Matériel de campagne

Un supplément pour STAR WARS: Le Jeu de Role

EDITEUR

Directives et aventures de campagne
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leur Viesse | paniahie  hme 1 Drdnaer Ame ]
ype opson| Slumte | VORI g | eVl Sueontite
Chasseur ste||a|re295 = 3D+2 1D 4D 2 Blasters Triples D 3D Missiles & 1D 7D 1D
‘ (asservis) Concussion
Chasseurstellalre Aile- A @ | 2042 | 2Cwmonslases | 5p - D
" . . | (aeny , .. ‘ _
hasseur stellalre Aile- B x2 3D ID+1 3D 1Canon-Laser 1D D T%Irpiﬂesﬁ 3D 9D 2D
) otons
ChasseurstellaireAileX | 1 | 40 | 30 | ap | 4Cumonslases | 5p Tompillesa | p | op n
= ] .. | B | : |
Chasseur stellaire Aile-Y x1 3D+2 2D 4p+1 | 2 Canons-Lasers 2D 5D Torpilles & 2D 9D 1D
; o __(asservis) Protons
'Chasse stell reTE | - 2 | »w | 1Conbss | p | o | -
‘ ‘ . Double . .
Chasseur stellalre TIEIIn - 5D 2D 2D 2 Canons-Lasers 2D 5D o _ _ -,
B | n (asservis) ‘ o _ ‘
Chasseur stellaire TIE/Tc 1 . | o 2 | 1Cmonlwer | 2» | one2 - - - -
Chasseur stellaire TIE/f¢ - 4D 3D 2D 1 Canon-Laser 2D 2D+2 = = - =
'Chasseur'stellalreTlE/g “ 1D D | lCmonleer | 0 | oDz
lntercepteur TIE = 5D+2 3D+2 3D 4 Canons-Lasers 3D
i (asservis)
Bombardle( TIE '4 ‘ | 2Camonslaxs | op Mis .
- ' .  (osservis) . Coneussion || .
Frégate des Douanes 1 4D D 5D 4 Canons-Lasers 2D 5D Torpilles & 2D 9D 3D
‘Impénale’s - . (mentsepaxement) Protons
nemwnEr e e ,
Faucon Millenium X% 4D 1D 6D 2 Canons-Lasers 3D 6D Missiles 2 3D 9D 3D
T ’ Quadruples ’ Concussion
Navette standard 9 lCanonLaser o0 | i
Systém YAVIN | TATOOINE | ENDOR | DANTOOINE DAGOBAH CORELLIAN | BESPIN Lancer 2D Résuuat
: - pure yperpropulsion —dommages subis
BESPIN 22 . ,,27:,( . S— _ |Fluctuations radioactives )
CORELLIAN® 14 _ |Coupure d’hyperpropulsion —pas de dommages |
DAGOBAH 30 _|Détour
DANTOONE 10 el
ENDOR 31
TATOONE 22

Le nombre indiqué est la Duree Standard de Voyage exprimée en jours.

*Systéme de Corellian.

Durée

A U

En jours

Route commerciale importante

Route trés fréquentée

| Route peu freqiientee

Route pas empruntée depuls 3 ans

Route jamais empruntée 30+
Modificateurs

Au travers d’une nuée gazeuse : +1-14 jours

Au travers d'un amas d‘étoiles ou dun champ dastéroides |~ +1-14 jours
Multiplicateur d'hyperpropulsion du vaisseau x Multiplicateur

Difficulté

Fact. difficulté

Voyage normal
Sans navordmateur
| Départ précipité
Dommages légers
Dommages graves

Par jour supplémentaire

Par jour en moins

1115
21-30 -

Voir Star Wars: Le Jeu de Role page 59 pour plus de détails.

1)) A [ ) A A

Jet de dé Appareillage endommagé

Propulseurs loniques
Navordinateur
: ,,nyperpropulseurs -
| Armement .
Ecrans
Propulseurs Latéraux

ENP

| propulseurs n’ont pa

Résultats:
Propulseurs Ioniques: le vaisseaune peut plus se déplacer dans I'espace normal; |
] t‘unpossmle d’effectuer des jets de Vitesse et de Maniabilité,
Navordinateur: lorsque le vaisseau entre dans 1’ hyperespace, son facteur de
ficulté pour un voyag dc duree sLandard est 30 au heu de 15.
i rdans l’hypercspacc wmque ces“

Armement: une arme de bord (choisie par lc MJ) ne foncnonne plus etne pcut
donc plus étre employée.
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 néanmoins étre effectués, mais le code de Maniabilité tombe
20 (lepiloten’effectue donc qu’un jet de compétence en Pilotagelorsqu’il esquive).




. . .
AR [ AR 7 @ B A
Abiia Code de Portée en Métres . - 1..‘]iy)éclaration des actions. Les personnages annoncent les actions qu’ils entre- |
| - | prennent au cours de ce round (déplacement, utilisation de &t
Dommages Courte Moyen ne Longue P . g’amibut, actions hitives ou esquivep&otale). Pour les PJ, commceog)}:xi T;Clgl\?}l, *‘
Mini-blaster ‘ ’ 3D+1 34 5.8 9.12 | les annonces se font par ordre de DEX croissante. ’
Blaster de sport 3D+1 3-10 11-30 31-120 5 Déclaration des compé . ok .
2 2 12. pétences de réaction. Les personna, d; ts’ils |
P}stolet-blaster 4D 3-10 11-30 31-120 | font des esquives de combat. Les annonces se font pgfordre d%eggxlgi)?gsasmes. |
| Pistolet-blaster lourd 5D 3.7 8-25 26-50 ) ) _ N
Blaster de chasse 4D 3-30 31-100 101-300 3;1;]i;:ts L(ilels gorr:petences qte réagtlox‘l. "It‘ious lg person?ages'qmdor:;‘ani\loriz '
Fusil-blaster 5D 330 (31100 (101300 [ s L T s de difficalts «pour tonchers de co rownd. |
Carabine-blaster 5D 3-25 26-60 61250 |
Blaster mitrailleur 6D 3-50 51-120 121-300 | | {te 1.1] x?‘?e(t.i:fi :%ti‘ons. Tous les pers:)magqsqui ont anlnortmcé des acltji:olns elffectueng
Blaster mitrailleur moyen | 7D 3:60777(7761:150771151:400 1o jets de dés, cn commengant par ceux qui veulent accomplir le plus grand §
= B i qui ont le méme «degré de héte» sont
Blaster mitrailleur lourd 8D 3-75 - 76-200 201'500 résolues simultanément; les déplacement intervenant toujouxsgr en dernier. o
A BS A alqUE 5. Calcul des dommages. Pour chaque cible ou personnage touché, cffectuezun |
T - | jet de dommages et un jet de Vigueur.
T | i | | e
Pistolet a poudre 2D+2 34 5.8 912 | DU L H
II}{(;ESQUPJ D 2 a2t AL [Combat Personnel| Combat Spatial
Mitraillette 4D 310 1150 | 51100 | | - :
3 : - JV | Sonné* Légerement endommagé
Arbalte wookiee 4D 3-10 1130 3150 | ID<J g e
' (LD aux Ecrans ou ionisét)
anade |JD2JV  |Blessé Gravement endommagé
- ; JD > 2x]JV | Neutralisé Sévérement endommagé
Grer(lade o ; g:{ 852: 27114: JD 2 3xJV | Mortellement blessé | Détruit ’
toucher - o =
5D* 4D 3D 2D
. (dommages) 3.4 5. " JD =Jet de Dommages JV = Jet de Vigueur (ou de Coque pour les vaisseaux) ||
Détonateur thermal 7 812 *Sommé—tonsles codes.dés (saufla Vi e oo 1 L
het) 3.8 9.12 13-20 onné=tous les codes-dés (saufla Vigueur) sont réduits d’un point pourlereste |
(touc, 10D* du round en cours et tout le round suivant.
| (dommages) 0D 8D 5D 2D | flonisé=tous les codes-dés (sauf la Coque) sont réduits d’un point pour lereste | |
A = e 1 du round en cours et tout le round suivant. |
=iE Dommages Echelle de difficulté] ‘t—meeeemreroreereoeoo— |
Mains - ~ ' Vig v 3-5 . AB D AR -
Baton Vig + 1D 35 . = |
Eaderfii yg # }g . 63-150 . | Type d'armure Code d'Armure
ance _ 1g + + - . =
 Vibro-hache Vig + 2D 11-15 | | Ammure de soldat impérial 1D >»
_Vibro-lame Vig+1D +2 11-15 ' Casque protecteur +1 -
{ Sabre-laser SD** 16-20 o Veste protectrice _ +1 .
*Dommages i bout portant (voir page 47 des régles). **Les personnages qui possédent la compétence Contrdle ajoutent AT de.aiAsss dd prme 1D

son code aux dommages. Toute cible se trouvant 2 moins de trois métres est considérée «a bout portanb». - N T " "
e  — — e Lecode d’ammure est ajouté a la Vigueur du personnage, mais seulement pour
- . - e

- . . - - | déterminerles dommages subis. Ce code est soustrait 3 la Dextérité du porteur
. - ‘ et aux codes des compétences qui en dépendent.

() N = - - e = G S T
OMBA 5A A AR B IS0 OD A RS D OD
- - POLIR OMP
1. Déclaration des actions. Les personnages an- | Echelle de difficulté des medpacs - A all= |
noncent toutes les actions qu’ils entreprennent | i i » |
au cours de ce round. Les esquives totales etles | . Blessé 6-10 — Personnages qui courent -1D |
tentatives pour augmenter ou diminuerla portée | = Neutralisé 11-15 - P e t 1D
sont également annoncées. Les annonces sefont | . : z ~ ersonnages qui rampen . -
par ordre de DEX croissante. 'Morteuement blessé 16-20 . . gesq - P ‘
Durées de guérison en cuve de régénération | Personnages blessés -1D |

2. Déclaration des compétences de réaction. |
Les pilotes indiquent s’ils effectuent des esqui- |

| Actions multiples déclarées | -1D* ‘

ves de combat. Les annonces se font par ordre de | Blessé - , 2D heures ‘ .

DEX croissante. - Neutralisé 2D jours - Utiliser une comp.

3. Jet des compétences de réaction. Tous les | Mortellement blessé 2D semaines . de réaction ID**
pilotes qui ont annoncé qu’ils utilisaient une ' 4ret . :

compétence de réaction (esquives totales ou de Guérison naturelle Régler un blaster

combat) effectuent leurs jets de dés. On effectue . ,

également les tentatives de protection. Le MJ . Jet de Vigueur Résultat pour assommer -1D
détermine les facteurs de difficulté des tirs pour | B = ‘ SR i

ce round. . lessé _ Dégainer une arme- -1D
4, Jets des actions. Tous les personnages qti ont 1 2-6 : - Neutralisé & ; \ i

annoncé des actions effectuent leurs jets de dés. | 7-11 Aucun changement | Par action apres la premiére.

Ceux qui accomplissent le plus grand nombre oL Gt **Cumulatif pour chaque utilisation.

d’actions hatives commencent d’abord. Les ac-
“tions qui ont un méme «degré de hate» sont

résolues simultanément et les déplacement Neutralisé | Asiciin-de.ées mddifica tetirs nialfecte los
interviennent aprés toutes les autres actions. V 2.8 : : ;

. = Mort jets de Vigueur pour ce qui concerne les
5. Calcul des dommages. Pour chaque vaisseau 9-13 Pas de changement §
touché, effectuez un jet de Coque, de dommages | | 145 Bieacs = dommages.
et d’Ecrans. ] .

S — = e - — . — e




» 0 () A D PO = A - N A RIB
Type de fiche DEX | SAV | MEC | PER | VIG | TEC | Con | Sen | Alt OMF U
Capitaine Impérial 2 la Retraite 2D+2 3D 3Di+2 | 3D+1 | 2D+1 3D DEX PER
Chasseur de Prime 4D 2D+2 | 2D+2 3D 3D+2 2D ( ) ( )
Contrebandier 3D+1 [2D+1 [3D+2 | 3D | 3 | 242 ~ DEXTERITE PERCEPTION
Eclaireur Laconique w+2| 4 | D | | B |+l Armes Blanches ~ Commandement
Etudiant Extra-Terrestre delaForce | 2D+1 | 3D+1 | 2D | 2D+1 | 3D 2D 1D | 1D | 1D [Armes Lourdes Dissimulation Discrétio
Ewok (PJ) 3D+2 2D 2D +2 4D 3D 2D+2 Blaster Escroquerie
gwok (PN.I)(PN 2D +2 lg 1D+2 3D 2D 1D+2 Esquive Jeu
amorréen J) 3D 1 1D 2D 4D 1D G de Marchandage
Gosse - |+2 |+2 | D | 3p+2 | 0+1 | D42 e rme Blanche Rechercho -
Historien Pantouflard 3D 4D 2D+2 | 3D+2 | 2D +2 2D Parade Mains Nues
Homme des Sables (PNJ) | 2D +1 2D 1D 2D 3D+2 1D arace (VIG)
Hors-la-loi 4D 3D 2D +2 2D 3D+1 3D -
Humain Standard 2D 2D 2D 2D 2D 2D (SAV) VIGUEUR_
Indigene Coriace 3D+2 | 2D 2D+l | 3D+2 | 4D | 2D+1 SAVOIR Combat Mains Nues
Ithorien (PNJ) . 2D 2D+2 | ID+1 | 2D+1 2D 1D +2 Bureaucratie Escalade-Saut
Jawa (PNJ) 2D 2D 3D 1D 1D 3D Cultures Levage
Jedi Exalté 3D+2 | 2D+1 | 2D+2 | 3D 3D | 2D+1 D Tlégalité Natation
Jedi Mineur 3D 3D+2 2D 3D+1 [ 2D+2 | 2D+1 [ 1D Langages Résistance
Jedi Raté - 2D+2 | 3D+1 2D 3D+1 | 2D+2 2D 1D 1D R % T i
Jeune Sénatcur D 4D | 2D+2 | 3D+1 | 3D D APERRIRL RS e
Joueur Professionnel 3D+2 | 3D | 2D+l | 4D | 2D+2 | 2D+1 Survie o RG]
Meécanicien Taciturne D+1 | 4D | 2D+2 | 2D+1 | 2D+2 | 4D Systemes Planétaires TECHNIQUE
Mercenaire 3D+2 | 2D+2 | 2D+2 | 2D+1 [ 3D+2 | 3D Technologie Démolition
Mon Calamari (PJ) 3D+1 [ 3D+1 | 2D+1 | 2D+1 3D 3D+2 Médecine
MEGmI) |3 |8, |y |y Bt R
oble Arrogant . + + + + E -Rep. i
Pilote Impétucux D |'D | @ | | D | D lxlslglrgglggU ﬁre‘;,g Rigﬁlg{g?mw
irate 3D+2 2D 3D+2 3D +2 D
Quarren (PNJ) 0 | 1D+2 | 2D | 2D+1 | 2D+1 | 1D+2 Canons de Vaisseau Rep. Vaisseau
Serviteur Loyal s |20+2] 3 | 3 [3+1]| 3D Ecrans de Vaisseau Sécurité
Soldat Impérial Standard DEX : 1D, Blaster : 3D; VIG : 2D/3D; Combat Mains Nues : 3D | Equitation
Spécialiste Standard Tous les attributs : 2D - Trois compétence : 4D Pilotage de Vaisseau
Sullustain (PNJ) D 1D+1 3D 2D 2D | ID+2 Répulseurs
Twi’lek (PNJ) %g D 1D+2 |3D+1 | 2D 1D
Vieux Sénateur 4D kN 4D D 2D *]1 y a également en dessous de chaque attribut
%{Vgglﬁlee %g‘]N)‘D ZDZI;Z %g ;g ?B 4 82 i ?g +% unethxlg vierge 51?: laquelle il est ;gssxble de noter
1ee + des tences additionnelles.
*Modifié par I’armure. La Vigueur 1 est augmentée que pour la délermination des dommages subls. gt -

A\= ) A a ) [J
TAche Echelle de difficulté AB DE D D A FOH
Tres facile ‘ 3.5 PROXIMITE
Facile 6-10 & . .
Moyennement facile 11-15 Utilisateur et cible sont:
Difficile - 16-20 .
Tros ditGeile 21-30 En confact phquue- —
A portée de vue, mais sans se toucher +2
Combat Echelle de difficulté Hors de vue, de 1 a2 100 métres : +5
Bout portant 3.5 De 101m a 10km de distance +7
Portée courte 6-10 De 11km 2 1000km de distance +10
Portée moyenne 11-15 Sur la méme planéte, a plus de 1000km +15
Portée longue 16-20 Dans le méme systéme, mais pas sur la méme planéte ~ +20*
Savoir - Echelle de difficulté Dans des systémes solaires différents +30*
Tout le monde le sait 3-5 RELATION
Information répandue 6-10 o . .
Pas un secret, mais pas connu de toutle monde 11-15 Utilisateur et personne visée sont:
Connaissance spécialisée 16-20 Des parents proches (époux, ainé et
Connaissance «d’expert» 21-30 cadet, parent et enfant, etc.) -
Connaissances générales Echelle de difficulté De bons amis ' +2
- Des amis +5
Plutot ignorant 3.5 D : 7
Renseigné a0 es connaissances +
Vastes connaissances générales 11-15 De vagues connaissances +10
Connaissances spécifiques et détaillées 16-20 Se sont rencontrés une fois +12
Connaissances vraiment exhaustives 21-30 Ne se sont jamais rencontrés mais se
Utilisation de medpac Echelle de difficulté connfussem GeepILALIG 13
P Des étrangers complets +20
I]%Iﬁftsi?ﬂisé 161' 1105 Des étrangers cémplets de races différentes +30
Mortellement blessé 16:20 *S’applique seulement a la Clairvoyance, les autres pouvoirs

ne peuvent pas étres utilisés a de telles distances.



TABLE DES CHUTES
ET DES COLLISIONS

51+

Note: ces’ tables correspondent aux «nou‘velles regles» -
présentées a la fin du livre de regles de Star Wars.

" TABLES DES MODIFICATEURS
OPTIONNELS DE TIR
Situation Facteur de
de combat difficulté

201+

Cible a plat ventre ~ .

Terrain

30 | 4p | 5D | 6D | 8D | 10D

Procédure: déterminez la colonne correspondant  la hauteur de la
chute ou 2 la vitesse de la collision. La derniére ligne vous indique
alors le code de dommages applicable. Lancez autant de dés qu’il est
indiqué. Procédez également a un jet de Vigueur pour le personnage
et reportez-vous au tableau «Dommages Résumés» pour savoir le
type de dommage subi.

DIAGRAMME D’EPARPILLEMENT
DES GRENADES

Jet de dé

ekfzz
sm H w3

DIRECTION
DU LANCER

CIBLE/' *

Pour déterminer la distance d’éparpillement (en metres), lancez 1D
a courte portée, 2D 2 moyenne portée et 3D a longue portée.

TABLE DES MODIFICATEURS
OPTIONNELS POUR LES GRENADES
Facteur de

difficulté

Léger couvert

Moyen couvert

Epais couvert

Ouverture adjacente au tireur
Porte (sinon)

Fenétre (sinon)

Meurtriére (sinon)

Taille de la cible (combat personnel uniquement)

| Moms de 1 cm de haut

| de combat

MODIFICATEURS OPTIONNELS

' DE DOMMAGES POUR LES GRENADES

Facteur de
difficulté

Situation

| Personnage de I’autre coté:

4 Ouvertures

Lancer effecme au travers d’une porte
~ non-adjacente au lanceur |
Lancer effectué au travers d’une fenelre
ou d’une meurtriére non-adjacente au
lanceur

| Se mettre debout

D’une porte ou d’ une fenétre ~ -1D

D’une meurtriére - 2D
Lieu clos +1D
Dans le vide ‘ -

| TABLE OPTIONNELLE DE MOUVEMENT

Terrain

| Terrain

| Léger couvert

Cible ad_)acente Aunmur
Cible a couvert (épais)

| Cible p‘és dans le champ de vision

Lanceur non-familiariséa
la gravité du lieu
Lancer effectué dans un
champ de grav1te variable
Lancer effectué & partir '

| Moyen couvert "ot X2
| Epais couvert ‘ g
| Porte +1
| Fenetre T
| Meurtriére ' Infranchissable

| Gravité

| Tres légere gravité

Forte gravité

Champ a gravité variable
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3 Mener une campagne de Star Wars
8 Lacampagne du Long Cours

11 Synopsis d’aventures de campagne
15 Encart détachable

23 Aventure: Les épreuves du Roi-Dieu

Important: le Matériel de Campagne de Star Wars est un
supplément pour Star Wars: Le Jeu de Réle etne peut pas étre
utilisé sans celui-ci. Ce supplément est exclusivement destiné
aux maitres de jeux (MI); si vous &tes joueur, vous ne devez
pas lire plus avant, vous risqueriez de gicher le plaisir que
vous pourriez retirer de vos parties.

Ce que contient
le Mateériel de Campagne

Le Matériel de Campagne comprend: un livret de 32 pages
détaillant — entre autres — la campagne du Long Cours, un
plan de 54cm sur 84cm et un écran de maitre de jeu de 28cm
sur 84cm comprenant des pions supplémentaires pour Guer-
riers des Etoiles, le jeu de combat spatial,

i
L3

L’écran de Maitre de Jeu : il regroupe diverses informa-
tions utiles pour mailriser ou jouer des parties de Star Wars:
LeJeu de Role. Pour vous en servir, il vous suffit de le dresser
devant vous, la face destindée au Maitre de Jeu tournée vers
vous. Avantde I'utiliser, vous devez d’abord couper le rabat
sur lequel ont été imprimés les pions pour Guerriers des
FEtoiles.

Le plan: il représente I'intérieur du vaisseau Long Coursqui
est confié aux personnages des joueurs (PJ) au moment de
leur adhésion a la Rébellion. I détaille les caractéristiques de
ce vaisseau pour le jeu de rdle, mais aussi pour Guerriers des
Eioiles, le jeu de combat spatial de West End Games (égale-
ment publié en frangais par Jeux Descartes). Enfin, ce plan
décrit aussi les personnages non-joueurs et les Droids qui font
partie de 'équipage du Long Cours.

Lelivret : il regroupe divers conseils et suggestions permet-
tant de mener une campagne de qualité, une présentation des
«Durs-a-cuire de Reekeene» (une unité de résistants rebelles
qui opére loin derritre les lignes impériales) et des synopsis
que vous pourrez développer afin d’en faire de véritables
aventures. Pour vous montrer comment procéder, nous avons
également inclus une courte aventure développée i partir de
I’une de ces ébauches.




Propulsez vos joueurs en plein coeur d’un affrontement
épique qui oppose la lumiere al’oppression, laraison aux bas
instincts de I"humanité: I’avidité, la cruauté et le Mal. L’ Al-
liance Rebelle — dont le courage et la détermination sont
pratiquement les seuls atouts — meéne un combat de tous les
instants qui voit se succéder triomphes et revers, sacrifices
héroiques et actes de trahison, révélations mélodramatiques
et scénes a couper le souffle. Grace a ces éléments, la sagade
La Guerre des Etoiles vit dans 1esprit et le coeur de gens
venus de tous les horizons. Votre campagne personnelle peut
étre tout aussi mémorable.,

Qu’est-ce qu’une campagne?

Une campagne de jeu de rdle est constituée par une série
d’aventures impliquant toujours le méme groupe de person-
nages-joueurs (PJ). A I'instar des livres et des séries télévi-
sées, une campagne se poursuit jusqu’ace qu'une quéte ait été
accomplie, que les personnages aient réussi leur mission (ou
aienttrouvé lamort au cours de leur tentative) ou que le public
se soit désintéressé des escapades des héros. Dans une cam-
pagne de jeu de rdle, les joueurs forment aussi le public. Ne
Poubliez jamais.

