, le Aile-X est le chasseur le plus rapide de la
galaxie. Et les quatre moteurs sub-luminiques indé-
pendants INCOM 4L4 montés dans son fuselage
combinent cette grande vitesse avec des accéléra-
tions et une maniabilité inégalées.

De nouveaux ailerons-s doubles conférent au T-65
des performances améliorées en vol atmosphéri-
que. En combat, ces ailes se déploient en “X", ce qui
assure une meilleure couverture a ses armes. Mais,
quelle que soit la configuration de ses ailes, le T-65
représente toujours une cible de trés petite taille.

Quatre lasers dirigés vers |'avant composent I'ar-
mement principal du Aile-X. Deux lance-torpilles a
protons lui donnent encore plus de punch. Un sen-
seur de visée de trés haute qualité ajuste I'objectif. Il
suffit alors d’un ordre du pilote pour que ses don-
nées soient relayées par l'intermédiaire d’'un multi-
plexeur blindé jusqu‘a I'ordinateur de visée qui dirige
automatiquement les lasers sur la cible. Les sen-
seurs de visée peuvent suivre jusqu'a 1000 objets
se déplagant a vitesse sub-luminique (ODVS) et
ajuster simultanément 20 objectifs, permettant
ainsi au pilote de changer rapidement de cible en
cours de combat.

L’habitacle du Aile-X est un miracle de miniaturisa-
tion et d’ergonomie. Un climatiseur compact, mais
trés efficace, fournit une atmosphére riche et sup-
prime I'obligation de porter en vol un encombrant
scaphandre spatial. Des senseurs hyper-sensibles et
un matériel de communication a longue portée per-
mettent au T-65 d’opérer a de grandes distances de
sa base.

Parmi les autres appareillages révolutionnaires qui
I'équipent, citons I'existence d’'un compartiment a
Droid, compatible avec (ou rapidement adaptable a)
la majorité des Droids astromecs. Ce compartiment
permet au Droid d'accéder au systéme de contrle
des dommages. Et, pour assurer une meilleure sou-
plesse d'utilisation et une maintenance plus rapide,
le Droid astromec peut également assurer |'astroga-
tion du vaisseau, en lieu et place d'un ordinateur de
navigation intégré.

Le Aile-X est actuellement en cours de fabrication.
Les livraisons sont assurées entre huit et douze mois
standards aprés réception des commandes. Pour
avoir plus de détails et connaitre nos tarifs, adressez-
vous a n‘importe quel détaillant INCOM ou contac-
tez : INCOM Corp., Bureau du Service Clientéle, HW lie
de Coromon 102, Fresia LLK231.

Le T-65 Aile-X de INCOM. Le chasseur stellaire de
demain... dés aujourd’hui.

Annonce originale publiée dans la Revue de la Défense Galactique
avant la nationalisation d'INCOM par 'Empire



Votre voyage de réve de
quatre semaines débute
sur le romantiqgue monde désertique de
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AUCUN TRAVAIL N'EST TROP
GRAND POUR LA TETE DE CE
PETIT BONHOMME

Apres le succés remporté par sa trés appréciée
gamme R1, Industrial Automaton est fiere
de présenter son nouveau Droid astromec R2
Nous avons inclus tellement d'innovations
dans notre R2 que MecTech Illustré a déclaré :
"Cest un des Droids multi-usages les plus
doués gue nous ayons jamais vil... qQuipeé aussi
bien pour la réparation de vaisseaux que pour
les connections de sécurité avec les interfaces
des navordinateurs. L'unité R2 peut tout
faire.”

Jetez juste un regard sur ses impres-
sionnantes caractéristiques :

* Assure la maintenance de plus de SEPT
CENT modéles de vaisseaux spatiaux !
Des informations techniques concernant plus
de 700 modeles d'appareils sont engrangées
dans les vastes fichiers ROM du R2. 1l peut ainsi
étre connecté a une interface de l'ordinateur
de bord pour contrdler et analyser les perfor
mances de vol. Son puissant ordinateur intégré
Intellex V'™ consulte alors ses fichiers techni-
ques pour dépister d'éventuels problémes,
trouver des données-types ou remettre en état
des codes informatiques. Il peut accomplir
plus de 10000 opérations MPF a la seconde!

* Logiciels INavIrans et Corpstan !

Un modem et des logiciels intégrés permettent
4 nos petits R2 de communiquer aussi bien
avec le réseau de télécommunication des
Transmissions de la Marine Impériale, qu’avec
celui du Standard des Secteurs Corporatifs. Des
logiciels adaptés a d'autres réseaux sont égale-
ment disponibles

* Fiche de connection E/S standard !
Un cordon de connection rétractable permet
au R2 de se brancher directement sur les termi-
naux informatiques aux standards impériaux,
permettant ainsi au Droid de communiquer
sans intermédiaire avec la plupart des
ordinateurs.

* Manipulateurs adaptés
a tous les besoins!
Notre fidéle R2 est livré
équipé de deux mani-
pulateurs multi-
fonctions :
une grosse
pince a

10 kilos de pression pouvant soulever des char-
ges de 25 kilos et un manipulateur fin dispo-
sant de 2 kilos de capacité de levage, de trois
joints rotatifs 2 360° lui assurant une maniabi-
lité totale, ainsi que de contréleurs de micro-
ajustement permettant une précision de
mouvement 4 moins d'un micron prét. Ces
deux manipulateurs disposent d'une allonge
de 0,85 métre, sont entiérement rétractables et
viennent se ranger sans probléme dans le chis-
sis du R2 quand ils ne sont pas utilisés.

* Senseurs vidéo télescopiques !

Une unité de senseurs montée sur tige télesco-
pique permet au R2 d'examiner les plans de
travail les moins accessibles. Doté d'un joint

rotatif 2 3607, le senseur peut s'étirer jusqu’a
0,85 métre.

* Coordonnées d’hypersaut !

Le R2 peut accepter en mémoire RAM les coor-
données de dix sauts dans I'hyperespace. Cette
particularité permet aux vaisseaux limités par
leurs navordinateurs d'effectuer des voyages
en vitesse-lumiére. Elle peut également sauver
bien des vies en cas de panne de na-
vordinateur.

* Large éventail de senseurs !

Des senseurs sont prévus pratiquement pour
tous les besoins : un transceveur plein-spectre,
un récepteur €lectro-photonique, des détec
teurs DER de chaleur et de mouvement. Tous
ces équipements sont reliés a I'intellex vV '™
du R2 qui dispose de programmes évolués
d'analyse, tels que des sous-routines d'identifi
cation des formes de vie.

* Voyez un peu ce qui équipe les modéles
de série !

Sans supplément de prix, nos nouvelles unités
R2 sont livrées avec : un projecteur holographi-
que avec son MultiPhase '™ | un appareillage
anti-incendie, une extension de soudure, une
électro-sonde, une scie circulaire, un trancheur
laser et des phares haute puissance!

Toute la fiabilité et la solidité que vous
étes en droit d’attendre d’Industrial
Automaton !

* Trois ans de garantie !
® Service aprés-vente !

* Qualité supérieure !

* Prix abordables !

* Facilités de crédit!

Des machines
pour le futur.
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Directives

Script de I'aventure ""Percée Rebelle’”’

®, T™ & © /988 LUCASFILM, Lid. (LFL) tous droits réservés. Marque utilisée par Jeux Descartes avec 'autorisation de LFL.

Employez le script suivant pour démarrer votre aventure. Votre maitre de jeu vous indiquera quelles répliques vous devrez lire. Quand
votre tour viendra, lisez-les 2 haute voix. Essayez de les dire comme vous pensez que le ferait votre personnage. Ecoutez-bien ce que
disent les autres personnages afin de disposer de toutes les informations qui vous sont nécessaires pour commencer l'aventure.

Il y a bien longtemps, dans une galaxie
lointaine, trés lointaine...

M] : Un agent rebelle, dont le nom de code est "Tiree” (prononcer "Tai-
rie™), s'est proposé de vous aider A rejoindre les rangs de I'Alliance
Rebelle. Obéissant aux instructions qu'il vous a données, vous vous étes
rendus jusqu'a une vieille mine de la planéte Bothan. Vous vous étes
alors frayé un passage au travers des écriteaux et des vieilles barrieres
qui défendent son entrée.

ler Rebelle : Ca ne me dit rien qui vaille.

2¢me Rebelle : Regardez ces vieux cdbles 2 haute-tension! Et ces rails
magnétiques! Cette mine doit étre immense!

3éme Rebelle : Ouais, alors pas d'escapades. Nous pourrions nous
perdre 2 jamais, 1a-dedans!

4&me Rebelle : On dirait qu'elle est abandonnées depuis des décen-
nies. Qui sait quelles créatures ont pu s'y installer depuis le temps ?
5é¢me Rebelle : Nous ne devons pas seulement nous méfier des ani-

maux. On dirait que cerains de ces cables électriques sont encore ali-
mentés! Un contact et... zap!

6eme Rebelle : Ouais, ¢h bien cette galerie n'est pas en trés bon état.
Vous entendez ce grondement ? La mine toute entiére peut s'effondrer
d'un instant a ['autre.

ler Rebelle : Arrétez! Cet endroit me donne déja suffisamment la chair
de poule comme ¢a, pour que vous autres n'ayez pas besoin d'en
rajouter.

3é¢me Rebelle : Résumons-nous. Nous sommes censé€s rencontrer
Tiree ici et partic en navette avec lui pour rejoindre ['Alliance
Rebelle, non ?

4¢me Rebelle : Eh bien, 2 moins qu'il ne nous pousse des ailes, nous
ne sommes pas prét de décoller. Au cas ot vous ne l'auriez pas remar-
qué, ceci n'est pas vraiment un hangar a navette.

2éme Rebelle : Certe galerie principale semble assez grande, mais il
faudrait étre fou pour piloter une navette ici!

6eme Rebelle : Au fait, que sait-on au juste sur ce Tiree ? Nous ne
l'avons rencontré qu'une seule fois. Tout cela pourrait bien n'étre
qu'un piége!

5&me Rebelle : Pour quelle raison ? Nous sommes seulement coupa-
bles d'étre entrés ici sans autorisation. Nous ne portons méme pas
de blasters!

2éme Rebelle : Ouais, mais Tiree en sait déja suffisamment sur cha-
cun d'entre nous pour nous faire tous condamner a 10 ans de travaux
forcés dans les mines d'épice de Kessel.

3éme Rebelie : Si c'était un piege, ils nous auraient déja agrafés. Atten-
dons quelques minutes.

M] : Vous tournez sur la gauche et vous vous engagez dans un tunnel
secondaire complétement obscur en direction de la salle ot vous étes
censés rencontrer Tiree, Arrivés la, vous découvrez qu’elle est absolu-
ment vide, mis 2 part quelques caisses. L'agent Tiree n'est pas 1.

ler Rebelle : Je vous le répéte, ¢a ne me dit rien qui vaille.

4¢me Rebelle : Notre glorieuse carriere dans les rangs de I'Alliance
commence bien. Il y a une guerre galactique en cours et nous, nous
jouons a cache-cache.

M]J : Soudain, un Droid R2 entre dans la piéce et produit un siflement.
Sa téte tourne pour regarder chacun d'entre-vous. Il semble nerveux et

gémit doucement : "Ouououou.”

5&me Rebelle : Super! Exactement ce dont nous avions besoin : un
Droid des cavernes...

M] : Le Droid émet quelques "bip-bips”, puis son projecteur se met en
marche et une petite image holographique de Tiree apparait. Celui-ci
dit-alors : "Bienvenue a2 Mesa 291, Je suis désolé de ne pas pouvoir vous
accueillir moi-méme."”

6&me Rebelle : Pas aussi désolé que nous.

M] : "Le BSI - le Bureau de la Sécurité Impériale - est parvenu 2 me per-
cer 4 jour et je suis recherché. Ils doivent avoir également vos noms,
aussi vous ne pouvez plus faire marche arriére maintenant.”

ler Rebelle : Cette affaire sent de plus en plus mauvais!

M] : "Ce n'est plus qu'une question d’heures avant qu'il ne m'attrapent.
Ensuite, ils se lanceront a4 vos trousses.”

2éme Rebelle : Génial J'espérais un comité de réception, mais ce
n'est pas cela que j'avais en téte.

M] : "Je ferai diversion auprés des Impériaux aussi longtemps que je le
pourrai, afin que vous ayez le temps de fuir. Je vous ai laissé un peu
d'équipement et des armes. J'espére que vous n'aurez pas besoin de
vous en servir."”

3éme Rebelle: Ce dont nous avons vraiment besoin, c’est d'un
vaisseau!

M]J : "La navette est dans une caverne du niveau inférieur. DO-R2, ce
Droid astromec, connait le chemin. J'espére que vous saurez piloter ce
vaisseau, parce qu'il se pourrait bien que je ne puisse pas revenir.”

4eme Rebelle : Nous pouvons le piloter, mais jusqu’oil ? Nous som-
mes recherchés comme traitres maintenant!

M]J : "Déo possede les coordonnées de navigation et d’hyperespace
nécessaires pour rejoindre une base rebelle. Vous ne devez 2 aucun prix
laisser ce Droid tomber entre les mains des Impériaux, parce qu'alors ils
sauraient ou se trouve cette base. Détruisez le Droid, si nécessaire.
Bonne chance... et que la Force soit avec vous.”

Le message se termine et 'unité a un sursaut de surprise. Il émet de
puissants "bip-bips” - "euh-ouou, woup woup!” - tandis qu'il bondit
dans toute la piece. Puis il regarde en direction de la porte.
5¢me Rebelle : Ne perdons pas de temps. Comme je connais les gars
du BSI, ils n'attendront pas d'avoir Tiree pour se lancer a2 notre
poursuite.

M]J : Soudain, un vacarme d’armures de combat se répercute dans le
tunnel. Vous entendez une voix sévére aboyer au loin : "Artilleurs, sur-
veillez I'entrée. Premiére escouade, fouillez les tunnels secondaires. Res-
tez sur vos gardes, ces saletés de Rebelles sont peut-étre armés!” Vous
percevez le cliquetis des crans de streté des blasters que I'on met hors
service, tandis que des bruits de pas se dirigent vers vous.

6eme Rebelle : Les troupes de choc de 'Empire! On peut se faire tuer!
Ou sont les armes ?

ler Rebelle : Laisse-tomber les armes, ol est la navette ? 1l faut qu'on
se tire d'ici.

3¢me Rebelle : Surveillez le Droid ; il peut essayer de filer.

2¢me Rebelle : Que quelqu'un me rappelle pourquoi j'ai voulu
venir.

M] : Les soldats impériaux sont en train de descendre la galerie princi-
pale et ils n’arriveront pas ici avant quelques minutes... avec un peu de
chance. Maintenant, qu'allez-vous faire ?




Les idées d’aventures que nous vous proposons ici ne sont pas,
comme "Percée Rebelle”, des scénarios complets. Elles n'offrent
ni accessoires, ni épisodes formels, ni méme autre chose qu'une
bréve intrigue et quelques personnages. Vous pouvez néanmoins
les employer pour développer vos propres aventures. Pour cela, il
vous suffit de détailler un peu leur intrigue en fonction de vos
désirs. Ajoutez aussi quelques embiches supplémentaires avant
leur conclusion finale. Prenez quelques notes concernant les PNJ
importants. Préparez les scripts et les accessoires pour vos jou-
eurs.. et GO!

Ces idées d'aventures ont deux objectifs principaux. Premiére-
ment, elles permettent de présenter de fagon concise des infor-
mations permettant de jouer pendant de nombreuses heures. Un
scénario classique de 32 pages, comme ceux que nous publions,
peut en principe étre joué pendant deux ou trois parties ; or, cha-
cune de ces idées d'aventures pourra étre développée pour don-
ner naissance 2 un tel scénario, Evidemment, les aventures du
commerce fournissent tous les détails dont vous avez besoin,
alors qu'il vous faudra les imaginer lorsque vous étofferez une de
ces idées, ce qui demandera quelques efforts de votre part. En
contrepartie, elles vous donnent des bases 2 partir desquelles
vous pourrez jouer des douzaines de parties.

Deuxiémement, en survolant ces suggestions, vous pourrez
aussi vous faire une idée des différents types d’aventures qui peu-
vent se produire dans le cadre de La Guerre des Etoiles : Le Jeu de
Réle. Trouver un point de départ pour un scénario est un pro-
bléme qui se pose souvent aux MJ. Notamment, lorsqu’ils n’ont
pas beaucoup pratiqué le jeu et qu'’ils ignorent quel genre d'his-
toires peut convenir. Avec un peu de chance, ces idées d’aventu-
res frapperont votre imagination et vous permettront de réfléchir
4 d'autres scénarios possibles.

1. Brille, 6 Lune des Moissons!

"Amiral, nous avons repéré des appareils civils qui suivent une
trajectoire de fuite.”

"Transmettez-leur 'ordre de mettre en panne et d'attendre une
inspection des patrouilles impériales. Envoyez une escadrille de
TIE les abattre s'ils n'obtempeérent pas.”

"Mais, Amiral, ce sont des vaisseaux civils...”

"Des vaisseaux rebelles, Lieutenant! Vous avez recu des ordres,
Exécutez-les ou je trouverai quelqu'un dautre qui le fera a
votre place.”

Présentation :

Le systéme Sarrabahn est resté neutre, en dépit de pressions
diplomatiques lui enjoignant de s'allier a I'Alliance ou 2 I'Empire,
Un Escadron Impérial a été envoyé pour lui faire prendre
conscience de ses "erreurs" et les partisans de I'Alliance en ont été
prévenus. Tandis que les vaisseaux impériaux surgissent de I'hy-
perespace et se préparent 2 donner I'assaut, un unique transpor-
teur escorté par des T-16 "Skyhoppers’ armés décolle de
Sarrahban.
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hapitre quatre

Idées d’aventures

Aventure :

Episode Un : Le transporteur et les Skyhoppers sont attaqués par
une escadrille de chasseurs TIE, alors que le reste de I'escadron
impérial part s'occuper des défenses planétaires de Sarrabahn.
Bien que surclassés en nombre, les T-16 parviennent 2 détruire et
a mettre en fuite tous les TIE. Cependant, le Lune des Moissons,
un transporteur céréalier de 100 tonnes ayant 4 son bord un
groupe de réfugiés rebelles et les réserves d'ytterbium stabilisé
(un minerai employé dans la fabrication des canons-lasers) de
Sarrabahn, est touché pendant le combat et ses propulseurs sub-
luminiques sont mis hors service. Le Lune des Moissons est alors
contraint d'effectuer un atterrissage en catastrophe dans la région
quasi-inhabitée des plateaux équatoriaux de la planéte.

Pour I'instant, I'escadron impérial est monopolisé par les défen-
ses planéraires de Sarrabahn, mais dés que les défenseurs auront
€té vaincus, les Impériaux viendront inspecter le Lune des
Moissons.

Objectif de 'aventure : Empécher que les réfugiés ne tombent
aux mains des Impériaux et livrer I'yiterbium stabilisé 2
I'Alliance Rebelle.

Episode Deux : Afin de permettre aux rampes d'acces du Lune
des Moissons de se déployer, il faut d’abord remettre le vaisseau
abattu d'aplomb en se servant des Skyhoppers comme de trac-
teurs. Les réfugiés blessés doivent étre soignés. Les PJ abandon-
nent ensuite le camp pour chercher de la nourriture dans les
villages du voisinage.

Episode Trois : Les villageois fournissent, non sans se faire prier,
de la nourriture et des informations. L'astroport le plus proche ot
il est possible de trouver des piéces de rechange pour le transpor-
teur, se trouve de 'autre coté de l'océan.

Episode Quatre : Les PJ] survolent 'océan pour atteindre I'astro-
port. §'ils sont prudents, ils découvriront qu'il est soumis 2 la loi
martiale avant d'atterrir. Sinon, ils seront poliment mis sous
bonne garde par le trés efficace service de sécurité de I'astroport,
avant d’étre livré 2 un attaché militaire pour étre interrogés. S'ils
ne parviennent pas 2 se sortir de ce mauvais pas grice 2 leurs
déclarations, ils seront emprisonnés.

Episode Cinq : Si besoin est, les PJ s'évadent. Ensuite, ils s’intro-
duisent discrétement dans I'astroport afin de voler les pigces dont
ils ont besoin. Pendant cette opération, ils déclenchent un sys-
teme d'alarme et des soldats accourent immédiatement. Pour s'en-
fuir, les PJ devront soit récupérer leurs appareils aprés avoir
éliminé les gardes, soit voler d'autres navettes planétaires.
Episode Six : Aprés que I'astroport ait été plongé pendant une
bréve période dans la confusion la plus totale, des navettes impé-
riales sont lancées aux trousses des fuyards. Les PJ] doivent soit les
semer, soit les abattre.

Episode Sept : Les PJ retournent au transporteur, ou les réfugiés
leur apprennent qu'ils ont apergu des expéditions de recherche
impériales, Tandis que les PJ sont en train de terminer les répara-
tions, un croiseur impérial repére le site de latterrissage en
catastrophe, communique ses coordonnées au quartier général
impérial et débarque un peloton de mercenaires. Les PJ doivent
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tenir 2 distance ces derniers pour achever de remettre en état le
transporteur. (Ils peuvent également attaquer le croiseur impérial
avec les vaisseaux 2 leur disposition).

Episode Huit : Le Lune des Moissons décolle... et il doit une fois
de plus affronter une nuée de chasseurs TIE avant de pouvoir fuir
en vitesse-lumiére. Cette fois-ci, cependant, les P] ont une certaine
avance sur leurs poursuivants. Ils va néanmoins leur falloir pous-
ser le transporteur 2 la limite de ses possibilités, ou combattre
héroiquement avec leurs chasseurs, ou bien faire preuve d'une
étonnante maitrise en maniant les écrans déflecteurs, ou encore
se fier A la Force, afin que le Lune des Moissons parvienne 2
s'échapper.

Conseils de mise en scéne :

Personnages : Les réfugiés peuvent étre inspirés des fiches de per-
sonnages classiques ou de “clichés” tels que la Jeune Fille Coura-
geuse, Son Pere Le Chef Arrogant des Rebelles, le Vieil Herboriste
Jovial, le Droid Radoteur ou 'Aborigene-Extra-Terrestre-Hideux-
Mais-Incroyablement-Sage. Développez les relations et les conflits
existant entre ces PNJ et les PJ, tandis qu'ils affronteront les dan-
gers de la nature et les Impériaux.

Décors : Une jungle équatoriale pour le site d'atterrissage. Des vil-
lages aborigenes extra-terrestres ol il est possible de trouver de la
nourriture et des soins médicaux traditionnels. L'astroport sou-
mis 2 la loi martiale ot les P] doivent voler des piéces pour réparer
le Lune des Moissons.

Script : Les PJ, qui pilotent les Skyhoppers et le transporteur, décri-
vent I'approche de 'escadrille de TIE et discutent d'un point de
ralliement au cas ol le Lune des Moissons serait contraint
d'atterrir.

Combat spatial : Des TIE contre des T-16 et un vaisseau de trans-
port ; la traversée du blocus impérial avec le Lune des Moissons
remis en état.

Scénes d'action : Se faufiler dans I'astroport soumis 2 la loi mar-
tiale, échanger des tirs avec des gardes de la sécurité de I'astroport
et des soldats impériaux, se débarrasser des poursuivants sur le
chemin du retour au vaisseau, défendre le Lune des Moissons
contre le croiseur, impérial et les mercenaires.

Aventures planétaires et problémes A résoudre ; Soigner les réfu-
giés blessés au coeur d'une jungle regorgeant de dangers divers ;
marchander avec les aborigénes pour obtenir des provisions et de
l'aide ; baratiner I'attaché militaire de I'astroport ; trouver des pié-
ces pour réparer le Lune des Moissons.

Une aventure plus courte : Les aborigénes ont entendu des
rumeurs parlant d'un transporteur qui se serait écrasé le long de la
cOte, 2 quelques centaines de kilomeétres d'ici. L'un d'entre eux se
propose de conduire les PJ jusqu'a I'épave, s'ils 'emménent faire
une ballade 2 bord de leurs machines célestes.

2. Le témoin silencieux

"Pas étonnant que le gosse ne parle pas. Si vous aviez assisté 2
ce qu'il a vu!”

"C'est juste qu'il me flanque des frissons, assis comme ¢a 2 me
fixer tout le temps avec ses gros yeux jaunes.”

"On est une petite nature, hein ?"

"Ecoute, laisse tomber...”

"Hormis le fait qu’il ait assisté au massacre de ses parents et de
quelques dizaines de colons par les soldats impériaux, étre coincé
dans un vaisseau spatial avec des extra-terrestres aussi hideux
que nous, ne doit pas étre pour le rassurer.”

"Eh bien, ce gosse doit avoir vu quelque chose d'important
pour que Skywalker nous fasse traverser la moitié de la galaxie
pour le ramener auprés des siens.”

Présentation :

Les PJ regoivent un appel de détresse provenant d'une station
de recherche. Le PC de I'Alliance les autorise a se rendre sur place
pour enquéter.

Aventure :

Episode Un : Lorsque les PJ arrivent 2 la station de recherche, ils
tombent sur un massacre en cours de déroulement. Aprés avoir
pilonné le site avec leur vaisseau, ils atterrissent et engagent un
feu nourri avec les assaillants. Le combat oppose un groupe dispa-
rate de mercenaires 2 des extra-terrestres inconnus qui se défen-
dent courageusement. Soudain, un vaisseau militaire impérial fait
son apparition et embarque les mercenaires, tout en clouant au
sol les PJ sous le tir de ses armes. Le vaisseau est déja loin avant
que ceux-ci puissent se lancer a sa poursuite.

La station de recherche offre un spectacle de mort et de
destruction. A’kazz, un enfant Schenor Sapiens, est le seul survi-
vant du massacre.

Episode Deux : A'’kazz est conduit jusqu’a la base de I'Alliance la
plus proche, oi le Commandant Skywalker entreprend de ques-
tionner le jeune Schenor eh privé. Les PJ reqoivent ensuite 'ordre
de le conduire 2 sa guilde-nichée sur Rhamsis Callo.

Objectif de I'aventure : Ramener A'kazz auprés de ses parents
sur Rhamsis Callo et persuader les Schenors de se joindre 2 la
Rébellion. Les Schenors appartiennent 2 une race de créatures
sensibles 2 la Force qui est toujours restée neutre A I'égard du
conflit qui oppose I'Empire 2 I'Alliance. Skywalker espére que le
témoignage muet d'A'kazz fera pencher la balance en faveur
d'une intervention active des Schenors du coté de I'Alliance.
Episode Trois : Lorsque les PJ atterrissent sur 'astroport de Chaf-
flock sur Rhamsis Callo, il découvrent l'existence d'une base
impériale en voie d’achévement, construite en vertu d'un traité
signé avec le gouvernement Schenor. Les PJ sont remarqués par
des agents impériaux vigilants tandis qu'ils se rendent en voiture
a réaction aupres de B'karitz, maitre de la guilde-nichée de A'kazz
et noble influent d’'une province puissante.

Episode Quatre : Les agents impériaux tentent d'intercepter les PJ
pendant leur voyage. Les rencontres peuvent comporter des pour-
suites en véhicules, des embuscades et des fusillades dans les
logements d'étapes.

Episode Cinq: Les P] aménent A'kazz 2 bon port. Hostile et
méfiant, le maitre de guilde-nichée B'karitz soupconne au début
les PJ d'avoir kidnappé I'enfant pour demander une rangon. Une
fois convaincu des intentions réelles de ses interlocuteurs, I'extra-
terrestre interroge son jeune parent en se plagant en transe télépa-
thique. Abasourdi par ce qu'il apprend d'A’kazz, B'karitz jure
d’arréter la construction de la base impériale, de dénoncer le
traité signé avec I'Empire et de chasser les Impériaux de sa
planéte.

Episode Six : Les P] accompagnent le maitre de guilde-nichée et
ses guerriers-de-nichée jusqu'a la base impériale. Ayant demandé
2 voir 'ambassadeur impérial, il lui déclare que le traité Schenor-
Empire est nul et non avenu, avant de I'enjoindre 2 partir sur
I'heure.

Les Impériaux font alors mine de coopérer, déplorant avec tris-
tesse les malentendus et les mensonges entretenus pas les agents
de I'Alliance. Au méme moment, des soldats alentés par un dispo-
sitif secret encerclent soudain les Schenors et les PJ, avant de pas-
ser A l'attaque.

Les PJ se joignent aux Schenors pour se défendre. Leur vaisseau
n’est pas loin et ils peuvent le rejoindre s'ils parviennent 2 traver-
ser les rangs des Impériaux. Une fois 2 bord, B’karitz peut deman-
der de l'aide auprés des autres nobles Schenors. Les PJ peuvent,
de leur c6té, attaquer les Impériaux ou poursuivre leurs vaisseaux
en fuite. Si le croiseur de 'ambassadeur peut étre neutralisé et
abordé, celui-ci pourra étre ramené sur Rhamsis Callo pour y

étre jugé.

Conseils de mise en scéne :

S'il le faut, n’hésitez pas 2 inciter les PJ 2 rechercher d’éventuels
survivants sur le site du massacre.

A'kazz devrait s'attacher au plus cynique et insensible des PJ et
le fixer tristement avec ses gros yeux jaunes. Exploitez autant que
vous le pouvez la dimension sentimentale offerte par ce pathéti-
que orphelin extra-terrestre.

Les Schenors sont des hommes-chats samourais de 2 metres 40
de haut. IIs sont traditionnellement méfiants 2 I'égard des étran-
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gers, éprouvent un grand respect pour les arts martiaux, posse-
dent un code de I'honneur rigide et ont un grand sens de la
famille. Les nobles Schenors sont tout puissants, tandis que les
paysans et la classe moyenne sont obséquieux et serviles.

L'astroport de Rhamsis Callo ressemble 2 un aéroport modeme
congu comme une "mission” californienne. Les constructions de
Callo sont faites avec une pierre sablonneuse rouge et sont déco-
rées d’'omements géométriques en argile. Les voitures 2 réac-
tion des Schenors sont des véhicules A roues horriblement
bruyants qui ressemblent 2 de grosses Cadillacs de 1960 ; elles
sont beaucoup plus puissantes et rapides, que maniables et
sans dangers.

3. Dans le luxe jusqu’au cou

"Tu plaisantes 7 Lui, passer pour un aristocrate distingué ? Il a
autant de charme et de retenue que I'Immortel Sarlacc!”

"Ecoute, nous sommes tous plutot des durs-a-cuire, mais I'am-
bassadeur a besoin d’une escorte. Et cette escorte a intérét 2 étre
joliment efficace pour sassurer que cette petite réunion
restera secréte.”

"Faut étre gonflé! Un luxueux vaisseau de ligne bourré 2 cra-
quer d'Impériaux. Et il va nous falloir organiser un petit gotter
pour un représentant de I'Alliance et I'ambassadeur de Gaddrian,
juste sous leur nez!”

"Exactement. Et vous n'allez pas tout faire rater. Parce que je
vous signale que vous ne pouvez compter que sur vous- méme ici.
Aucune force d'intervention rapide de la Rébellion ne viendra se
frayer un passage 2 coup de blasters au travers du pont de récréa-
tion pour vous sauver.”

& "Hé! 1l est pas question que j'mette cette chose! Rien 2
ire!”

"Mince, Roark. Tu pourrais étre si mignon avec ce jabot..."

Aventure :

Episode Un : Un yacht spatial est poursuivi par une frégate impé-
riale. Soudain, une petite escadrille rebelle (pilotée par les PJ) sort
de I'hyperespace et détruit le vaisseau impérial aprés un rapide
combat. Quatre passagers du yacht sont sauvés et la bataille est
ensuite maquillée en collision accidentelle avec la carcasse de
la frégate.

Episode Deux : Les passagers - deux officiers des services secrets
de I'Alliance, un sympathisant de la Rébellion issu d’une famille
influente de la noblesse impériale et un représentant du gouver-
nement provisoire de I'Alliance - sont conduits jusqu'a une base
rebelle secréte. Les PJ sont alors désignés pour les accompagner
pendant une croisiére de luxe 2 bord de I'Etoile d’Argent, un su-
perbe vaisseau de ligne.

Tandis que les riches et les puissants se détendront et savoure-
ront le plaisir de la croisiére, le représentant de I'Alliance doit ren-
contrer le chef d'une faction sénatoriale favorable 2 la Rébellion
pour discuter avec lui de la création, au sein méme de I'Empire,
d'un réseau d'espionnage dont le but serait de renverser 'Empe-
reur et de restaurer le pouvoir du Sénat.

Objectif de I'aventure : Les PJ doivent se déguiser en aristocra-
tes pour assurer la sécurité de I'entrevue et pour protéger la vie de
ses participants.

Episode Trois : A bord de I'Etoile d’Argent, les PJ sont présentés 2
toutes sortes de gros-bonnets de I'Empire au cours d'un banquet
solennel. Grace 2 la Force ou 2 leur sens aigu de I'observation, ils
commencent a soupgonner un piége.

Episode Quatre : Des mesures doivent étre improvisées. Les per-
sonnalités de 'Empire peuvent étre suivies ou leurs cabines fouil-
lées. Des indices s'accumulent, prouvant que I'un des quatre
hommes qu'ils protégent est en fait un agent double impérial.
Episode Cinq : Les P] doivent se débrouiller pour éliminer le
traitre et s'échapper avec leurs protégés. C'est alors que les Impé-
riaux passent 4 I'action et les PJ sont poursuivis parmi une foule de
nobles en vacances, au travers des cuisines du bord et jusque
dans les entrailles du vaisseau.

Episode Six : Les P] découvrent qu'ils ont des alliés au sein des
hommes d'équipage. Grice 2 eux, ils peuvent accéder au pont
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des chaloupes. L3, ils doivent se débarrasser de quelques gardes
impériaux, avant de voler une navette.

4. L'héritage des Jedi

"Keskidi ?

"Il dit : "Sapristi, quel joli petit jardin...”."

"Ouais, bon, dis 2 la boule de poils qu'elle est pas terrible 2
regarder non plus. Tatooine n’est peut étre pas le plus bel endroit
de la galaxie, mais c’est ici qu'a habité le dernier des Jedi.”

"Ouais ? Eh bien, si vous étes tellement copains, Skywalker et
toi, comment se fait-il que nous soyons ici pour récupérer ses
petites affaires ? 11 était trop occupé pour faire lui-méme ses
courses ?”

"Non, il y avait trop de danger qu'il soit reconnu par les Impé-
riaux. Des gars comme toi et moi, nous pouvons nous intégrera la
faune de Mos Esley comme des crocs dans une michoire de
Bantha.”

"Et qu’est-ce qui nous dit qu'il reste encore quelque chose chez
Kenobi? Pourquoi les Impériaux n'y seraient-ils pas passés
avant nous ?”

"C'est ce qu'il nous faut savoir.”

"Super. Il y a une guerre galactique en cours et moi, je regois
l'ordre 2 la noix de venir chercher des anciens bibelots de sorcier.
Jespere seulement qu'il y a un bar décent dans les parages...”

Présentation :

Les chefs de I'Alliance veulent ressusciter la tradition Jedi pour
qu’elle inspire la Rébellion. Il a été décider d'effectuer des recher-
ches parmi les affaires personnelles d'Obi-Wan Kenobi, afin d'y
trouver éventuellement des indices concernant la technologie des
sabres-lasers. Cette mission peut étre ordonnée 2 l'instigation
d'un PJ souhaitant fabriquer son propre sabre-laser, sur la
demande de Skywalker désireux de remplacer celui de son pére
qui a été€ perdu lors de la bataille de Bespin, par des chefs de I'Al-
liance en quéte d’un symbole pour la Rébellion, ou par des érudits
désireux d'en savoir plus sur les Jedi.

Aventure :

Episode Un : Les PJ atterrissent 4 Mos Esley et posent des ques-
tions sur le lieu de résidence de "Ben le Vieil Ermite”. Les indige-
nes - ainsi que des espions impériaux - en prennent bonne
note.
Episode Deux : Ayant obtenu les indications désirées (et/ou un
guide PNJ), les P] doivent louer ou acheter des landspeeders avant
de se rendre sur les lieux.
Episode Trois : Rencontres dans I'arriére pays avec des Hommes
des Sables montés sur des Banthas.
Episode Quatre : Les PJ découvrent que la maison du Vieux Ben a
€t€ mise 2 sac : le batiment est en ruines et les possessions ont été
éparpillées dans la nature. Des traces repérées aux alentours lais-
sent & penser que les Jawas sont responsables du pillage.
Episode Cinq : Les PJ partent  la recherche des Jawas. Aprés un
dpre marchandage, les Jawas reconnaissent qu'ils n'ont trouvé
aucun objet de valeur chez le Vieux Ben. Ils précisent également
que des agents impériaux ont offert de payer une bonne récom-
pense en échange de tout objet technologique découvert dans les
parages de la maison de I'ermite,
Episode Six : Les PJ doivent recourir 2 la Force pour qu'elle les
guide. §'ils reviennent chez Ben et se concentrent sur la Force, ils
découvrent que les indications permettant de fabriquer un sabre-
laser ont été dissimulées dans une caverne profonde située en
dessous de la résidence d'Obi-Wan. Cette caverne, 2 l'instar de
l'arbre de Yoda, est "riche en Force” et les personnages doivent
survivre 2 une vision qui met a I'épreuve leur honnéteté et leur
engagement (les PJ ayant des points du Cété Obscur ne pourront
pas entrer). Ceux qui perséverent peuvent pénétrer dans la grotte
et découvrir des bandes magnétiques contenant les plans dont ils
ont besoin.

Cependant, les Impériaux ont également offert une récom-
pense aux Jawas pour que ceux-ci les préviennent si quelqu'un
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vient fouiner autour de chez le Vieux Ben. Un peloton de soldats
impériaux vient donc prendre position sur les collines environ-
nantes. Les P] peuvent pressentir le danger ou tomber dans un
piége.

Episode Sept : Les PJ doivent filer en landspeeders au travers du
désert sauvage. Aprés une fusillade et une poursuite, les Impé-
riaux abandonnent et retournent 2 Mos Esley.

Episode Huit : Mos Esley est soumise 2 une surveillance accrue. Le
vaisseau des PJ a été confisqué et il est placé sous bonne
garde.

Pour s'échapper, les P] doivent entrer dans la ville sans se faire
repérer et trouver quelqu'un acceptant de les emmener, 2 moins
qu'ils ne volent un vaisseau a l'astroport. Une grande fusillade
avec des agents et des soldats impériaux, suivie d'une poursuite
dans I'espace, est inévitable (Skywalker s'est sorti une fois d'une
situation semblable, mais il était alors aidé par Yan et Ben. Com-
ment vos PJ se débrouilleront-ils ?).

5. La nuit a un millier d’yeux

“Aucune chance qu'ils puissent nous suivre dans I'hyperes-
pace, hein ?”

"C'est pas ma faute! Ils ont deviné juste... ¢a peut arriver a tout le
monde...”

“En tout cas, il y a une consolation : il n'est pas possible qu'ils
sachent ot ils sont.”

"Pourquoi ?"

“"Parce que je n'ai aucune idée de I'endroit ot nous sommes! Le
dernier saut en hyperespace nous a complétement fait dévier de
notre route.”

"Eh bien, essaye encore une fois, nous n'avons rien 2
perdre...”