Les campagnes peuvent éire constituées d’épisodes —
comme la série TV Star Trek et ses «missions d’exploration
de cinq ans» — permettant ainsi aux joueurs d’explorer
différentes planétes et de découvrir de nouvelles cultures
pour le simple plaisir de la découverte, sans que les épisodes
aient beaucoup de rapports entre eux. Elles peuvent aussi
posséder une dimension plus épique, comime c’est le cas pour
latrilogie de La Guerre des Etoiles quiraconte une quéte dont
I'objectif est de débarrasser la galaxie du maléfique Empire,
afin de restaurer la liberté et la grandeur de la Vieille Répu-
blique.

Une campagne, ¢’est amusant

Pourquoi le prochain James Bond vous intéresse-1-i1? Vous
connaissez le personnage principal. Yous savez qu’il y-aura
des «Bond girls» et des gadgets. Vous avez envie de vivre la
prochaine aventure de ’espion le plus «relax» dumonde. De
méme, vous avez envie de voir le prochain épisode de Starsky
& Hutch pour savoir 4 quoi nos deux héros vont s’intéresser
. maintenant, pour découvrir de nouveaux problémes légaux et

retrouver Hughie dans son réle d’indicateur au grand coeur.
On s’ adresse couramment aux vedettes de la télévision et du
cinéma en les appelant du nom de leur personnage, car les
spectateurs ont tendance & identifier le rdle et la personne
réelle. D’ailleurs, quel homme connaissez-vous le mieux:
Harrison Ford ou Yan Solo? Solo, bien siir... Vous avez passé
plusieurs années en sacompagnie au cours dela trilogie. Vous
connaissez son sens de I’humour, sonimpatience et ses points
faibles. Vous pouvez prédire ce qu’il dirait ou ferait dans
certaines situations. Yous le connaissez probablement aussi
bien que certains de vos amis. Peut-étre méme mieux. C’est
cette illusion de réalité, ce sentiment de connaitre les person-
nages, qui rendent ces séries passionnantes.

La premiere fois que vous interprétez un réle — que ce soit
en tant qu’acteur dans une piéce, que comédien dans un
sketch ou que joueur dans une partie — vous devez «trouver
vos marques». De quoi ce personnage est-il capable? Com-
ment réagit-i1? Découvrir ces limites peut &tre intéressant.
Mais le véritable plaisir du jeu de r6le apparait quand vous, et
chacun des membres de votre groupe, vous connaissez si bien
vos réles que vous entrez véritablement dans la peau de vos
personnages. Dans le cadre d’une campagne, le jeu de 1dle
laisse une large part & 1'improvisation. Les interactions entre
les personnages sont plus importantes que les jets de dés, car
ces derniers ne peuvent que vous rappeler que vous pratiquez
un jeu— avec ses regles et sa paperasserie — alors que le but
ultime d’un jeu de réle consiste avant tout a laisser ’aventure
suivre son cour et I’histoire se tisser progressivement.

AT instar d’un bon film dont les spectateurs continuent, apres
I"avoir vu, & parler des événements vécus par les personnages
principaux, une bonne partie de jeu de rdle doit donner envie
aux joueurs de se remémorer les péripéties qui émaillent la vie
de leurs personnages. Une campagne donne a chacun ’op-
portunité de faire de son personnage un véritable individu,
complexe et réaliste.

Et c’est aussi amusant pour le MJ

Tandis que les joueurs s’attachent & développer leurs
personnages, le maitre de jeu quant a lui, endosse toutes
les responsabilités d’un metteur en scéne de cinéma. Ces
responsabilités ne se limitent pas a un seul personnage, ou
méme & une seule aventure. Le MJ doit en effet s’occuper de
tout : des personnages non-joueurs (PNJ), de la construction
des planétes, de la conception des aventures, etc.

En tant que MJ, vous devez, vous aussi, donner vie a divers
personnages: adversairés, informateurs, simples passants, etc.
Vousavez ainsi la possibilité de développer les personnalités
de toutes sortes d’individus. C'est également vous qui faites
fonctionner le monde qui sert de cadre a I’aventure.

AT’instar de George Lucas - qui a inventé une société ga-
lactique, avec sa tépublique, son empereur, ses carpes intel-
ligentes, son absence de papier et la Force mystique, la
puissance magique qui lie tous les étres vivants entre-eux -
vous pouvez peupler des étoiles. Il vous est possible de
concevoir des systeémes politiques régionaux, planétaires ou
stellaires. Vous pouvez inventer des races et des cultures
extra-terrestres, créer de nouveaux arts martiaux ou des
philosophies inédites. Il vous faudra en effet connaitre suffi-
samment de choses sur la région dans laquelle se déroule
votre campagne, ses coutumes et sa population, pour que
votre histoire se déroule sans accroc et que votre univers soit
cohérent. Il n’est cependant aucunement nécessaire que vous
sachiez tout.

Greedo: Tu vas quelque part, Solo?
Yan: Oui, Greedo. En fait, j’allais justement voir ton patron.
Dis & Jabba que j’ai son argent.

Aprés cette courte scéne i la Cantina, nous ne savons rien
Jabba le Hutt, si ce n’est que Yan Solo lui doit de I’argent et




qu'il éprouve suffisamment d’impatience a1’égard du contre-
bandier pour engager des chasseurs de prime afin de récupé-
rer son dii. Mais, comme Yan se débarrasse rapidement de
Greedo, nous n’entendons ensuite plus parler de Jabba.
Puisque Jabban’est mentionné qu’au cours de cette rencontre
dans La Guerre des Etoiles (Star Wars IV), le réalisateurn’a
pas vraiment besoin d’en savoir plus. En y réfléchissant bien,
vous pouvez déduire que Jabba vit sur Tatooine, car la
conversation a pour cadre cette planéte. Vous pouvez méme
présumer qu’il se trouve & Mos Eisley.

Cen’estqu’aprés que Jabba soit devenu un élémentimportant
de I'intrigue — en gardant Yan Solo congelé dans son palais
de Tatooine — que le metteur en scéne a besoin de savoir si
le Hutt vit en ville ou ailleurs, quelle apparence a son palais,
combien de gardes il emploie, ou & quoi il ressemble. Jusqu’a
ce qu’une scene se déroule vraiment dans le palais de Jabba,
leréalisateur a juste besoin de glisser dans 1’histoire quelques
allusions 2 ce personnage, afin que le public n’oublie pas son
nom,

Mettre sur pied une campagne

Qu’avez-vous vraiment besoin de savoir sur votre univers et
sur votre histoire avant de débuter une campagne?

Le cadre de la campagne. Que vos joueurs déambulent de
secteurs en secteurs, ou qu’ils limitent leurs activités a la
minuscule lune d’une planéte mineure, vous devez toujours
étre capable de décrire I’endroit ol ils se trouvent. Comme le
dit si bien Yoda, «la taille importe peu»; ce qui est important,
c’est que vos joueurs ajent 'impression de disposer d’un
espace suffisant pour leurs aventures. Quelle que soitladirec-
tion qu'ils choisissent, ils ne doivent pas craindre de sortir du
jeu... ou de tomber de la carte.

Des cartes des lieux qu’ils explorent en détail ou qu’ils
fréquentent souvent peuvent en effet &tre utiles. Vousn’avez
cependant pas & effectuer un relevé topographique du moin-
dre kilométre carré, a moins que ce degré de précision vous
intéresse ou soit vraiment indispensable pour votre scénario.
Vous aurez toujours le temps de vous attacher aux petits
détails plus tard, quand vous en aurez besoin pour de nouvel-
les aventures.

Dans un souci de cohérence, il est utile de définir grossiére-
ment les fondements historiques et politiques de votre socié-
té. De quel type de gouvernement s’ agit-il? Est-il soumis a la

E es PNJ intéressants, comme ce dignitaire
de la Rébellion, sont souvent a 'origine de moments
mémorables dans les campagnes de Star Wars.

domination impériale? Y-a-t-il un dirigeant unique et tout
puissant? Différentes nations s’opposent-elles? Peut-éire
n’y-a-t-il aucune structure gouvernementale? (Si le cadre de
votre campagne est la galaxie tout entiére — ou une large
portion de celle-ci — la réponse 4 toutes ces questions sera
évidemment «oui»). Ici aussi, vous n’avez pas besoin de des-
criptions approfondies, 2 moins que 1'intrigue de votre aven-
ture ne 1'exige. Vous verrez que vos joueurs proposeront
souvent spontanément des personnages ou d’autres éléments
intéressants, tandis qu'ils arpenteront en tous sens votre
univers. Une structure souple vous permettra alors d’intégrer
leurs idées & votre campagne.

Des PNJ intéressants et importants. Par le terme «impor-
tant», nous faisons référence a I'importance de ces personna-
ges pour les joueurs, pas aleur statut au sein de la galaxie prise
dans son ensemble. Regardez tous les figurants et r0les
secondaires —qu'ils s’ agisse d’amis ou d’adversaires —que
I’on trouve dans les films de lasaga de La Guerre des Etoiles.
Vous aussi, vous devez créer un assortiment pittoresque
d’officiers de la Rébellion, de pirates, d’espions, de percep-
teurs d’impdts, de tenanciers de bars, d’informateurs dou-
teux, de Droids, de musiciens extra-terrestres qui jouent du
jazz, etc. Tous ces personnages peupleront volre univers et lui
feront prendre vie.

Il est probable que les personmages ne seront pas, de prime
abord en tout cas, dans I'intimité des «puissants» de votre
univers: dirigeants, officiers impériaux, caids de la pegre, elc.
Vous n’avez donc besoin que de décrire succinctement ceux-
ci et de laisser votre intrigue se développer jusqu’a ce que les
joueurs les rencontrent. Dans la trilogie, on entend souvent
parler de Jabba le Hutt, mais onne le découvrequ’al’occasion
de la confrontation finale qui se déroule dans son palais du
désert.

N’oubliez pas que Star Wars se déroule dans un univers tout
de blancs et de noirs; les gris y sont rares. Les bons sont des
héros, les méchants sont des crapules et les neutres sont
exceptionnels.

Un petit coin tranquille. Nous ne plaisantons pas. Sauver la
galaxie peut demander pas mal d’efforts, et les personnages
des joueurs ont besoin d’un endroit oli ils peuvent se rendre
pour se réapprovisionner, récupérer et recevoir de nouveaux
ordres. Cet endroit devrait étre pourvu d’un équipement
médical adéquat, de bonnes réserves de vivres et — pourquoi
pas? — de quelques PNJ bien informés, vers lesquels peuvent
se tourner les personnages quand les choses se corsentun peu
trop. Vous vous souvenez du séjour de Luke sur Dagobah?
Vos personnages voudront peut-étre acquérir de nouvelles
compétences. Mais dans la plupart des cas, une fois une
mission accomplie, ils veulent surtout se détendre et savourer
leur succes. Bt s’ils n” apprécient pas les cérémonies pompeu-
ses et guindées, comme celle qui conclut La Guerre des
Etoiles, ils peuvent peut étre s accorder quelques moments de
détente entre amis dans le village ewok que ’on voit a 1a fin
du Retour du Jedi.

Dans les anciens jeux de rdle médiévaux-fantastiques, les PJ
se retiraient souvent «en ville», entre deux incursions dans
’inconnu. Vous, vous disposez de bien d’autres options en ce
qui concerne les bases et lieux de repos de vos personnages.
Imaginez un peu ce que vous pourriez faire avec un vieux
vaisseau minéralier déglingué, un astéroide secret ou une
base dissimulée sur un monde «inhabité». De ce pointde vue,
Hoth était une forteresse rebelle idéale, non seulement parce
que son climat inhospitalier rendait difficiles d’éventuelles
recherches, mais aussi parce que les enquéteurs impériaux
pouvaient difficilement imaginer qu’un repaire de I’ Alliance
avait étéinstallé Asasurface, Etn’oubliez pas querienne vous
oblige & ne proposer qu’un seul havre de paix a vos PJ.
Une aventure. Bien entendu, si vous ne disposez pas dés
maintenant du temps ou des éléments nécessaires a la création
d’une histoire compléte, vous pouvez trés bien adapter I'un
des scénarios que nous publions afin de vous en servir comme
point de départ pour votre campagne. Vous pouvez aussi




employer les aventures publiées, une fois que votre campa-
gne aura été lancée, que vous soyezenmanque d’idées, pressé
par le temps ou que vous aimiez les idées proposées dans
I’aventure en question. Si vous menez une campagne €piso-
dique, astructure souple, ce genre de scénario ne devrait vous
poser aucun probléme de continuité. Et si, par contre, vous
avez défini une histoire rigide, une aventure du commerce
peut éventuellement étre employée pour développer une
intrigue secondaire ou pour proposer a vos PJ un petit «a-
cdté» pendant leurs périodes de répit.

Se lancer. Vous avez fait le travail de base. Maintenant,
convoquez vos joueurs et mettez leurs personnages a pied
d’oenvre. N'oubliez pas qu’il n’est pas indispensable que
vous sachiez tout ce qui se produira dans votre campagne
quand vous vous assiérez pour la premiére partie. Commen-
cez seulement avec quelques détails intéressants et un pro-
bleme a résoudre pour les PJ; vos joueurs et vous-méme en
apprendrez plus au fur et a mesure de ’aventure.

Les ficelles du métier

Comment faire pour que votre campagne soit du type de
celles dont les joueurs adorent se raconter des anecdotes a
I’occasion des conventions de jeux et autres fétes? Pour cela,
il faut a I’évidence que vos joueurs joignent leurs efforts aux
votres. Au départ, cependant, tout dépend des personnages
que vous interprétez.

Lespersonnages. Star Wars est, avant tout, un jeu de rdle. Si
vous vous impliquez dans vos personnages, si vous jouez de
fagons différentes tous les PNJ que rencontrent les joueurs et
si vous accentuez les différences qui existent entre votre
caractere et celui des personnages rencontrés, les PJ auront
tendance & vous emboiter le pas. Il existe cependant des
techniques spécifiques que vous pouvez employer afin d’en-
courager le jeu de rdle au sein de votre équipe de joueurs.
Comme nous I’avons indiqué z la fin de 1a Section du Maitre
de Jeu de Star Wars: Le Jeu de Role, vous pouvez employer
des voix et des attitudes différenciées pour chaque person-
nage. Lorsque Gretchen — une joueuse - déclare «Mon
personnage lui dit d’arréter», ce n’est pas du jeu de rle. Mais
rien ne vous empéche de lul répondre par le biais d'un
personnage; levez-vous, penchez-vous de fagon menagante
au dessus de la table et, d’une voix aussi grave que vous le
pouvez, dites-lui: «Je n’aime pas &tre interrompu quand je
parle, si tu vois ce que je veux dire.» Ne vous rasseyez pas
immédiatement. Toisez-la un petit moment. Iy a de grandes
chances qu’elle réagisse en tant que personnage — et non en
tant que joueuse — a volre menace.

Toutes sortes de petits détails peuvent faciliter I'identifica-
tion d’un personnage. Les mots qu’il utilise, les sautes d’hu-
meurs auxquels il est sujet, les attitudes physiques qu’il
affecte. Ne faites pas de tous vos PNJ des étres nerveux et
effacés, sinon les PJ ne seront pas capables de les distinguer
entre eux. Siun certain nombre de personnages ont un trait de
caractere en commun, donnez-leur des traits secondaires bien
contrastés: 1'un d’entre-eux peut zozoter, un auire se gratter
souvent la téte, un troisitme commencer une phrase sur deux
. par «Bon sang, je ne sais pas mais...»

Mieux vous définirez vos PNJ, plus ce sera facile de savoir
commentils réagiront. Vous les rendrez d’autant plus intéres-
sants pour vos joueurs, que vous les connaitrez en profon-
deur. Avec le temps, les joueurs finiront par connaitre vos
PNIJ favoris; en plus d’ajouter & la cohérence de lacampagne,
de tels personnages pourront également jouer unrdle clé dans
les aventures qui la composent.

Roark (en toussant): Eh bien, n’est-ce pas la notre vieil ami,
I'Inspecteur des Impdts Mothra? (Respirant difficilement). Bt
comment allez-vous aujourd’hui, Inspecteur?

Mothra: Tréve de bavardages, Roark. Je sais que vous faites
de la contrebande et je vais fouiller votre vaisseau. Mais,
pourquoi toussez-vous ainsi?

Roark (en reniflans): Oh ¢a, ¢’est (haletant) rien. Juste une
petite infection pulmopaire merthiane que j’ai attrapé sur
Lockest IV. ki

Mothra (en 5" écartant avec nervosité): Euh, une infection
pulmonaire merthiane? Ce n’est pas grave, au moins 7
Roark (pris d’ une quinte de toux): Oh, non. Cen’est presque
jamais mortel. (1] renifle a la figure de Mothra.)

Mothra (battant précipitamment en retraite en direction de
sonvaisseau): Euh, je pense que vous étes entégle. Mais vous
avez intérét a marcher droit, Roark. Je vous ai a1’oeil! (Le sas
se referme en claquant et I appareil impérial démarre en
trombe.)

Roark: Tu as vu, Hawk? Je t’avais bien dit que Mothra était
hypochondriaque. Allonge la monnaie.

Intrigue et coopération. Dans une campagne, la chose qui
vientensuite, ¢’est I’intrigue. Vous ne lisez pas les livres que
vousn’aimez pas et vousn’allez pas voir des films quine vous
intéressent pas. De méme, les joueurs ne continuent pas des
parties de jeux de rle qui ne les amusent pas. Bien que vous
soyez le MJ, vos joueurs ont leur mot a dire sur I'intrigue qui
sous-tend la campagne.

Aprés avoir maitrisé une paire d’aventures, vous devriez
assez bien savoir quels types d’aventures vos joueurs appré-
cient. Taillez-leur alors une campagne sur mesure. S’ils
aiment ’action et les scénes de batailles, ne leur faites pas
faire que des enquétes.

Cela ne veut pas dire pour autant que vous ne pouvez pas
leur proposer un scénario moins violent de temps en temps, ou
qu’aforce d’abuser du blaster ils ne vont pas avoir des ennuis.
Beaucoup de joueurs de réles débutants recherchent avant
toutl’action, parce qu’ils n’ont pas assez confiance eneu pour
s’investir & fond dans leur personnage — & moins qu’ils ne
1"aient en fait pas assez «fouillé» pour le jouer correctement.
Développer un personnage prend du temps, or Star Wars
évolue généralement a toute allure. N’obligez pas vos joueurs
a changer: donnez-leur juste des opportunités de se mettre
dans la peau de leurs personnages.

Et puis, tant que vous y étes, n’oubliez pas que les soldats
de I’empire ne sont pas les seuls ennemis que contient la
galaxie; laissez-donc, de temps & aulres, vos joueurs se
retrouver confrontés a d’autres adversaires. Essaims de créa-
tures extra-terrestres intelligentes, présidents impitoyables
de compagnies du Secteur Corporatif, despotes planétaires
délirants, infames caids de la pegre, énormes Droids guerriers
fabriqués par des cultures extra-terrestres depuis longtermps
disparues... tous peuvent avoir des intéréts qui enirent en
conflit avec ceux de la Rébellion.

Entretenir le bon déroulement
de I'histoire

Cette section traite du «plan supérieur», des stratégies globa-
les qu’emploie un maitre de jeu dans le cadre d’une campa-
gne. Sivous désirez des suggestions concernant les aventures
ponctuelles qui composent une campagne, relisez la Section
Aventure de Star Wars: Le Jeu de Rdle, vous y trouverez de
nombreux conseils judicieux pour que vos parties se dérou-
lent sans heurts.

L’un des éléments les plus importants — que 1’on dirige des
aventures ponctuelles ou de vastes campagnes — consiste
toujours 2 maintenir un bon rythme au sein des parties. Vous
devez chercher  entretenir une certaine dynamique — un
temps mort équivaut a ce que les animateurs de radio appel-
lent un «blanc».

Eliminer les blancs

Aucinéma, une scéne qui se traine a toutes les chances de finir
sur le sol de la salle de montage. C’est également ce qui
devrait se produire pour le jeu de r6le. Eliminez impitoyable-
ment tous les blancs. Des pauses peuventintervenir — que les
joueurs aient besoin de faire une mise au point, que le MJ ait




besoin de réfléchir, ou, tout simplement, que P'intrigue réclame
un peu de temps pour arriver 4 son terme. Toutes ces coupres petvent
cependant fre réduites au minimum avee un peu de bonne volonté,
Star Wars estun jeu d’ action ~~les personnages lombent sans
cesse de Charybde en Scylla, sans méme avoir le temps de
reprendre leur souffle. Les joueurs — qui 4 la différence des
acteurs des films n’ont ni scripts, ni la possibilité de répéter
leurs scénes — risquent de se montrer souvent indécis, de
considérer toutes les possibilités et de chercher & toujours
faire le meilleur choix. Ne les laissez pas s’enliser continuel-
lement. Faites-leur rencontrer unnouveau personnage, adres-
sez-leur un coup de semonce, jetez-les dans des situations qui
exigentune attention immédiate. N’oubliez pas que vous €tes
le metteur en scéne, les choses doivent rouler!

D’un autre c6té, les joueurs peuvent également vous pro-
poser un plan auquel vous ne vous attendez absolument pas.
Sivous ne parvenez pas  le rejeter purement et simplement,
demandez une «pause casse-crotite» afin de réfléchir a toutes
les conséquences qu’il implique, ou bien confiez aux PJ une
petite tiche qu’ils doivent accomplir sur I'instant — comme
se répartir entre-eux 1’équipement dont ils disposent avant de
se lancer dans ’espace & bord de six capsules de sauvetage.
Vous aurez ainsi un peu de temps pour décider ce que vous
allez pouvoir faire avec des joueurs se trouvant dans des
capsules individuelles, alors que vous aviez escompté qu’ils
resteraient i bord de leur cargo endommagé!

Le ternps narratif est le plus grand générateur de blancs qui soit.
Les PT doivent aller de Kashyyyk jusqu’au Secteur Corporatif, ce
qui représente un voyage hyperspatial de... deux semaines?
Un sacré blanc! A moins qu’ils n’ajent rendez-vous a
Taube, alors qu’il n’est encore que "aprés midi.Encore du blanc!
Vos joueurs n’ont pas envie de décrire ce qu’ils font pendant
les longues périodes de temps mogt. Sivous n’avez pas envie
de leur dire simplement «Eh bien, rien ne se produit», utilisez
un peu les techniques employées par les cinéastes.

Fondu enchainé. Il régne une telle quiétude dans les rues vides
avant Paube, qu’il est difficile d’imaginer la cohue affairée
quilesremplira dans juste trois petites heures. Tandis que
les étoiles matinales se dissolvent dans la clarté croissante...

Ou:

Fondu au noir. Enchainement avec les rues de Kashyyyk,
deux heures avant I’aube...

Ou encore:

L’aprés-midi laisse progressivement place 3 PPobscurité
complate et les étoiles décrivent leur lentes paraboles au
travers des cieux. Alors que I’aunbe pointe timidement 4
Pextrémité de 1a plaine au sud de la ville...