"Tu te trompes une fois de plus, mon gros. Si nous faisons un
saut avant d'avoir fait le point sur le navordinateur, nous avons
toutes les chances de finir comme une petite tache d'ombre 2 la
surface d'un grand soleil.”

Aventure :

Episode Un : Les P] voyagent en tant que membres d'équipage
affectés 2 une corvette de I'Alliance, lorsqu'ils sont attaqués par un
Destroyer Stellaire Impérial. Le pilote essaye de semer ce demier
en effectuant une série de manoeuvres acrobatiques, mais le
destroyer reste dans son sillage. Finalement, le pilote fait un saut
de trop en hyperespace... et se perd.

Episode Deux : Le Destroyer Stellaire se rapproche inexorable-
ment de la corvette, quand soudain... devant les deux appareils,
les étoiles sont éclipsées par une énorme masse métallique. La
coque de I'étrange vaisseau est couverte d'une myriade de lumie-
res scintillantes et colorées. Le communicateur retransmet un flot
de charabia incompréhensible dont le transcomp n'arrive rien a
tirer de cohérent. Les deux vaisseaux sont instantanément paraly-
sés par des rayons tracteurs. D'étranges lueurs, de la taille d'une
frégate impériale, longent leurs coques et de bizarres Droids
extra-terrestres montent poliment a leur bord, plongent leurs
équipages dans l'inconscience a l'aide de rayons de lumiére cha-
toyante, avant de les emmener 2 bord de leur vaisseau- mére.
Episode Trois : Les PJ se réveillent dans une vaste spheére capiton-
née dont la paroi est percée de hublots a intervalles réguliers.
Regardant au travers de ces hublots, il y a d'incroyables extra-
terrestres aux grands yeux doux.

"Salutations. Etres-choses de (incompréhensible).”

"Veuillez nous pardonner d’avoif interrompu votre épreuve
sportive. Mais, ici en (incompréhensible), nous sommes pour
I'égalité des chances dans les compétitions. Vos participants
étaient de forces tellement inégales, que cela ne pouvait que
nuire au plaisir que vous retirez de votre sport. Nous avons décidé
de déployer tous nos efforts pour corriger cette négligence.

"Vous allez pouvoir continuer votre lutte amicale ici méme,
dans notre (incompréhensible). Un tel honneur n'est générale-
ment pas accordé a des compétitions aussi modestes que la votre,
mais comme aujourd'hui c'est la Féte de (incompréhensible),
nous avons envie de partager notre joie.

"Allez-y! Amusez-vous autant que vous le permettent vos orga-
nes circulatoires. Nous vous servirons volontiers d'arbitres, sans
supplément de prix...”

Les extra-terrestres veulent que les Rebelles et les Impériaux
terminent leur compétition pour les divertir. Et ce qu'ils veulent,
ils l'auront.

Les extra-terrestres ne tolérent pas le recours 2 la violence dans
les compétitions sportives, pas plus que le déséquilibre entre les
camps. Ils interrompront le déroulement du match avec des
rayons de lumiere chatoyante si une de ces régles n'est pas
respectée.

Sinon, les Impériaux et les Rebelles doivent choisir une ou plu-
sieurs épreuves qui permettront de déterminer les gagnants de
leur compétition. Si les adversaires ne parviennent pas a s'en-
tendre sur leur nature, les extra-terrestres leurs proposeront - avec
fermeté et sans craindre d'étre contredits - une série d'épreuves,
du genre "Jeux Olympiques” :

* Natation en apesanteur, style libre

® Pyramides acrobatiques

* Tir de précision (lancer des objets sur des cibles mouvantes)
® Le cri le plus fort

® Steeplechase en mini-speeders

e Et ainsi de suite...

Episode Quatre : Les P] gagnent. (Ils le doivent. Arrangez-vous
pour que les Impériaux aient des codes minables et trichez avec
les dés si les joueurs font de mauvais jets).

Les extra-terrestres applaudissent en entrechoquant des
mamelons humides et pulpeux en signe d’approbation.

"Félicitations! Bien ramé, Balliol!” Et autres compliments.

"Comme vous le savez, les perdants sont déclarés, des cet ins-

tant et A jamais,.. esclaves... des... vainqueurs!” (Délire dans
l'assistance!).
Episode Cing : Les extra-terrestres ont déclaré que les Impériaux
seraient les esclaves des Rebelles. Il est douteux cependant que
ceux-ci se soumettent sans broncher a cette décision. Les extra-
terrestres proposent aux Rebelles de les ramener a bord de leurs
vaisseaux en compagnie de leurs nouveaux esclaves. Les PJ doi-
vent alors imaginer un moyen pour piloter 4 la fois leur corvette et
le Destroyer Stellaire jusque dans une zone connue de I'espace,
tout en maintenant I'équipage impérial emprisonné et sous
bonne garde. Quoi qu'il en soit, si les P] parviennent a rentrer au
PC de I'Alliance avec un Destroyer Stellaire capturé, I'état-major
de la Rébellion se sentira probablement obligé de leur confier une
mission vraiment difficile.

Conseils de mise en scéne :

Ton : Cette aventure est nettement humoristique. Les extra-ter-
restres au doux regard et les Impériaux ahuris ne sont 1a que pour
faire rire. Si vous voulez rendre ce scénario un peu plus sérieux,
décrivez les extra-terrestres comme des créatures sinistres et
guerrieres, faites un peu plus ressembler les épreuves a des com-
bats de gladiateurs et opposez les Rebelles et les Impériaux dans
des combats a2 mort.

Extra-terrestres puissants : Des Extra-terrestres disposant d'une
telle avance technologique et de vaisseaux spatiaux aussi puis-
sants déséquilibreraient le conflit opposant I'Alliance 2 'Empire...
aussi refuseront-ils gentiment d'y participer. Ils sont en train de
terminer la derniére partie de leur visite de cette galaxie et ils doi-
vent maintenant rentrer dans la leur, merci beaucoup pour le
championnat et tout, et tout.

Si les Pé]cgensem qu'il serait bien d'avoir les extra-terrestres
comme esclaves et leur lancent un défit pour une compétition,
ceux-ci seront trés polis, mais ce sont des professionnels, alors
que les PJ ne sont que des amateurs, et accepter ruinerait leur
réputation et le standing de leur association sportive. "Vous n'étes
méme pas affiliés!” protesteront-ils. "Et puis ol sont vos
uniformes 7"

6. Réunion de classe

"Ainsi, cette nana est une de tes anciennes copines...”

“Quais, elle et moi ¢a remonte 2 longtemps.”

"Scarlet Bloodhawk, quel nom haut en couleur!... Et le person-
nage est sans doute 2 la hauteur 7'
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"T'espeére simplement qu'elle connait quelqu'un qui peut révi-
ser un conducteur de champ Thorsen. Si nous avons encore un
hoquet 2 vitesse-lumiére comme le dernier, notre nouvelle car-
riere en tant que débris cométaires est assurée.”

"Pas de problémes. Ma vieille Scarlet ne m'a jamais laissé tom-
ber. Tiens, c'est amusant... elle n'est pas du genre a lésiner sur
l'entretien des balises d'auerrissage...”

"C'est pas que nous ayons vraiment le choix. Y-a pas des mas-
ses d'astroports accueillants dans les environs...”

Aventure :

Episode Un : Les P] atterrissent et sont accueillis par Ky'lessan, le
second de Scarlet, un étre reptilien et huileux affligé de zézaie-
ment et surnommé affectueusement Oeil-de-Serpent. "Oui, Zzz-
carlet dézzzirerait zzzans zzzaucun doute que d'auzzzi
honorables zzzinvités que vous zzzoient traités avec la plus
grande courtoizzzie. Zzze vais demander qu'on zzz'occupe de
votre vaizzzeau immédiatement. Oh mais oui...”

Episode Deux : Les PJ sont assignés 2 résidence dans les apparte-
ments réservés aux invités ("Zzzz'est pour votre propre zzz€écu-
rité, mezzzieurs. Vous pouvez aller supervizzzer les travaux
effectués zzzur votre vaizzzeau quand vous le dézzzirez..."), mais
ils sont traités avec la plus grande courtoisie. Bien-zzzdr, notre
ami 4 peau de reptile s'est empressé de contacter les Impériaux et
leur a proposé de leur livrer les P] en échange d'une
récompense substantielle,

Cependant, H2-1B4, un vieux Domodroid, ressent toujours
une certaine affection envers I'un des PJ et, au risque d'ére
découvert, il glisse un message sous la porte des per-
S0NNages :

MAITRESSE SCARLET EST GARDEE PRISONNIERE PAR OEIL-DE-
SERPENT DANS SES PROPRES APPARTEMENTS. LE REPTILE MAL-
HONNETE A APPELE CEUX-EN-BLANC. S'IL VOUS PLAIT
MESSIEURS, SAUVEZ-LA, AINSI QUE VOUS-MEMES, AVANT QU'IL
NE SOIT TROP TARD. SI JE PEUX VOUS ETRE D'UN QUELCON-
QUE SECOURS, VENEZ ME CHERCHER DANS LE PLACARD A
BALAIS.

Episode Trois : Avec l'aide de H2-1B4, les PJ se glissent dans les
appartements de Scarlet et la libérent. Cependant, I'alerte est don-
née par un des gardes et tout le monde (PJ, Scarlet et Domodroid)
doit aller se réfugier dans la nature environnante.

Episode Quatre : Les Impériaux ne vont pas tarder a arriver. Les PJ
doivent donc s'introduire discrétement dans le dock de répara-
tion pour récupérer leur vaisseau, en dépit de gardes vigilants.
Episode Cing : Les P] parviennent a reprendre leur vaisseau, grice
a leurs efforts héroiques et 2 la jugeonte de Scarlet et du
Domodroid.

Cependant, alors qu'il viennent juste de récupérer leur appa-
reil, ils découvrent qu’une navette impériale descend 2 leur ren-
contre. L'obséquieux reptile prévient les Impériaux que les PJ se
sont libérés... en méme temps que ces derniers prennent soudain
conscience que leurs propulseurs ont €té sabotés!

Tandis que Scarlet et H2-1B4 font tout leur possible pour que le
vaisseau puisse décoller, les PJ sont obligés de maintenir les sol-
dats 2 distance avec leurs armes. Enfin, leur appareil peut prendre
son essor avec la navette accrochée a ses basques. Les PJ veulent
ensuite passer en vitesse-lumiére et... rien ne se produit.

Les personnages peuvent décider soit de se battre, soit de fuir.
De toute fagon, la navette impériale leur infligera une sévére cor-
rection alors qu'ils s'emploieront désespérément a réparer les
hyperpropulseurs. Dans tous les cas, leur appareil subira des dom-
mages importants, ce qui imposera aux PJ de procéder 4 une nou-
velle révision - s'exposant ainsi 2 une nouvelle aventure - dans un
astroport quelconque.

7. La science n’est-elle pas
formidable ?

“Qui pourrait bien s'intéresser a ce sale petit morceau de
roche #"

"C'est précisément ce que le PC de I'Alliance veut savoir, mon
petit pere. Une base impériale parfaitement opérationnelle
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construite ici, en plein milieu de nulle part,  une petite éternite-
lumiére du front. Qu’est-ce que ces belettes-fouisseuses nous pré-
parent encore "

“Quoi que ce soit, ¢ca émet des ondes gravitationnelles d’'une
facon trés étrange.. mais les scopes ne repérent aucune autre
anomalie.”

"Bizarre, Mais pratique! Avec tout le bruit qu'ils font, ces moto-
gravs de Verpine passeront inapergues. On se contente d’entrer et
de ressortir, et que personne ne fasse le malin!”

"Bien s(r. Exactement comme sur Calgon...”

"Mais c'était pas ma faute...”

Aventure :

Episode Un : Leur vaisseau restant stationné en orbite, les PJ utili-
sent des speeders spatiaux pour effectuer une visite impromptue
2 la base-astéroide, Ils y découvrent :

® Une installation produisant en grande quantité ce qui semble
étre des répulseurs a bas rendement

* Un chantier consacré 2 la construction de ce qui parait étre l'an-
tenne parabolique d'un relais de communications sub-spatiales
d'une taille extraordinaire

* Des logements et des quartiers de divertissement destinés
aux ouvriers.

® Un laboratoire top-secret enfoncé profondément au coeur de
l'astéroide.

Episode Deux : Ignorant toujours complétement a quoi est desti-
née la base, les PJ] doivent s'introduire discrétement dans les ins-
tallations souterraines.

LA, ils découvrent que "T'antenne parabolique” est en fait le col-
lecteur d'un appareil qui focalise les ondes gravitationnelles pro-
duites par des centaines de projecteurs-répulseurs, émettant
ainsi un champ énergétique capable de modifier les pressions
tectoniques des couches supérieures de la crodte d'une planéte,
et pouvant provoquer de cette fagon des tremblements de terre
cataclysmiques et des éruptions volcaniques. L'appareil
collecteur-répulseur peut étre transporté a bord d'un vaisseau de
petites dimensions, pour étre déployer en quelques minutes a
peine en orbite autour d'une planéte quelconque. Bien que cet
engin ne puisse pas réduire en poussiére une planete, il est trés
certainement capable d'anihiler des civilisations, tout en étant
beaucoup moins cher qu'une Etoile de la Mort.

Les PJ ont la possibilité de détruire les délicats systemes de
contrdle du rayon répulseur, avant de s'enfuir 2 la faveur de la
confusion ainsi créée. Ensuite, aprés une petite fusillade, il leur
faut encore atteindre leurs moto-gravs pour retourner a leur vais-
seau, 2 moins gu'ils ne dérobent un vaisseau de guerre impérial et
I'utilisent pour causer encore plus de dommages aux installations
de la base.

8. Naufragés sur Hoth

“Je pense que nous sommes en sécurité maintenant...”

“En sécurité ?! Tu appelles ¢a éwe “en sécurité” ? Le dernier
transporteur de I'Alliance est parti pour je-ne-sais-ot, il y a une
paire de divisions des troupes de choc impériales qui se promeé-
nent dans des quadripodes aux alentours, il fait 45° sous z€éro -
une canicule pour cette fichue planete! - et ol comptes-tu
dormir ce soir, champion ? A la belle étoile ?”

“Ne t'inquiétes pas. Ce soir nous serons les honorables invités
de 'Empire.”

"Oh. (Pause) Nous allons nous rendre ?"”

"Bien sir que non. Nous allons voler un transporteur
impérial.”

"Quelle bonne idée. Méme si on laisse pour l'instant de cOté la
question de savoir comment tu comptes procéder, est-ce que tu
as jamais piloté un vaisseau de transport impérial par le
passé ?"”

"Détails, détails...”

Aventure :

Au cours de la bataille de Hoth, les PJ ont été affectés 2 une unité
composée de quatre escouades de fantassins et de trois speeders
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des neiges. Ils ont pris position sur la créte surplombant la base
rebelle afin d’'empécher un encerclement ou des attaques sur les
flancs. Soudain, un transporteur impérial atterrit sur I'autre versant
de la créte et débarque une compagnie de soldats impériaux
appuyée par cing bipodes. Les P] parviennent 2 acculer les Impé-
riaux dans un défilé étroit situé en dessous du sommet de la
créte.

Profitant du terrain accidenté, ils réussissent a contrecarrer leur
attaque et les bipodes encore intacts ainsi que les soldats survi-
vants font alors retraite vers le transporteur.

Mais, les PJ se retrouvent alors coupé de leur base par une unité
impériale commandée par Vador qui a atterri au-dessus de cette
derniere. Les défenses rebelles se sont effondrées et les derniers
vaisseaux de transport de I'Alliance sont partis, Quelques poi-
gnées de Rebelles résistent encore, mais la plupart seront anéan-
ties dans de brefs délais. Quant A ceux qui réussissent a éviter
d'étre capturés, il leur faut maintenant affronter les périls mortels
de la tombée de la nuit sur Hoth.

1l est possible de récupérer sur le champ de bataille quantités
d'armures impériales pour se déguiser. On peut également trou-
ver des speeders des neiges - et peut-étre méme un bipode impé-
rial pas trop endommagé - pour se déplacer. Un transporteur de
I'Empire est toujours posé sur I'autre versant de la créte et divers
vaisseaux spatiaux de petite taille ont certainement été abandon-
nés dans la base. Pendant ce temps, de nombreux appareils font
I'aller et retour entre les vaisseaux de la Marine en orbite et les
troupes 2 la surface de Hoth.

Soit les PJ laissent les choses se décanter avant de passer 4 l'ac-
tion. Ils peuvent alors se retirer jusqu'a des avant- postes éloignés
pour y retrouver des éléments désorganisés de I'Alliance et mettre
au point avec eux la capture d'un vaisseau.

Soit des opérations de secours organisées par les Rebelles sont
peut-€étre déja en quéte de survivants.

Mais il est aussi possible que I'Empire n'ait pas l'intention de
laisser une véritable garnison dans la base capturée, la laissant
ainsi vulnérable a une contre-attaque menée par des trainards
désespérés.

9. Le Prince Pirate

"T'ai aussi entendu dire que vous autres, les Rebelles, n'aviez
pas beaucoup de moyens.”

"Je suis autorisé A vous offrir jusqu'a cent mille crédits.”

“Har, har, har. Ca ne couvrirait pas mes dépenses pendant plus
d'une semaine, fiston.”

“Eh bien, écoutez, est-ce que vous aimez I'Empire ?"

"Non, mais qu’est-ce que ¢a a 4 voir avec notre affaire ?"

"Voici votre chance de participer 4 la résistance! Combattez le
pourceau qui...”

“T'en ai assez entendu. Devons-nous les faire passer par le sas,
les gars ?"

"Ouaip! Bonne idée, cap'taine! Allez-y, matelots,”

"Non, attendez...”

Aventure :

Episode Un : Les PJ sont envoyés négocier avec un certain Capi-
taine Fandar, fiéau des routes spatiales et pirate hors du commun,
qui occupe la sixiéme place sur la liste des personnes les plus
recherchées par la Marine Impériale. L'Alliance désire 'engager
pour qu'il harcéle les convois impériaux.

Les personnages décident d'aller écumer les lieux les plus lou-
ches et les plus mal famés pour essayer de rencontrer Fandar.

Le pirate envoie ses hommes les capturer.

Soit les PJ sont alors faits prisonniers et sont conduits jusqu’au
repaire de Fandar, soit ils réussissent 2 inverser les rapports de
force et a contraindre les pirates a les mener jusqu'a leur chef.
Episode Deux : Dans les deux cas, Fandar écoute les propositions
qu'ils ont 2 lui faire, avant de déclarer qu'il ne veut pas se méler de
politique et que I'Alliance ne lui offre pas assez d’argent.

Cependant, il y a une chose qui I'intéresse : le vaisseau du Tré-
sor Impérial qui raméne chaque année les impdts du secteur jus-
qud la capitale impériale. Si I'Alliance accepte de mener une
action de diversion pour occuper I'escorte de ce vaisseau et si les
PJ acceptent de participer a I'attaque de celui-ci, Fandar sera heu




reux de discuter d'éventuels accords futurs.

Episode Trois : L'Alliance approuve ce plan avec réticence. Les PJ
se voient confier quatre chasseurs stellaires et recoivent I'ordre
d'aider Fandar. Le plan est alors mis 2 exécution et se déroule
apparemment sans anicroches... jusqu'a ce que Fandar pénétre
dans le vaisseau impérial et découvre qu'il est bourré de soldats! 11
a été trahi!

Episode Quatre : Les PJ, le Prince et quelques hommes de mains
hauts en couleurs peuvent alors, soit s'en sortir en combattant
héroiquement, soit étre capturés et étre obligés de s'évader. Quel
que soit le cas, Fandar croit d’abord que la Rébellion lui a joué un
mauvais tour, mais les PJ finissent par démasquer le véritable
traitre (le bras droit du capitaine). Le Prince Pirate les remercie
alors pour leur aide, avant de renoncer 2 son existence criminelle
et de devenir un capitaine de la Marine de I'Alliance.