1l n’est pas nécessaire que dix minutes de temps réel s’écou-
lent pour chaque dix minutes de temps «du scénario». N'ou-
bliez pas que — en tant que narrateur de I’histoire — vous
pouvez escamoter le temps, d&s que les choses commencent
4 trainer en longueur,

Lier vos aventures entre elles

Que votre campagne globale suive une irame unique, ou
qu’elle se décompose en plusieurs épisodes distincts, voire
groupe de joueurs ne change pas. Les personnages — ainsi
que les personnes qui les jouent — sont doués de mémoire.
Des références occasionnelles & des renconires, & des discus-
sions ou & des problémes qui se sont produits au cours de
parties précédentes, peuvent donner a volre campagne un
agréable cachet «historique». De méme, si les joueurs ont le
sentiment que leurs actions peuvent affecter le cours des événe-
ments futurs, ils veilleront a réfléchir un peuplus avantd’agir.

Roark: Oh, regarde. Voila 'Inspecteur des Impdts Mothra.
Ca boume, Motty?

Mothra: Je suis désormais le «Gouverneur Associé Mo-
thra», Roark. Je suis heureux de constater que votre maladie
pulmonaire va mieux. C’est amusant, mais il n’y est fait
aucune référence dans les bases de données médicales. Eh
bien, j’espire que vous passerez un agréable séjour sur ma
plangte. (S'adressant & un aide.) Je veux que vous me
surveillez ces vauriens 26 heures par jour. Et s’ils osent ne
serait-ce que cracher sur un trottoir, épinglez-les.

Vous pouvez également donner un avant-goQt des aventures
a venir. Ainsi, un indice découvert par les PJ peut tres bien ne




rien signifier pour eux sur 'instant, et se révéler — apres
analyse — d’une extréme importance pour un épisode ulté-
rieur. Méme si vous n’avez pas la moindre idée de ce que sera
la prochaine aventure, vous pouvez quand méme y faire
allusion, pourvu que vous restiez suffisamment dans le va-
gue. Libre & vous ensuite, au vu des réactions de vos joueurs,
de décider quels indices méritent qu’on les développe.
Alors gque vous passez & proximité d’un groupe de tech-
niciens, vous surprenez une conversation portant sur une
certaine «Opération Moisson Bleue»; ces hommes se
demandent ce qui peut exiger la mise en oeuvre de moyens
humains et matériels aussi importants... Oups! Pas le
temps d’en apprendre plus, vous apercevez votre contact
au loin. Il vous conduit dans une piéce sur la porte de
laquelle il est écrit «Astrogation et Cartographie»...

onseil au Matitre de Jeu: les PJ ne
contrblent pas tous les événements

La galaxie est gigantesque. Quel que soitI’hérotsme de vos
PJ, 1ls n’ont d’influence que sur une infime partie de I'uni-
vers. [1 est bon que le contexte de votre campagne évolue
avec le temps — les gens meurent, les gouvernements tom-
bent, les étoiles explosent, la décoration des bars change —
ainsi va la vie! C’est seulement quand vous rejouez un scénario
que les choses doivent rester inchangées.

Alnsi, un maitre de jeu de notre connaissance, a pour
habitude de remettre en début de partie a ses joueurs, le
Héraut Mensuel d’ Antarés, qui détaille les événements
survenus récemment dans la région ol se déroule sa cam-
pagne. Cette «aide de jeu» lui permet également de fournir
au joueurs quelques indices pour les aventures a venir.
Vous n’étes pas obligé de vous donner autant de mal, mais
si vous faites quelque chose du méme genre, votre campa-
gne ne s’en portera que mieux.

Matériel et promotions

Dans les jeux de réle comme dans la vie, les bonnes surprises
arrivent a ceux qui font des efforts. Des PJ capables de
réquisitionner tout le matériel dont ils peuvent avoir besoin,
ne seront jamais obligés de mettre leur ingéniosité et leur
imagination a I’épreuve. Et si leurs uniformes se couvrent
constamment de nouveaux galons, vous devrez leur verser
des soldes de plus en plus conséquentes. Une spirale inflationniste
dans ces domaines peut profondément perturber une campagne.
Si vous découvrez que vous avez distribué trop d’équipe-
ment, n’hésitez pas a faire tomber certains appareils en panne,
amoins qu’ils ne soient volés ou confisqués (la vie d’un héros
est souvent riche en revers). Yous pouvez trés bien éliminer tout
le matériel superflu de votre campagne, ou concevoir une aventure

dans laquelle les PJ devront suer sang et eau pour le récupérer.

Roark: OK, c¢’est bien moi qui 'avais. C’est le troisieme
communicateur que nous perdons. Les gens du coin sont tous
kleptomanes ou quoi? :

Marchand de bazar (cauteleux): Doux et gracieux sire, si
vous voulez parler de votre étonnant baton-qui-parle-au-loin,
les mouches-1ézards adorent les babioles en métal. Peut-étre
— 0 sublime — ont-elles emmené vos biens disparus?
Roark: Emmené oli? Les mouches-1ézards? Je veux qu’elles
me les rendent!

Marchand: Il n’est pas facile de chasser les mouches-
1ézards. Elles nichent - 6 plus parfait des étrangers - dans les
falaises qui surplombent Lointanie. Voyage trés long. Tres difficile.
Ne rechignez cependant pas a récompenser vos joueurs avec
des points de compétence ou de Force. Donnez-en quand les
personnages les méritent, en suivant les indications du livre
de régles de Star Wars: Le Jeu de Role. Veillez aussi a
toujours ajuster la puissance des adversaires proportionnelle-
ment aux compétences de vos PJ.

Tendre vers un sommet

LaGuerre des Etoiles, LiEmpire Contre-attaque et Le Retour
du Jedi forment une campagne compléte qui s achéve apres
une conclusion paroxystique. Cette campagne conte les aven-
tures de Luke Skywalker et de ses amis; elle se conclut avec
larédemption de Dark Vador etla défaite de]’Empereur. §’ils
I"avaient vouluy, les scénaristes auraient trés bien pu poursui-
vre cette campagne — 1"Empereur aurait pu s’échapper,
tandis que Dark Vador aurait persévéré dans le Mal — mais,
au lieu de cela, ils ont estimé que le public méritait une fin heureuse.
Nous vous conseillons de toujours conclure vos campagne
avec une «grande scéne finale». D’un point de vue émotion-
nel, ce sera plus satisfaisant qu’une quéte sans fin, tout en
apportant une réponse  la question de savoir quoi faire avec
des personnages devenus trop puissants: il suffit alors de les
retirer du jeu et d’en créer d’antres en vue d’une nouvelle campagne.
Méme les campagnes morcelées en épisodes distincts peu-
vent s’ achever en beauté. Souvenez-vous de I’extra-terrestre
tout puissantde Star Trek: Le Film. Au départ, les Etats Unis
avaient lancé la sonde Voyager pour une mission a durée
indéterminée destinée a collecter des informations pour la
Terre du 20éme siecle. La sonde a connu bien des aventures,
distinctes les unes des autres, au cours de ses pérégrinations.
Elle est devenue énorme avant de revenir finalement a son
point de départ. Dans une campagne a épisodes, les PJ
peuvent trés bien ne pas réaliser combien leurs expériences
ont pu les changer, jusqu’a ce qu’une aventure épique leur en
apporte la révélation.

Il n’est pas obligatoire que la fin d’une campagne marque
également la fin de la carriere des PJ; ceux-ci peuvent
éventuellement continuer & jouer dans votre campagne sui-
vante. Quoi qu’il en soit, s’ils sont devenus (rop puissants
pour quevous puissiez leur proposer des défis intéressants, ou
si vos joueurs en ont assez de les interpréter (¢a arrive), vous
devriez envisager séricusement de les mettre sur la touche. Ils
pourront continuer & combattre I’Empire sans apparaitre a 1'écran.
Apres tout, les vrais héros ne sont jamais vraiment a la retraite...

es PdJ rebelles vivent des aventures épiques
qui se poursuivent tout au long d'une campagne.




Nous avons congu la campagne du Long Cours afin de vous
montrer a quoi devrait ressembler une campagne typique de
Star Wars, tout en vous fournissant par la méme occasion un
canevas sur lequel vous pouvez broder. Cette campagne a
épisodes comporte un cadre intéressant (le secteur Fakir), des
PNJ intéressanis (Lens Reekeene, le capitaine Ixsthmus,
etc.), un lieu de repos (la base Maison) et un certain nombre
de synopsis destinés & vous aider 4 vous lancer. Nous vous
conseillons de consulter les informations présentées dans ce
chapitre, afin de vous faire une idée sur la méthode a suivre
pour créer une campagne de votre cru. Nous sommes con-
vaincus que cet exemple constitue également une excellente
campagne d’introduction permettant de vous initier — vos
joueurs et vous-méme ~— 2 la galaxie de Star Wars.

Contexte de la campagne

Cette campagne commence peu de temps aprés la destruction
de la premidre Etoile de 1a Mort dans La Guerre des Etoiles
(Star Wars IV: A New Hope). Choquées et démoralisées par la

cinglante défaite que leur ont infligée les Rebelles, les forces
impériales ont été placées sous le commandement de Dark
Vador. Elles se regroupent lentement en vue de leur pro-
chaine offensive. Toujours considérablement surclassée en
nombre et en matériel, la minuscule flotte rebelle est retournée
se cacher, espérant ainsi éviter un affrontement frontal tant qu’elle
n’est pas assez puissante pour vaincre le puissant Empire.
Bien que la flotie rebelle se soit évaporée, la flamme de
I’espoir continue de briiler au travers de la galaxie, tandis que
sur des milliers de plangtes de courageux défenseurs de la
liberté unissent leurs forces pour combatire I’Empire. Ces
héros de I’ombre — qui manquent d’effectifs, de matériel et
de moyens de communication — menent une guerre souter-
raine brillante, implacable et incessante, sans chercher ni
récompenses ni gloire. Iis forment la guérilla rebelle, 1a Ré-
sistance. On les appelle les «Irréguliers».

Les Irréguliers

L’espace est vaste. Incroyablement vaste. L’Empereur —

e Secteur Fakir
Le secteur Fakir est une portion d’espace impérial

d’importance relativement secondaire, situé a proximité du
Noyau Galactique. Ce secteur comprend plusieurs centai-
nes de planétes habitables; 50 d’entre elles abritent des
formes de vie intelligentes, dont peut-étre une dizaine
seulement possédent le niveau technologique nécessaire
aux voyages spatiaux. Les humains ont colonisé 150
mondes de ce secteur.

Points intéressants

Vous trouverez ci-apres les descriptions succinctes de quel-
ques plandtes et autres lieux intéressants du secteur Fakir.

Doneer’so: le quartier général impérial. Cette planéte du
systtme Doneer’so est habitée par les Doneers, des extra-
terrestres apparentés aux insectes. La surface couverte de
jungle de ce monde est ponctuée par des villes — ainsi que
par les ruines radioactives d’anciennes cités. L’atmosphére
et les conditions climatiques de cette planéte sont adaptées
alavie humaine, bien que la plupart des visiteurs portentdes
costumes anti-radiations lorsqu’ils sont amenés a faire de
long séjours sur ce monde.

Les Doneers sont d’excellents techniciens et des construc-
teurs émérites: ils sont rapides, méticuleux et extrémement
travailleurs. Sans &tre particulierement attirés par la recher-
che et les conceptions originales, ils sont néanmoins unani-
mement considérés comme les meilleurs constructeurs de
vaisseaux du secteur.

Les Doneers sont organisés en clans de la taille d’une cité.
Iis témoignent invariablement d’une loyauté envers leur
clan confinant au fanatisme; avant I’arrivée des Impériaux,
il se produisait fréquemment de féroces (et souvent san-
glants) affrontements entre cités doneers rivales.

L’Empire a installé les quartiers généraux du gouvernement
du secteur dans la cité de Sotak’vik. Le statut et la puissance
du clan urbain Sotak en ont été considérablement accrus... ce
qui a eu pour conséquence de développer le fanatisme des
Sotaks, tout en accentuant par contrecoup la jalousic
qu’éprouvent tous les autres clans a leur égard. (L’Empire
maintient en permanence un écran défensif anti-radiations
autour de la capitale de secteur et réprime implacablement
toute manifestation de jalousie de la part des autres clans
urbains.) De nombreuses cités — et notamment Tokks’vik, la
ville ol sont installés les principaux chantiers navals — sont
nettement pro-Rébellion.

Sinkar: orbitant autour d’un soleil froid, aux extrémes con-
fins du systtme Lawreys, Sinkar est une plandte a forte
gravité, glacée et inhospitaliere, qu’il est difficile de recom-
mander aux personnes délicates. L oxygéne de Sinkar a gelé
par plaques a sa surface; la vie, telle que nous la concevons,
est tout simplement impossible en ce lieu.

Mais qu’en est-il de la vie telle que nous ne la concevons pas?
On prétend qu’une race bizarre de créatures invertébrées a
base d’helium vit sur Sinkar. Certaines rumeurs prétendent
que ces créatures ressemblent & d’énormes amibes noires qui
dérivent lentement le long des plaines, se nourrissant de
I'énergie solaire et des impuretés contenues dans la neige qui
recouvre la planéte d’un manteau uniforme. Onditégalement
que ces créatures sont de puissants télépathes, immensément
sages et trés agés, et qu’en serendant sur Sinkar il est possible
d’obtenir une réponse i toutes les questions de 'univers...
pourvu qu’on attende suffisamment longtemps. Bien qu’ils
soient d’une infinie sagesse, on dit aussi que les Sinkars sont
des penseurs pondérés, dont les raisonnements sont d’une
inimaginable lenteur.




anxieux d’exterminer les héritiers de 1a Vieille République et
d’anéantir toute résistance organisée opposée i son régne —
passe la galaxie au peigne fin afin de découvrir la cachette de
la flotte rebelle.

S’il parvient & débusquer rapidement les Rebelles et a les
contraindre au combat, sa victoire est certaine et son pouvoir
ne connaitra plus alors d’opposition. Chaque jour compte, car
plus il faudra de temps pour trouver les Rebelles, plus forts
seront ceux-ci.

Afinde fouiller les vastes étendues spatiales, I’ Empereur a dit
priver U'intérieur de I’Empire de la plupart des troupes et des
vaisseaux quiy étaient affectés, Persuadé que cette région est
slire, il n’a laissé qu’une force squelettique pour en assurer la
protection.

En réplique a ce choix tactique, la Rébellion a implanté
derriére les lignes ennemies de petits groupes d’Irréguliers
qui ont pour mission d harceler les zones mal défendues, afin
de pousser I’Empire & rappeler des troupes et des vaisseaux
impliqués dans les opérations de recherches.

Ces Irréguliers —dissimulés dans des bases secrétes édifiées
dans les vastes confins stellaires et déguisés en marchands, en
criminels, voyageurs ou en soldats impériaux — frappent
toujours vite et fort. Ils attaquent aussi bien des usines que des
centres gouvernementaux, des garnisons ou des stations
spatiales. Ils pillent les entrepdts impériaux, sabotent les
communications de I’Empire, tuent ou terrorisent les digni-
taires et incitent les étres de tous les horizons a se révolter. Ils
s’approchent toujours discrétement de leurs objectifs, puis,
une fois leur mission accomplie, battent rapidement en re-
traite avant que les vaisseaux de guerre impériaux ne puissent
répliquer.

Les principes économiques qui président a la répression
d’une insurrection sont simples: il faut déployer 10 vaisseaux
impériaux pour neutraliser un appareil de la guérilla.

Mais d’autres rumeurs laissent entendre que les Sinkars
sont en fait des animaux dépourvus d’intelligence et dotés
d’une grande force, pouvant littéralement «sucer» I’ énergie
d’un propulseur de vaisseau spatial... ou d’un corps humain.
Etpuis, i y aussi ceux qui prétendent que Sinkar est un lieu
de nidification pour les limaces spatiales...

Quoi qu’il en soit, les Impériaux — pour une raison encore
inconnue — ont installé un avant-poste de garnison sur
cette planete,

La ceinture d’astéroides de Sarnikken: la dangereuse
ceinture de Sarnikken abrite quelques unes des mines de
métaux lourds les plus riches du secteur. Malgré tous ses
efforts,I’Empire n’est jamais parvenu a arracher le contrle
de ces mines des mains des mineurs belliqueux et indivi-
dualistes qui les exploitent... les bureaucrates impériaux et
les percepteurs d’impdts envoyés dans la ceinture ont eu
une facheuse tendance 2 disparaitre, et la densité des asté-
roides en cet endroit est telle que I’emploi de grands
vaisseaux militaires présente de grands dangers. L’ Empire
tente bien de maintenir un blocus autour du champ, mais les
vaisseaux affectés a cette tiche ne sont pas assez nombreux
et il est facile de passer au travers de leurs rangs.

La Rébellion achéte ici la plupart des matiéres premitres
pour ses vaisseaux. Les Ailes-X des Durs-a-Cuire escortent
fréquemment des transports rebelles surchargés quand ils
entrent ou quand ils sortent du champ d’astéroides.

Mais attention: les limaces spatiales et les Mynocks pullu-
lentdans la ceinture et aiment a serepaitre des vaisseaux im-
prudents occupés arécolter les débris spatiaux a forte teneur
en métaux.

L’Empereur ne peut cependant pas se permettre d’ignorer les
Trréguliers: ce serait un signe de faiblesse que s’empresse-
raient d’exploiter les infidmbrables ennemis qu’il compte au
sein méme de I’Empire. De plus, les Irréguliers causent des
dégits trop importants. C’est donc a contre-coeur que Palpa-
tine a rappelé certains de ses vaisseaux pour régler le pro-
bléme qu’ils Iui posent. La flotte rebelle a ainsi gagné un
temps précieux.

Les Durs-a-Cuire de Reekeene

Un groupe d’Trréguliers est connu sous le nom de «Durs-a-
Cuire de Reckeene». Fondés par Lens Reekeene — une
mercenaire humaine —, son mari Mikka — un mécanicien
talentueux — et Santhou Lazith’chika — un extra-terrestre,
disciple de la Force — les Durs-4-Cuire ont pendant des mois
harcelé le secteur Fakir, situé dans le bras Bakchou de I’Empire.
Basés a bord d’un vieux vaisseau citerne déglingué, caché
aux fins fonds de I’espace, les Durs-a-Cuire comptent dans
leurs rangs prés de 60 pilotes de vaisseaux, combattants,
médecins, ingénieurs et autres, plus un nombre inconnu
d’espions et de sympathisants. En plus de leur vaisseau, ils
possedent également 10 appareils de plus petites tailles:
plusieurs chasseurs Ailes-X déclassés, un transport léger,
deux minéraliers et un yacht de plaisance modifié, le Long Cours.
Vous trouverez les dossiers de Lens et de ses principaux
compagnons dans I’encart détachable, encarté au centre de ce
livret. Les informations concernant le Long Cours et son
équipage se trouvent sur le plan en couleur. Consultez ces
documents dés maintenant. Notez également la présence, sur
un rabat de I'écran du MJ, de pions représentant le Long
Cours, le vaisseau pirate, la navette impériale de 1’aventure
«Les épreuves du Roi-Dieur, un vaisseau poursuivant impé-
rial du «Synopsis quatre» et un vieux chasseur TIE du «Sy-
nopsis cing». Ces pions sont destinés a étre employés pour les
scénarios de combat utilisant les regles de Guerriers des Etoiles.
La philosophie guerriére de Lens Reekeene est simple, mais
efficace: rester toujours en mouvement, frapper Ia ot on ne
s’y attend pas, maintenir la pression et ne jamais révéler
quelqu’un plus qu’il n’a besoin de savoir.

Elle se tient scrupuleusement a cette théorie. Son vaisseau-
base, appelé Maison, ne reste jamais au méme endroit suffi-
samment longtemps pour pouvoir étre repéré; ses appareils
ont tous recu ’ordre de tourner casaque et de fuir au moindre
signe réel de résistance; elle s’est spécialisée dans 1’attaque
des bureaux gouvernementaux impériaux et personne —
hormis elle et son mari — ne sait jamais ol se trouve le
vaisseau-base & un moment donné, ni ot les autres vaisseaux
ont recu l"ordre d’attaquer. Pris en défaut et battu a chaque
fois, le Gouverneur Général Impérial du secteur a immédia-
tement demandé des renforts. Il a ordonné qu’une flotte toute
entiere soit affectée a I’élimination des Durs-a-Cuire.

La base Maison

Le vaisseau-base des Durs-a-Cuire est un énorme transpor-
teur d’eau tsukkien assez dgé. Sa $oute principale a été
transformée en piste d’atterrissage pour les appareils de
soutien et les nombreuses autres soutes ont été aménagées en
dortoirs, centres de communication et entrepots. Ce vaisseau
déglingué et vieillot est dépourvu de blindage et d’armement.
Siles forces impériales le découvrent, un seul chasseur TIE
peut facilement parvenir & le détruire. C’est pourquoi Maison
se déplace en permanence, sans suivre de plan de vol cohérent
et sans jamais visiter deux fois le méme endroit.

Les personnes qui quittent Maison ne savent jamais quelle
sera la prochaine destination du vaisseau. On leur fournit
justelafréquence et les coordonnées d’un satellite de commu-
nication auquel ils devront adresser une demande de récupé-
ration, une fois leur mission accomplie. Le satellite en ques-
tion transmet ensuite le message & un autre satellite, qui le
communique a un autre émetteur, et ainsi de suite. L’appel est
parfois relayé six fois de cette fagon avant d’atteindre Maison.
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De nouveaux ordres ou des coordonnées de récupération sont

alorsrenvoyés suivant le méme canal tortueux. Bienquecette |,

procédure implique des délais de transmission de 1’ordre de
deux jours, la sécurité de Maison est ainsi assurée. Les
communications directes entre vaisseaux ne sont pas seule-
ment interdites, elles sont impossibles.

Description

La base Maison est le sanctuaire ol se rendront les personna-
ges des joueurs entre deux missions pour s’y reposer, s’y
réapprovisionner etrecevoir de nouveaux ordres. Quelles que
soient les circonstances, aucune scéne d’action, de quelque
ordre que ce soit, ne devrait intervenir ici; ¢’est pourquoi nous
ne vous proposons pas de plan détaillé de I'intérieur de ce
vaisseau. Les joueurs ont juste besoin de savoir que Maison
est un grand transporteur rouillé, qui ne tient manifestement
en un seul morceau qu’a I’aide d’un peu de salive et de bouts
de ficelle. Son intérieur est exigu etinconfortable, les couloirs
sont mal éclairés et sont sujets a des fluctuations gravitation-
nelles intermittentes. Le matériel, quant 4 lui, est vieux, mais
bien entretenu. Ici, la discipline régne et le moral est extréme-
ment élevé.

Personnel

Au fur et & mesure que la campagne se développera, vous
pourrez présenter des habitants de Maison aux PJ: le capitaine
Hark’r — ’employé du magasin —, Emdé-cinq — le Droid
médical —, Lens, Mikka, Santhou, ainsi que d’autres com-
battants et pilotes. Les PJ devraient progressivement appren-
dre & aimer les Durs-a-Cuire et se sentir devenir comme les
membres d’une grande famille.

De nouveaux PJ peuvent entrer en jeu a la base. Il peut s’ agir
de nouvelles recrues ou de Durs-a-Cuire revenus récemment
d’une opération effectuée loin de la base. (De nouveaux PJ
peuvent aussi trés bien commencer leur carriére sur une
plangte ou &tre sauvés d’un vaisseau prison, pourvu que les
circonstances de leur apparition n’entrent pas en conflit avec
leur passé et l'intrigue.)

Maintenance

Le personnel de maintenance de Maison est trés compétent
pour tout ce qui concerne la réparation et la modification des
vaisseaux. Siun appareil parvient a se trainer jusqu’alabase,
il y a de grandes chances pour qu’il puisse &tre réparé. Quoi
qu’il en soit, comme Maison est souvent a cours de matériel
et de pigces de rechange, les réparations relévent souvent du
bricolage. (Une aventure peut trés bien avoir pour sujet la
recherche etle vold un booster hyperspatial derechange pour
un Aile-X en panne.)

Approvisionnement

Grace aux «ponctions» effectuées occasionnellement sur des
vaisseaux conteneurs impériaux, Maison est bien approvi-
sionnée en nourriture, vétements, eau, carburant et fournitu-
res médicales, L armement est relativement plus limité. Il y
a bien assez de grenades, de blasters, de fusils-blasters et de
packs énergétiques pour expédier les affaires courantes, mais
les Durs-a-Cuire de Reekeene manquent un peu d’armes plus
puissantes et de munitions plus dévastatrices. A moins queles
PJ puissent démontrer qu’ils ont réellement besoin d’une
importante puissance de feu, vous ne devriez leur remettre
que des blasters et des grenades pour la plupart de leurs
missions. (Bienstir, rienneleur interdit d’essayer de voler des
armes dans un dépdt impérial...)

D’autres articles sont également aisément disponibles:

combinaisons spatiales, macro-jumelles, sacs a dos, laniéres
de flexacier, masques respiratoires, communicateurs, tiges
lumineuses, etc.

La base dispose occasionnellement d’un équipement d’es-
pionnage perfectionné: mouchards, Droids de s€curité, satel-
lites espions, matériel de contrefagon, et caetera. Cet équipe-
ment est sirictement contingenté et n’est utilisé qu’en cas de
nécessité absolue.

Escouades

Le personnel de combat et de transport des Durs-a-Cuire est
divisé en unités d’assaut appelées «escouades». Une es-
couade complete comprend de quatre 2 dix soldats, un officier
ou un Droid médical, un pilote et un co-pilote. Chaque
escouade dispose d’un véhicule qui lui est propre et certaines
partagent parfois un méme vaisseau et ses pilotes.

Les escouades sont désignées par une couleur, par exemple:
«Escouade rouge», «Bscouade bleue», etc. Les membres des
escouades portent tous sur le bras de petits €cussons de la
couleur correspondant & leur unité. Lens Reekeene, son
époux et le personnel de soutien arborent des écussons
blancs; Santhou, 1’étudiant extra-terrestre, exécre les insi-
gnes militaires et ne porte pour cette raison aucun écusson.
Les PJ, ainsi que leur pilote et leur co-pilote, appartiennent a
I’Escouade verte et ont donc des écussons verls.

Ordres de Mission

Lorsqu’une escouade se voit confier une mission, elle est
d’abord convoquée dans la salle de briefing. Ses membres
disposent généralement de quelques heures pour se préparer:
se laver, dire au revoir a leurs compagnons, rédiger quelques
holo-lettres, nettoyer leurs armes, etc. Dans la salle de brie-
fing, Lens ou Santhou leur donnent ensuite leurs instructions
et peuvent répondre a leurs questions. Les PJ peuvent a cette
occasion demander de 1'équipement supplémentaire et, si
leurrequéte est exaucée, le matériel est alors chargé a bord de
leur appareil. Une fois le briefing terminé, il est interdit aux
combattants de parler & quiconque, si ce n’est a Lens, Mikka
ou Santhou.

Nous vous conseillons de laisser aux Durs-a-Cuire le droit de
refuser une mission, mais une telle attitude aura généralement
pour conséquence de les contraindre & démissionner de leur
groupe (et de les faire sortir de la campagne).

Une fois que les personnages ont regu leurs instructions, ils
doivent immédiatement se rendre a leur vaisseau et quitter la
base sur I’heure.

Missions

Les missions confiées aux Durs-a-Cuire ont pour objectif
d’intercepter (et de dérober) dumatériel impérial, de collecter
des renseignements, de recruter de nouveaux €léments, et de
détruire ou de démoraliser des unités impériales, avec pour
but ultime de soustraire des vaisseaux et des troupes au front.
(Nous avons congu cing synopsis de ce type a volre intention,
voir chapitre suivant.) Les escouades sont encouragées a
éviter les combats «gratuits» avec les troupes et les vaisseaux
de 1’Empire: rester en vie afin de poursuivre la lutte est bien
plus important. Comme les Durs-a-Cuire disposent de peu de
vaisseaux et qu’ils ont peu de chance d’en obtenir d’autres, il
est de premiére importance de veiller au bon état de fonction-
nement de son appareil (si possible en évitant de le faire
ressembler & un vaisseau rebelle).

La plupart des missions des Irréguliers s’ effectuent incogni-
to. Les vaisseaux des Durs-2-Cuire possédent d’ailleurs tou-
tes sortes d’identités d’emprunt... tout comme les pilotes et
les combattants eux-mémes.




Dans cette section vous trouverez plusieurs synopsis d’aven-
tures, ou idées d histoires, pour la campagne du Long Cours.
Les idées d’histoires en question ne sont pas des aventures
complétes: chacune ne propose qu’une intrigue générale
pouvant donner lieu a un scénario, des propositions d’cbjec-
tifs, des lieux, des obstacles, des conseils de mise en scéne et
des personnalités intéressantes. Pour développer ces idéesen
aventures & partentiére, il vous faudra imaginer le contexte de
chaque scene (batiments, conditions météorologiques, équi-
pement, etc.), dessiner quelgues plans et déterminer les
attributs et compétences des personnages non-joueurs. Yous
pourrez aussi éventuellement décider d’ ajouter des péripéties
secondaires a votre aventure. Voir la section suivante et les
régles de la page 88 de Star Wars: Le Jeu de Role pour avoir
des indications et des exemples sur la maniére de rédiger des
scripts.

La campagne du Long Cours, telle que nous vous la présen-
tons, est décomposée en épisodes: I'ordre dans lequel vous
Jjouerez les aventures proposées plus loin n’a pas d’impor-
tance, aucune combinaison envisageable ne vous fera parve-
nir & un «paroxysme». S5i vous préférez une campagne plus
«progressive», observez les réactions de vos joueurs a la fin
de lapremiére aventure. Quels sont les éléments de Iintrigue
qui les ont plus particulierement passionnés? Ne pourriez-
vous pas développer ces éléments dans de prochaines aven-
tures? Pouvez-vous envisager un événement particulier qui,
au cours de la derniere aventure, pourrait intégrer les exploits
des Durs-a-Cuire de Reekeene dans une trame globale?
Voici un exemple. Dans ’aventure «Les épreuves du Roi-
Dieu» (synopsis d”aventure un), il y a une espionne impériale
nommée Marska. Que se passerait-il si elle parvenait 4 quitter
en vie Maitrefoyer, la plangte présentée dans le scénario? Les
Pl pourraient alors, au cours d une aventure ultérieure, enten-
dre parler d’elle ou la rencontrer 3 nouveau... sauf qu’a ce
moment-la, elle appartiendrait 4 la police secréte impériale.
Peut-éire aura-i-elle le dessus, au cours de cette deuxiéme
rencontre avec les PJ. A la fin de la campagne, Marska peut
trés bien parvenir au poste de Gouverneur Général du secteur
Fakir... et jurer &’ anéantir les Durs-a-Cuire de Reekeene. Le
«clow» de la campagne pourrait étre un affrontement impi-
toyable opposant les PJ et leur vieille ennemie Marska.

A molns que — si vos joueurs aiment beaucoup le peuple des
hommes-1ézards — la campagne ne revienne 2 son point de
départ, Maitrefoyer, oli pourrait se dérouler une bataille
décisive pour le destin de cette planete opposant les PJ et
I’Empire. Ou bien encore, les pirates pesky du premier
épisode de «les épreuves du Roi-Dieu» pourraient refaire
périodiquement apparition et souiller par leurs rapines
I'image de marque de I"Alliance Rebelle, ce qui pourrait
éventiellement déterminer les PJ & les suivre 2 la ivace
jusqu’a leur repaire secret ou se déroulerait alors une bataille
paroxystique de Guerriers des Etoiles. Les possibilités sont
infinies...

d'une campagne.

Afin de vous montrer comment enrichir les synopsis d’aven-
tures de cette campagne, la premiere idée d’histoire, «Les
épreuves du Roi-Dieur, a été développée en un court scénario
prét a jouer que vous trouverez dans la derniére section du
présent livret. Si vous lisez le synopsis présenté ci-dessous,
alors lisez également I'aventure développée de la derniére
section, vous pourrez ainsi voir ce que nous avons fait pour en
tirer le meilleur parti. Cet exemple illustre parfaitement le
genre d’ambiance et de détails que nous estimons indispensa-
bles pour vivre des parties de Star Wars: Le Jeu de Role
satisfaisantes a tous points de vue.

Vous noterez qu’au début de chaque aventure il est indiqué
une durée en hyperespace. Les distances sont gigantesques
dans I'univers de La Guerre des Etoiles, et voyager prend du
temps. Mais n’oubliez pas la régle concernant les blanes: ne
vous embarrassez pas a décrire des périodes au cours desquel-
les il ne se passe rien! Dans La Guerre des Etoiles (Star Wars
1V}, il s’écoule ainsi sept jours dans 'hyperespace tandis que
les héros se rendent de Tatooine & Alderande... et nous ne
voyors en tout ef pour fout que dix minutes de ce temps sur
Iécran: Luke s’entrainant au sabre-laser avec une cible
télécommandée, Yan lancant un trait d’humour et Erdeux
faisant une partie d’holojeu avec Chewbacca. Ces activités
permettent de deviner & quoi est consacrée la totalité du
voyage et met en lumigre des facettes de la personnalité de
chacun... sans ennuyer personne.

Du fait méme que ces idées d’histoires ne sont que des
synopsis, la plupart des détails ne sont pas précisés ou sont
laissés dans le vague. Souvent, ce qui paralt au départ étre une
intrigue idéale, se révéle ensuite comme possédant quelques
défauts ennuyeux pour la logique ou pour I'exécution de
certaines phases obligatoires. Peut-&re trouverez-vous une
solution meilleure que celle que nous vous proposons.
Comme toujours, vous avez toute latitude pour altérer, déve-
lopper ou modifier ces idées d’histoires afin de les adapter 2
vos besoins.

es troupes de choc impériales interviennent souvent au cours




Synopsis d’aventure un :
Les épreuves du Roi-Di

Présentation

Maitrefoyer est une petite planéte d’importance secondaire,
située a 1’écart des routes commerciale du secteur. Elle
posséde de faibles ressources minidres et une population
indigene belliqueuse dotée d’une technologie rudimentaire et
de structures sociales primitives. De ce fait, Maitrefoyer n'a
pas jusqu’a présent véritablement attiré I’attention de 'Empire.
L’Alliance, qui manque tragiquement de vivres, souhaite
réaliser un accord commercial avec le peuple de Maitrefoyer.
En échange de denrées alimentaires, les Rebelles sont préts a
fournir des enseignants, des médecins et des ingénieurs au
Peuple Sacré (la forme de vie intelligente dominante de la
plandte). Les PJ sont envoyés sur Maitrefoyer pour ouvrir Jes
négociations avec le dirigeant de ce monde: le Roi-Dieu.

aitrefoyer
Maitrefoyer est une planéte relativement jeune du

type Terre. Les conditions climatiques et géographiques
relativement agréables qui régnent a sa surface, sont com-
parables & ce que 1’on connait dans le nord de la France. La
flore est variée et vigoureuse, ainsi que la faune au sein de
laquelle prédominent les reptiles. D’énormes especes de
tyrannosaures afourrure et a sang chaud — les «mangeurs»
— sont aussi abondants que dangereux.

Les enregistrements de 1’ ordinateur des PJ indiquent que la
forme de vie intelligente de Maitrefoyer est une race de
créatures ressemblant a des 18zards qui se désignent eux-
mémes comme étant le «Peuple Sacré». De forme grossie-
rement humanoide, mais dotés d"une longue queue poin-
tue, les membres du peuple sacré vivent au sein d’'une
société féodale, ol les «Divins» — les nobles — régnent
sur les «Malpropres» — les serfs. Au dessus des Divins, il
y ale Roi-Dieu, le maitre de 1a plangte que doivent rencon-
trer les PI.

Les enregistrements vieux d’un siécle indiquent également
ol se trouve le palais du Roi-Dieu et comprennent un
programme de traduction linguistique.

Ces enregistrements précisent aussi que le Peuple Sacré est
extrémement belliqueux. Les Divins, qui résident dans
d’énormes chateaux fortifiés, sont perpétuellement impli-
qués dans de féroces conflits territoriaux, tandis que le Roi-
Dieu passe le plus clair de son temps & réprimer des
tentatives de révolution. Les rapports conseillent la plus
grande prudence dans toutes les relations avec ces &tres au
tempérament agressif.

Les PJ vont découvrir qu’il faut parfois prendre avec
quelques réserves les informations contenues dans les
enregistrements centenaires...

En fait, le Peuple sacré n’a plus connu de véritable guerre
depuis prés d’un siecle. Les Divins ont bien 'habitude de
rassembler leurs gens et de partir en «guerre» chaque prin-
temps, mais il s’agit 14 d’une tradition relativemnent peu
sanglante, qui dorme 1’oceasion aux membres du Peuple
Sacré deporter de beaux vétements, de rencontrer des com-
pagnes potentielles et de visiter des pays lointains.

Les titres pompeux sont des survivances d’ages révolus.
Bien que des appellations telles que «Roi-Dieu» puissent
induire en erreur les joueurs, le Maitre de Jeu devrait
comprendre que ces étres forment en fait un peuple intel-
ligent et compétent, qui aime parfois se raccrocher a
d’anciennes traditions.

Episode un : Les pirates du néant

Hyperespace: 1 semaine.

Des pirates de ’espace, déguisés en corsaires rebelles, atta-
quent les PJ avant qu’ils n’effectuent leur saut en hyperes-
pace.

Objectifs de I’épisode: serendre de labase Maison a Maitre-
foyer en un seul morceau; décourager les pirates de se faire
passer pour des Rebelles ce qui peut nuire a I'image de
I’ Alliance.

Obstacles: les pirates.

Episode deux :
Des Rebelles & la cour du Roi-Dieu

Aprés s'étre débarrassé des pirates, le Long Cours arrive &

Maitrefoyer et se place en orbite autour de la planéte.

Obijectifs de I’épisode: entrer en contact avec le Roi-Dieu et

entamer avec lul des négociations ayant pour but de fournir

une aide technologique au Peuple Sacré, en échange de vivres

précieuses pour 1’ Alliance.

Vol de reconnaissance au dessus de Maitrefoyer

Les PJ peuvent en apprendre plus sur le Peuple sacré en

examinant la plangte. Ils peuvent ainsi:

« Kidnapper/garder sous surveillance/parler & un indigéne.

o Déambuler dans les bois.

« Employer les senseurs & longue portée du Long Cours ou
bien roder discrétement autour du chteau d’un Divin.

« Explorer le chateau du Roi-Dieu.

Rencontre avec le Roi-Dieu

Il'y a de cela de nombreuses années, un vaisseau spatial a
atterri dans une clairiere située non loin du chatcan. Un
homme en est sorti, en prétendant représenter la Rébellion.
Ce «Rebelle» était en fait un escroc stellaire: le capitaine des
pirates rencontrés dans le premier épisode. Apres avoir pro-
mis au Roi-Dicu de lui vendre un élixir de vie éternelle,
I’escroc a dérobé le trésor royal, avant de s’enfuir & bord de
somn vaisscatl.

Lorsque les PJ arrivent, le Roi-Dieu parait les recevoir de
facon cordiale et amicale — il respecte la puissance de leurs
armes — mais au cours des négociations divers événements
étranges peuvent amener les PJ a penser qu'il se passe
quelque chose d’anormal.

Le Roi-Dicu les meten fait a1'épreuve. Avant de décider ce
qu’il convient de faire de ces étrangers, il veut d’abord se faire
une opinion approfondie sur leur compte: leur honnéteté, leur
courage, et apuissance de leurs armes etde leur technologie.
Siles PJ se montrent d’un héroisme et d"une probité indénia-
bles, peut-&tre leur accordera-1-11 sa confiance. Mais, s’ils le
dégoivent, il les fera... jeter dans les cachols de son donjon.

L’arrivée de 'Empire

Quelques jours plus tard (suffisamment longtemps pour que
les P aient eu le temps de mettre en oeuvre les divers projets
qu'ils peuvent avoir congus) — aprés qu’ils aient été arrétés
ou que le Roi-Dieu les ait tolérés — Siene appelle les PJ
depuis le Long Cours pour leur dire qu’une navette impériale
vient de pénétrer dans I atmosphre de la planéte. Ilignore si
leur propre appareil a été détecté, mais le capitaine préfere
aller faire un petit tour. Il essayera de revenir dans quelques
jours.

Lanavette impériale atterrit dans une zone de terrain dégagée
a proximité du chéteau. L’écoutille du vaisseau s’ouvre en
crachant une épaisse fumée noire. Une trentaine de soldats
impériaux surgissent et forment aussitdt un cercle autour de
1’appareil. Le Roi-Dieu envoie un émissaire (avec une garde




n bon rebelle est toujours prét & l'action.

d’honneur de 25 hommes-lézards en armure, par exemple)
jusqu’aun véhicule pour voir ce que désirent ses occupants. En
voyant le groupe approcher, les soldats impériaux carboni-
sent 1'émissaire, la garde d’honneur et quelques civils.

A P'intérieur de la navette impériale Résurgence se trouvent
Lord Dixton, le nouveau Gouverneur Général du secteur, sa
suite — dont Marska une espionne impériale —, une garde
d’honneur des troupes de choc impériales et ’équipage de la
navette. Cette demniere a été endommagée an cours d’un
passage précipité en hyperespace, rendu nécessaire par une
attaque de Rebelles. L’équipage espere pouvoir réparer les
avaries d’une fagcon ou d’une autre. Peut-éire les nouveaux
arrivants n’ont-ils aucun enregistrement concernant Maitre-
foyer et espéraient-ils trouver ici un avant-poste humain, un
négociant, ou de I’ équipement quelconque sur lequel il aurait
été possible de récupérer quelques pieces pour effectuer les
réparations?

S’il ne s’était pas encore forgé une opinion, le Roi-Dieun
décide des cet instant de rejoindre les rangs de la Rébellion.
Sa premiére action consistera a détruire les ennemis qui se
trouvent 2 bord du vaisseau impérial. Il demande aux PJ s’ils
souhaitent participer a cette opération.

[

Episode trols: Une petite guerre bien meurtriere

Le Roi-Dieu projette d’znéantir les envahisseurs impériaux
qui ont ramené la véritable violence sur Maitrefoyer.
Objectifs de ’épisode: vaincre les troupes de choc et captu-
rer le Gouverneur Général et son équipe.

L attaque de la Résurgence

Laplandu Roi-Dieu: le Roi-Dieu veut rassembler ses cheva-
liers, faire route en direction du vaisseau impérial et anéantir
les envahisseurs au cours d’un combat soumis aux regles de
I'honneur, C’est un mauvais plan.

Siles PJ émettentquelques objections, le Roi-Dieu confes-

sera sonignorance des techniques de combat modernes et leur
demandera conseil.
Mener le Peuple Sacré au combat. tout assaut frontal —
méme s’il est appuyé par les armes modemnes des PJ — sera
voué al’échec ou, tout du moins, impliquera de considérables
pertes. Un tel plan ne «dira rien qui vaille» a quiconque
connait les enseignements de la Force. Pour réussir, il faudra
faire preuve d’intelligence. Les PJ disposent des ressources
de toute une planéte, mais ils peuvent éprouver quelques
difficultés pour savoir comment en tirer le meilleur parti.

Voici quelques possibilités:

Matériel de siége: le musée national installé dans I’enceinte
du chiteau contient plusieurs vieilles balistes et une grande
catapulte. Les fleches des balistes peuvent-elles traverser les
armures des soldats impériaux? La catapulte, quant a elle,
pourrait servir a lancer des rochers sur le blaster du vaisseau
ennemi, ou de I’huile enflammée sur les troupes de choc. Les
chances de toucher une cible avec de pareilles armes sont
néanmoins assez minces...

Faire une grosse diversion: le Peuple Sacré a découvert un
fumet qui attire irrésistiblement les énormes Mangeurs affa-
més et les rend fous-furieux. Ce plan peut malheurensement
se retourner aussi contre les troupes du Roi-Dieu.
Cocktails Molotov: des joueurs qui ont vu des films de
guerre peuvent éventuellement suggérer que des fioles
d’huile auxquelles sont attachés des lambeaux de tissus
enflammés constituent d’excellents projectiles.

Autres ressources: bolas, traineaux, puits, trappes... les PJ
peuvent disposer de tout ce qu'une société médiévale peut
fabriquer en moins de deux jours.

A bord de la Résurgence

La meilleure méthode a employer pour capturer la Résur-
gence consiste a agir depuis son intérieur. Si PJ parviennent
a échafauder une histoire plausible, ils peuvent éventuelle-
ment monter a bord du vaisseau. A partir de 13, ils ont alors la
possibilité de saboter son blaster lourd, de faire prisonnier le
Gouverneur Général, et d’accomplir toutes sortes d’autres
petites choses amusantes.

La fin

Peu de temps aprés la conclusion de 1a bataille finale, le Long
Cours revient a Maitrefoyer, accompagné par plusieurs Ai-
les-X et un croiseur léger rebelle. Si les PJ ne sont pas
parvenus & s emparer de la navette, ces nouveaux appareils
peuvent facilement le faire. Quoi qu’il arrive, les PJ peuvent
remonter a bord de leur appareil et quitter la planéte, en
emmenant avec eux la gratitude et I’amitié du Peuple sacré et
du Roi-Dieu, aprés avoir regu le titre honorifique de «Demi-
Dieux Adjoints».
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Synopsis d’aventure deux :
Dans la chaleur de la Liberté

Présentation

Alabash est un monde jeune des confins du secteur Fakir, dont la
plus grande partie de la surface est couverte de chaines volcaniques.
Ces conditions difficiles ont contribué a rendre trop onéreuse
’exploitation de ses ressources miniéres. Jusqu'a maintenant.
Des espions rebelles infiltrés dans le Bureau Impérial des
Approvisionnements en Matieres Premigres ont appris que
I’Empire extrayait chaque mois 600 tonnes d’alantium enri-
chi (un composant important utilisé pour la fabrication des
coques des vaisseaux) du sous-sol de la plangte.

Les PJ sont envoyés a Alabash pour espionner et perturber
autant que possible I’exploitation de la planate.

Equipement: les PJ recoivent des blasters, des packs énergé-
tiques, des communicateurs, des vétements protecteurs, des
masques respiratoires et 25 détonateurs thermaux. On leur
donne également de faux laissez-passer, des codes secrets et
des badges d’identification similaires & ceux employés parles
inspecteurs du BIAMaP. Le plein du Long Cours est fait, son
garde-manger est bien garni et ses insignes sont modifiés afin
de correspondre a la couverture des PJ.

Episode un: Une aiguiile dans un océan de lave
Hyperespace: 2 jours.

Seul un petit satellite de communication orbite autour de la
plangte. Un jetréussi en Technique permet de déterminer que
cetype de satellite est généralement employé pourrelayerdes
messages entre la surface d’une planéte et un émetteur-
récepteur situé hors-systéme.

L’activité volcanique rend impossible de localiser la mine
depuis I’orbite, en utilisant une sonde terrestre.

Objectif de I’épisode: localiser la mine.

Obstacles: les conditions planétaires hasardeuses, toutes les
créatures d’ Alabash et la mine elle-méme.