10. Des ronds dans l'eau claire

"Mon peuple ne se soumettra jamais 4 I'autorité de ces poltrons
de bureaucrates impériaux.”

“Ah oui? Eh bien, quand les Impériaux en auront fini avec
votre charmante petite planéte, elle sentira aussi bon qu'un plat
préparé par l'autocuisine du Dorion Discus.”

“Mais grice aux armes de I'Alliance que vous avez dans votre
soute, les miens représenteront une armée non-négligeable.”

"De toute fagon, je ne pense pas que quelques mignons petits
rongeurs de 90 cm de haut armés de lasers 2 bouchon pourront
faire passer quelques nuits blanches au gouverneur impérial.”

"Peut-étre que tes timides ancétres étaient plus habitués 2 vivre
comme des esclaves ?"

"Pas vraiment, non, mes “timides ancétres” étaient suffisam-
ment stupides pour attaquer les soldats impériaux avec des
coquillages affités fixés a2 des morceaux de bois...”

Présentation :

Les Impériaux ont installé de nombreux sites de forage
d'hydrocarbures fossiles 2 la surface de Shaymore. Les Sessehshel-
lah, une féroce race indigéne ressemblant a des loutres géantes
ayant autant de tempérament que des belettes, ont contacté I'Al-
liance pour lui demander des armes et de I'aide pour organiser la
résistance contre les Impériaux.

Les Sessehs ne sont pas trés avancés technologiquement et ne
représentent pas une bien grande menace pour les soldats impé-
riaux. Néanmoins, aprés avoir acquis la conviction que ces créatu-
res iraient jusqua se battre avec leurs dents s'il le fallait, I'Alliance
décide de leur fournir des armes modemes et des conseillers
familiarisés avec les opérations de guérilla.

Les PJ sont choisis pour raccompagner les délégués Sessehs jus-
qu'a Shaymore avec une cargaison de lasers. Ils doivent égale-
ment contribuer, par leurs conseils et leur soutien, 2 organiser la
résistance contre I'occupation impériale.

Au départ, les délégués Sessehs affichent un mépris souverain 2
I'égard du manque d’audace et de courage des PJ : tout signe de
prudence ou d’esprit pratique étant 2 leurs yeux une preuve de
couardise. Cependant, les Sessehs apprennent progressivement a
respecter les plans aussi judicieux qu'ingénieux élaborés par les
PJ]. Pendant le méme temps, les personnages éprouvent égale-
ment de plus en plus de respect 2 'égard de la sagesse dont font
preuve les extra-terrestres vis 2 vis de leur environnement et ils
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apprennent 2 tirer partie de leurs talents pour la natation, la
discrétion et les arts martiaux.

Aventure :

Episode Un : Les Sessehs attaquent de fagon inconsidérée une
patrouille impériale dans les marécages de Shaymore. Les Impé-
riaux sont facilement vaincus, mais une expédition punitive
anéantit un village Sesseh. Les exhortations des P] 2 mener des
actions indirectes et subtiles sont alors écoutées avec plus
d'attention.

Episode Deux : Les Sessehs guident les PJ au travers de dangereux
marais jusqu’a une centrale électrique impériale. Une meute de
loups amphibies féroces les attaquent, mais ils sont repoussés.
Episode Trois : Les P] et les Sessehs péneétrent 2 I'intérieur de la
centrale électrique impériale en empruntant les conduits de son
systeme de refroidissement. Ils sabotent les installations et volent
un brouilleur de communications, ce qui leur permet désormais
de décrypter tous les codes employés par les Impériaux pour leurs
transmissions locales.

Episode Quatre : Les PJ interceptent des messages indiquant que
la production d’hydrocarbures doit ére multipliée par dix au
cours de I'année 2 venir, sinon I'exploitation de Shaymore devra
étre abandonnée. Les réserves impériales d’hydrocarbures dimi-
nuent de plus en plus et les réservoirs de stockage de la raffinerie
principale en représentent une importante partie.

Episode Cing : Un plan est élaboré. Les Sessehs doivent conduire
une attaque de diversion pour éloigner les gardes de la raffinerie,
ce qui permet aux PJ de pénétrer dans I'enceinte de sécurité de
l'installation pour saboter les réservoirs principaux. 5i ces derniers
sont détruits, l'exploitation devra éure abandonnée et Shaymore
ne présentera plus beaucoup d'intérét pour I'Empire.

Exemple pour la scéne du sabotage de la raffinerie :

1. Les PJ et les Sessehs descendent une riviere en radeau pour
s'introduire au coeur du complexe de raffinage.

2. Les P] déguisés en soldats impériaux dévalent le long du quai
de la raffinerie et baratinent des gardes pour pouvoir passer.

3. Une fois a I'intérieur méme du complexe, les Sessehs plon-
gent dans les fossés de drainage et posent des charges explosives
sur les valves d'évacuation des réservoirs.

4. Les soldats impériaux, se doutant de quelque chose,
envoient une unité défendre les réservoirs. Les P] doivent distraire
ces gardes pendant que les extra-terrestres finissent de poser leurs
charges.

S. Les PJ découvrent qu'il leur est impossible d'effectuer une
retraite... quand soudain une nuée de Sessehs se déverse dans le
complexe, s’empare des blasters de soldats impériaux et dégage
un passage pour les personnages.

6. Les PJ et les Sessehs retournent jusqu’au quai et montent a
bord d'un hors-bord. Tandis qu’ils s'éloignent, les installations de
stockage se transforment en une énorme fontaine embrasée.

7. Le hors-bord volé par les P] est pourchassé par des landspee-
ders blindés. Les personnages doivent abandonner leur embarca-
tion et pénétrer dans les marais.

Les soldats des landspeeders demandent des renforts qui arri-
vent bientdt 4 bord d'un croiseur-terrestre, avant de débarquer et
de se lancer 2 la poursuite des saboteurs dans les marécages. Ils
tombent alors dans une embuscade tendue par les Sessehs et les
PJ, et beaucoup s'égarent dans la nature.

Les installations de stockage ayant été détruites et la garmnison
impériale décimée, 'exploitation d’hydrocarbures est abandon-
née. Le commandant impérial tombe en disgrice et les Sessehs
récuperent le contrdle de leur planéte.
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Type de Personnage WhARS

Nom du Personnage Fiche
de Personnage

Nom du Joueur

Taille i Age

Description physique

DEXTERITE PERCEPTION
Armes Blanches ___ Commandement

Armes Lourdes _____ Dissimulation—Discrétion
Blaster Escroquerie
Esquive Jeu
Grenade Marchandage
Parade Arme Blanche____ Recherche
Parade Mains Nues

VIGUEUR
SAVOIR Combat Mains Nues
Bureaucratie __ Escalade—Saut
Cultures Levage
[liégalité Natation
Langages Résistance
Races Extra-Terrestres
Survie TECHNIQUE
Systemes Planétaires Démolition
Technologie Médecine
Prog.—Rep. Droid
MECANIQUE ____ Prog—Rep. Ordinateur
Astrogation Rep. Répulseurs
Canons de Vaisseau __________ Rep. Vaisseau

Ecrans de Vaisseau ______ Sécurité
Equitation
Pilotage de Vaisseau ________  Controle

Répulseurs Sens Une Citation Typique :
Altération

O Q0 Q|=—=——

Points Points Niveau
de Force  du Coté Obscur de Blessure de Compétence

®, TM & © 1988 LUCASFILM, Ltd. (LFL) tous droits réservés. Marque utilisée par Jeux Descaries avec l'autorisation de LFL.
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Historien Pantouflard

Equipement
Uniforme rebelle
Blaster
Communicateur
1000 crédits standard

Présentation : Vous étiez un fonctionnaire insignifiant d’'un
ministére (ex : Ministere des Véhicules Flottants) du gouverne-
ment de (nom de planéte), jusqu’a ce que (nom de planéte)
soit occupée par les troupes de choc de I'Empire. Les Impé-
riaux ont alors purgé les organes gouvernementaux de tous
ceux dont la loyauté était douteuse... vous y-compris, bien que
vous ayez du mal 2 imaginer pourquoi. Vous avez été averti
juste A temps pour pouvoir vous enfuir.

Vous €tes passionné par tout ce qui est militaire. Vous n'avez
jamais assisté 3 un combat, mais vous avez lu tout ce qui vous
est tombé sous la main concernant T'histoire militaire, vous
avez vu tous les vidshows relatifs aux affaires militaires et vous
avez suivi de pres I'évolution du budget de la marine. Dans vos
réves, vous vous €tes toujours vu commandant des soldats, ce
qui était en absolue contradiction avec la grisaille de la vie quo-
tidienne dans une administration surdéveloppée. La Rébellion
ne vous emballe pas outre mesure - elle ne vous semble pas
avoir la moindre chance de I'emporter - mais, bon... on se.
raccroche 2 ce qu'on peut.

Personnalité : Froid et un peu ennuyeux. Bien que vous
soyez peu doué pour les armes, vous n'éviterez certainement
pas les combats et vous pouvez éventuellement devenir un
jour un soldat accompli.

Une Citation Typique : "Si seulement Kreuge avait poussé
un peu plus loin avec son aile droite 2 la bataille de Salvara, au
lieu d’effectuer un mouvement tournant comme il I'a fait, 'his-
toire toute entiere de la Guerre des Clones en aurait été
bouleversée!”

Relations Avec Les Autres Personnages : Vous avez peut-
étre été I'administré d'un Noble ou d'un S$énateur. Vous avez

aussi pu infliger un retrait de permis de conduire 2 un Pilote-

Impétueux. A moins que vous n'ayez bien connu la famille
d'un Hors-la-Loi. Vous éprouvez une véritable relation
d'amour-haine avec tous les personnages militaires (Merce-
naire, Capitaine 2 la Retraite etc.) : vous admirez ces individus
pour leur expérience, mais vous étes également persuadé que
vous en savez plus qu'eux sur la stratégie militaire et que vous
pouvez faire mieux qu'eux.

WARS:

Noble Arrogant

Equipement

Belle garde-robe 2 la toute derniére mode
Mini-blaster

Une arme blanche au choix

Landspeeder personnel

2000 crédits standards

Présentation : Ce sale Palpatine! Comment il a pu devenir
Empereur est une chose qui vous dépasse. C'est un parvenu!
L'idée méme que Palpatine puisse étre votre souverain vous
est complétement insupportable. Tous les membres de votre
famille partagent votre haine envers ce pourceau.

Vous avez rejoint la Rébellion, aussitét que cela vous a

été possible.

Evidemment, la Rébellion a quelques inconvénients. Toutes
ces histoires de "démocratie” sont d'un fatiguant... Il est vrai-
ment désagréable que ces extra-terrestres et ces représentants
des basses classes soient vos égaux dans la hiérarchie militaire
de I'Alliance. Néanmoins, vous devez vous atteler 2 la tiche :
"noblesse oblige” et tout ¢a. Il est quand méme dommage que
vous ayez manqué cette année les soirées mondaines du
centre de la galaxie.

Personnalité : Bienveillant vis 2 vis de ceux qui ont
conscience de vous étre inférieur ; légérement ou insupporta-
blement arrogant 4 I'égard des autres. Vous vous sentez obligé
de respecter un code de moralité rigide : vous honorez tou-
jours vos dettes, vous vous battez loyalement, vous ne laissez
personne porter atteinte a votre honneur. Vous ne supportez
pas les considérations bassement matérielles et ne vous em-
barrassez pas de faire un décompte précis de I'argent que
vous dépensez.

Une Citation Typique : "Mon brave... je sais bien que les
manteaux de cette coupe sont 2 la mode cette saison, mais 12
c'est vraiment trop!”

Relations Avec Les Autres Personnages: Un Sénateur
peut étre de vos relations, qu'il ait longtemps été votre allié ou
votre adversaire en politique. Vous pouvez avoir un Serviteur
Loyal comme majordome. Peut-étre connaissez vous un Capi-
taine 2 la Retraite de réputation.-A moins que vous n’ayez jadis
engagé A votre service un Mercenaire, Enfin, il est possible
qu'un autre personnage soit originaire de la méme planéte
que vous.

WARE

Etudiant Extra-Terrestre de la Force
Equipement

Une statuette, une amulette ou une autre babiole 2 I'obscure
signification mystique.
250 crédits standards

Présentation : Au cours de sa longue et pacifique histoire,
votre race a appris bien des choses sur l'univers et la véritable
nature de la vie. Vous-méme n'avez contribué que pour une
bien modeste part 2 ces connaissances. Mais vous avez longue-
ment et durement médité sur la réalité, et notamment sur cette
entité que les humains appellent la Force. Vous possédez cer-
tains pouvoirs mineurs Jedi, comme ¢ n les désigne ici, 2 I'ins-
tar de tous ceux de votre espéce.

Votre race préfére mener une existence solitaire et n'a
jamais trouvé de raison pour commercer avec le reste de la
galaxie. Néanmoins, vous avez décidé de quitter votre planéte
d'origine. Peut-étre étes-vous 2 la recherche de vrais Jedi, dans
I'espoir qu’ils puissent vous en apprendre plus sur la Force.
Peut-étre étes-vous simplement curieux. Peut-étre, enfin, 'Em-
pire a-t-il commis des atrocités sur votre planéte. Choisissez
une de ces motivations ou inventez-en une autre (dans dernier
ce cas, discutez-en avec votre maitre de jeu).

Note : Vous pouvez choisir I'apparence que vous désirez. On
rencontre rarement ceux de votre race dans la galaxie, aussi
vOs origines ne seront pas souvent identifiées. Quoi qu'il en
soit, les extra-terrestres étranges sont suffisamment répandus
pour que vous ne vous fassiez pas remarquer.

Personnalité : Considérez-vous comme un mystique avec
des traditions de méme nature que celles des Jedi, méme si
elles sont différentes. Comme Yoda, Kenobi ou Luke Skywalker
aprés sa formation, vous étes calme, légérement humble et
vous traitez les étres vivants avec le plus grand respect.

Une Citation Typique : "Je suis un serviteur de la Lumiére et
de la vie qui I'anime.”

Relations Avec Les Autres Personnages: Vous pouvez
accepter un Pilote Impétueux ou un autre personnage comme
€éleve. Vous étes peut-étre avide de suivre 'enseignement d'un
Jedi Raté ou Mineur. Au cours de vos voyages, vous avez aussi
pu vous lier d'amitié avec un Eclaireur Laconique ou un
Joueur.
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Ewok

Equipement

Lance

Sac 2 dos en cuir
Divers objets brillants

Présentation : Vous viviez sur Endor, la Lune Foresti¢re. Et
puis, un jour, un gros vaisseau spatial tout brillant a atterri.
Vous étes allé I'examiner. Il était rempli de fascinants objets
brillants et de bonnes choses 2 manger. Tout A coup, tout s'est
mis 2 trembler. Vous ne I'avez pas tout de suite compris, mais le
vaisseau venait de décoller et vous ne pouviez plus rentrer
a la maison.

Au début, vous avez été effrayé. Quand vous avez appris que
vous ne pouviez plus rentrer chez vous, vous avez été triste.
Mais ensuite, vous vous étes lié d’amitié avec les humains qui
€taient  bord du vaisseau. 1l appartenaient a quelque chose
qu'ils appelaient la Rébellion et combattaient des méchantes
personnes qu'ils nommaient 'Empire. Les humains semblent
trouver que les Ewoks sont mignons. Ca peut étre trés utile ;
vous n'avez jamais eu de problémes pour trouver de la nourri-
ture ou un abri.

Vous avez appris quelques rudiments du langage des hu-
mains. Vous ne comprenez pas vraiment les étranges machines
qu'ils utilisent, mais vous vous y étes accoutumé. La vie, ici
dans la galaxie, est sans cesse fascinante et amusante. Vous
avez donc décidé de rester avec vos amis Rebelles pour les
aider.

Personnalité : Vous aimez bien les humains. Vous aimez
bien les bonnes choses 2 manger. Vous aimez bien jouer avec
des objets brillants. Vous étes jovial, curieux et vous avez I'habi-
tude de vous mettre - ainsi que parfois vos compagnons - dans
des ennuis dont vous (et eux!) avez du mal A vous sortir.

Une Citation Typique : "Kaiya! Gyeesh ?”

Relations Avec Les Autres Personnages : Choisissez le
personnage d'un joueur que vous aimez bien et adoptez-le
comme mentor. Vous le suivez partout et essayez de le faire
jouer avec vous. §'il vous ignore de fagon évidente, vous pour-
rez choisir un autre personnage par la suite.

WARS

Pilote Impétueux

Equipement

Blaster

Uniforme rebelle
Medpac

Scaphandre spatial
1000 crédits standards

Présentation : Vous aviez fini par penser que vous ne quitte-
riez jamais cette planéte de paysans! Déja quand vous étiez
gosse, vous aviez lu des livres qui parlaient de vaisseaux spa-
tiaux, de généraux et de batailles héroiques. Et aussi loin que
VOUS puissiez vous souvenir, vous avez toujours voulu étre
pilote de vaisseau spatial. Vos parents voulaient que vous soyez
un fermier (ou un avocat ou un docteur ou un mineur... quelle
importance ?). Mais I'Académie Navale Impériale a toujours
été votre objectif, dés la premiére fois que vous en avez
entendu parler!

Eh bien, avec cette guerre en cours, vous avez bien I'impres-
sion que vous n’irez jamais a 'Académie. Mais, vous ne le sou-
haitez plus non plus. Lorsque 'Empire a occupé votre planéte,
votre réve s'est brisé en miettes. Amis et voisins sont morts. Il
vous reste cependant encore une chance de devenir pilote!
Quelquefois la situation ne semble pas rose pour la Rébellion...
mais vous avez dans l'idée que votre histoire ne fait que
commencer!

Personnalité : Enthousiaste, loyal, énergique et motivé. Em-
ploie beaucoup de points d'exclamation!

Une Citation Typique : "Allez, ce n'était pas un vol si acroba-
tique que ¢a! A la maison, j'avais I'habitude de I'emporter sur
des X-P 38 avec mon vieux landspeeder Mobquet!”

Relations Avec Les Autres Personnages : Un S¢nateur ou
un Capitaine Impérial 4 la Retraite peuvent avoir appuyé votre
candidature i 'Académie Navale. Presque n’importe qui peut
aussi étre votre frére ou votre soeur.

Equipement
Blaster-lourd
Mini-blaster
Pistolet-blaster
Détonateur thermal
Couteau

Un autre couteau
Veste protectrice
Propulseur dorsal
Deux medpacs

1000 crédits standards

Présentation : Vous étes un "blaster a louer”. Vous étes
encore novice A ce petit jeu, mais vous avez déja tué vingt- trois
personnes... mais pourquoi compter ? La galaxie sent mauvais,
quoi qu'il en soit il faut bien vivre.

Certains prétendent que vous n'avez aucune moralité. Ce
n'est pas vrai. Vous obéissez 2 des principes stricts. Un contrat
est un contrat, c'est tout. Vous faites toujours votre boulot.
Quand quelqu'un vous engage, vous respectez votre part du
marché, quoi qu'il en cofite. Des fois ce n'est pas joli-joli. Mais
si vous €tiez une petite nature, vous n'exerceriez pas cette
profession.

L’Empire vous a engagé. Vous avez fait le boulot et un
homme bien est mort. Vous avez rempli votre part du mar-
ché.

Pas I'Empire. Vous auriez pu les trainer devant les tribunaux,
mais ceux-ci leur appartiennent. Alors, ils vous ont ri au
nez.

Pas longtemps.

D’habitude vous travaillez pour mille par jour, plus les
dépenses. Mais cette fois, c'est personnel. Vous avez un
contrat avec la Rébellion. Pendant toute sa durée, votre salaire
est d'un crédit par jour.