Exploration

Pour avoir une quelconque chance de localiser le complexe
minier, le vaisseau doit voler a une altitude relativement
faible et s’en remettre entiérement au repérage visuel.
Apres avoir survolé des centaines de volcans, des torrents de
lave, des piles de scories fumantes (et avoir rencontré quel-
ques créatures?), le vaisseau des PJ arrive au dessus d’une
tranchée de 100 metres de large et de 10 matres de profondeur -
creusée & méme les puits volcaniques, les cendres et les scories-
qui continue tout droit aussi loin que 1’oeil puisse voir.
Cette tranchée conduit jusqu’a une plate-forme de 500 metres
de coté, dotée d’énormes blasters et d"un petit écran défensif.
Les PJ peuvent reconnaitre 1a une sorte de gigantesque
complexe minier et de raffinage i ciel ouvert. Cette plate-
forme flotte 2 20 metres d’altitude et aspire littéralement des
lambeaux de sol de 100 metres de large, dont elle extrait les
éléments de valeur, avant de recracher derriére elle une fine
pluie de poussiére pulvérisée.

Siles PJ essayent d’établir le contact avec ce complexe, une
voix polie leur demande alors de s’identifier; aprés quelques
instants, permission leur est donnée d’atterrir.

Episode deux : Abandonner tout espoir...

La piste d’atterrissage est de dimensions réduites: 1’appareil des
PJ est pratiquemnent le plus grand qui puisse se poser ici. La voix

qu’ils ont déja entendue résonne dans des hauts-parleurs

invisibles et leur demande de se rendre en zone de réception.

Elle annonce ensuite que les laissez-passer et les codes des PJ
sont périmés et qu’ils seront donc détenus pendant 48 heures,

Jjusqu’a ce que la confirmation de leur identité soit obtenue.

Au méme moment, de lourdes portes anti-explosion descen-

dent du plafond et bloquent le chemin menant au vaisseau. La
voix précise alors que les PJ seront détenus en ce lieu le temps

qu'’il faudra.

Objectifs de I’épisode : détruire le complexe et s’enfuir... en vie.

L’évasion

Les PJ doivent s’évader de la zone de réception. Un détona-
teur peut faire I’affaire, 2 moins qu'ils ne préférent découper
une porte avec un sabre-laser ou un blaster.

Un peu d’Escroquerie peut également aboutir au méme
résultat, comme prétendre — par exemple — qu’on a un
besoin urgent d’un médicament se trouvant & bord du vais-
seau, etc. Le cerveau du Droid qui contrdle le complexe est
assez naif; mais si on lui ment, 1l apprend vite a ne plus se
laisser berner.

Le vaisseau rebelle ne peut pas décoller tant que le portail
d’entrée n’est pas ouvert, les écrans ont été démontés et les
canons-blasters sont hors d’usage.

Le complexe
Le complexe est totalement automatisé. Il n’abrite aucun étre
vivant. [ n’y a ici que des dizaines et des dizaines de Droids
spécialisés dirigés par un autre Droid, «Contréle», d’une
intelligence remarquable. Les déguisements sont inutiles —
Contrdle sait que toutes les formes de vie, quels que soient
leurs vétements, sont des intruses.
Le complexe est formé de huit sections principales: les
répulseurs, les appareils de succion du sol, les séparateurs
d’éléments et zones de stockage, les pulvérisateurs de dé-
chets, les écrans et ’armement, le centre de réparation des
Droids, les senseurs et la zone de commande.
ATl’exception de la zone de commande, ces unités sont toutes
extrémement massives. Sil’'une d’entre-elles est endomma-
gée, Contrdle envoie aussitot des Droids réparer les dégits.
Pour metire définitivement hors service le complexe minier,
les PJ doivent donc détruire ou reprogrammer Contrdle, a
moins qu’ils ne provoquent I’explosion des moteurs princi-
paux du complexe. Contrdle ne peut étre reprogrammé que
depuis un tableau de bord se trouvant dans la zone de
commande.
Contrdle estunordinateur «intelligence artificielle» de classe
Cervac Terreene. Il est parfaitement programmé pour trouver
el extraire des minéraux de la surface de la planete, ainsi que
pour se défendre des attaques extérieures. Il manque un peu
d’équipement pour se protéger des assauts insidieux menés
depuis son intérieur, mais il est néanmoins capable de quel-
ques improvisations intéressantes.
Les PJ peuvent discuter avec 1’ordinateur i 1’aide des nom-
breux communicateurs disséminés dans tout le complexe. Ils
peuvent aussi utiliser les leurs... au risque de révéler leur
localisation. Contrdle est toujours d'une politesse & loute
épreuve et exprime ses profonds regrets, méme lorsqu'il
lance sur les PJ ses hordes de Droids élévateurs avec 1’ordre
de les réduire en chair a patée. Contrdle ne peut, en aucune
fagon, étre conduit 4 s’autodétruire grice a des arguments
verbaux.
Lorsqu’il s’apercoit que les PJ se sont évadés, le complexe
active d’abord des Droids «anti-vermine» armés de petits
blasters et de gaz asphyxiant. S'il est obligé d'improviser,
Contréle attaque ensuite avec des Droids réparateurs armés
de marteaux et de barres-a-mine, des Droids lubrificateurs et
des chariots-élévateurs télécommandés. D’autres tactiques
sont a sadisposition: annuler la gravité, répandre du gaz dans
les corridors, sceller les écoutilles secondaires, éteindre les
lumieres, etc. Quoi qu’il en soit, les PJ devraient finalement
atteindre la zone de commande ou les moteurs principaux.

Le grand affrontement final

Les PJ ont encore un dernier obstacle & surmonter: dans la
salle des moteurs, ils doivent affronter un gros Droid de
maintenance armé de lasers industriels, de vibrolames et de
mandibules préhensiles; dans la zone de commande, leur
adversaire est le Droid de maintenance de I'ordinateur, un
énorme engin tentaculaire qui tente de les tuer en les étouffant
entre ses bras. Une fois ces probléemes résolus, les PJ peuvent
ensuite détruire le complexe, avant de s’enfuir.




es épreuves du

Script de I'aventure

Utilisez le script ci-dessous pour démarrer votre aventure.
Votre maitre de jeu vous indiquera quelles répliques vous
devezlire. Lisez votre texte a voix haute lorsque viendra votre
tour. Parlez exactement comme vous pensez que le ferait
volre personnage, et écoutez ce que disent les autres.

Débutez le script

ler Rebelle: Allons-y, Escouade verte! Le capitaine
Ixsthmus n’est pas de ceux qui aiment attendre.

2éme Rebelle: Je me demande ce qu’il nous veut? Vous
croyez qu’on va finalement avoir une mission?

3éme Rebelle: Du calme! Nous le saurons bien assez t6t.

MJ: Vous entrez dans le poste de pilotage. Le capitaine
Ixsthmus, un Ithorien, est debout face a la porte. Son co-
pilote, un Sullustain du nom de Siene Symm, est a son poste,
entrainde s’ affairer avec compétence sur les commandes du
Long Cours.

4eme Rebelle: Escouade verte au rapport, comme vous
’aviez demandé mon capitaine.

GM: Le capitaine fronce les sourcils en vous regardant et
marmonne quelque chose a propos de ces «fichues nouvelles
recrues», tout en appuyant sur un interrupteur qui actionne
un holoprojecteur. Une image apparait alors au milieu du
poste de pilotage.

Seme Rebelle: C’est Lens Reekeene, la commandante en
personne! Je crois bien qu’on va nous confier une mission.
MJ (en tantque Lens): «Bonjour Escouade verte. Je vous fé-
licite d’avoir terminé votre entrainement. Comme vous le
savez, la Rébellion doit actuellement faire face a de dramati-
ques problémes logistiques. C’est pour cette raison que le
Haut Commandement Rebelle nous a ordonné d’orienter nos
efforts dans le sens de la découverte de nouvelles sources
d’approvisionnement en vivres et en matériel. Votre pre-
miére mission consistera a entrer en contact avec le dirigeant
de la planéte «Maitrefoyer» et & ouvrir avec lui des négocia-
tions en vue d’obtenir des fournitures pour la Rébellion.»

6eme Rebelle: Maitrefoyer? J'ai étudié cette plancte en

cours. Une expédition d’éclaireurs est allée 1a-bas il y a de

cela plus de 90 ans.

2éme Rebelle: Exact! C’est cet endroit ol vivent des créatu-
resreptiliennes quis’appellent eux-mémes «le Peuple sacré».
MJ: L’ hologrammevacille uninstant et ' image de Reekeene
est remplacée par celle de Santhou, son conseiller extra-
terrestre.

MJ (en tant que Santhou): «L’expédition Maitrefoyer — la
seule qui ait été envoyée a ce jour sur celte planéte — a
rapporté que le Peuple Sacré était une race de primitifs
assoiffés de sang qui vivent au sein d’une société féodale,
pratiquement totalement dépourvue de technologie moderne.
L’Empire a longtemps ignoré Maitrefoyer; nous ne pouvons
pas nous permettre ce luxe.»

ler Rebelle: J’ai aussi fait mes devoirs quand j’étais au
primaire. Si je me souviens bien, le maitre de la planéte est
appelé le Roi-Dieu, et la premiére expédition a eu beaucoup
de problémes avec des indigénes hostiles.

3éme Rebelle: Oh, super! Ca al’air de mieux en mieux.

MJ (en tant que Santhou): «En échange de denrées alimen-
taires, vous &tes autorisés a proposer de la technologie. Il peut
s’agir de médecins, d’enseignants et d’ingénieurs, mais pas
d’armes.»

4éme Rebelle: En d’autres termes, ils veulent que nous nous
rendions sur cette planéte, que nous bavardions amicalement
avec son dirigeant, pour voir s’il y a quelque chose d’intéres-
sant 13-bas?

2éme Rebelle: Peut-étre pourrons-nous méme amener le
Peuple sacré a rejoindre 1’ Alliance!

6éme Rebelle: Je ne sais pas... j’ai I'impression que nous
n’avons qu’une chance sur mille de réussir.

M]J (en tant que Santhou): «Le capitaine Ixsthmus a chargé
laroute conduisant a Maitrefoyer dans son navordinateur; ses
mémoires ont été garnies de cartes aériennes de la planéte.
Nous vous avons également donné plusieurs enregistrements
linguistiques et la soute contient du matériel pouvant vous
étre utile pour votre mission.

N’oubliez pas: nous sommes les «bons». Pas de coercition,
pas d’extorsion, pas de menaces. Etj’espére qu’iln’y aura pas
de morts, 2 moins qu’il ne vous soit absolument nécessaire de
défendre vos vies ou votre vaisseau. Que la Force soit avec vous.»
Sur ce, I’ holoprojecteur s’ éteint.

Séme Rebelle: Quelle attitude convient-ild’adopter? Je pen-
cherai pour une action en finesse. Finesse et doigté.

2eme Rebelle: C’est ton opinion! Ne crois-tu pas que nous
devrions inspecter d’abord le terrain, pour voir sirien n’a
changé? 90 années se sont écoulées!

MJ: Soudain, le signal «Alerte Rouge» retentit dans les com-
municateurs du Long Cours.

3eme Rebelle: Hé! C’est quoi tout ce bruit et ces Jumiéres
clignotantes?

MJ (en tant que Siene Symm): «Intrus émergeant de ’hy-
perespace.»

ler Rebelle: 11 a adopté une trajectoire d’interception... il
fonce sur nous!

4eme rebelle: 1l sera a portée de combat dans deux minutes.
Nous n’aurons jamais le temps de passer en hyperespace!
Séme Rebelle: Génial! C’est gé-nial! Comment sommes-
nous censés accomplir quoi que ce soit, si nous sommes
interrompus sans arrét?

M0J (en tant que Siene) : «A vos postes de combat, messieurs.»
6¢me Rebelle: Postes de combat? Sur un yacht? Tout celane
me dit vraiment rien qui vaille!




Les Durs-a-Cuire

G enﬂrale rebelle commandante des Durs a-
Cuire

Type de fiche: Mercenaire; femme humaine.
Description phyanue Lensa55 ans standards,
mesure environ 1 metre 60 et ressemble 2 une
petite épicidre mal embouchée et mal fagotée.
Ses cheveux sont noirs et elle a des yeux bleu au
regard glacé et percant. Lens porte des véte-
ments de travail cla551ques Elle est armée d’un
blaster accroché a sa hanche gauche et d'une
vibrolame glissée dans sa botte droite.
Attributs: DEX 3D+2; SAV 2D+2; MEC
2D+2; PER 2D+1; VIG 3D+2; TEC 3D.
Compétences améliorées: Commandement
7D; Autres: A déterminer selon les besoins.
Elocution: Lens s’exprime avec élégance et
autorité, en compléte contradiction avec ce que
peut laisser penser son apparence.

Objectifs: se venger de I’Empire qui a anéanti
son unité de mercenaires; protéger les Durs-a-
Cuire, & égalité avec son premier objeciif.
Présentation: il y a quinze ans de cela, Lens
commandalt une compagnie mercenaire en
poste de garnison pour le compte de la Corpora-
tion Sartran. Quand cette derniére fut démante-
1ée par 'Empire pour activités subversives, les
mercenaires de Lens furent emprisonnés sur de
fausses accusations de conspiration. Elle est
sortie de prison il ¥ a seulement trois ans, pour
découvrir que la majorité des membres de son
unité étaient morts en prison. Lens a alors rejoint
la Rébellion.

Lens a fait des Durs-a-Cuire 1'une des meilleu-
res unités irrégulieres. Son seul défaut est une
trop grande tendance a prendre des risques.

Lens est froide et impersonmelle avec tout le monde,

3 U'exception de son mari. Elle ne sourit jamais.

Commandant en second et ingénieur en chef des
Durs-a-Cuire; mari de Lens

Type de fiche: Hors-la-loi; humain
Description physxque Mikka a 60 ans, mais il
ne parait pas son age. Il mesure 1 metre 70 et a
le teint mat. I est ob&se, mais porte bien son
embonpoint. Mikka porte des v&tements classi-
ques de mécanicien et a tendance & semer des hy-
dro-compresseurs et des micro-commutateurs
partout ot il passe.

Attributs: DEX 4D; SAV 3D; MEC 2D+2;
PER 2D; VIG 3D+1; TEC 3D.

Compétences améliorées: Réparation de vais-
seau 7D; Autres: a déterminer selon les besoins.
Elocution: lorsqu’il est énervé, Mikka a pour
habitude d’employer un dialecte 1’accent pro-

noncé, que personne, a part lui-méme, ne com-
prend. C’estun des rares humains véritablement
capable de parler le Wookiee.

Objectifs: protéger sa femme; aider la Rébel-
lion; concevoir le meilleur module d’alternateur
séquentiel hyperspatial de la galaxie.
Présentation: Mikka a travaillé comme ingé-
nieur pour laCompagnie Sartran; guand celle-ci
a été démantelée, il a aussi été jeté en prison.
C’est 1a qu'il arencontré et épousé Lens; apres avoir
été libéré- suite a une erreur administrative-
il a mendié, emprunté et volé suffisamment
d’argent pour acheter la liberté de son épouse.
Mikka a plus ou moins rejoint la Rébellion pour
suivre sa femme; il est foncigrement apolitique.
C’est un excellent commandant en second et il
équilibre I’agressivité naturelle de sa femme par
son tempérament prudent et compréhensif.

106 Lazith’chil:

Conselller de Lens et Mikka

Type de fiche: Etudiant Extra-Terrestre de la
Force, sexe masculin, race inconnue.
Description physique: Santhou estun étre fréle
- voire famélique — de 2 metres de haut. Il est
a peu prés humanoide, mais posséde une articu-
lation supplémentaire au niveau des jambes et
ses yeux sont bien plus gros que ceux d’un
homme. $a peau a un teint gris crayeux, ce qui
le faitressembler auncadavre, d’autant plus que
sa température corporelle est peu élevée. San-
thou porte en permanence une grande aube
noire.

Attributs: DEX 2D+1; SAV 3D+1; MEC 2D;
PER 2D+1; VIG 3D; TEC 2D; Contréle 2D;
Sens 2D; Altération 2D.

Compétences améliorées: Escroquerie 7D;
Autres: & déterminer en fonction des besoins.
Elocution : Santhou s’exprime d’une voix
lente et compassée.

Objectifs: débarrasser 'univers du mal que
représente le C6té Obscur.

Présentation: on ne sait pas grand chose du
passé de Santhou, ni de ses origines et des
raisors qui l’ontpoussé a venir ici. Bien qu’il ait
vagabondé au travers de’espace connu pendant
200 ans, personne n’a jamais rencontré un autre
représentant de sa race. Il ne parle jamais de lui-
méme ou de son peuple.

A Pinstar de nombreux autres érudiants de la
Force en ces temps troublés, Santhou dissimule
sa véritable puissance derriére un paravent de
bouffonnerie. Conscient du fait que les humains
trouvent son apparence & lalimite du macabre, il
a accentué cet état de chose en adoptant les
manieres emphatiques, puritaines, mélancoli-
ques et pessimistes d’un croque-mort d’holo-
film de série B. La plupart des gens le trouvent
sinistre.

Quels que soient ses efforts en ce sens, Santhou
ne parvient jamais totalement & dissimuler son
véritable tempérament blagueur et amical.
Méme Lens-ignore cependant ce qui 1’a poussé
4 venir, ce quine l’empéche pas de |’apprécier et
d’éprouver pour lui un grand respect. Aprés son
mari, Santhou est son principal conseiller.

C hef de l Escouade rouge

Type de fiche: Pilote Impétueux; homme
Description physique: jeune, grand, blond et
bien bati, Bakki est I’archétype du pilote.
Attributs: DEX 3D; SAV 2D; MEC 4D; PER
3D; VIG 3D; TEC 3D.

Compétences améliorées: Pilotage 6D; Au-
tres: a déterminer en fonction des besoins.
Elocution: enthousiaste et désarmant, Bakki rie
toujours beaucoup.

Objectifs: étre le meilleur pilote de la Rébel-
lion; plaire aux femmes.

Présentation: Bakki arejoint larébellion apres
avoir été refusé & 1'Académie, a cause des con-
victions politiques de son pere. I aime voler plus
que toute autre chose et considere que tout le
reste est ennuyeux (sauf, peut-étre, les femmes).
11 est brillant, cordial, amical, profondément
sympathique (2 moins que vous n’éprouviez de
la jalousie a son égard) et il ignore totalement la
peur. S’il n’était pas pilote de la Rébellion, il
serait probablement vedette d’holo-cinéma.

Intendant général

Type de fiche: Contebandier, Noehon de sexe
masculin.

Description physique: petit et vert, Hark'r
posséde quatre bras et de gros yeux a facettes
comme tous les membres de sarace. Il est assez
rondouillard pour un Noehon.

Attributs: DEX 3D+1; SAV 2D+1; MEC
3D+2; PER 3D; VIG 3D; TEC 2D+2.

Compétences améliorées: Marchandage 5D;
Aautres: a déterminer en fonction des besoins.

Elocution: Hark'r s’exprime comme un gentle-
man anglais, il émaille sa conversation d’ex-
pressiorns patelines comme «mes chers amis»,
«vieille branche» et «mon gar¢on», qui parais-
sent d’une évidente sincérité.

Présentation: ancien marchand, Hartk’raeule
malheur de passer trop pres de Maison et il a
rapidement été fait prisormier. Craignant qu’il
ne vende aux Impériaux des informations con-
cernant la base rebelle, Lens lui a proposé deux
solutions: passer lereste de la guerre sur une pla-
néte primitive située 8 1'écart du trafic interstel-
laire et dépourvue de communications spatiales,
ou rester & la base Maison. Estimant que ses




chances d’évasion étaient certainement
meilleure ici, Hark'r a préféré rester.

Ayant découvert que Hark’r posseéde un sens
naturel de I’organisation, Lens 1ui a confié 1'in-
tendance des Durs-a-Cuire. Evidemment, elle le
tient & 1’oeil et il est absolument terrifié par la
commandante. Il essaye sans cesse de soudoyer
les PJ afin que ceux-ci le fassent sortir de la base.

Les épreuves du Roi-Dieu
Voici une liste des personnages non-joueurs qui
apparaissent dans ’aventure «Les épreuves du
Roi-Dieu».

L’équipage de la Mamnéiie
ilapltamés Jayhawk -
Commandant des pirates

Type de fiche: Pirate; humain

Attributs: DEX 3D+2; SAV 2D; MEC 3D+2;
PER 3D; VIG 2D+2; TEC 3D.

Compétences améliorées: Sabre 4D;
Il1égalité 3D; Pilotage 5D; Escroquerie 3D+2.
Personnalité: capitaine pirate froid, impitoya-
ble et mauvais.

Equipement: sabre (dom: VIG+1D), pistolet-
blaster (dom: 4D), communicateur.

Commandant en second

Type de fiche: Quarren; sexe masculin.
Attributs: DEX 1D+1; SAV 2D; MEC 1D+1;
PER 3D; VIG 2D; TEC 2D+1.

Compétences améliorées: Parade & Mains
Nues 3D+1; Canons 3D+1; Jeu 4D; Recherche
4D; Combat a Mains Nues 3D.

Personnalité: quartier-maitre vicieux, assoiffé
de sang, stupide.

Equipement: pistolet-blaster (dom: 4D), com-
municateur, 2 barrettes de Lache-tout (un narco-
tique).

Type de fiche: humains des deux sexes.
Attribut : VIG 3D; tous les autres attributs sont a 2D.
Compétences améliorées: Combat a Mains
Nues 3D+2.

Personnalité: celle de représentants typique de
1a lie des voies spatiales.

Equipement : blaster (dom: 4D), communicateur.

Habitanis de Manrefoyer

Typé de fiche: meymbresudu Peuple Sacré des
deux sexes.

Attributs: DEX 2D; SAV 2D; MEC 1D; PER
3D; VIG 3D; TEC 1D.

Compétences améliorées : Baton 2D+2; Parade
41’ Arme Blanche 2D+2; Tllégalité 3D; Marchandage
3D+1; Jeu 3D+2; Levage 4D; Résistance 4D.
Personnalité: cordiale et amicale.

Equipement: baton (dom: VIG+1D), divers
outils agricoles.

Type de flche nobles du Peuple Sacré des deux
sexes.

Adttributs: DEX 2D; SAV 3D; MEC 1D; PER
3D; VIG 2D; TEC 1D.

Compétences améliorées: Epée 3D Parade a
I’ Arme Blanche 3D; Jeu 4D.

Personnalité : cordiale et amicale, mais pas stupide.

Equipement: Epée (dom: VIG+1D), accessoi-
res divers employes par la noblesse.

Rax‘i}mu

Type de fiche : dmgeant du Peuple Sacré; sexe
masculin.

Attributs: DEX 2D+2; SAV 3D+1; MEC 2D;
PER 3D+2; VIG 4D; TEC 2D+1.
Compétences améliorées: Epée 3D+2; Parade
4 1’Arme Blanche 3D+2; Bureaucratie 4D+1;
Marchandage 4D+2; Commandement 4D+2;
Escroquerie SD; Jeu 4D; Combat 2 Mains Nues 5D.
Personnalité: Roi du Peuple Sacré; amical et
assez intelligent.

Equipement: Epée (dom: VIG+1D), couronne.

Créatures
Mangeur

Descnptmn énorme créature ressemblemt aun dx-
nosatre; une sorte de rhinocéros doté de longue jam-
bes et de crocs imposants; attiré par la chair fraiche.
Attributs: DEX 3D; VIG 7D.

Compétence: Morsure 4D.

Attaque: Morsure (dom: 7D).

Déplacement: 2D.

Description: montures du Peuple Sacré; des
espéces de crocodiles & longues pattes; ils ont
mauvais caractere et on les dirige a 1’aide de
rénes attachées a leurs paupiéres.