Et vous honorez toujours vos contrats.

Personnalité : Vous ne parlez pas beaucoup. Lorsque vous le
faites, c’est pour dire quelque chose. Vous étes dangereux,
mais aussi digne de confiance. Vous étes malin et vous n'aimez
pas étre escroqué. Si une personne est réglo avec vous, vous
étes réglo avec elle.

Une Citation Typique : "Pas de ¢a avec moi, mon gars. Je ne
te le répéterai pas deux fois.”

Relations Avec Les Autres Personnages : Tout le monde a
pu vous engager 3 un moment ou A un autre. Peut-&tre méme
étes-vous actuellement employé par un autre personnage.
Vous avez déja pu sans problémes rencontrer les autres per-
sonnages “louches” : Contrebandier, Joueur Professionnel,
Pirate, etc.
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Gosse

Equipement

Deux bouteilles de soda Fizzyglug

Un paquet de bonbons

Une petite pierre

Un bout de ficelle

Un petit animal (mort ou vivant : au choix)
250 crédits standards

Présentation : Vous avez entre 8 et 12 ans. Votre grand frére
ou votre grande soeur fait partie de la Rébellion. A moins que
vous ne soyez un orphelin qu'un autre personnage a 2 moitié
adopté. Vous ne vous laissez jamais abandonner 2 l'arriere. Et
si le danger est impontant, vous foncez téte baissée sur vos
adversaires, ou vous leur mordez la jambe, ou encore vous les
frappez avec vos bras. Vous &tes un véritable petit diable que
personne n'arrive a discipliner. Les méchants ne vous pren-
nent jamais au sérieux, c'est pourquoi vous voulez leur mon-
trer qu'ils se trompent.

Personnalité : Constamment de bonne humeur, vous vous
rangez toujours du coté du plus faible. Vous étes totalement
loyal 3 un autre personnage (de votre choix) et vous passez
votre temps accroché a ses basques.

Une Citation Typique : "Oh, chouette! On s'les fait! Allons-y
les gars!”

Reégle Spéciale : Choisissez le personnage d'un autre joueur
comme étant votre ainé/parent adoptif/idole/ce que vous
voulez. Vous n'avez pas 2 obtenir sa permission. En fait, si ¢a
I'ennuie, c’est tout a fait ce que doit ressentir son personnage :
qui aime avoir un petit frére ou une petite soeur dans ses
jambes ?

Joueur Professionnel

Equipement
Jeu de cartes
Mini-blaster

Deux costumes voyants
1000 crédits standards

Présentation : La galaxie vous convient parfaitement. Vous
pouvez aller n'importe ol et faire n'importe quoi. Vous n'étes
jamais définitivement fauché : tout ce que vous avez 2 faire
dans ce cas-13, Cest trouver une partie honnéte, et partoutilya
des jeux de hasard! L'argent va et vient, mais le grand jeu
continue.

Aimer et laisser tomber, c’est votre philosophie. Vous n'avez
jamais eu envie de vous installer, en tout cas jamais tant qu'il y
avait un vaisseau en partance, avec une table de jeu dans la
salle commune et de nouveaux mondes 4 découvrir au bout du
voyage.

C'est la belle vie. Il y a toujours quelque chose de nouveau 2
faire, toujours une autre partie, toujours un bon repas ou un
vin millésimé. Vous avez cotoyé le gratin et la lie de la société,
et vous étes parfaitement 2 l'aise dans ces deux milieux.

Comment avez-vous pu alors vous retrouver mélé 2 la Rébel-
lion ? Eh bien, disons plutét que vous avez eu des démélés
avec I'Empire. Un petit malentendu, et hop! Vous étes recher-
ché sur trente planéte. C'est dur 2 avaler.

Et puis, pourquoi pas ? La Rébellion semble actuellement
sans espoir, mais elle a toujours une chance... Hé, vous étes un
joueur, non ?

Personnalité : Charmeur, d'une politesse 2 toute épreuve,
insouciant et hypocrite. Vous vous en sortez trés bien avec les

personnes du sexe opposé.

Une Citation Typique: "Quelqu'un est tenté par une
partie honnéte ?”

Relations Avec Les Autres Personnages : Vous avez roulé
votre bosse dans toute la galaxie et vous avez trés bien pu vous
lier d'amitié avec - ou arnaquer - n'importe lequel d'entre-
eux.

Jedi Raté

Equipement
Sabre-laser

Robe

Bouteille de tord-boyau
250 crédits standards

Présentation : Il y a bien, bien longtemps, 4 I'époque de la
Vieille République, vous étiez un aspirant Jedi. Bien sar, vous
vous rappelez de Skywalker, de Kenobi et de tous les autres.
Mais vous, vous avez échoué. Vous n’avez pas pu. Le C6té Obs-
cur €tait toujours tentateur et les choses ne se sont pas passées
comme vous l'auriez voulu. Vous vous étes alors toumné vers la
boisson et, 2 partir de ce moment-13, ce fut la déchéance.
Ensuite, 'Empire est apparu et soudain, il ne faisait pas bon
étre un Jedi, ni méme savoir quoi que ce soit les concer-
nant.

Vous avez passé de nombreuses années 2 boire comme un
trou. Ce n'est pas un souvenir trés agréable.

Draccord. Vous avez une nouvelle chance, Un gamin veut
que vous lui enseigniez la Force. Vous n'étes pas str de pouvoir
lui apprendre grand chose, mais vous pouvez toujours es-
sayer... essayer de faire quelque chose qui vaille le coup avant
de mourir.

Personnalité : Cynique, pessimiste et ayant une mauvaise
haleine... mais un coeur d'or.

Une Citation Typique : "Les gosses. Hé, les gosses. Vous

voulez savoir comment utiliser la Force ? Ecoutez-moi quand je -

vous parle! (Respiration sifflante). Sales gosses. Ou est le
whisky ?”

Régle Spéciale : Choisissez le personnage d'un autre joueur
comme éléve (s'il est d’accord).
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Mercenaire

Equipement
Uniforme de votre unité Sac a dos

Fusil-blaster Casque protecteur
Arme blanche de votre choix 2000 crédits standards
Communicateur

Présentation : La Compagnie était tou puur vous. Vous vous
étes enrolé lorsque vous étiez un enfant 2 peine sorti de sa
ferme, impatient que vous étiez de connaitre une forme de
camaraderie que vous n’aviez connue que dans les vidshows.
Vos réves n'ont pas été dégus. Avec la Compagnie, vous avez
participé i deux batailles éreintantes et vous avez survécu plus
grice 2 la chance et 2 I'aide de vos amis, qu'a cause de votre
compétence. Aprés votre baptéme du feu, vous étes devenu un
membre 2 part entiere du meilleur groupe d’hommes et de
femmes de toute la galaxie : des gens loyaux, dignes de
confiance et sincéres. Un jour, vous espérez que vous pourrez
étre tout ce qu'ils ont été.

Et puis, il y a eu cette bataille. L'Empire vous a engagé pour
défendre une base et vous a dit qu'il y aurait des renforts en cas
de probléme.

C'est alors que sont arrivés les Rebelles. Vous vous étes battu
désespérément. Des hommes et des femmes sont morts. Vous
avez demandé des renforts, encore et encore. Ils ne sont jamais
venus.

Plus tard, vous avez appris qu'ils vous avaient trompés. Ils
n'avaient jamais eu dans I'idée de vous secourir. Ils s’étaient
dits que des mercenaires pouvaient étre sacrifiés.

Tellement d’amis ont disparus. Tellement ont été perdus 2
jamais. Tout votre avenir a été... anéanti. Cette fois-ci, vous ne
vous battrez pas pour de I'argent. Cette fois, vous vous battrez
pour les venger.

Personnalité : Vous avez tendance 2 déprimer et 2 devenir
nostalgique quand vous pensez A vos camarades disparus.
Vous étes un individualiste (la Compagnie vous a appris 2
I'étre), vous vous intégrez sans problémes 2 une organisation
(une chose que la Compagnie vous a également enseignée).
Vous vous entendez bien avec 2 peu prés tout le monde.

Une Citation Typique : "Le Sergent Harbon m'a parlé de
quelque chose comme ¢a sur Ferton.”

Relations Avec Les Autres Personnages : Vous avez pu
étre engagé 4 un moment ou A un autre par la famille de n'im-
porte quel Sénateur ou Noble. Vous pouvez avoir participé 2
I'occupation de la planéte de I'Historien Pantouflard, du Pilote
Impétueux, du Hors-la-Loi ou du Mon Calamari. Votre Compa-
gnie a aussi pu enrdler le Contrebandier ou le Chasseur de
Prime 2 une centaine époque, ou vous avez pu étre amaqué par
le Joueur Professionnel.

WARS

Serviteur Loyal
Equipement

Des costumes pour pratiquement toutes les occasions
Mini-blaster

Communicateur

1000 crédits standards

Présentation : Pendant des siécles, votre famille a été au ser-
vice de la Maison de (Domaine). Les (Seigneurs) de (nom de
domaine) ont régné sur votre planéte pendant tout ce temps,
ou méme plus longtemps encore, et ils ont toujours été bons
avec leurs sujets. Sous leur influence sage et bénéfique, la pla-
nete a connu la prospérité, la paix et la grandeur. Et puis le Mal
s'est abattu sur la galaxie ; un homme maléfique a usurpé le
trone impérial et a mis en danger la paix et la noblesse. Votre
maitre a choisi de se joindre 2 la Rébellion. Méme si votre pla-
nete risque de souffrir de cette décision, vous savez que c'était
celle qui devait étre prise. Et vos compatriotes se tiendront
avec loyaut€ au coté de leur (Seigneur) quand la bataille
commencera.

Personnalité : Tétu, sensible aux problemes d'argent, loyal
jusqu'a la mont et parfois un peu trop protecteur. Vous étes
dévoué a votre seigneur, pas 2 la Rébellion.

Une Citation Typique : "Certainement, monseigneur. Oui,
monseigneur. Comme vous dites, monseigneur.”

Regle Spéciale : Demandez au maitre de jeu le nom de la
famille envers laquelle vous étes loyal et son titre nobiliaire
("Domaine” et "Seigneur” ne sont que des exemples). Si le
personnage d'un autre joueur est un Noble, vous pouvez éven-
tuellement étre son serviteur personnel. Sinon, vous avez été
€nvoyé en mission par votre seigneur pour servir la Rébel-
lion.

Eclaireur Laconique

Equipement

Deux medpacs Couteau

Pistolet blaster 1000 crédits standards
Sac 2 dos

Rations concentrées pour une semaine

Présentation : Vous n'avez jamais beaucoup parlé. Vous n’en
avez d'ailleurs jamais eu souvent I'occasion. Le fait est, que la
plupart du temps vous n'avez personne avec qui discuter.
Notamment quand vous étes sous les vastes cieux dégagés
d'une planete vierge. Apres vous viennent les colons, les gran-
des corporations, les marchands, bref: la civilisation. Mais
vous étes celui qui "ouvre” les planétes. C'est 2 vous de
découvrir les dangers qu'elles recelent et les moyens pour les
affronter. C'est 2 vous de trouver les méthodes pour survivre
aux étranges climats, aux bétes féroces et aux paysages chaoti-
ques des nouveaux mondes.

Vous aviez toujours fait ¢a. Mais ils vous ont empéché de
continuer. LEmpire a coupé les crédits consacrés 2 'explora-
tion ; il parait que c'est trop cher. Vous, vous savez la vérité : la
liberté dépend des frontiéres. Vous ne pouvez pas controler un
peuple s'il peut toujours aller s'installer ailleurs. Ainsi, par
exemple, si quelqu’un veut un jour imposer une tyrannie 2 la
galaxie, il 'y aurait qu'un seul moyen d'y parvenir : empécher
les gens de se déplacer

Fermer les frontiéres.

Trés bien. Ainsi, 'Empereur veut détruire votre gagne-pain.
Il ne vous laisse alors pas d’autre alternative que de vous
joindre 2 la Rébellion, non ? Vous serez d'une grande utilité.
Vous connaissez une douzaine de planéte comme la paume de
volre main et vous savez comment survivre n'importe oil, dans
des conditions difficiles. Il est nécessaire d'installer une base
sur, disons, une planéte de glace ? Vous savez comment
procéder.

Personnalité : Vous étes laconique et vous gardez souvent la
bouche dose. Néanmoins, vous avez un grand sens de I'hu-
mour qui transparait parfois. Vous étes endurci et fier de vos
aptitudes. A l'occasion, vous prenez un malin plaisir 3 tour-
menter les "bleus”.

Une Citation Typique : "Vous appelez ¢a un insecte ? Sur
Danos V, il y en a de la taille d'une maison!”

Relations Avec Les Autres Personnages : Quiconque pro-
vient d'une planéte récemment colonisée (comme le Pilote
Impétueux) peut vous connaitre comme étant I'éclaireur quia
ouvert son monde 2 la colonisation. Vous pouvez avoir déja
rencontré entre deux explorations certains personnages “lou-
ches” (Joueur Professionnel, Pirate, Chasseur de Prime) et
vous étre lié d'amitié avec eux.
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Vieux Sénateur
Equipement

Mini-blaster
Veétements stricts
Communicateur

2000 crédits standards

Présentation : Vous étes en train de devenir trop vieux, trop
vieux pour cette absurdité. Vous avez été Sénateur pendant
plus d'années que vous n'avez envie de vous en rappeler. Vos
cheveux ont blanchi avec le temps et vous étes devenu un petit
homme sec. C'est comme si vous aviez toujours combattu Pal-
patine et ses hommes, Ce fut un combat incessant pour préser-
ver "dme du Sénat et de la galaxie, un combat qui a dévoré les
années de votre jeunesse comme autant de papillons consu-
més par une flamme.

Vous n'allez pas abandonner maintenant! Le combat est
sorti de la chambre du Sénat pour prendre désormais place
dans le vide de I'espace. Vous ne pouvez peut-étre pas piloter
un vaisseau spatial ou manoeuvrer un canon-laser, mais votre
détermination, votre connaissance de l'adversaire et votre
capacité au commandement peuvent toujours étre utiles. Pour-
tant, pourtant... vous vous languissez de jours anciens, d’hom-
mes tels que Talonn, Kenobi et (que le ciel nous préserve)
Skywalker. 1l y avait des géants en ce temps-1a...

Personnalité : Vous étes pragmatique, alerte, bourru et com-
pétent. Grice 2 vos talents oratoires, vous pouvez franchir un
barrage ou amener des soldats impériaux 2 saluer 'Auguste
Sénateur que vous-étes, en moins de temps qu'il ne faut pourle
dire. Votre résistance n'est plus ce qu'elle était et vous n'aimez
pas la violence, mais vous ne montrez jamais un signe de
faiblesse.

Une Citation Typique : "Et tenez vous-le pour dit, jeune
homme!”

Relations Avec Les Autres Personnages : Au cours de
votre carriére politique et mondaine, vous avez pu faire
connaissance des autres Sénateurs ou des Nobles. Vous pou-
vez aussi avoir engagé le Chasseur de Prime ou le Mercenaire
dans le passé. Enfin, pratiquement n'importe quel personnage
peut étre originaire de la plante dont vous étiez le représen-
tant au Sénat.

Mon Calamari

Equipement
Pistolet-blaster

Communicateur
Uniforme
1000 crédits standards

Présentation : C'est 'Empire qui a appris 2 votre peuple le
sens du mot "guerre”. Les Mon Calamari forment une race
douce et pacifique. Votre civilisation a plusieurs milliers d'an-
nées d'existence, si I'on remonte jusqu'aux premiers pas de
I'agriculture dans vos marécages natals. Au travers des siécles,
vous avez progressivement développé une civilisation techni-
que et une grande culture. L'exploration des étoiles avoisinan-
tes était déja bien engagée... quand 'Empire est arrivé.

Ils n'ont vu en votre planéte qu'un butin sans protection :
une technologie avancée qui pouvait éwe contrainte 2 alimen-
ter la machine de guerre impériale. Ils envahirent votre monde
et réduisirent les votres en esclavage. Vous n'avez pas tout de
suite compris ce qui s'était passé. L'idée méme de I'esclavage
vous était incompréhensible et la rapidité brutale avec laquelle
I'Empire accomplit son oeuvre ne vous laissa pas de temps
pour I'assimiler. Vous avez alors essayé d'apaiser les envahis-
seurs, mais rien n'y fit. Finalement, Calamari commenga 2
résister et a ce moment-1a 'Empire a réagi avec une incroyable
férocité. Des cités entiéres furent anéanties.

Alors, pratiquement tous les Mon Calamari se dressérent a
I'unisson pour détruire les occupants. L'industrie guerriére que
I'Empire avait contraint ses esclaves a construire est mainte-
nant employée dans un autre but : pour approvisionner la
Rébellion.

Vous étiez sur Calamari quand I'Empire débarqua et quand
le soulévement fut un succeés. Maintenant vous faites partie des
forces armées calamariennes qui appartiennent 2 I'Alliance
Rebelle contre 'Empire. Vous collaborez sans probléemes avec
les extra-terrestres (y-compris les humains) et au combat vous
étes souvent affectés a de petites unités irréguliéres.

Personnalité : En général, les Calamari sont affables, raison-
nables et parlent avec une voix douce, mais il existe chez eux
autant de tempéraments que chez les humains.

Une Citation Typique : "Notre peuple a un proverbe : ne
plongez pas avant d'avoir sondé le fond.”

Relations Avec Les Autres Personnages : Vous avez pu
participer 2 un combat avec n'importe lequel des autres per-
sonnages avant que la partie ne commence. Un Joueur Profes-
sionnel, un Contrebandier, ou tout autre personnage "louche”
a également pu visiter votre planéte avant ou pendant I'occu-

pation impériale.

Jedi Mineur
Equipement

Sabre-laser
1000 crédits standards

Présentation : Vous aimeriez pouvoir dire que vous étes un
Chevalier Jedi, mais vous n'en &tes pas vraiment un. La flamme
du grand ordre a été balayée de la galaxie. Vous avez regu une
légere formation de la part d'un des demiers Jedi, I'un des plus
faibles représentants de cet ordre, avant qu'il ne soit trahi et
exécuté par 'Empire. Depuis, vous menez l'existence d'un
fugitif. Par moment, vous étes persuadé que 'Empire (et tout
particulierement Dark Vador) vous pourchasse avec férocité. A
d’autres, vous étes convaincu que vous n'en valez pas la peine.
D'une certaine fagon, ne pas étre pourchassé serait aussi
ennuyeux que de I'étre ; parce que cela signifierait que I'Em-
pire ressent une telle considération 2 I'égard de vos talents,
qu'il ne pense pas qu'il soit important de vous retrouver.

Néanmoins, vous gardez d'excellents souvenirs de votre
maitre. Et il y a toujours une chance, aussi mince soit-elle, que
la Rébellion puisse renverser I'Empereur et Vador, son séide.
Vous agirez pour que cela advienne et vous espérez qu'un jour
vous pourrez contribuer au rétablissement des Chevaliers Jedi
et transmettre le maigre savoir dont vous disposez.

Personnalité : Fatigué, vaguement cynique, mais compléte-
ment fidele au Code du Jedi (voir page 69). Vous étes un peu
paranoiaque quand vous pensez que I'Empire est 2 vos
Lrousses.

Une Citation Typique : "Moquez vous, si vous le voulez,
mais c'est la vérité, La Force nous entoure, elle nous tient et elle
lie toutes choses ensemble.”

Relations Avec Les Autres Personnages : Vous étes heu-
reux de pouvoir servir la Rébellion de quelque maniére que ce
soit. Vous accepterez donc volontiers un Pilote Impétueux, ou
tout autre personnage, comme disciple. Vous serez fasciné par
I'Etudiant Extra-Terrestre de la Force et vous voudrez absolu-
ment suivre 'enseignement du Jedi Raté. Vous avez pu égale-
ment devenir I'ami des autres personnages.
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Jedi Exalté

Equipement

Une épée de duel (il faudra vous en contenter tant que vous
n'aurez pas trouvé un sabre-laser. Son code de dommages
est Vigueur+1D+1)

1000 crédits standards

Présentation : Vous prétendez étre un Jedi. En réalité, vous
n'en étes pas un. Vous avez tout lu sur les exploits des grands
Chevaliers Jedi, a tel point que vous ne réalisez pas vraiment
qu'ils n'existent plus. S'il faut dire les choses telles qu'elles sont,
vous étes un peu dingue. Vous avez appris les atrocités commi-
ses par 'Empire et par Dark Vador et vous avez décidé d'aban-
donner votre existence confortable pour vous lancer au travers
de la galaxie dans une grande quéte pour restaurer la tradition
Jedi. Dans vos livres, vous avez appris tout ce que vous pouviez
sur les méthodes d'entrainement des Jedi et vous avez essayé
de les appliquer 2 vous-méme du mieux que vous l'avez
pu.
Tout le monde pense que vous étes fou. Ils croient que les
Jedi ne sont qu'une légende, que tout ¢a n'est qu'un absurde
salmigondis pseudo-religieux.

Mais quelquefois - quelquefois seulement - vous pouvez
sentir la Force. Parfois, quand vous étes en grand danger ou
quand vous rencontrez des obstacles, vous pouvez employer
des pouvoirs Jedi.

De toute fagon, vous combattez au cOté de la Rébellion et
vous réparez les injustices individuelles sur lesquelles vous
tombez. Au fond, vous étes un brave homme, alors quelle
importance si vous étes un peu “atteint” ?

Personnalité : Courtois 2 I'extréme, toujours de bonne hu-
meur, vous étes aussi complétement cinglé. Vous imaginez
toujours des plans d’'une complexité folle qui échouent inva-
riablement. Vous adhérez au Code du Jedi (voir page 69).

Une Citation Typique : "Je sens... une perturbation dans la
Force.” (Mais oui, bien sir mon vieux.)

Relations Avec Les Autres Personnages : Un Pilote Impé-
tueux ou un Mécanicien Taciturne peuvent vraiment vous
croire. Peut-éwe deviendront-ils vos disciples et vous dé-
fendront-ils férocement contre les sarcasmes et le scepticisme
des autres. Un Etudiant Extra-Terrestre pourra émettre des
réserves et vous proposer de vous enseigner ce qu'il sait. Un
Jedi Raté pourra devenir un de vos bons amis et vous donner
quelques tuyaux. Un Contrebandier ou un Pirate pourront
vous apprécier pour 'amusement que vous leur procurez.

Pirate
Equipement

Vétements voyants

Toutes sortes de bagues et de breloques

Blaster Communicateur
Sabre (juste pour la frime. Code Scaphandre spatial

de dommages : Vigueur+1D+1) 2000 crédits standards

Présentation : Vous n'étiez encore qu'un enfant, quand la
chance sest offerte 2 vous de faire partie de I'équipage du
(nom de vaisseau), et vous ne |'avez pas laissée passer. Enfin la
possibilité de quitter la planéte agricole sur laquelle vous avez
grandi! Vous aviez conscience que la réputation du vaisseau
n'était pas trés bonne, mais vous n'aviez pas réalisé avec qui
vous aviez embarqué : Des pirates blanchis sous le collier et
aux abois, avides de l'or et du sang des innocents. Hauts les
coeurs, matelots!

Eh bien, ce n'est pas tout a fait ¢a dans la réalité ; les pirates
ne ressemblent pas beaucoup au stéréotype présenté dans les
vidshows. Personne ne dit jamais "Haut les coeurs, matelots.”
En tout cas personne ne porte un bandeau sur 'oeil ou n'a une
jambe de bois (la médecine moderne y est certainement pour
quelque chose). Et vous n'avez jamais connu de pirate qui ait
fait passer quiconque “par le sas”. Aprés tout, I'objectif de la
piraterie, c'est de s'enrichir, pas de provoquer des bains de
sang. Commettre des atrocités pourrait pousser I'équipage
d'un vaisseau capturé a résister.

La piraterie n'est peut étre pas la profession la plus respecta-
ble de I'univers, mais I'oppression impériale a retiré des affai-
res la plupart des petits commergants. Les hommes de I'espace
qui ne travaillent pas pour de grandes corporations n'ont pas
beaucoup d’'options possibles : la banqueroute, la retraite ou...
la piraterie.

C'est 'Empire qui fait les pirates et qui ensuite les détruit. La
plupart de vos compagnons sont maintenant dans les mines
d’'épice de Kessel. Vous ne vous en étes tiré que de justesse.
Vous avez l'intention de les venger. Vous espérez qu'un jour
vous serez le capitaine de votre propre vaisseau : un corsaire
au service de la Rébellion.

Personnalité : Porte des vétements chamarrés, rit beaucoup,
aime faire la féte et est joyeusement immoral.

Une Citation Typique : "Haut les coeurs, matelots. Faites-les
passer par le sas! Har! Har! Har! (Gloussements)”.

Relations Avec les Autres Personnages : Vous avez pu
attaquer un jour le vaisseau d'un autre personnage. Un Capi-
taine 2 la Retraite ou un Chasseur de Prime ont pu étre lancés 2
vos trousses dans le passé. Un Contrebandier peut vous avoir
échappé. Vous pouvez aussi étre apparenté a un Pilote Impétu-
euxou 2 un Gosse, 3 moins que vous ne soyez la brebis galeuse
de la famille d'un Sénateur.

Hors-la-Loi

Equipement
Pistolet-blaster lourd
1000 crédits standards

Présentation : Ils ont tué tous les membres de votre famille.
1ls les ont littéralement liquidés. lls ont brilé votre maison. Ils
ont brisé votre vie. Vous leur ferez payer ¢a. Vous avez abattu
ceux qui vous ont fait du mal. Mais ils n'étaient que des exécu-
tants. C'est toute 'organisation pourrie 2 laquelle ils apparte-
naient qui doit étre abattue. En définitive, c'est 'Empereur le
vrai responsable. Et vous ne connaitrez aucun répit avant qu'il
ne s0it mort... exécuté pour ce qu'il a fait.

Personnalité : Vous avez un tempérament meurtrier, vous
étes dangereux et dérangé. La vengeance guide vos actions et
VOus ne ressentez ni peur, ni pitié ; rien ne vous pousse a vivre
€t vous n'avez aucune raison de ne pas risquer votre vie.

Une Citation Typique : "L'Empire n'a commis qu'une seule
erreur : il n'a pas terminé ce qu'il avait commencé.”

Relations Avec les Autres Personnages : S'il ya encore un
sentiment que vous puissiez ressentir, c’est I'amour parental.
Vous pouvez adopter des personnages plus jeunes (Gosses,
Pilotes Impétueux, etc.) pour remplacer vos propres enfants.
Vous pouvez aussi vous trouver certains points communs avec
des personnages qui ont les mémes motivations que vous,
comme le Mercenaire ou le Chasseur de Prime. Ces ressem-
blances deviendront peut-étre de la confiance et une véri-
table affection.
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Mécanicien Taciturne
Equipement

Ordinateur de poche

1000 crédits standards

Unité R2

Présentation : Vous portez en permanence un ordinateur de
poche sur vous. Vos vétements ont toujours l'air d'éure gros-
siers et peu pratiques. Vous étes maladroit et vous laissez sou-
vent tomber par terre ce que vous tenez. La seule idée de tirer
avec un blaster sur quelqu’un vous rend nerveux. Vous avez du
mal 2 soutenir une conversation, quelle qu'elle soit, 2 moins
qu'elle n"ait pour sujet les mathématiques, les machines ou les
ordinateurs. Vous vous sentez plus 2 l'aise en compagnie des
Droids qu'avec des humains : les Droids sont prévisibles et sta-
bles, eux. Les gens ne font pas trés attention a vous, 2 moins
qu'il ne soit nécessaire de réparer quelque ehose, de leur don-
ner un renseignement ou qu'ils n'éprouvent le besoin de pira-
ter un ordinateur. Tout ¢a, vous pouvez le faire en un clin
d'oeil.

Personnalité : Maladroit, empoté, terriblement timide, mais
doué pour la technique.

Une Citation Typique : "L'intégrale de la surface Rho en rela-
tion avec V est, mmm, voyons voir, Del multiplié par la négative
B, plus la dérivée partielle de...”

Relations Avec Les Autres Personnages : Vous avez pu
entrer en contact avec un Pilote Impétueux ou un'Gosse. Un
Contrebandier, un Mercenaire, un Eclaireur Laconique ou un
Hors-la-Loi peuvent vous avoir engagé. Vous pouvez aussi étre
tombé (secrétement et platoniquement) amoureux d'une des
plus jeunes et des plus séduisantes demoiselle du groupe
(Jeune “Sénatrice”, Contrebandiére, Pilote Impétueuse, Jou-
euse Professionnelle). Un personnage disposant de pouvoirs
de la Force peut avoir décidé de vous entrainer.

Contrebandier

Equipement

Vaisseau de transport léger

Pistolet-blaster lourd

Communicateur

2000 crédits standards

25000 crédits de dettes envers un patron du crime

Présentation : Vos parents appellent cela "courir la galaxie”,
mais pour autant que cela vous concemne, il n'existe pas de
meilleure existence que celle de marchand indépendant.
Voyager comme ¢a vous chante, faire un peu de commerce
par-ci par-13, toujours chercher la bonne affaire, marchander et
vendre. Et puis... il y a toujours une nouvelle planéte au terme
du voyage, des nouveaux mondes A voir.

Ca devrait en principe étre comme ¢a. Mais... 'Empire
devient chaque jour plus restrictif. Des marchandises autrefois
légales sont maintenant de la contrebande. Et méme la contre-
bande devient de plus en plus difficile 2 pratiquer. Les inspec-
teurs des douanes sont de vrais chiens de chasse. Vous devez
dépenser des fortunes en pots-de-vin. Souvent, vous avez
envie de faire un massacre et de tout plaquer... mais vous ne
voulez pas tout plaquer. Pour vous, votre vaisseau est tout a la
fois votre foyer, votre moyen de transport et votre liberté. La
seule idée que vous puissiez le perdre vous fait souffrir.

Pourtant, c’est bien ce qui peut arriver. Pour continuer a faire
des affaires, vous avez dit emprunter de I'argent a un gangster,
un immonde roi de la pégre. Maintenant, vous €tes joliment
endetté et ses hommes de main n'arrétent pas de parler de
vous briser les rotules. Maudit soit 'Empire! Tout ¢a c'est de la
faute de ses lois et de sa corruption.

Personnalité : Vous étes dur-a-cuire, futé, bel homme et
cynique. Vous étes un bon pilote et un excellent homme d’af-
faires. Ce que vous recherchez surtout, c'est & réussir dans la
vie et a étre laissé en paix par les enquiquineurs, qu'il s'agisse
de criminels ou de fonctionnaires.

Une Citation Typique : “Je n'ai pas l'argent sur moi”
Relations Avec Les Autres Personnages : Vous avez au

moins besoin d'une personne, d'un partenaire, pour faire fonc-
tionner votre vaisseau. Il peut s'agir d’'un Etudiant Extra-

Terrestre, d’un Pilote Impétueux, d'un Joueur Professionnel,
d’'un Mercenaire, d'un Jedi Mineur, d'un Mon Calamari, d'un
Wookie ou n'importe qui possédant d'assez bonnes compé-
tences en mécanique. Vous pouvez avoir rencontré pratique-
ment n'importe quel autre personnage au cours de vos
voyages d'affaires (souvent malhonnétes).

WARE

Capitaine Impérial a la Retraite

Equipement

Uniforme de la Marine Impériale (légérement démodé)
Blaster

2000 crédits standards

Présentation : Vous avez donné votre vie 2 la Flotte, et vous
I'avez fait avec joie. La Marine Impériale était 2 la fois votre tra-
vail, votre existence et votre passion. De simple soldat, 2 capi-
taine de vaisseau spatial, vous étes passé par tous les gra-
des. Vous avez été€ au feu de nombreuses fois et vous avez été
souvent décoré. Mais, plus que de la guerre, vous vous rappe-
lez surtout les périodes de paix : la routine tranquille de la vie a
bord, les départs mouvementés, les études difficiles et les dan-
gers insoupgonnés de I'exploration galactique.

Quil fut triste le jour ol vous avez di prendre votre retraite.
Pourtant, d'un certain c6té, vous étiez content. Votre femme
avait souffert de vos absences fréquentes et vos enfants étaient
devenus des étrangers. Vous avez subi un véritable choc, lors-
que vous avez découvert ce que les gens pensaient de I'Em-
pire ; une institution qui du temps de votre jeunesse avait été
vertueuse et respectable, s'était pervertie sans que vous le
remarquiez. Les choses n'ont fait qu'empirer depuis, et vous
avez fini par apprendre que ce fou de Vador avait pris le com-
mandement. Vous n'auriez pas aimé étre sous ses ordres.

Aujourd’hui, votre épouse est décédée et vous vous en-
nuyez. Vous n'avez rien d'autre 2 faire que vous asseoir dans le
jardin et lire pendant des heures. Il vous reste quand méme
quelques années 2 vivre et vous voudriez les employer 2 faire
quelque chose de valable... peut-étre combattre la monstruo-
sité qu’est devenu I'Empire. 1l est possible que la Rébellion ait
un poste A confier 4 un vieux soldat.

Personnalité : Chef intelligent et 4 la voix douce, vous
connaissez beaucoup de choses sur les anciens matériels mili-
taires, un peu plus sans doute que sur les armes modemes.

Une Citation Typique : "Quels sont les ordres du jour,
messieurs ?”

Relations Avec Les Autres Personnages : Vous avez pu
combattre au cté d'un Mercenaire ou avoir appuyé la candi-
dature d'un Pilote Impétueux auprés de 'Académie Navale.
Vous pouvez connaitre n'importe quel Noble ou Sénateur de
réputation ou pour l'avoir rencontré dans une soirée mon-
daine. 1l est fort possible que I'Historien Pantouflard vous
énerve. Enfin, un Contrebandier ou un Pirate vous a peut-étre
jadis échappé au cours d'une poursuite.
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Indigéne Coriace
Equipement

Epée (code de dommages : Vigueur + 1D+1)
Pistolet 2 poudre (voir page 52)
Cornet 2 poudre

Grand chapeau mou

Veétements extravagants
500 crédits standards

Présentation : Votre planéte d'origine a été colonisée par des
voyageurs spatiaux naufragés, il y a de cela un millier d’années.
Coupée du reste de la galaxie, sa technologie a régressé. Ca ne
fait que quelques années que votre planéte a été redécouverte
par des marchands indépendants (des contrebandiers, en fait).
Vous étes un peu impressionné par tous ces vaisseaux spa-
tiaux, ces pistolets a rayons, etc. Vous, vous étes beaucoup plus
a votre affaire avec des techniques "honnétes” qu'un étre
humain normal peut comprendre : la navigation a voile, les
fusils, les dirigeables et les lampes a gaz. )

Vous avez été élevé comme un bon fils de fermier. On vous a
appris 2 redouter votre divinité, 2 aimer vos parents et a servir
votre monarque. Dans votre jeunesse, vous vous étes enrolé
dans les Grenadiers de la Reine et vous avez un peu combattu
au cours d’'une campagne. Voure Reine vous a envoyé (ainsi
que quelques autres serviteurs) dans la galaxie, afin que vous
en appreniez plus sur son compte et sur les relations qui sont
possibles avec elle. Chaque semaine, vous faites votre rapport 2
votre souveraine... mais votre inquiétude grandit de jour en
jour. LEmpire pourrait écraser votre planéte comme si ce
n'était qu'un vulgaire insecte. Rejoindre la Rébellion est peut-
étre le seul espoir qui reste a votre monde.

Personnalité : Loyal envers votre Reine, pieux et rien moins
que flamboyant. Vous provoquez souvent des bagarres, ce que
vous appréciez particuliérement, ainsi que faire rouler sous la
table ceux qui boivent en votre compagnie.

Une Citation Typique : "En garde!”

Relations Avec Les Autres Personnages : Un Contreban-
dier ou un Pirate ont peut-étre visité votre planéte et peuvent
vous avoir emmené avec eux. Un Noble ou un Sénateur peu-
vent aussi avoir été envoyés en mission diplomatique sur votre
monde. Vous pouvez également avoir rencontré dans un bar
un personnage “louche” (Joueur Professionnel, Chasseur de
Prime, Contrebandier, Pirate, etc.). Il est possible que ce soit un
Eclaireur Laconique qui ait découvert votre planéte, Enfin, si
vous appartenez 2 I'aristocratie de cette demniére, un Serviteur
Lovyal est peut étre 3 votre service.

Wookiee
Equipement

Arbalete wookiee (voir page 52)
250 crédits standards

Présentation : Vous étes grand. Vous étes couvert de fourrure
et vous vous exprimez par grognements. Votre race bénéficie
d'une grande longévité... elle peut vivre jusqu'a plusieurs sié-
cles. Vous détestez perdre. Vous aimez bien arrachez la téte aux
soldats impériaux (Hé! Hé!).

Personnalité : Vous étes extrémement loyal envers vos ca-
marades. Parfois, vous vous sentez frustré et vous tapez sur
des objets. Comme vous n'avez pas toujours conscience de
I'étendue de votre force, cela peut parfois poser des proble-
mes. Un jour, vous aurez sans doute envie de revenir sur votre
planéte d'origine pour vous accoupler. Mais vous reviendrez
bien vite auprés de vos amis.

Une Citation Typique : "Roooarrgh ur r00.” (Traduction :
"Ca ne me dit rien qui vaille.”).

Régle Spéciale : Choisissez le personnage d’'un autre joueur
pour qu'il soit votre partenaire et ami.

Comme il parle votre langage, s'il est dans les parages, vous
pouvez vous entretenir librement (considérez-alors que votre
ami traduit au fur et 2 mesure). Des Droids de Protocole
(comme Z-6PO) peuvent également traduire vos paroles. Mais
quand aucun traducteur n'est disponible, suivez la procé-
dure suivante :

1. Emettez un son comme ceux que produit Chewbacca.
("GRRRRRwun. Hun-uck-chuh!™)

2. Cela signifie que vous avez l'intention de dire quelque
chose. Les autres joueurs peuvent alors tenter un jet de Langa-
ges. Le facteur de difficulté sera déterminé par le matitre de jeu.
Il est normalement de 15, mais le MJ pourra le diminuer ou
I'augmenter selon que vous essayez de dire quelque chose de
simple (comme "Attention!” ou bien "Outch!™) ou de compli-
qué (tel que "Les propulseurs latéraux ont besoin d'une
révision™). .

3. Si quelqu'un réussit son jet en Langages, vous pourrez alors
lui dire (en frangais) ce que vous tentiez d'exprimer. Si per-
sonne ne réussit son jet... tant pis!

Au fait, avant de choisir de jouer un Wookiee, veuillez
essayer de répéter plusieurs fois "Ouourarrgh!” ou quelque
chose du méme genre. Si votre Wookiee est un peu "minable”,
nous vous suggérons de choisir un autre personnage. Un
joueur qui imite bien Chewbacca peut contribuer a I'ambiance
des parties. Un autre qui s’exprime comme un carburateur
défectueux fera juste tressaillir tout le monde.