Attributs: DEX 2D; VIG 4D.

Compétence: Morsure 1D.

Attaque: morsure (dom: 4D+1).
Déplacement: 2D+2.

A bord de Ia E‘ésurgence

Type de ﬁche humam standard de sexe mascuhn
Attributs: MEC 3D; TEC 3D; tous les autres sont 2D
Compétences améliorées: Blaster 2D+2;
Combat & Mains Nues 3D; Parade 4 Mains Nues
3D; Esquive 2D+2; Astrogation 3D+1; Pilotage
4D; Commandement 2D+2; Jeu 3D.
Personnalité: son vaisseau compte plus que
toute autre chose.

Equipement : blaster (dom: 4D), communicateur.

Type de ﬁche humam standard de sexe mascuhn
Attributs : DEX 3D; VIG 3D; tous les autres sont 4 2D,

Compétences améliorées: blaster 3D+1; Es-
quive 4D; Canons 3D; Pilotage 2D+2; Répara-
tion de Vaisseau 3D; Combat a Mains Nues 3D.
Personnalité: loyal envers son capitaine, il
obéira toujours a ses ordres.

Equipement: pistolet-blaster (dom: 4D).

Troupes de choc
Lieutenant Mistran

Type de fiche: officier des !mupes de choc sexe mds«culn
Attributs: DEX 3D; VIG 2D; tous les autres sont a 2D.

Compéiences améliorées: Blaster 5D; Parade 3
Mains Nues 4D; Esquive 4D; Commandement 3D.

Persomnalité : furd, froid, fanatique, il recherche la gloire.
Equipement: pistolet-blaster lourd (dom: 5D).

Type cle fiche: sous-officiers des troupes de
choc; sexe masculin.

Attributs: DEX 1D#; VIG 3D*; autres 2D.

Compéiences améliorées: Blaster 3D+2%;
Combat a Mains Nues 4D+2; Esquive 3D+1%;
Parade & Mains Nues 3D+2%.

Personnalités: subordonnés de Mistran, loyaux
et dépourvus d’imagination.

Equipement: fusil-blaster (dora: 5D).
‘Soldats impérianx typigues (40
Type de fiche: soldats impériaux.

Attributs: DEX 1D*; VIG 3D*; autres 2D.
Compétences améliorées: Blaster 3D*; Parade
a Mains Nues 3D*; Esquive 3D*.
Personnalités: chair a blaster standard.

Equipement: pistolets-blasters (36); pistolets-
blasters et fusils-blasters (4).

Le Général-Gouverneur Impérial et sa suite
‘Général-Gouverneur Seigneur Dixto
Type de fiche: humain standard.
Attributs; PER 3D; tous les autres 2D.
Compétences importantes: Bureaucratie 4D;
Cultures 3D; Marchandage 3D+2.
Présentation/personnalité: pleutre imbu de sa
personne; chevalier de pacotille typique.
Equipement: habits coliteux, bague & poison
(dom 1D+nequahsat10n)

Type de flche humame standard

Attributs: PER 3D; tous les autres 2D.

Compétences importantes : Vibrolame 3D;

Blaster 2D+2; Esquive 3D+2; Parade avec Arme

Blanche 3D; Escroquerie 4D; Sécurité 3D+2.
Personnalité: «secrétaire» de Dixton, elle es-

pionne en fait pour le compte de I’ Empereur; fait |
semblant d’étre une téte de linotte; extrémement |
futée et d'une loyauté fanatique envers 1’Empire.
Equipement: vibrolame (dom: VIG+1D+2),
mini-blaster (dom: 3D+1)

Type de fiche: hommes standards.

Attributs: tous sont a 2D.

Compétences importantes: Bureaucratie 4D;
Langages 3D.

Personnalités: bureaucrates; non-combattants.
Equipement: ordinateurs portatifs.

Type de fiche: hommes standards.

Attributs : DEX 3D; VIG 3D; tous les autres 2D.
Compétences importantes: Blaster 3D; Pa-
rade a Mains Nues 3D+2; Jeu 3D; Sécurité
2D+2; Combat a Mains Nues 4D.
Personnalité: brutes typiques; mentalité d’em-
ployés, serendront sil’adversaire estle plus fort.
Equipement: pistolets-blasters (dom: 4D).

*Ces valeurs tienneni compte des augmentations/diminutions
dues aux armures,




Huttes

CARTE 1

\CARTE DES JOUEURS

fPLAN 2

PLAN DU MAITRE DE JEU

VAN

-_{ Navette Impériale }E

Appareil: Résurgence
Type: navette 3 marchandises impériale
Longueur: 54 métres
Equipage: 4
Passagers: 50
Capacité de la Soute: 100 t. métriques
Moultiplicateur &’ Hyperpropulsion: [x2]
Navordinateur: {oui]
Hyperpropulseur de Secours: {oui]
Vitesse Sub-Luminigue: [2D)
Maniabilité: [1D]
Cogue: [4D)
Armes:
Canon-Blaster Lourd
Ordinateur de Visée: [2D]
Dommages Combinés: [6D]

\ Ecrans :
: Coefficient: [2D]




STAR

Synopsis d’aventure trois : Lassaut
de la Station de Réparation M13

Présentation

Un nouvel avant-poste impérial de maintenance et de ravi-
taillement de vaisseaux, baptisé M13, vientd’étre installé sur
la planéte Mycroft. La mission des PJ consiste a harceler cet
avant-poste, a faire des prisonniers pour les soumettre  des
interrogatoires, & voler de I’équipement et des armes, et, si
possible, & détruire la Station de Réparation M13.

Les PJ regoivent une description de la planéte Mycroft, un
plan des alentours de I’avant-poste et une liste du personnel
et de I"équipement que I’on soupgonme d’avoir été envoyés a M13.
Leur mission est rattachée a I’Opération «Chatiment», au
cours de laquelle de nombreuses cibles seront attaquées
simultanément par la Rébellion.

L’Opération Chatiment prévoit également une attaque de
grande envergure contre une station spatiale impériale se
trouvant dans un autre systéme. Cette attaque devrait attirer
la plupart des chasseurs TIE de Mycroft et les impériaux ne
pourront pas envoyer de renforts a I’avant-poste pendant au
moins trois jours.

Lens ordonne donc aux PJ de frapper fort, d’infliger un
maximum de dégits et de repartir au bout de deux jours.
Equipement: les PJ recoivent des blasters, des munitions, du
carburant pour leur appareil, des vivres, des vétement de
camouflage, des communicateurs, des macro-jumelles, une
douzaine de grenades et — sile MJ estd’accord — une arme
lourde. L’Opération Chatiment met a contribution toutes les
ressources dont disposent les Durs-a-Cuire, et les PJ devront
sedébrouiller avec ce qu'ils ont. L’intendance demande aussi
aux PJ d’essayer de grappiller des packs énergétiques pour
blasters, de 1'équipement médical et des alternateurs de
moteurs gravifiques pour landspeeders.

Episode un: Terminus Mycroft

Hyperespace: 1 semaine.

Une panne d’hyperpropulseur peut éventuellement retarder
les PJ de 24 heures, ce qui limiterait le temps disponible pour
préparer leur attaque.

Les senseurs a Jongue portée indiquent qu’une frégate impé-
riale orbite autour de la planéte.

Objectifs de P’épisode: inspecter la Station de Réparation
M13, vérifier les cartes, répertorier le personnel et I’équipe-
ment de la station, noter les habitudes des gardes, et préparer
un plan d’attaque.

M ycroft
Mycroft est une planéte du type Terre qui présente

une grande variété de types de terrains et de climats, allant
des calottes polaires prises dans les glaces, jusqu’aux
déserts arides.

L’avant-poste a été édifié dans une région de montagnes
basses et boisées, ol régne actuellement I'hiver.

Il n’y a aucune vie intelligente dans cette zone.

Plusieurs especes d’animaux de grandes tailles habitent
cependant dans les foréts — notamment une créature res-
semblant a un ours doté d"une fourrure verte et de membres
antérieurs ressemblant & ceux d’unraton laveur, et un grand
carnivore volant au long corps serpentiforme équipé de
crochets empoisonnés de 25 centimétres de long. Ces
animaux, soumis 4 un hiver long etrigoureux, sont affamés

et peuvent poser quelques problémes aux Rebelles.

Surveillance de l'avant-poste
L’avant-poste a été congu afin d’assurer la maintenance des
vaisseaux d’exploration ou de patrouille qui opérent aux
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confins du secteur Fakir, I1ne peut accueillir que des appareils
capables d’atterrir par leurs propres moyens et ne posseéde
assez de place que pourl2 TIE, six vaisseaux explorateurs
monoplaces ou deux vaisseaux de patrouille de classe cor-
vette. En plus ducarburant et de fournitures diverses, I’avant-
poste abrite également de 25 & 30 mécaniciens, médecins,
bureaucrates et membres du personnel d’entretien, qui ési-
dent en permanence en son sein. Les équipages - et les éven-
tuels passagers - des vaisseaux en cours de réparation passent
aussi quelquefois leur temps libre dans ces installations.
L’avant-poste est défendu par 20 soldats impériaux armés de
blasters lourds. Encas d’attaque, le personnel de maintenance
se saisira de blasters et participera a la défense de la station,
mais ces bureaucrates et autres mécaniciens ne sont pas en-
trainés au combat et ont plutdt tendance a paniquer sous le feu.
Les soldats ont & leur disposition trois landspeeders équipés
de fusils-blasters et plusieurs Droids de reconnaissance.
L’avant-poste lui-méme est entouré d’une cloture électrifiée
a faible voltage, plus destinée a décourager d’éventuels
animaux affamés, qu’a se défendre contre des assaillants
déterminés.

L’entrep6t de la station contient plusieurs douzaines de
blasters et leurs munitions, ainsi que des piéces détachées de
vaisseaux, des vivres et d’autres fournitures en tous genres
qui seraient bien utiles aux Durs-a-Cuire.

A la recherche d'ennuis

Siles PJsont prudents, iln’y aura pas de combats importants
aucours de cette phase. Avertir 1’ avant-poste de leur présence
est définitivement LA chose 2 éviter, car elle entrainerait
aussitotleredoublement des patrouilles sur le site, le déploie-
ment de nouveaux gardes, etc... ce qui pourrait éventuelle-
ment conduire 4 I’avortement de la mission.

Tout sabotage ou assassinat accompli avant le départ des TIE
devra donc étre maquillé en accident.

A moins que les PJ n’aient bétement mis ’avant-poste en
alerte, au matin du lendemain de leur arrivée, les écoutilles
des ponts d’envol s’ouvrent et les TIE s’enfoncent dans les
cieux ott ils embarquent & bord de la frégate qui s’empresse
ensuite de passer en hyperespace.

Episode deux: L’attaque

I est impossible de prévoir le plan d’attaque qu’échafauderont
les personnages, quoi qu’il en soit, le commandant de I’avant-
poste a donné des consignes strictes en cas d’agression extérieure.

Stade 1 Situation normale. Deux soldats impériaux pa-
trouillent le long de la cloture électrifiée; deux montent la
garde dans le centre de commandement/salle des génératri-

ces; deux surveillent les ponts d’envol; deux gardent’entre-
pot et deux patrouillent dans les couloirs, tandis que les dix

autres sont au repos. Le personnel civil circule sans contraintes.
Stade 2 Dispositifs d’alarme de la cloture électrifiée déclen-

chés/soldat impérial porté manquant/toute autre Situation
inhabituelle. Méme chose que ci-dessus, mais cinq des sol-

dats au repos sont envoyés enquéter. Le personnel civil peut
circuler sans contrainte. S’il était aurepos, le commandant de
I’avant-poste retoume au centre de commandement.

Stade 3 La base est attaquée. Tous les soldats au repos se
réunissent dans le centre de commandement pour se.voir
assigner la défense de points stratégiques ou pour recevoir
I'ordre de contre-attaquer. Les gardes qui patrouillent le
périmetre vont se réfugier dans le pont d’envol. Le personnel
civil est équipé de blasters et participe  la défense.

Stade 4 La base va tomber aux mains de I' ennemi. Sile pont
d’envol est encore contrdlé et contient au moins un véhicule
spatial, tout le personnel civil doit s’y rendre. Si le pont
d’envol est soumis a une attaque ou inutilisable, le personnel
doit prendre du matériel de survie au magasin et aller se

réfugier dans les bois. Le personnel d’encadrement doit
enclencher le syst¢éme d’auto-destruction du centre de com-
mande, avant de tenter de fuir. Les troupes de choc ont pour
mission de couvrir la retraite.
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Synopsis d’aventure quatre:Le coup monié

Présentation

1l y de cela plusieurs semaines, 1’Alliance a obtenu les plans
d’un Centre Impérial de Communication installé au sein d’un
complexe de haute sécurité édifié A proximité de la ville de
Talcari sur la planéte Iyuta. L ’analyse de ces plans arévélé le
talon d’ Achille du centre : il a été bati au dessus d’un ancien
réseau d’égouts. Lens considére qu’il doit étre possible de
poser un puissant appareil d’espionnage sous le Centre de
Communication méme. Comme la planéte en question abrite
d’importantes administrations gouvernementales impéria-
les, elle est bien défendue par des vaisseaux de guerre et des
satellites espions: les PJ vont donc devoir employer une
couverture pour s'y rendre. Une fois 1a-bas, ils doivent pren-
dre contact avec Chilla, une espionne rebelle qui travaille
comme barmaid dans un établissement appelé le «Gobelet
Rouillé». Elleleur fournira des informations supplémentaires
et les conduira jusqu’aux égouts.

Equipement:)es PY regoivent des blasters, des munitions, des
communicateurs, des tiges lumineuses, 5000 crédits impé-
riaux, un traceur a inertie, un puissant appareil d’espionnage
de Ja taille d’une grande valise et des badges d’identification
adaptés aux couvertures qu’ils se sont choisies. Leur vaisseau
est également rempli de carburant et de vivres.

Episode un: Escapade incognito

Hyperespace: 5,7 jours standards.

Objectifs de I’épisode: trouver une bonne couverture; loca-
liser le Gobelet Rouillé et rencontrer Chilla.

Obstacles: des officiers des douanes impériales, un lieu de
rendez-vous qui n’existe plus, des marines impériaux en
goguette, un éventuel emprisonnement et un agent double.

L’astroport

A P’astroport de Iyuta, des officiers des douanes impériales
fouillent le Long Cours de fond en comble & la recherche de
marchandises de contrebande. §’ils ne trouvent rien, I’his-
toire que racontent les PJ pour justifier leur présence «passe
comme une lettre a la poste» (& moins qu’elle ne soit totale-
ment invraisemblable). Les tarifs des installations portuaires
de qualité médiocre sont exorbitants et les PJ recoivent la
recommandation de ne pas sortir de la ville.

La ville

Takari est une petite ville installée sur une planéte sous-
développée. Comme c’estlecas pour les lieux de villégiature,
les tarifs de ses restaurants et de ses hotels sont prohibitifs.
Le Gobelet Rouillé a briilé entiérement la semaine derniére.
En interrogeant les voisins, les PJ peuvent apprendre que
Chilla travaille actuellement «quelque part du coté du Strip».
Le Strip est une portion de larue Vark qui compte pas moins
de sept bars destinés aux marines impériaux qui s’ennuient et
qui n’ont aucun autre endroit pour dépenser leur argent.
Les marines n’apprécient guere les étrangers qui posent des
questions. Pour obtenir leur coopération (etéviter une correc-
tion), les PJ devront peut-étre les soudoyer, jouer avec eux,
participer a des concours de bras-de-fer ou de boisson. Sicela
ne suffit pas pour calmer les esprits, la Sécurité Impériale
interviendra d&s qu’une bagarre éclatera et arrétera tout le
monde,

Siles PJ ne sont arrétés que pour une peccadille, comme par
exemple une bagarre, leur couverture peut éventuellement
leur permettre d’éviter d’étre emprisonnés... non sans verse-
ment préalable d’un pot-de-vin conséquent. (S’ils sont accu-
sés de meurtre ou de tentative d’assassinat, un interrogatoire
serré peut leur valoir bien des ennuis, comme de se retrouver
emprisonnés dans les fameuses mines d’épice de Kessel. Ce
qui peut étre a ’origine d’un nouveau scénario.)

Quoiqu’il en soit, les PJ finissent par retrouver Chilla dans un
petit bar appelé «Le Pas de Géants# Elle leur fournit alors de
nouvelles instructions, des montures pour le trajet jusqu’a
Ientrée des égouts (des véhicules seraient immanquablement
détectés par le réseau sensoriel du Centre de Communica-

tion), et une carte réalisée par un ancien égoutier. Elle risque
de décliner une éventuelle invitation a accompagner les PJ,
cela pouvant avoir pour conséquence de griller sa couverture.
Les P peuvent rencontrer des obstacles naturels pendant leur
voyage jusqu’aux égouts, mais — chose étrange - ils ne
renconireront aucune patrouille impériale...

Episode deux: Le rouge est mis
Les PJ pénetrent dans les égouts, installent leur appareillage
d’écoute et découvrent qu’ils ont été trahis.

Objectifs de P’épisode: réaliser que la mission toute entidre
n’esten fait qu’un coup monté contre la Rébellion; trouverun
moyen permettant de retourner la situation en faveur de I’ Alliance.

Obstacles: les créatures des égouts, diverses auires choses en
fonction du plan choisi par les Impériaux.

Sous terre

Les anciens égouts d’Iyuta ne sont pas de tout repos. Ils sont
habités par divers monstres tentaculaires et des créatures
humanoides écailleuses aux yeux immenses et aux crocs
acérés. Le site ol les PJ doivent installer leur appareil d’es-
pionnage se trouve a plusieurs kilometres de 1’entrée. Pen-
dant leur progression, ils peuvent se retrouver confrontés
avec des éboulements, des glissements de terrains et des
créatures affamées. Mais, une fois encore, il n’y a ni soldats
impériaux, ni appareils de surveillance, pour garder le réseau
souterrain.

Les PJ installent leur appareil sans autres difficultés.

L’arnaque

Sur le chemin de la sortie, les PJ tombent par hasard (A moins
qu’ilsn’aient été conduits 1a par des habitants des égouts avec
lesquels ils ont sympathisé) sur les restes d une femme ayant &
peu prés la taille de celle qu’ils connaissent sous le nom de Chilla.
Une fouille approfondie leur permet de découvrir un petit

communicateur-enregistreur qui est tombé dans la boue 2
c6té du corps. Le message qu’il contient est en code rebelle.

Un jet facile en Savoir permet de le décrypter: «Suis repérée.

Imps sur ma trace. Suis blessée. Me cache dans les égouts.

Agentdouble. Longue vie aux Durs 4 Cuire; Chil...». L enre-

gistrement s’interrompt brutalement.

Manifestement, toute 'opération n’est qu'un piége. Les

Impériaux ont-ils prévu de tomber sur le rable des PJ quand
ils sortiront des égouts? Préferent-ils tenter de suivre le Long

Cours afin qu’il les conduise jusqu’d une base rebelle?

Cherchent-ils simplement & alimenter la Rébellion en fausses

informations par I’intermédiaire du matériel d’écoute?

A vous de décider quels sont les plans de I'Empire. A notre
avis, les Impériaux aimeraient par dessus tout trouver une

baserebelle. C’est pourquoi ils ne tenteront pas de capturer ou
de ter les PJ tant que ceux-ci sont sur Iyuta, mais se

contenteront de les suivre jusqu’a Maison.

La grande scene

A partir de ce point, la suite de I’aventure dépend des actions
des PJ et des objectifs poursuivis par ’Empire. S’ils rencon-
trent toute une Iripotée de soldats impériaux 2 la sortie des
égouts, les PJ vont-ils tenter de les affronter directement?
Chercheront-ils d’abord une autre sottie des souterrains, afin
de contourner discrétement leurs assaillants et de leur tendre
une embuscade? A moins qu'ils ne tentent de se frayer un
passage, armes aux poings, jusqu’a leur vaisseau?

S5iles Impériaux ont I’intention de suivre les PY pendant leur
voyage de retour jusqu’a la base Maison, ils veilleront tout
particuliérement a ne pas révéler leur présence et placerontun
appareil rapide en orbite, prét a suivre le vaisseau des PJ.
Les PJ voudront peut-&tre se venger d’avoir été trompés en
organisant un raid contre le Centre de Communication. Ou
bien, ils captureront 1'espionne impériale qui s’est faite
passer pour Chilla. A moins qu’ils installent une forte charge
explosive (réglée pour exploser peu de temps aprés qu'ils
aient quitté la plangte), enlieu et place de 1’appareil d'espion-
nage prévu. Une fois dans 1'espace, le Long Cours devra
semer (ou détruire) le vaisseau des poursuivants, avant de se
rendre au point de rendez-vous convenu avec Maison.




Synopsis d’aventure cing:
Lens Reekeene manque a I'appel

Présentation

Les PJ sont chargés de surveiller, depuis ’espace, le Centre
Impérial de Communication (reconstruit) de Iyuta. Pour ce
faire, ils utilisent un scanner/décodeur expérimental a longue
portée. Comme il est trés possible que le centre intercepte
leurs propres transmissions, ils doivent maintenir un silence
radio constant et envoyer leur rapport hebdomadaire a Mai-
son & 1’aide d’un Droid coursier hyperspatial programmé
pour rejoindre automatiquement la base.

Equipement: comme il s’agit d’une mission de routine qui ne
devrait comporter aucun combat, les P] ne regoivent que des
blasters, des packs énergétiques, du carburant, des vivres et
divers holocubes de divertissement. On leur remet également
un Droid coursier doté d’une personnalité assez hautaine,
nommé UP-S2 (Huppé-Essdeux).

Episode un: Entendez-vous ce que j'entends?
Une mission ennuyeuse se transforme soudain en affaire de
vie ou de mort, lorsque les PJ interceptent un message
sidérant: Lens Reekeene a été capturée!

Objectifs de Pépisode: examiner la prison ol est détenue
Lens et échafauder un plan pour la faire évader.

Obstacles: un soleil sur le point de se transformer en nova; un
chasseur TIE; un blaster lourd.

Un démarrage laborieux

Les babillages sur les ondes n’ont rien d’excitant et le trafic
spatial est peu important; il semble que rien de vraiment
important ne se passe actuellement dans le secteur. Les PJ
envoient, conformément a leurs ordres, leur Droid chargé de
rapports sur les prévisions de récoltes de blé sur Lorimax, sur
I’adjonction de deux vaisseaux de classe Thran a la flotte du
secteur Fakir et sur I’abandon de la base de Flankers.
D’autres semaines se passent. Profitez-en pour développer la
personnalité des PNJ. Les PJ, quant a eux, perdent des
milliards de crédits imaginaires en jouant au sabacc électro-
nique. Le capitaine Ixsthmus «captive» son audience avec un
discours sur I'importance de I’adoption d’une attitude solen-
nelle pendant les batailles, quand, brusquement, la catastro-
phe se produit!

Ca ne me dit rien qui vaille...

Les PJ viennent juste d’expédier leur Droid coursier chargé
de sa récolte hebdomadaire d’informations accomplir le
périple de quatre jours jusqu’'a Maison (aller/retour). Sou-
dain, une sonde impériale s’écrase sur un terrain d’atterris-
sage de secours installé prés du Centre de Communication. Le
message prioritaire qui est envoyé quelques instants plus tard
a un croiseur en orbite autour d’Iyuta, donne ceci, une fois
décodé:

«Message de priorité UN: Lens Reekeene, chef des Durs-a-
Cuire, vient d’étre capturée. Le vaisseau qui I’a appréhendée
a été endommagé; il a di atterrir sur la base abandonnée de
Flankers. Le soleil de ce systéme devrait se transformer en
nova dans 144 heures. Rendez-vous immédiatement & Flan-
kers et ramenez la prisonniére. Déterminez la localisation de
la base des Durs-a-Cuire et identifiez tous les traitres du
secteur. Bonne chasse. Fin du message..»