WARS

Jeune Sénateur

Equipement
Vétements stylés
Mini-blaster
Communicateur

1000 crédits standards

Présentation : Pendant trois siécles, votre famille a servi la
République. D'innombrables sénateurs ont porté votre nom.
Pendant des centaines d’années, les vitres ont sacrifié leur vie
de fagon désintéressée pour le bien de I'Etat et de la société.
Vous avez été un serviteur loyal de votre maison. Depuis que
I'Empire a été instauré, votre famille a essayé de s'opposer a ses
menées maléfiques, afin que 'Empereur tiennent sa promesse
d'agir pour le bien de la communauté. Méme aujourd’hui, il
vous’est difficile de vous retourner contre le gouvernement
galactique que votre famille a contribué 2 installer il y a si
longtemps.

Mais vous n'avez pas le choix. L'Empire est devenu une véri-
table tyrannie. Votre planéte d'origine est occupée par les trou-
pes de choc. Si la civilisation doit étre sauvée, il vous faut agir
maintenant. Votre famille conduira la Rébellion, comme elle a
jadis conduit la République.

Personnalité : Intelligent, siir de vous et énergique, vous étes
plus intéressé par la pratique que par la théorie. 1l arrive quel-
quefois que vos interlocuteurs soient impressionnés par votre
haut lignage, et vous en étes fier ; néanmoins, vous ne pensez
pas avoir de sentiment de "classe”. Les grands hommes et les
grandes femmes de ['histoire sont venus de tous les horizons,
et tout le monde peut contribuer a I'Alliance Rebelle.

Une Citation Typique : "Voici le plan...”

Relations Avec Les Autres Personnages : Vous pouvez
connaitre n'importe quel Sénateur ou Noble (ainsi que le Capi-
taine Impérial 2 la Retraite) de réputation, ou pour I'avoir déja
rencontré. Comme vous étes connu au sein de I'Alliance, un
Mon Calamari ou un Mercenaire peut avoir déja servi a vos
cOtés. Comme vous étes séduisant, intelligent et riche, les
représentantes du sexe opposé ont la déplorable habitude de
tomber amoureuses de vous, mais jusqu'a présent vous n'avez
trouvé personne avec qui ces sentiments soient réciproques.




TABLE DES ARMES DIAGRAMME D’EPARPILLEMENT
Portée en Méres DES GRENADES

Moyenne Longue

Mini-blaster 5-8 9-12 Jet de dé
Blaster de sport 11-30 31-120
Pistolet-blaster 11-30 31-120
Pistolet-blaster lourd 3 8-25 26-50

1
6 2
Blaster de chasse 31-100 101-300 K ’

Fusil-blaster 31-100 101-300
Carabine-blaster 26-60 61-250 5 * . » 3
Blaster-mitrailleur 51-120 121-300

Blaster-mitrailleur moyen 61-150 151-400 /

Blaster-mitrailleur lourd 75-200 201-500 CIBLE DIRECTION

es Archaiques DU LANCER

Arbalete 2D+2 Afin de déterminer la distance d'éparpillement en
Arc long 2D+2 métres, lancez 1D & courte portée, 2D i moyenne por-
Pistolet 2 poudre 2D+2 tée ou 3D a longue portée.

Mousquet 3D
Fusil 3D+1
Mitraillewe 4D
Arbalete wookiee 4D

Grenades MODIFICATEURS DE CODES POUR
Grenade 37 21-40 lES COMPETENCES ET lES ATTRIBUTS

(toucher) 34 5-6 7-10
(dommages) 5D* 4D 3D 2D
Détonateur thermal 34 5-7 8-12 Personnages qui rampent
(toucher) 38 9-12 13-20
(dommages) 10D* 8D 5D 2D

Armes Blanches Dommages Difficulté_

Mains Vig 5
Baton Vig+1D 5
Gaderfii Vig+1D 5 Dégainer une Arme
Lance Vig+1D+1 10
Vibro-hache Vig+2D 15
Vibro-lame Vig+1D+2 15 * Par action aprés la premiére

Couteau Vig+1D 15 ** Cumulatif aprés chaque usage.

Sabre-laser 5D** 20 Aucun de ces modificateurs n’affecte les jets de

* Dommages 2 bout portant (voir page 47). ** Les personnages qui possédent la compétence de Contrdle, ajoutent son Vigueur en ce qui concerne les dommages.
code aux dommages. Toute cible se trouvant 3 moins de 3 métres est considérée "2 bout porant™,

Personnages qui courent

Personnages blessés
Multiples Actions Déclarées
Employer une Compét. de Réaction

Régler un Blaster pour Assommer

DOMMAGES RESUMES TABLE DES ARMURES

Combat Personnel| Combat Spatial Type d’Armure Code d’Armure

JD <V sonné légérement endommagé Armure de soldat impérial 1D
(-1D aux Ecrans ou ionisé)

JD = JV blessé gravement endommagé
JD = 2xJV  |neutralisé séverement endommagé
JD = 3x)V mortellement blessé détruit

Casque protecteur +1
Veste protectrice +1

Armure de chasseur de prime 1D

Le code d'armure est ajouté a la Vigueur du personnage, mais
seulement pour déterminer les dommages subis. Ce code est
soustrait de la Dextérité du porteur et des codes de compétence
qui en dépendent.

JD = Jet de Dommages
JV = Jet de Vigueur (ou jet de Coque pour les vaisseaux)

TABLES ET TABLEAUX
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TABLE DE GUERISON

Facteurs de Difficulté des Medpacs

Blessé 10
Neutralisé 15
Mortellement blessé 20

REPERTOIRE ASTROGRAPHIQUE

TATOOINE
DANTOOINE

Durées de Guérison en Cuve de Régénération

2D heures
2D jours
2D semaines

Blessé
Neutralisé

Mortellement Blessé

Guérison Naturelle

Jet de Vigueur Résultat

Blessé

2-6 neutralisé
7-11
12+

ducun (.'h:i!"lg(_‘['l'lt_’ﬂ[

guéri

Alderande
Bespin

Corellian*

&
o & | CORELLIAN®

= 3% % | DAGOBAH

N
~N

Dagobah
Dantooine
Endor

Tatooine 22

Le nombre indiqué est la Durée Standard de Voyage
exprimée en jours.
* Systéeme de Corellian.

Neutralisé

2-8 mort
9-13
14+

aucun changement
blessé

TABLE D’ASTROGATION

Durée En Jours

TABLE DE DIFFICULTE DE LA FORCE

PROXIMITE
Utilisateur et Personne ou Objet Visé sont :

Route commerciale importante 3
Route trés fréquentée 7
Route fréquentée 14
Route peu fréquentée 21
Route pas empruntée depuis 3 ans 30
Route jamais empruntée 30+

Modificateurs

En contact physique
A portée de vue, mais sans se toucher
Hors de vue, de 1 2 100 métres

De 101 m 24 10 km de distance

De 11 2 1000 km de distance

Sur la méme planéte, mais a plus de 1000 km
Dans le méme systéme solaire, mais

pas sur la méme planéte

Dans des systémes solaires différents

RELATION
Utilisateur et Personne Visée sont :

Parents proches (époux, ainé et
cadet, parent et enfant, etc.)

Bons amis

Amis

Connaissances

Vagues connaissances

Se sont rencontrés une fois

Ne se sont jamais rencontrés et se
connaissent de réputation
Etrangers complets

Etrangers complets de races différentes +30

Au travers d’'une nuée gazeuse +1-14 jours

Au travers d'un amas d'étoiles ou +1-14 jours
d'un champ d’astéroides

Multiplicateur d'Hyperpropulsion du vaisseau| x multiplicateur

Difficulté Facteur de

Difficulté

Voyage normal 15
Sans navordinateur 30
Départ précipité
Dommages légers +2
Dommages graves +5
Par jour supplémentaire -1
Par jour en moins +1

TABLE DES INCIDENTS
D’ASTROGATION
Lancer 2D

* S'applique seulement 2 la Clairvoyance, les autres pou-
voirs ne peuvent pas &tre utilisés a de telles distances.

2-3 Coupure d'hyperpropulsion - dommages
4 Fluctuations radioactives
5-6 Coupure d’hyperpropulsion - sans dommages
7 Détour
8 Mynocks
9-10
11-12

Panne grave

Collision - dommages graves

Voir page 59 pour de plus amples explications.
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TABLE DES PRIX TABLE DES FACTEURS DE DIFFICULTE

Objet

Prix

Armes et Armures

Mini-blaster

Blaster de sport
Pistolet-blaster
Pistolet-blaster lourd
Blaster de chasse
Fusil-blaster
Carabine-blaster
Blaster-mitrailleur
Blaster-mitrailleur moyen
Blaster-mitrailleur lourd
Vibro-lame

Vibro-hache

Veste protectrice

Casque protecteur
Armure "Chasseur de Prime”
Détonateur thermal
Grenade

Droids

Unité R2
Unité 6PO

Divers

Communicateur
Macro-jumelles

Ordinateur de poche

Rations concentrées, 1 semaine
Générateur 2 fusion portatif
Autochef

Medpac

Véhicules

Vaisseau de transport léger
d'occasion

Landspeeder

d'occasion

Moto-jet

d'occasion

300
300
500
750
500
1000

2000
3000
5000

500

300

2000
200

1000
2000

100
100
100
200
500
500
100

Tres facile 5
Facile 10
Moyennement facile 15
Difficile 20
Tres difficile 30

Combat

Bout portant
Portée courte
Portée moyenne
Porte longue

Savoir

Tout le monde le sait
Information répandue

Pas un secret, mais pas connu de
tout le monde

Connaissance spécialisée
Connaissance "d'expert”

Connaissances Générales

Plutdt ignorant

Renseigné

Vastes connaissances générales
Connaissances détaillées et spécifiques

Connaissances vraiment exhaustives

Utilisation de Medpac

Blessé
Neutralisé
Mortellement blessé

Transport

Vaisseau de ligne luxueux
Vaisseau de ligne classique
Classe économique
Vaisseau loué

Multipliez Le Prix Par

Route trés fréquentée
Route fréquentée
Route peu fréquentée
Route inhabituelle
“Vous voulez aller ou ?”

TABLE DES CHUTES
ET DES COLLISIONS

Hauteur
de la Chute | 2 g 51+
(en meétres)

Vitesse de
la Collision 201+
(en km—h)

Code de 3D 5D | 6D | 8D | 10D
Dommages

Procédure : Trouvez la hauteur de la chute ou la vitesse de la col-
lision dans les premieres lignes de la table. Descendez jusqu'a la
derniere ligne pour déterminer le code de dommages applicable.
Lancez autant de dés qu'il est indiqué. Faites également un jet de
Vigueur pour le personnage et reportez vous au tableau "Dom-
mages Résumés” pour savoir le montant des dommages subis.
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TABLE DES DOMMAGES
DES VAISSEAUX

Appareillage

TABLE DES MODIFICATEURS
OPTIONNELS POUR LES GRENADES

Facteur de
Difficulté

Propulseurs Toniques
Navordinateur
Hyperpropulseurs
Armement

Ecrans

Propulseurs Latéraux

Ouvertures

Lancer effectué au travers d'une porte
non-adjacente au lanceur

Lancer effectué au travers d'une fenétre ou
d’'une meurtriére non-adjacente
au lanceur

+2

+5

Terrain

Résultats :

Propulseurs Toniques ; Le vaisseau ne peut plus se déplacer
dans l'espace normal ; il est impossible d'effectuer des jets de
Vitesse et de Maniabilité.

Navordinateur : Lorsque le vaisseau entre dans 'hyperespace,
son facteur de difficulté pour un voyage de durée standard est 30
au lieu de 15.

Hyperpropulseurs : Le vaisseau ne peut pas entrer dans I'hype-
respace tant que ces propulseurs n'ont pas été réparés.

Armement : Une arme de bord (choisie par le MJ) ne fonc-
tionne plus et ne peut plus étre utilisée.

Ecrans : Les écrans ne fonctionnent plus ; on ne peut plus faire
de jets d'Ecrans,

Propulseurs Latéraux : Le vaisseau perd une grande partie de sa
maniabilité ; des jets d'esquive peuvent quand méme étre effec-
wés, mais le code de Maniabilité tombe a zéro (le pilote ne fait
done que son jet de compétence en Pilotage quand il esquive).

Cible adjacente a un mur

Cible a couvert

Cible pas dans le champ de vision

Gravité

Lanceur non-familiarisé a
la gravité du lieu

Lancer effectué dans un
champ de gravité variable
Lancer effectué a partir
d'un obijet en rotation

TABLE DES MODIFICATEURS
OPTIONNELS DE TIR

Facteur de
Difficulté

MODIFICATEURS OPTIONNELS
DE DOMMAGES POUR LES GRENADES

Personnage de l'autre c6té :
D'une porte ou d'une fenétre
D'une meurtriére

Lieu clos

Vide

Cible a plat ventre +2

Terrain

Léger couvert +1
Moyen couvert +2
Epais couvert 5
Ouverture adjacente au tireur +1
Porte (sinon) +2
Fenétre (sinon) +3

Meurtriere (sinon) +4

Virage a 45°
Se laisser tomber

Se lever

Terrain

Taille de la Cible

Moins de 1 cm de haut
1-10 cm

11-100 cm

101 ecm-1 m

1-3m

39 m

10-99 m

100 m ou plus

Léger couvert
Moyen couvert
Epais couvert
Porte

Fenétre

Meurtriére

x2

x3

+1

+4
Infranchissable

Gravité

Forte gravité
Trés légére gravité

Champ 2 gravité variable

x2




Les nouvelles régles que nous présentons ici ont éné imaginées,
afin d'accroftre la jouabilité de La Guerre des Etoiles et de clarifier
certains points obscurs, tut en respectant encore mieux l'esprit
qui anime les films de la saga.

- -

Facteurs de difficulté

Les facteurs de difficulté indiqués pour chaque type de tiche
ne sont que des suggestions, ils peuvent en fait varier d'une tiche
3 l'autre, méme si cellesci paraissent tout 4 fait semblables. Ils
nont tien d'intangibles. Se balancer au wavers dun puits de
IEroile de la Mo, en tenant b corde d'une main et une princesse
de l'autre, est une tiche difficile. Tout comme se balancer au tra-
vers d'un puits de mine en étant poursuivi par des soklats impé-
riaux. Mais, ['Etoile de la Mon étant ce qu'elle est, traverser un puits
de mine sera sensiblement plus aisé 4 accomplir, sans mériter
pour autant d'ére qualifié de tiche moyennement difficile. Afin de
pouvoir reproduire cet état de fait dans le jeu, les facteurs de diffi-
cultés sont désormais présentés sous la forme d'échelles de diffi-
culté,

Tache Echelle de difficulté
Trés facile 35
Facile 610
Moyennement difficile 11-15
Difficile 16-20
Tres difficile 21-30

1l existe des échelles similaires pour le combat, le Savoir, les
connaissances générales et I'emploi d'un medpac. Voir la nouvelle
“Table des facteurs de difficulté”, plus loin.

La difficulté de cenaines tiches peut — et doit — étre modulée
en fonction des circonstances, Ainsi, par exemple, le facteur de dif-
ficulté lorsqu'on emploie un medpac, dépend normalement de
I'étendue et de la gravité des dommages subis. Un personnage a--
il été blessé par un seul tir de blaster ? Employez alors un facteur
de difficulté de 6. A-t-il été blessé par l'explosion d'un déwonateur
thermal # Utilisez alors le facteur maximum de I'échelle de diffi-
culté indiqué en regard de blessé, soit 10.

Tant que vos P] ne seront pas trés expérimentés, empbm Ies
facteurs de difficultés minimum des échelles
tiches qu'ils entreprennent. Ces facteurs suffiront pour les n:mr en
haleine, sans frustrer les joueurs en les confrontant a des tiches
impossibles. N'utilisez les valeurs supérieures des échelles, qu'en
cas de circonstances exceptionnelles.

Combat (révisé)

Séquences

Nous avons imaginé une nouvelle séquence de combat afin de
simplifier les affrontements, tout en facilitant leur visualisation.
Cette nouvelle séquence divise les combats en rounds de combat,
chaque round étant lui-méme subdivisé en cing segments. Un
combat est résolu par une su¢cession de rounds, jusqu'd ce que
l'un des camps ait été anéanti, se soit rendu ou ait fui.

Chaque round de combat se décompose comme suit (cette
séquence remplace celle de la page 46) -
1. Déclaration des actions. Les personnages annoncent toutes
les actions qu'ils entreprennent pendant ce round. L'option
“esquive totale” doit étre annoncée maintenant. Le personnage
(P] ou PNJ) ayant la Dextérité la plus faible annonce d'abord ses
actions, puis c'est au tour des autres, par ordre de Dextérité
CToissante.

2 Déclaration des compétences de réaction. Les personna-
ges annoncent ensuite les “esquives de combat” qu'ils souhaitent
accomplir. Le personnage (P ou PNJ) ayant la Dextérité La plus fai-
ble pade d'abord, c'est ensuite au tour des autres, par ordre de
Dextérité croissante.

3. Jets de compétences de réaction. Les personnages qui ont
annoncé qu'ills utilisaient une compétence de réaction (esquive
totale ou de combat) effectuent leurs jets de dés. Le M) détermine
alors les facteurs de difficultés pour toucher du round en
cours.

4. Jets des actions. Les personnages qui ont annoncé qu'ils dési-
raient accomplir des actions, effecruent maintenant leurs jets de
dés. Les actions sont résolues dans un ordre dépendant du
nombre d'actions “hdtives” entreprises. Ainsi, un personnage qui
entreprend trois actions “hdtives” agira avant un autre qui n'en
entreprend qu'une ou deux Les actions ayant un méme “degre de
hdee” sont résolues simultanément ; les déplacemints sont cepen-
dant résclus aprés les autres actions.

5. Calcul des dommages. Effectuez les jets de dommages et de
Vigueur pour tous les personnages qui ont £t touchés, puis déter-
minez leurs conséquences en consultant la table “Dommages
Résumés". Les dommages infligés au début du segment précédent
("Jets des actions”) par des actions “hatives”, doivent étre calculés

NOUVELLES REGLES

au fur et & mesure qu'ils se produisent, avant méme que ne soient
résolues les actions moins “hitives”, ou simultanées. Ces domma-
ges peuvent en effer affecter les actions qui doivent encore’ éire
accomplies au cours de ce segment

Actions

Les actions que les personnages doivent annoncer au cours du
premier segment de chaque round de combat, sont de quatre
types : déplacement, utilisation de compéience ou d'anribut,
action hitive et préparation.
Déplacement. Au cours d'un round de combat, on peut s0it mar-
cher, soit courir. Un personnage peut parcourir cing métres en
marchant, sans étre pénalisé. Dans le méme temps, il peut aussi
parcourir dix métres en courant, mais on considére alors qu'il
s'agit Ii d'une action. Rappelez-wous toujours que toute action
aprés la premiére codte 1D, Réduisez donc d'1D tous les jets
datribut et de compéience effectués par un personnage quand il
court. En contrepartie, les personnages qui courent ajoutent 1D 3
leurs jets d'esquive (toiale ou de combat, woir ci-dessous). On
n'emploie pas le systéme des points de mouvement avec ces nou-

velles régles.

Actions hatives. Les actions hdtives donnent 3 un personnage l'op-
portunité d'agir en premier pendant la phase “Jets dactions”, Une
action hdtive vaul deux actions normales. Le personnage ‘qui
annonce le plus grand nombre d'actions hitives agit le pre-
mier.

Note : les actions entreprises ensuite par d'autres personnages,
doivent tenir compte des dommages éventuellement causés par
les actions htives.

Préparation. Une action “préparée” permet 3 un personnage
d'augmenter de 1D un de ses codes de compétences pendant
toute ka durée du prochain round. Il ne peut rien faire d'autre pen-
dant le round au cours duguel il se prépare. Il ne pourra effectuer
son jet de compétence amélioré gu'au prochain round.

Esquive et autres compétences de

réaction

Lorsque T'on utilise une compétence de réaction, on dispose
maintenant de deux options : réaction totale ou réaction de
combat.