Le croiseur impérial répond en retour qu’il sera prét a partir
dans 16 heures. Comme il lui faut 50 heures pour se rendre 4
destination, il ne lui restera que 80 heures de délais avant
I’explosion du soleil.

Options

Les PJ ne disposent diaucun moyen leur permettant de
contacter Maison. Leur Droid est parti et le point de rendez-
vous de secours le plus proche se trouve a prés de 3 jours de
voyage. Si quelqu’un peut encore sauver Lens et les rebelles
du secteur Fakir, ¢’est eux!

En prenant la route la plus rapide et la plus risquée pour
Flankers, ils peuvent atteindre ce systéme en 40 heures, soit
26 heures avant le croiseur impérial. La transmission d’un
faux message au Centre de Communication peut éventuelle-
ment leur faire gagner 20 heures supplémentaires, en fonction
de la teneur du message en question.

e qui s’est passé
Alors qu’elle voyageait en solo & bord d’un Aile-X

pour se rendre & un rendez-vous secret avec le haut com-
mandement du secteur, Lens est tombée dans une embus-
cade tendue par un vaisseau éclaireur de I’Empire. Les
moteurs de son appareil ont été gravement endommagés et
elle a perdu son unité R2 dés le premier engagement.
Répliquant avec une férocité inouie qui étonna le capitaine
impérial lui-méme (il s’ attendait & une reddition), Lens tira
ensuite a courte portée une salve de torpilles a protons sur
le vaisseau éclaireur. Elle touchatrois fois, ce qui provoqua
la violente explosion du réservoir a carburant de son
adversaire.

Malheureusement pour elle, ’appareil de Lens se trouvait
trop prés au moment oit le réservoir explosa et des shrap-
nels ui infligérent de nouveaux dommages. Le capitaine
éclaireur I’aborda (avec plus de précautions, cette fois),
récupéra Lens et parvint a tralner son vaisseau jusqu’a la
base de Flankers.

Apres avoir découvert que cette base avait été désertée, le
capitaine envoya un Droid sonde dans I’hyperespace afin
de demander de 1’aide. Son équipage et lui se sont cachés
dans’ancienne base. Ils ont emmené leur prisonniére avec
eux et se tiennent préts arepousser d’éventuels assaillants,
jusqu’a ce que les secours arrivent.

Inspection des alentours

Lorsqu’ils atteignent enfin Flankers, les PJ découvrent que
les décharges énergétiques du soleil mourant perturbent les
senseurs de leur vaisseau. Ils parviennent néanmoins & repé-
rer la base impériale.

Note: si vous possédez un exemplaire du Guide de Star Wars,
inspirez-vous de la base qui est présentée dans cet ouvrage
pour décrire les installations abandonnées.

S’ils descendent pour jeter un coup d’oeil, les PJ découvrent
alors que la base a été pratiquement totalement vidée: les TB-
TT etles TR-TT sont partis, 1a plupart des armes lourdes ont
été démontées et il n’y a aucun signe de vie a cet endroit.
Lorsqu’il sont suffisamment préts, le capitaine impérial
devine que le Long Cours est un vaisseau rebelle qui vient
sauver Lens et il ouvre aussitot le feu sur les intrus. Un vieux
chasseur TIE cabossé surgit alors du pont-hangar, tandis
qu’un blaster lourd sur affiit fixe commence a tirer.




STAR

i

WARS

Episode deux: Le chat et la souris

Aprés avoir 1églé les problémes posés par le TIE et le canon,
les PJ se retrouvent impliqués dans une dangereuse partie de
cache-cache, tandis qu’ils fouillent la base a pied.
Objectifs de ’épisode: vaincre les Impériaux et sauver Lens.
Obstacles: les Impériaux; la menace de la nova; un croiseur
qui se rapproche rapidement.

Le plus dangereux des jeux

Quelle qu’en soit la raison (le brouillage des senseurs par le
soleil, le blindage des batiments de la base), le Long Coursn’est
pas d'une grande utilité pour les recherches. Les PJ doivent donc
visiter les installations et trouver Lens par eux-mémes.

Ayant une meilleure connaissance des lieux que ses poursui-
vants, le capitaine impérial se déplace sans arrt, tout en
cherchant une opportunité pour tendre une embuscade aux
PJ. Ces derniers, quant 2 eux, sont réguliérement «réconfor-
tés» par des messages de Siene qui les informe de I’ accéléra-
tion du processus d’explosion de 1a nova, qui peut se déclen-
cher d’un instant & I’ autre.

Le combat cesse si tous les Impériaux sont abattus, ou si les
PJ parviennent & convaincre le capitaine de'se rendre.

Avec de la chance, Lens sera sauvée juste au moment ol le
croiseur arrivera. Aumoment ol ils quitteront le systéme, les
personnages auront alors la satisfaction de voir le soleil
exploser... en causant la perte du croiseur.




Introduction

Dans la section précédente, nous vous avons présenté cing
synopsis d’aventures pour la campagne du Long Cours,
destinés & étre développés en scénarios a part entiére. Dans la
présente section, nous allons développer pour vous la pre-
miére de ces ébauches, «Les épreuves du Roi-Dieu».

Les maitres de jeu expérimentés ont tout intérét & modifier
cette aventure pour 1’adapter & leurs propres besoins, quitte &
n’utiliser éventuellement que 'intrigue de base et les PNJ
principaux pour concevoir une aventure de leur cru. Les
maitres inexpérimentés, par contre, sont invités a s’en tenir a
I'aventure telle qu’elle est présentée ici. Nous savons tous
qu’il est trés amusant de créer ses propres scénarios, mais si
vous n'avez jamais maitrisé une partie de jeu de rdle, nous
vous conseillons de profiter des détails et de la structure que
vous propose celui-cl.

Veillez i lire bien attentivement cette aventure. Plus vous
vous serez familiarisé 4 cette histoire, moins vous aurez par
la suite a la consulter. Ce qui vous simplifiera grandement la
tache lorsque vous la maitriserez.

Matériel d’aventure

Yoici ce dont vous avez besoin pour jouer cette aventure:

» L’encart central. Les quatre pages encartées au centre du
présent livret comprennent des cartes, les caractéristiques des
PNJ et le script d"introduction de 1’aventure. Les cartes etles
caractéristiques sont réservées exclusivement au maitre de
jeu. Lescript, quant a lui, est destiné a étre photocopié, de telle
sorte que vous puissiez en remetire un exemplaire a chaque
joueur, chacun étant censé en lire une partie. Si vous ne
pouvez pas disposer d’une photocopieuse, contentez-vous
simplement de faire circuler I’original du script autour de 1a
table de jeu.

«Des dés. Star Wars: Le Jeu de Réle utilise des dés a six faces.
Tl vous en faut au moins six.

» Des fiches de personnages (ou des reproduction de ces
fiches) afin que vos joueurs puissent créer de nouveaux
personnages.

« Des crayons pour tout le monde.

« De lanourriture et de laboisson. Aprés tout, cecin’estqu’un
jeu, etles jeux sont des activités conviviales. Mangez, buvez,
soyez conviviaux!

Démarrer

Une fois que tout le monde est assis, lapremiére chose a faire,
¢’est générer des personnages pour les joueurs. Ces derniers
devraient — autant que possible — coopérer entre eux, afin
que leur groupe dispose d™un assortiment de compétences
complémentaires. Consultez Star Wars: Le Jeu de Réle page
7, pour avoir plus de détails a ce propos.

Si vos joueurs désirent utiliser des personnages déja em-
ployés dans de précédentes aventures, pas de probléme... s”ils
conviennent pour votre campagne. Des PI expérimentés
risquent de déséquilibrer les parties et la campagne elle-

méme. N’oubliez pas que vous étes le MI: c’est & vous qu’il
incombe de veiller a ce que le jeu soit amusant el équilibré. 5i
un PJ ne convient pas, demandez simplement & son joueur
d’en créer un autre.

Aprés que tout le monde se soit créé un personnage, lisez a
haute voix «L’introduction des joueurs». Elle sous-entend
que les PJ sont de nouvelles recrues qui viennent d’étre
engagées par les Durs-a-Cuire. S'ils ont déja pas mal bourlin-
gué par le passé, il vous faudra peut-étre modifier légérement
ce texte.

Le script

Utilisez le script qui se trouve dans ’encart détachable pour
lancer votre aventure. Tout en décrivant la situation de départ,
il permet aux joueurs d’entrer rapidement dans la peau de
leurs personnages. Assignez un rdle (tel que «ler Rebelle»,
«2&¢me Rebelle», etc.) a chacun. Si vous avez six joueurs,
chacun d’entre-eux lira un r8le. Si vous n’en avez que cing,
I'un d’entre-eux devra lire les roles des 3&me et 5éme Rebel-
les. Avec quatre joueurs, un autre devra également lire les
16les des ler et 6eme Rebelles.

Vous devez, en ce qui vous concerne, lire les répliques
intitulées «MJ». Il s’agit 12 de textes descriptifs, ainsi que des
interventions des PNJ qui participent 2 la séquence d’ouverture.

Lintroduction des joueurs

Lisez ce qui suit a haute voix:

Il y a bien Iongtemps, dans une galaxie lointaine, trés
lointaine... Peu de temps aprés la destruction de I’Etoile
Noire, des troupes irrégulieres rebelles font leur possible
pour concentrer sur elles ’attention de la redoutable
Flotte Stellaive Impériale qui est actuellement 4 la recher-
che des fugitifs de Yavin. Ces unités de partisans, qui
opérent en profondeur derriére les lignes impériales,
harcelent continuellement le systeéme défensif affaibli du
Noyau, espérant ainsi contraindre au moins une partie de
la flotte & abandonner les recherches. Leur effort de
guérilla a pour but de permettre aux combattants de
Yavin de trouver une nouvelle base planétaire sure.
Vous faites partie des Durs-a2-Cuire de Reekeene, une
unité irrégulidre rebelle qui opére dans le secteur Fakir.
Apres avoir suivi six semaines d’entrainement intensif,
vous venez d’étre affectés & VEsconade verte et au yacht
de luxe modifié Long Cours. Vous quittez votre base, un
énorme et vieux vaisseau citerne tsukkian pour effectuer
un vol de routine, lorsque, sondain, le capitaine Ixsthmus
vous convoque dans le poste de pilotage.

Dépliez le plan du Long Cours. Laissez aux joueurs le temps
de I'examiner en détail et de se présenter mutuellement leurs
personnages. Remettez-leur ensuite le script et commencez.

Lecture du script.
Lorsque le script est terminé, passez a I’Episode un.
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Episode un: Les pirates du néant
Résumé

Alors qu'ils se dirigent vers Maitrefoyer pour accomplir leur
premigre mission, les PJ sont interceptés par des pirates
déguisés en corsaires rebelles. Ils peuvent tenter de distancer
leurs assaillants ou de les affronter. Quelle que soit leur
décision, leur vaisseau arrive finalement & Maiwefoyer.

Alerte rouge!

Commencez cet épisode aussitdt le script terminé. Ne laissez
pasavos joueurs!’ opportunité de poser des questions concer-
nant le contexte de la campagne. Ils disposent de suffisam-
ment de détails pour participer & cette premiére bataille. Plus
tard, quand les choses se seront calmées, le capitaine
Txsthmus et Siene Symm pourront toujours les renseigner sur
les Durs-a-Cuire, les Irréguliers et Maison. En agissant ainsi,
vous devriez simuler correctement la confusion qui régne
généralement pendant les combats.

Laissezles joueurs vous dire de quelle fagon ilsréagissentaux
ordres de Siene. §’ils ne se rendent pas immédiatement a leurs
postes, le capitaine Ixsthmus leur adressera par la suite
quelques remarques acides. Les postes de combat sont: le
poste dunavigateur/informaticien, le poste del’opérateur des
communications et écrans, la salle des machines et la tourelle
turbolaser. Quelqu’un peut également décider de se précipiter
dans le magasin, afin de vérifier I’équipement auquel San-
thou a fait référence. La liste de ce matériel est détaillée dans
Vencadré «Le magasin du vaisseau», plus loin.

Hardis, matelois!.

Lisez ce qui suit & voix haute:

Tandis que le Long Cours prend de la vitesse afin de se
préparer A passer en hyperespace, Siene Symm continue
3 vous tenir informés de la situation. «Les senseurs signa-
lent que Padversaire est un vaisseau de transport léger
corellien. Sa vitesse semble indiquer que ses propulseurs
ont été modifiés; ses écrans paraissent également plus
résistants gu’il n’est normal pour un appareil de ce type.
Les détecteurs de formes de vie indiquent la présence de
huif créatures intelligentes i son bord.» Une petite pause.
«Réception d’un message. Je le diffuse dans tout le vaisseau.>
Une voix raugue résonne soudain dans PPunité de commu-
nication. «Hohé, du yacht! Ici le capitaine Jayhawk du
vaisseau corsaire rebelle la Martineste! Mous avons I'in-
tention de nous emparer de vofre cargaison, mais nous
vous laisserons repartir librement avec votre appareil.
Arrétez-vous et abaissez vos écrans ou nous ouvrons le
feu!l»

Txsthmus éteint alors le communicateur et s’adresse &
vous. «Vaisseau corsaire rebelle Martinetfe inconnu.
Soupconne une ruse... des pirates ou des espions impé-
riaux. Des commentaires ou suggestions  faire?»

]

e magasin du vaisseau

Dans le magasin de bord, les PJ peuvent trouver:

« Des rations standards etdu carburant pour trois semaines.
« Un pistolet-blaster pour chaque membre d’équipage.

« 30 packs énergétiques pour blasters.

o 8 grenades paralysantes.

« 4 medpacs.

I |

_Points & prendre en considération

“II est temps d’envisager les différentes options possibles.
Laissez les joueurs conduire eux-méme la conversation, mais
n’hésitez pas aemployer le capitaine etle quartier-maitre afin
de les orienter dans la bonne direction et de leur faire, si
nécessaire, quelques suggestions. (N’abusez cependant pas
de 1’ autorité que les PNJ peuvent exercer al’encontre desPIJ...
les joueurs doivent prendre eux-mémes la décision finale.)
Voici les questions importantes auxquelles ils doivent appor-
ter une réponse:

Les assaillants sont-ils vraiment des corsaires rebelles?
C’est peu probable. Si les PJ le suggerent, Siene peut glisser
un mot de code dans un message radio adressé aux pirates;
ceux-ci ne répondront pas correctement.

Sinon, qui sont-ils? 11 est possible qu'il s’agisse d’espions
impériaux, mais dans ce cas, que cherchent-ils? 11 est plus
vraisemblable qu’ilne s agisse que de vulgaires pirates qui se
font passer pour des Rebelles afin de tromper les autorités
impériales.

Combattre on fuir? Le capitaine est opposé 2 tout combat
spatial. «Vaisseau ennemi aussi rapide; meilleurs écrans.
Peul-8tre mieux armé.» Il préférerait filer a’anglaise, maisle
Long Cours ne pourra pas passer en hyperespace avant que
’appareil ennemi ne soit & portée de tir.

Se rendre? Le Long Cours ne transporte aucune cargaison
vraiment importante, mais le vaisseau en lui-méme a une
certaine valeur; les pirates voudront sans aucun doute s’en
emparer.

Faire semblant de se rendre? Aha! Iln’y a que huit person-
nes i bord du vaisseau pirate — souvenez-vous des indica-
tions des senseurs. Si les agresseurs laissent deux ou trois
d’entre-eux en arriere, seuls cing ou six monteront & bord du
Long Cours. De plus, une fois que les sas des deux vaisseaux
auront &té connectés, ’appareil ennemi ne pourra plus faire
usage de ses armes lourdes au risque de s’infliger lui-méme
de sévires dommages... la décompression du vaisseau PJ
aurait également pour effet d’aspirer I/ air de I’engin pirate.
Ily aencore un élément & prendre en compte: la Rébellion ne
peut gagner qu’avec le soutien de la population; si elle
acquiert Ja réputation de voler les civils, sa popularité risque
d’en prendre un coup. 11 faudrait donc, autant que possible,
que ces pirates soient mis hors d’état de nuire.

Que faire?

Fuir: la discrétion est aussi une vertu courageuse. Si les
joueurs décident de s’enfuir, laissez le Long Cours prendrele
large. Vous pouvez éventuellement lui faire encaisser quel-
ques tirs pour I’ambiance, mais le vaisseau devrait s’en tirer
avec des dommages superficiels.

Mener un combat spatial: les PJ peuvent se batlre, quelles
que soient les objections émises par le capitaine. Yous trou-
verez les caractéristiques du vaisseau ennemi a la fin de cette
section, celles du Long Cours sont dornées sur le plan. Jouez
cette bataille en utilisant les régles de combat spatial de Star
Wars: Le Jeu de Réle ou les régles avancées du jeu de platean
Guerriers des Etoiles. Les pions représentant le Long Cours
et la Martinette sont présentés sur un rabat de I’écran duMI.
Le vaisseau ennemi s enfuira aprés avoir subi des dommages
légexs; si le Long Cours parvient i I’endommager «sévére-

»

ment» avant qu’il ne passe en vitesse-lumiére, les pirates se
rendront.

Notes pour le jeu derdle: commencez en considérant que les
vaisseaux se frouvent 2 moyenne portée 'un de I'autre. Le
Long Cours a besoin de 10 rounds de combat pour passer en
hyperespace, 2 moins qu’ilne tente de distancer les pirates en
augmentant la portée au dela de «longue». Il est égalernent
possible de détruire la Martinette. Utilisez les régles présen-
tées en pages 142 et 143 pour résoudre le combat.




Note pour Guerriers des Etoiles: placez le vaisseau pirate
dans la zone de placement de droite. Le Long Cours com-
mence dans n’importe quelle case du bord droit de la carte.
Cette dernidre est «statique». La partie finira quand 1'un des
vaisseaux aura été détruit ou quand le Long Cours se sera
enfui par le bord gauche de la carte.

= VAISSEAU DE TRANSPORT LEGER PIRATES

Equipage: 8
Capacité de la Soute: 100 tonnes métriques
Autonomie: 2 mois
Multiplicateur d’Hyperpropulsion: [x1]
Navordinateur: [oui]
Hyperpropulseurs de Secours: [oui]
Vitesse Sub-Luminique: [3D]
Maniabilité: [1D]
Coque: [4D]
Armes:
Un Canon-Laser Bi-Tube
Ordinateur de Visée: [3D]
Dommages: [6D]
Un Canon-Laser Lourd
Ordinateur de Visée: {4D]
Dommages: [6D]
Ecrans:
Coefficient: [4D]

CARACTERISTIQUES

1 POUR GUERRIERS DES ETOILES
Type de vaisseau  Martinette | Tonneau 6
Armes du pilote — Evitement 4
Armes du canonnier DMF/SHP | Virage sur I’Aile 5
Fuselage 12/8 Virage Serré 10
Vitesse Max. 6 Survitesse 8
Fact. Vir. 1 1/1 Accélération 6
2 2/2 Suraccélération 8
3 372 Décélération 7
4 4/3 Surdécélération 12
5 4/4
6 5/4 Répar. Dommages 6
7 5/4 Tir Visé 6
8 (6)/(5) | Tir Instinctif 6
9 N/(5) | Ajustement 7
Orientation Ecrans 3
Fact. Difficulté
Fact. Stabilisateur 6 Nbre Ecrans 4
1/2 Looping 8 Nbre Puis. Aux. 3
Glissade 4 Unité R2? Non

Laisser les pirates monter & bord (reddition ou attaque
surprise): six pirates monteront a bord du Long Cours et ils
ordonneront aux PJ de se rassembler dans la salle commune,
afin de les désarmer et ensuite de les enfermer dans une piece
de stockage. Apres s’étre assurés qu’iln’y a personne d’autre
abord, les pirates laisseront quatre d’entre-eux sur place avec
pour mission de ramener le vaisseau jusqu’a leur base. Les
autres pirates retourneront aleur bord. Les PJ seront abandon-
nés sur une planéte primitive ol ils pourront attendre du
Secours.

Quoi qu'il en 50it, ¢’est 12 le plan choisi par les pirates qui ne
s’attendent pas a rencontrer lamoindre résistance; silamoitié
des bandits sont blessés au faits prisonniers, les autres tente-
ront de battre en retraite; si tous les six sont blessés ou faits
prisonniers, les deux derniers serendront. (Vous trouverezles
caractéristiques des pirates dans 1’encart détachable.) Si les
PJ parviennent & s’emparer du vaisseau pirate, le capitaine
Ixsthmus suggérera d’appeler Maison, afin que quelqu’un
vienne en prendre livraison.

Siles PJ se laissent capturer, vous aurez alors un probléme.
Vous pourrez: A) concevoir une base pirate dont les PJ
pourront s’évader; B) faire intervenir un vaisseau de la
Rébellion qui interceptera 1’appareil pirate et libérera les
personnages; C) faire intervenir un vaisseau impérial. La
dernigre option est certainement la plus intéressante, car les
PJ devront alors convaincre les autorités qu’ils ont été victi-
mes des pirates (et qu’ils ne sont donc pas des pirates eux-
mémes!) et que le Long Cours leur appartient bien. Une fois
que les PJ auront été libérés et qu’ils se trouveront a nouveau
en possession de leur vaisseau, I’aventure pourra alors re-
prendre son cours.

En orbite

Une fois en orbite autour de Maitrefoyer, le Long Cours peut
utiliser ses senseurs afin d’examiner la planéte.
L’atmosphere de ce monde est respirable; les conditions
climatiques et écologiques de la région du continent septen-
trional, ol se trouve la plus grande agglomération visible,
correspondent 2 celles que connait le nord de la France au
printemps.

La cité, qui s’étend approximativement sur six kilometres
carrés, est composée de constructions a un ou deux étages en
bois et en pierre qui entourent un grand chateau fortifié. Les
détecteurs de formes de vie indiquent la présence dans celte
ville d’environ 20000 créatures de taille humaine. Le cité est
entourée par une forét qui s’étend sur des centaines de
kilométres dans toutes les directions; de petites villes, des
chéateaux et des villages occupent les clairieres visibles ¢a et
la dans la végétation.

Aucun élément ne permet de penser que ce monde possede un
niveau technologique supérieur a celui du Moyen-Age dela
Terre.

Voici a peu pres tout ce qui peut étre observé depuis 1'espace.
Passez a I’Episode deux.

Episode deux :
Des Rebelles a la cour du Roi-Dieu

Résumeé

Les PJ inspectent Maitrefoyer. Ils finissent par arriver a la
cour du Roi-Dieu ol ils peuvent communiquer le message
dont ils ont été chargés. Le Roi-Dieu semble avoir envie de
rejoindre la Rébellion, mais des événements, aussi étranges
que dangereux, ne cessent de se produire. Les PJ découvrent
alors que le Roi-Dieune les croit pas. Soudain, I'Empire entre
en scéne.