Lesquive totale correspond aux régles d'esquive présentées dans
les régles de base. Le personnage qui utilise sa compétnce Esquive
ajoute le résultat de son jet de dés au facteur de difficubé de larta-
quant. Le personnage qui accomplit une esquive totale doit se
déplacer rapidement (courir), mais il n'est pas obligé de parcourir
toute la distance qui lui est normalement autorisée, I ne peut
accomplir aucune autre action au wum nk ce round. En cas de
combat spatial, on considére.que le pilote qui accomplit une
esquive totale, s'applique 2 hi:e unlquen'lem des manceuvres
acrobatiques, dans I'espoir de diminuer ses chances d'tre touché
par un tir ennemi. Les autres membres de son équipage peuvent
néanmoins utiliser leurs au cours de ce round, et
notamment Canons de Vaisseau. Voir “Combat spatial” pour plus
de détails.

Une esquive de combat permet 4 un personnage de substituer son
jet de, compétence au facteur de difficulté de son assaillant. Le
défenseur effectue d'abord son jet d'Esquive, avant de choisir quel
sera le facteur de difficulté de 'artaque : soit le résultar de son jer,
soit le facteur de difficulté normal Une esquive de combat dimi-
nue d'1DS tous les codes de compétences du personnage pendant
ce round,

Un jet de compétence de réaction affecte toutes les attaques endu-
rées par un personnage au cours du round

Actions combinées

Au cours d'un round, deux ou plusieurs personnages ont main-
tenant la possibilité de collaborer, afin d'accomplir une tiche don-
née avec plus d'efficacité. Pour accomplir une action combinée,
tous les personnages impliqués doivent annoncer qu'ils collabo-
rent ensemble. On considére alors que ['un d'entre-eux accomplit
effectivement cette action et son code de compétence est employé
pour effectuer le jet de dés, les autres se contentant de lui apporter
leur aide. Ajoutez une unité (ex : +1) pour chaque dé de compé-
tence que possédent les “aides”. Effectuez ensuite un seul jet de
dés par action combinée qui a é¥ annoncée.

Exemple : Deux soldats impériaux et un officier annoncent
un tir combiné dirigé vers un PJ. L'un des soldats est choisi comme
tireur, il a une compétence de 3D en Blaster. L'autre soldat (3D) et
l'officier (2D+1) gjoutent une “urité” 4 son code pour chague dé
de compétence en Blaster dont ils disposent, ce qui donne un
modificateur total de +5. Le tireur effectue alors un jet de 3D+5
en essayant d'obtenir un score supérieur ou égal au facteur de dif
ficulté déterminé par le -M].

Chaque action combinée compte comme une action normale.
En fonction du nombre d'actions qu'ils ont annoncé, diminuez les
codes de compétences et damribut de chaque personnage
impligué.

Exemple : Les deux sokdats impériaux et leur officier annon-
cent qu'ils effectuent deux tirs combinés en direction d'un F
Comme {ls entreprennent detix actions, leurs codes de compéten-
ces sont réduits de 1D. Les soldats ont done maintenant 2D en
Blaster et l'officier seulement 1D +1. Le tireur ne fera alors qu'un
jet de 2D+3.

Les dommages d'un tir combiné sont calcukés normalement.
Pour chaque coup au but, effectuez ke jet de dommages de Tarme
concemée, N'additionnez pas les dommages des armes de tous les
personnages impliqués. Chaque tir combiné n'est en effet rien
d'autre qu'une salve tirée sur une cible donnée, afin d'accroltre les
chances de la wucher.

Note : lorsque vous utilisez cene régle, le M] doit apprécier si
une action peut effectivement faire 'objet d'une collaboration.
Centaines actions sont sirictement individuelles et ne peuvent
donc pas étre combinées. Ainsi, par exemple, des pilotes de chas-
seurs TIE ne peuvent pas effecuer une action combinée afin
d'augmenter la vitesse de leurs appareils, car il s'agit d'un facteur
absolument indépendant de leur volonté. Par contre, ils peuvent
combiner les tirs qu'ils adressent 4 un vaisstau rebelle.

Régles optionnelles de combat : Surprise

Un personnage qui bénéficie de I'effet de surprise peut accom-
plir dewx actions hdtives au cours du premier round de combar.
Ces actions ne diminuent alors aucun de ses codes-dés.

Exemple de partie (combat)

Quatre Rebelles rencontrent sept Impériaux au déwur d'un
couloir d'une station spatiale. 1ls sont & ponde moyenne les uns
des autres et tous les personnages sont armés de blasters.

Le groupe rebelle est composé d'un pilote (Dex 3D, Blaster 5D,
Esquive 4D, Vig 3D), un mécanicien (Dex 2041, Blaster 3D+1,
Esquive 3D+1), un contrebandier (Dex 3D+1, Blaster SD+1,
Esquive 4D+!, Vig 3D) et un Wookiee (Dex 20+ 2, blaster 4D+ 2,
Esquive 3D+2, Vig 5D).

Les Impériaux comprennent : un chasseur de primes (Dex 4D,
Blaster 6D, Esquive 5D, Vig 3D+2) et six soldats (Dex 1D, Blaster
3D, Esquive 3D, Vig 3D)

Les deux camps ont envie d'en découdre, on suit donc la
séquence de combat pour résoudre 'affrontement. Nous avons
décrit le premier round du combar, afin que vous puissiez com-
prendre comment s'appliquent les régles
1. Déclaration des actions. Les personnages annoncent leurs
actions par ordre de Dextérité croissante.

Les soldats impériaux | et 2 collaborent avec le chasseur de prime
pour tirer sur ke Wookiee (action combinée).

Les soldats 3 et 4 effectuent un tir combiné destiné au mécanicien.
Le soldat 5 tire une fois sur le pilote.

Le soldat 6 tire une fois sur le contrebandier.

Le mécanicien annonce qu'il effectue une esquive wtale.

Le Wookiee décide d'accomplir une action hdtive afin de se mettre
4 couvert, avant de tirer une fois sur le chasseur de prime.

Le pilote se jeme 3 plar ventre (augmentant ainsi de +2 le facteur
de difficulié pour le woucher), puis il tire deux fois (une fois sur ke
soldat 2 et tne fois sur le soldat 5).

Le contrebandier entreprend une action hitive pour tirer une fois
sur le chaseur de prime.

Le chasseur de prime combine son tir avec ceux des soldars 1 e1 2,
en essayant d'aneindre le Wookiee.

2. Déclaration des de réaction. Le chasseur de
prime est seul 4 annoncer qu'il effectue une esquive de combat.

3. Jets des compétences de réaction. Pour toucher 3 ponée
moyenne, le facteur de difficulté estde 11. Les compétences de
réaction peuvent néanmoins avoir pour effet d'augmenter ce fac-
teur, Tous les personnages qui ont annoncé 'emploi d'une compé-
tence de réaction, effeciuent leurs jets de dés.

Le mécanicien ayant annoncé qu'il effectuait une esquive totale, il
obtient 13 aux dés et ajoute ce résultat au facreur de difficulié de
ses assaillant, le faisant ainsi passer 3 24

Le chasseur de prime, quant 3 lui, effectue une esquive de combat
et obtient 17 aux dés, il décide alors de substituer ce nombre au
facteur de difficulié normal,

4. Jets des actions. Les jets de dés des actios hitives sont effec-
tués en premier. Le contrebandier ayant annoncé qu'il tire "hative-
ment” sur le chasseur de prime, tout se passe comme sl
accomplissait deux actions. Sa compétence est donc réduite de 1D
et elle passe 3 4D+1. Son facteur de difficulté est de 17. Son jet de
dés est de 16+1, soit 17 : touché ! On calcule immédiatement les
dommages causés par cette action hdtive. Le contrebandier fait un
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jet de dommages de 12 et le chasseur de prime un jet de Vigueur
de 15, ce demier est donc “sonné” ; ses codes sont diminués de
1D pendant le reste du round en cours et jusqu' la fin du pro-
chain round.

Le Wookiee effectue une action hitive pour se mettre 3 couvert
(+2), faisant passer 4 13 le facteur de difficulié des tirs qui
lui sont adressés,

Toutes les autres actions ayant le méme “degré de hdte", elles se
produisent simulanément et peuvent éire résolues dans n'im-
porte quel ordre,

Les sokdats 3 et 4 effectuent un tir combiné 3 destination du méca-
nicien. Le soldat choisi comme tireur ajoute donc 3 “unités” (cor-
respondant 2 l'aide qu'il reqoit de son compagnon) 2 ses 3D de
compétences, I lance 3D+ 3 et doit obtenir un résultat supérieur
ou égal 4 24, 11 fait 12 : manqué !

Le soldat 5 tire sur le pilote. Sa compétence est de 3D et son facteur
de difficulté de 13. 11 fait 11 : manqué !

Le soldat 6 fait feu sur le contrebandier. Il a une compétence de 3D
et un facteur de difficulié de 11 Il fait 12 : wuché !

Le chasseur de prime effectue son jet de dés, sa compétence de
6D est réduite de 2D du fait qu'il est “sonné” et qu'il accomplit
une esquive. Les deux soldats impériaux qui laident ajoutent 6
unités A ce code, et il doit done faire 13 avec 4D+6. Il fait un jet de
1246 = 18 : touché !

Le Wookiee tire sur le chasseur de prime. Sa compétence en Blas-
tet est normalement de 4D+ 2, mais elle est réduite par 1D car il
accomplit deux actions au cours du méme round. 1l doit faire 17
ou mieux et n'obtient qu'un 11 : manqué !

Le pilote tire deux fois. Comme il effectue deux actions, sa compé-
tence de 5D est réduite de 1D. 1l a besoin de faire 11 pour toucher,
1l fai 12 et 14 - deux coups au but !

5. Calcul des dommages.Chaque personnage touché effeciue
un jet de Vigueur dont le résultat est comparé au jet de dommages
de leur attaquant, afin de déterminer Iétendue des dommages
qu'ils subissent

Le contrebandier fait 9, mais Je jet de dommages est de 12 11
et blessé |

Le Wookiee prend 15 en dommages, mais son jet de Vigueur est
de 24. 1l est seulement sonné,

Les soldats 2 et 5 font des jets de 10 et 11, mais leurs jets de dom-
mages sont respectivement de 14 et de 17. Ils sont blessés
tous les deux !

Ala fin du premier round de combat, nous pouvons donc cons-
tater que le contrebandier et les soldats impériaux 2 et 5 sont bles-
sés (leurs codes-sont réduits de 2D), tandis que le Wookiee et le
chasseur de prime ne sont que sonnés (leurs codes sont réduits de
1D jusqu'd la fin du deuxiéme round)

Les Rebelles I'emporteront-ils aujourd'hui ? Ou les Impétiaux
réussiront-ils 3 unir leurs forces pour écraser nos héros 7 Seuls les
rounds de combat 4 venir pourront nous ['apprendre...

Séquence de combat spatial
Chaque round de combat spatial est résolu comme suit (cette
séquence remplace celle de la page 61) :

1. Déclaration des actions. Les personnages annoncent toutes
les actions qu'ils entreprennent pendant ce round de combat
L'option “esquive totale” doit également étre annoncée mainte-
nant, ainsi que les tentatives pour modifier ka distance entre les
vaisseaux qui seront résolues au cours du s nt “Jets des
actions”. Le personnage (P] ou PNJ) qui a ka Dextérité la plus faible
annonce d'abord ses actions, puis c'est au tour des autres person-
nages de le faire, par ordre de Dextérité croissante.

2. Déclaration des compétences de réaction. Les pikotes
annoncent s'ils vont essayer d'esquiver les tirs ennemis. Le person-
nage (PJ ou PNJ) qui a la Dextérité la plus faible pade d'abord,
suivi par les autres personnages, par ordre de Dextérité
croissante.

3. Jets des de réaction. Tous les pilotes qui ont
annoncé qu'ils utilisaient des compétences de réaction (esquives
intales ou de combat), effectuent maintenant leurs jets de dés. Le
M] détermine les facteurs de difficulté des tirs pour ce round.

4. Jets des actions. Les personnages qui ont annoncé qu'ils
accomplissaient des actions, effectuent leurs jets de compétences.
Les actions sont résolues dans un ordre déterminé par le nombre
d'actions hitives entreprises : un personnage qui entreprend trois
actions hdtives agira avant un autre qui n'en entreprend qu'une ou
deux. Les actions qui ont le méme “degré de hite” sont résolues
simultanément, les actions de déplacement intervenant cependant
apres les autres.

5. Calcul des dommages. Effectuez des jets de dommages et de
Coque pour tous les vaisseaux qui ont éé wuchés, et déterminez
les effets de ces jets en vous reportant 2 la table “Dommages résu-
més”. Les dommages causés par des actions hitives au cours de la
phase “Jets des actions” sont calculés au fur et 3 mesure qu'ils se
produisent, avant méme que les autres actions ne sojent résolues.
En effet, ces dommages peuvent affecter les autres actions qui res-
tent 3 accomplir au cours de ce segment.

Esquive en combat spatial

Lesquive totale comespond 3 celle décrite dans les régles de base.
Si un pilote décide d'accomplir une esquive wtale, il ne peut
entreprendre aucune autre action au cours de ce roud. En outre, il
ne lui est pas possible d'augmenter la distance qui sépare le vais-

seau de ses ennemis. On n'effectue des jets de Pilotage que pour
déterminer si les appareils attaquants se rapprochent ; si le vais-
seau qui esquive réalise le jet le plus élevé, la distance reste
inchangée : par centre, si I'attaquant obtient le score le plus éleve,
la distance est diminuée d'une “ponée’.

Lorsqu'un pilote entreprend une esquive totale, on considére
qu'il essaye désespérément d'éviter les tirs ennemis. Ses efforts
rendent son vaisseau beaucoup plus difficile 2 woucher. En contre-
partie, des manceuvres audacieuses et imprévisibles ne facilitent
pas la tiche des canonniers de I'appareil qui esquive ; ajoutez fe
jet d'esquive 3 leur facteur de difficulté pour wucher les
appareils ennemis,

L'esquive de combat permet au pilote de substituer éventuelle-
ment son jet de compétence au facteur de difficulté de I'attaquant.
Une esquive de combat ne produit aucun effet sur les tirs des
canonniers du vaisseau qui esquive, ni sur les jets de Pilotage.

Tentatives de protection

“Ecrans de Vaisseau™ est une compétnce de réaction, dont I'uti-
lisation doit étre annoncée au cours du segment “Déclaration des
compétences de réaction”. Le jet de dés est, quant 2 lui, effectué
pendant le segment “Jets des compétences de réaction”. Le résul-
tat de ce jet est ajouté au facteur de difficulté de laaquant La
somme ainsi obtenue est appelée Facteur de Protection. i le jet de
l'artaquant est supérieur au facteur de difficulté pour toucher, mais
inférieur au Facteur de Protection, le vaisseau est wuché, mais son
code en Ecrans est alors ajouté 3 son code de Coque au moment
du calcul des dommages,

Exemple : Le pilote du Bolide d"Argent fait 18 en esquivant une
attaque imenée A portée courte par des chasseurs TIE, 1l décide
que ce nombre remplace le facteur de difficulté de ses assaillants,
qui est normalement de 6. Son co-pilote qui manceuvre les écrans,
obtient 16 aux dés. Le Facteur de Protection du Bolide est donc de
34 (18+16) pour ce round. Si les pilotes des chasseurs TIE font des
jets inférieurs 18, ils manqueront le vaisseau. §'ils font des scores
compris entre 18 er-33, ils le wucheront, mais ses écrans contri-
bueront 4 protéger sa coque. 5'ils font des jets supérieurs ou égaux
i 34, ils toucheront le Bolide, sans étre génés par ses écrans ; seul
un jet de Coque sera alors effectué pour résister aux dommages.

Autres véhicules

La séquence de combat spatial est utilisée chaque fois que les
combattants emploient des wéhicules, quels qu'ils solent. Une
poursuite en moto-jets est donc résolue de la méme fagon qu'un
duel entre chasseurs stellaires,

Nouvelles tables pour la Guerre des Etoiles

1. Déclaration des actions. Les personnages annoncent les actions qu'ils

entreprennent au cours de ce round (déplacement, utilisation de compétence
ou danribut, action hdtive ou esquive totale). Les annonces se font par ordre
de Dex cmissante.

2. Déclaration des de Les p indi-
meslbmdrsmmm&mmtﬂ annnm;rssrluxpumhnle
Dex croissante.

3 Jets des de réaction. Tous les qui ont
nnm«npdsu:ﬂummxmﬂmkrtzum effectuent leurs jets de
dés. Le M) détermine les facteurs de difficuké pour ce round.

4. Jets des actions, Tous les personnages qui ont annoncé des actions, effec-
tuent beurs jets de dés. On commence par ceux qui veulent accomplit le plus
d'actions hatives. Les actions qui ont ke méme “degré de hite” sont résolues
simultanément, les actions de déplacement intervenant en demier.

5. Calcul des dommages. Pour chaque personnage touché, effectuez un jet
de dommages et un jer de Vigueur.

Cette table remplace la panie ink de la Table d'Astrogation de la
page 140.

Facteur de difficulté
voyage sandard 11-15
sans navordinateur -3
dépan précipité +10
dommages lgers +2
dommages lourds +5
pour chagque supplémentaire -1
pour chague jour en moins +1

Séquence de combat spatial

1. Déclaration des actions. Lis personnages annoncent toutes les actions
qu'ils entreprennent pendant ce round. Les esquives irales et les tentatives
pour modifier les porées sont également annoncées maintenant. Les annon-
ces se font par ordre de Dex croissante,

2. Déclaration des compétences de réaction. Les pilotes indiquent 5'ils
effectuent des esquives de combar. Les annonces se font par ordre de
Dex croissante,

1Jﬁdrm-p¢zmudem1bcblesmjmcsqunmtmctqulh
une compétence de réaction (esquives totales ou de combat),
les

effectuent Jeurs jets de dés. On effecrue égal
de protection. Le M) déermine les facteurs de difficulié des tirs pour ce
round

4. Jets des actions. Tous les personnages qui ont annoncé des actions, effec-
tuent leurs jets de dés. En commengant par ceux qui accomplissent le phus
grand nombre d'actions hitives. Les actions qui ont le méme “degré de hite”
sont résolues simultanément, les actions de déplacement intervenant apris
les autres.

5. Cllmldudmnl.uhmduqmmm:mdné effectuez un jer de
Coque, de o —é

Cmeuhlemmﬂz:elapammknmdeh “Table des Armes” de la

Dommages Echelle de difficulié

Vig

Vig+1D 35

Vig+1D 35

Vig+iD+1 610
+2D 11-1%

Vig+1D+2 11-15
. 16-20

Table des facteurs de difficulié

Echelle de difficule
Tres facile 35
Facile 610
Moyennement facile 11-15
Difficile 16-20
Tris difficile 211-30
Combat Echelle de difficalté
Bout porant - 35
Ponée coune 610
Fonde moyenne 11-15
Porée longue 16-20

| Savoir Echelle de
Tout le monde le sait
Information répandue 610
Pas un secret, mais pas connu de tout le monde 1-15
Connaissance spécialisée 16-20
Connaissance “d'expen” 21-30
Connai Echelle de diffoculé
Phutl ignorank gencriles Ex)
610

Vastes connaissances pénériles 11-15
Connaissances w&iﬁqm o diraibées 16-20
(v riment 21-%
Utlisation de medpac Echelle de difficulié |
Blessé
Neutralisé 11-15
Monellement blessé 1620

cible se ouvant 3 moins de 3 métres est
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*Dommages 3 bout porant (voir page 47 des régles). **Les personnages Blessé 6-10
ayant ka compétence de Contrdle ajoutent son code aux dommages. Toute Neutralisé 11-1%
idénée 3 “bout portant”. Mortelh blessé 16-20
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