Vol de reconnaissance
au dessus de Maitrefoyer

Selon les instructions qu’ils ontregues, les PJ doivent présen-
ter leurs lettres de créance au Roi-Dieu, Trisstan, dont la cour
est installée dans la plus grande agglomération du continent
nordique. Si les PJ se rendent immédiatement la-bas, passez
a «Rencontre avec le Roi-Dieu», plus loin. Si, par contre, ils
préferentd’abord observer les choses d'un peu plus prés, con-
sultez la section suivante afin de déterminer ce qu’ils peuvent
découvrir. Si vos personnages sont vraiment curieux, il vous
faudra peut 8étre imaginer quelques rencontres a leur intention.




e Peuple Sacré

Les membres du Peuple Sacré sont des hommes-1é-
zards  peau verte, un peu plus grands et forts que les
humains, mais aussi plus lents et patauds. lls se tiennent
debout sur leurs deux pattes postérieures et Jeur queue leur
sert de balancier. Leur crine, plus allongé et plus éiroit que
celui des hommes, estdoté d"une machoire aux impression-
nantes dents effilées. Les représentants typiques du Peuple
Sacré portent généralement des robes colorées et sont
équipés de grands gourdins; les nobles, quant & eux, portent
d’étranges armures d'écailles et sont armés d’épées lon-
gues a ’aspect redoutable.

La société du Peuple Sacré est soumise a une hiérarchie
primitive de type féodal: Le Roi-Dieu est au sommet, les
Divins (lanoblesse) sont juste en dessous de luieten bas de
"échelle on trouve les Malpropres (tous les auires).

Bien qu’il perpétue ’apparat d’une race guerriére, le Peu-
ple Sacré estsocialermnent bien plus avancé qu’ilne le parait.
Et si chaque printemps les nobles locaux invitent leurs
vassaux A partir en guerre conire leurs voisins, les affronte-
ments sont en fait trés peu sanglants et ressemblent plutdt
a des matches de hockey joués avec un peu trop d’enthou-
siasme. Le perdant de la «guerre» est tenu de verser un
tribut au vainqueur... ce qui signifie généralement qu’il
paye les frais de la gigantesque féie qui se déroulera
pendant les trois jours qui suivent. 11 n’y a pas eu de
véritable guerre sur Maitrefoyer depuis 75 ans.

Le Peuple Sacré est courageux, et s'il n’aime pas répandre
le sang, ¢’est pour des raisons esthétiques. I sera difficile
au PJ de lui faire croire les histoires concernant un Empire
cruel et impitoyable, car cette nation est persuadée qu'une
civilisation avancée ne peut qu’ avoir appris a vivre en paix.
A Pexception du Roi-Dieu — qui a de bonnes raisons de se
méfier des étrangers —, le Peuple sacré se montrera extré-
mement amical avec les «barbares hors-monde» (les PJ), et
leur proposeramaints réjouissances, repas et libations, jus-
qu’a ce que les personnages en soient presque malades.
Du point de vue technologique, le Peuple Sacré est arriéré.

Sacivilisation est approximativement auniveau de celle de
1"Europe médiévale... épées et boucliers, constructions de
bois et de pierre, chariots & traction animale, taux élevé de
mortalité infantile, conditions d hy giéne précaires, etc. Les
hommes-lézards seront impressionnés par la technologie
des PJ, mais pas au point d’en éprouver de la crainte.

Divin: Dis-moi, éiranger. C’est un joli... machin que tu as
1. C’est pour quoi faire?

PJ : C’estun vaisseau spatial. C’est pour voyager entre les étoiles.
Divin: Intéressant. Mais qui aurait envie de faire ¢a? Les
gens de 1étoile dont tu viens?

Malpropre typique: les Malpropres sont grands, solide-
ment btis, joviaux et — comme Jeur nom peut le suggérer
— ignorants. Ils ne croiront pas que les PJ viennent d’une
autre plandte et si les PJ ne parviennent pas 2 les convain-
cre, ils ne s’en sentiront pas plus mal pour autant. Ils
parleront du temps, des guerres du prochain printermnps, de
politique locale et d"agriculture, surtout si les PJ se propo-
sent de leur offrir un verre & la taverne du coin. Les
Malpropres adorent également les jeux de hasard.

Divin typique: les Divins ressemblent aux Malpropres,
mais sont mieux informés qu’eux. Conscients de 1'exis-
tence d’autres mondes et d’autres créatures intelligentes
dans les vastes &iendues spatiales, ils appréhendent mieux
les bénéfices — et les risques — potentiels qu’implique la
venue d’extra-terrestres dontils ignorent la puissance et les
motivations. Ils traiteront les P} avec une amitié retenue,
mais refuserontd’aborder avec eux tout sujet important en
invoquant que ces matieres relévent du Roi-Dieu lui-
méme.

Le Roi-Dieu: tout & fait semblable & ses sujets, le Roi-Dieu
est juste plus compétent qu’eux. Politicien aguerri, ¢’est
grice a sa ruse, sa diplomatie, son sens des relations
publiques et sa politique fiscale intelligente, qu’il a pu faire
de son régne de quarante années, une période sans préce-
dent de liberté et de prospérité pour son peuple. 11 se méfie
des PJ, car il a déja été trompé et volé par des étrangers.

Survol

Vous trouverez ci-dessous des descriptions succinctes des
lieux que les PY risquent de visiter: la forét, une petite ville, un
petit chéteau, la grande ville et le grand chiteau. Si les PJ
décident d’étudier d’une fagon approfondie lacalotte polaire,
vous devrez imaginer une description de votre cru, comme
par exemple: «C'est tout blanc et il fait trés froid. Bon, et
maintenant?».

La forét: elleregorge d’arbres verdoyants, deruisseaux et de
clairieres. Les détecteurs de formes de vie indiquent qu’une
faune variée, dont la taille varie entre la souris et 1’éléphant,
hante ces bois. Des membres du Peuple Sacré — surtout des
males solitaires munis de lances et portant une gibeciére a
’épaule — s’aventurent parfois dans la forét.

Les chasseurs offrent aux PJ de partager un cuissot de viande
de griff (une spécialité locale). Aubout de quelques minutes,
un cri puissant résonne dans le lointain. Les chasseurs s’em-
pressent aussitol de lever le camp, en expliquant que des
«mangeurs» ont 616 attirés par ’odeur de la viande de griff, ils
suggerent aux PJ de faire comme eux et de s’en aller.

Un village: un village est généralement composé d’une
vingtaine de batiments en bois, agglomérés autour d’un puits
oud’un carrefour, situé le plus souvent a portée de vue d’une
petite tour ou d’un manoir. Les habitants vaquent a leurs
occupations habituelles: agricyjture, tannage, travail des
métaux, balayage des rues, etc. Dés que I'appareil des PJ est
repéré, tout le monde s’arréte de travailler, sort dans les rues

et se précipite dans le plus grand désordre jusqu’au vaisseau.
i les PJ les abordent, les villageois se montrent d’emblée
extrémement amicaux. Cerlains jeunes peuvent éire tentés
d’examiner le vaisseau, en commengant par lui jeter des
pierres ou des bouts de bois, puis en essayant d’arracher tout
ce qui dépasse, etc... jusqu’a ce que leurs parents les grondent
pour leurs bétises et les envoient au Jit sans souper, Une fois
I’excitation initiale retombée, la plupart des villageois retour-
nent ensuite a leur travail.

Un petit chiteau: grande construction centrale entourée de
murailles de cing metres de haut, le chateau ressemble beau-
coup aux chateaux forts médiévaux européens. Sion I'exa-
mine de plus pres, il est possible de remarquer des planies
grimpantes qui couvrent les murailles et des plantes aquati-
ques qui dérivent dans les douves, ce qui semble indiquer
qu'iln’y a pas eu de guerre dans cette région depuis quelques
temps. Quinze gardes patrouillent sur les remparts et dans la
cour.

Siles PIs’approchent des portes du chateau a pied, les gardes
les considérent un instant avec excitation, puis ils ramassent
leurs lances et vont appeler le Divin. Ce dernier invite alors les
PJ & entrer pour se restaurer et ponchue le repas de commen-
taires flatteurs, tortueux et fleuris, sans queue ni téte. Siles PJ
dévoilent le but de leur mission, le Divinrépond poliment que
seul le Roi-Dieu a I'autorité nécessaire pour conclure des
traités.

Si ses hdtes se sont montrés particulierement courtois, le
Divin organise ensuite une féte de trois jours en I"honneur des




PJ. Les festivités atteignent leur point culminant quand un
autre Divin survient avec son armée etinvite le seigneur local
a livrer bataille. La bataille semble féroce — les hommes-
1ézards se jettent les uns sur les autres et s’ assénent des coups
sur la téte avec de gros gourdins — mais les crines des com-
battants sont solides et ils ne ressentent souvent que quelques
maux de téte. Le combat se termine lorsqu’un camp bat en
retraite. La féte reprend alors de plus belle.

Note: les PY oni de grandes chances ici de s’ attirer des ennuis.
S’ils tentent d’empécher la bataille, ils insulteront tout le
monde et la féte sera gachée; s’ils se joignent anx combat-
tants, ils risquent d’avoir le créne fracturé (leur téte est moins
solide que celle des hommes-1ézards) ou —pire encore! —ils
peuvent éire tentés de faire usage de leurs blasters contre leurs
adversaires. Dans ce cas, les combats s’ arrétent instantané-
ment, I’assistance se tourne vers les PJ en arborant une
expression unanime de dégoftit et le Divin local essaye de les
faire arréter.

La grande ville: le cité s’étend sur environ six kilometres
carrés. Elle estcomposée de constructions en pierre et en bois.
Le chiteau, trois fois plus grands que ceux de la forét, se
dresse au centre de la ville.

La cité ressemble beaucoup aux agglomérations de petites
dimensions, elle est juste plus grande. Ses habitants se mon-
trent assez amicaux et curieux; ils s’agglutinent autour des
personnages pour leur poser des questions et leur offrir de
boire un verre en leur compagnie. Les PJ peuvent déambuler
dans les rues s’ils le désirent, bien que cela ne puisse pas leur
apporter grand chose: ils peuvent visiter le marché paysan,
aller se désaltérer dans I’'une des nombreuses tavernes de la
ville ou perdre de leur temps de toutes les manieres qui leur
conviennent.

Au bout de quelques heures, des gardes de la cité leur
transmettent les salutations du Roi-Dieu qui les invite 2 se
présenter devant lui.

Le grand chéteau: il est semblable aux autres, bien qu’il ait
é1é construit a une échelle supérieure. Le nombre de gardes
est également plus important: il y en a 45. Lorsque les PJ
arrivent au chateau, ils sont aussitot escortés jusqu’a la salle
du trone ol les attend le Roi-Dieu.

User de violence 2 'encontre du peuple: Ixsthmus y est
totalement opposé... amoins que le Peuple Sacré n’attaque en
premier (ce qui ne se produira pas). Si les PJ quittent leur
vaisseau et menacent les indigénes avec leurs armes person-
nelles, les soldats du Roi-Dieu tententde les capturer sans leur
faire de mal, faisant preuve en cette occasion d’un véritable
mépris pour le danger. S'ils sont faits prisonniers, les PJ sont
alors conduits jusqu’au Roi-Dieu, qui les fait incarcérer dans
les gedles relativement confortables de son donjon, jusqu’a
ce qu’il sache quoi faire avec eux.

Rencontre avec le Roi-Dieu

Lorsque les PJ demandept audience au Roi-Dieu, 20 gardes
les escortent aussitot au travers de la poterne principale et des
escaliers du chiteau, jusqu’a la salle du trone. Cette pidce
immense est richement décorée. De fines colonnes soutien-
nentune galerie qui court de chaque c6té de la salle; les murs
sont recouverts de tapisseries raffinées reproduisant des
scénes de combat pittoresques; des courtisans et des pages
véts de couleurs vives emplissent la salle de murmures d’ex-
citation au moment olt les PJ font leur entrée.

Leur escorte amene les PJ jusqu’au centre de la pigce, avant
de se mettre au garde & vous. Des trompettes sonnent, 1'as-
semblée devient silencieuse et ¢’est alors que le Roi-Dieu
apparait.

I.e Roi-Dieu n’a vraiment rien de bien remarquable. C’est le
plus petit des hommes-1ézards que les PJ aient vus jusqu’a
présent. Il porte sa couronne d’ argent et sarobe de cérémonie
avec une décontraction proche du laisser-aller. (Ce n’est 1a
qu"une impression qu'il veut donner de lui; ¢’est en fait I'un
des plus puissants représentants de sarace). Il entre d’'un pas
tranquille par une porte située derrigre le trone, répond
négligemment aux courbettes des courtisans (et des PJ, s’ils
font larévérence), repousse sa couronne en arriére, se gratte
Doreille avec son sceptre, reléve sarobe et s asseoit enfin sur
son tréne.

«Des gars de 1’espace, hein?» dit-il en bon basique, tout en
soupirant. «J’avais bien besoin de ¢a.» Un aide lui murmure
quelque chose a 'oreille.

«Hein? Oh, d’accord.» [l congédie 1’aide et s’adresse alors
aux PJ: «En tant que seigneur et haut Roi-Dieu du trés saint
Peuple Sacté, je vous accueille en ce lieu, vous, voyageurs
venus d’un pays trés lointain jusqu’aux rivages bénis de
Malirefoyer, etc, etc. Bon, qu’est-ce que vous voulez?»

Qu’'est-ce que le Roi-Dieu
a derriere la téte?

Il'y a de cela plusieurs mois, un autre vaisseau étranger est
déja venu sur Maitrefoyer. Le propriétaire de ce vaisseau, un
certain capitaine Jayhawk, s’est présenté comme étant un
membre de 1'Alliance qui combat le maléfique Empire.
Jayhawk est venu au chateau demander au Roi-Dieu de
rejoindre la Rébellion. Les discussions se sont poursuivies
pendant plusieurs jours, jusqu’a ce que l'on découvre, un
beau matin, que Jayhawk était parti avec son vaisseau au
cours de la nuit. Il laissait derriere hui deux gardes morts et
avait emmené avec lui plusieurs centaines de kilos d’or et de
joyaux prélevés dans la salle du trésor. Ennuyé, frustré et
relativement humilié par toute cette histoire, le Roi-Dieu est
cependant parvenu a étouffer le scandale. Il soupgonne main-
tenant les PJ d’étre venus pour le voler encore une fois.

es cachots du Roi-Disu attendent les Hebelles qui échoueront a ses redoutables épreuves.




Le geste et la parole

Aprés qu’ils aient terminé leur exposé, le Roi-Dieu remercie
poliment les PJ et leur déclare qu’il doit réfléchir a leur
proposition. I1 leur pose également les questions suivantes:

o I’Empire est-il vraiment aussi mauvais que vous le dites?
Comment tous ses sujets parviennent-ils & s’en accommoder?
o En quoi I’ Alliance est-elle meilleure que I’Empire?

> Qui sera le vainqueur de la révolution?

« Qu’avons-nous 2 gagner a rejoindre la révolte? L’Empire
nous a laissé tranquille jusqu’a présent, alors pourquoi Virriter?
o« Qu’est-ce que toute cette technologie nous apportera? Elle
ne semble pas vous avoir fait grand bien & vous autres.

o Comment puis-je &ire sir que vous ne me racontez pas
n’importe quoi?

Le Dieu-Roi écoute attentivement les réponses apportées a
toutes ses questions, soi-disant afin de bien peser les argu-
ments présentés. Aprés que chaque PJ ait eu la possibilité de
s’exprimer, le Dieu-Roi les remercie et leur demande d’étre
ses hétes au chiteau, puis il se retire jusqu’ I’heure du diner.
11 ne désire pas leur faire part de ses doutes, tant qu’il ne sait
pas de quoi ils sont capables. Il ordonne 2 20 soldats hommes-
lézards d’étre la «garde d’honneur» des PJ, pendant le temps
qu’il lui fandra pour concevoir des épreuves susceptibles de
lui forger une opinion.

Les épreuves

Honnéteté; pendant le banquet organisé ce soir-la en I’hon-
neur des PJ, le Divin Satrank, qui est assis & c6té d’'un
personnage, lul chuchote a1’oreille: «Le Roi-Dieun’accéde-
ra jamais a votre requéte; il a bien trop peur de perdre son
pouvoir. Aldez-moj a le renverser et je vous donnerai tout ce
que vous désirez. Qu’en dites-vous?» Evidemment, Satrank
fait cette proposition & la demande expresse du Roi-Dieu lui-
méme et rapportera immédiatement & son souverain la ré-
ponse des PJ.

Biologie: au cours du méme banquet, différentes substances
légerement toxiques sont mélangées aux aliments des PJ.
Effectuez un jet de dés pour chaque personnage: 1-3, aucun
effet; 4, nausée; 5, somnolence; 6, empoisonnement. Chaque
personnage peut tenter un jet facile en Perception afin de
repérer le plat wafiqué. 8i un PJ est intoxiqué, le Droid
médical du Long Cours peut lui administrer un traitement
adéquat, Le Roi-Dieu se répandra ensuite en excuses de

circonstance, tout en notant les substances qui ont produit un effet.

Force: le Roi-Dieu en personne défie un PJ au bras-de-fer. I1
s’agit1a d’un simple jet en opposition; le Roi-Dieu fera usage
de sa Vigueur, alors que le PJ concerné pourra choisir
d’utiliser sa Vigueur ou sa Dextérité.

Cupidité: a un certain moment de lasoirée, le chef des gardes
propose d’acheter 1'un des blasters des PJ. Il ouvre les
encheres 2 200 grammes d’or (ce qui équivaut a 500 crédit)
et montera jusqu’a 750 grammes.

Vigilance: si les PJ acceptent de rester au chateau, un
homme-lézard tente de se glisser subrepticement au milieu de
lanuit dans lachambre de 1'un d’entre-eux afin de lui dérober
son blaster et son communicateur. Si le cambrioleur est
surpris et fait prisonnier, le Roi-Dieu le fera «battre sévére-
ment et jeter dans un cachot ol il pourra méditer sur son
crime» (c.a.d.: il recevra quelques pieces d’or et sortira par la
porte de derritre!). Sile voleur est tué, le Roi-Dieu félicitera
les PJ du bout des 12vres. S’il parvient a s enfuir, le Roi-Dieu
organisera immédiatement des recherches qui (bien entendu)
ne donneront rien.

Haute technologie: au cours des jours suivants, le Roi-Dieu
confronte les PJ a plusieurs défis destinés plus ouvertement
2 éprouver leurs capacités, par exemple: soigner un homme-
1ézard malade, améliorer les techniques agricoles, arréter le
soleil dans sa course, chauffer et refroidir diverses choses,
etc. Le Roi-Dieu n’a absolument aucune idée de ce que
peuvent — oune peuvent pas— faire les PJ. Pour autant qu’il

sache, ils peuvent trés bien &tre capables de cracher du feu ou

., delireles pensées...
* Combat: le Roi-Dieu emmene les PJ participer 2 une grande

chasse. Ils sont accompagnés par 25 suivants armés de jave-
lots et d’épées. A dos delikkas, ils vont traquer des griffs dans
les bois. Aprés que plusieurs de ces créatures ressemblant a
des cerfs aient été débusquées, le Roi-Dieu invite les PJ a en
abatire quelques unes a 1'aide de leurs blasters. S’ils y
parviennent, les PJ peuvent ensuite emmener leurs trophées
sur leurs likkas.

Quelques minutes plus tard, les chasseurs sont attaqués par un
mangeur rendu fou par ’odeur des griffs morts. Le monstre
concenire ses attaques sur les PJ qui transportent des dé-
pouilles. Les javelots et les épées du Peuple sacté sont
pratiquement inutiles contre le mangeur; si les P décidentde
combattre ce dernier, ils vont devoir se débrouiller tous seuls.

Le verdict

$1, au cours des épreuves, les PJont démontré la pureté de leur
coeur, la force de leur esprit et ’effroyable puissance de leurs
armes, le Roi-Dieu estime qu’ils ne sont probablement pas
des associés de 1’infAme capitaine Jayhawk. I accepte alors
d’aider " Alliance et s’excuse de sa défiance en racontant les
forfaits de Jayhawk. Si les PJ ont vaincu ce dernier au cours
du premier épisode, ils peuvent éventuellement rendre au
souverain son trésor et ainsi gagner sa gratitude. Juste au
moment olt I’Empire entre en scene.

Cependant, si les PJ n’ont pas apaisé ses soupgons, le Roi-
Dieu leur dit alors qu’il a besoin d’encore un peu de temps
pour réfléchir. Il les remercie de leur coopération, puis, avec
le concours de 30 guerriers armés de lances qui font soudain
leur apparition, il leur «suggere» de déposer leurs blasters et
d’inviter leurs compagnons qui se trouvent a bord du Long
Coursaserendre également. C’estalors que 1’ Empire fait son
apparition.

L'arrivée de 'Empire

Les communicateurs des PJ émettent un «bip». Lorsque les
personnages répondent 4 1'appel, lisez ce qui suit a haute voix
(comme si vous étiez Siene Symm):

«Alerte rouge, les gars. Un vaisseau impérial entre dans
Patmosphére. Il semble vouloir atterrir. Si nous voulons
filer avant d’étre repérés, nous devons partir sur le
champ... Impossible d’attendre que vous remontiez &
bord. Mieux vaut que vous restiez cachés jusqu’h ce que
nous revenions avec du renfort, on que les Impériaux s’en
aillent. Tls seront bientoét & portée de senseurs. Bonne
chance. Fin de communication>

Vousentendez auloin le rugissement des moteursdu Long
Cours, alors que le vaisseau décolle et s’éloigne rapidement.
Soudain, Pair est secoué par un puissant «bang». Prati-
quement au dessus de vous, apparait un point noir qui
s’avére rapidement étre une navette impériale.

Tandis que la navette descend, il devient vite évident
gu’elle a de sérieux problémes mécaniques. Elle bat
manifestement de ’aile — ce qui laisse & penser gu’un de
ses moteurs anti-grav est en panne — et sa coque est
balafrée d’impacts de blasters.

L’ appareil se pose brutalement juste  coté de 1’endroit ot se
tenait précédemment le Long Cours; ses écoutilles s’ouvrent
aussitot et crachent une épaisse fumée noire sur la ville. Au
boutde quelques secondes, 30 soldats impériaux en sortent au
pas de gymnastique et commencent a délimiter un périmeétre
de défense autour de 1’appareil endommagé.

Siles PJ expliquent qu’il s”agit 1a d’Impériaux, le Roi-Dieu
décide alors d’agir avec prudence.

«Faites passer le mot,» enjoint-il  son conseiller. «Personne
ne doit parler & ces éirangers sans mon autorisation expresse.»
Le conseiller seretire aussitdt d’un pas rapide. «Grissom,» dit
ensuite le Roi-Dieu en se tournant vers un autre Divin.
«Réunissez une garde d’honneur et allez voir ce qu'ils veulent.»




Le souverain conduit alors les PJ jusqu’a un balcon, afin
qu’ils puissent voir Grissom discuter avec les troupes de
choc. Une foule s’est massée autour du vaisseau impérial et
les soldats la tiennent en respect avec leurs armes. Lorsque
Grissom apparait, accompagné de 25 guerriers armés de
lances, les PJ peuvent entendre un soldat impérial crier
quelque chose. I15’agit de I’avertissement classique: «Halte,
aunom de I’Empereur, ou je tire!», Les P sont malheureuse-
ment trop loin pour arréter Grissom a temps et le sauver. Le
Divin, interloqué, interrompt un instant sa progression, puis
s’avance les mains tendues grandes ouvertes devant lui. Le
soldat crie & nouveau, et soudain le gros blaster du vaisseau
ouvre le feu sur Grissom et ses guerriers, tandis que les
troupes de choc tirent dans la foule sans défense. Des douzai-
nes de corps sans vie jonchent rapidement la rue.

Le Roi-Dieu tourne un visage sombre vers les PJ: «On dirait
bien que nous venons de rejoindre la Rébellion, malgré tout.
Maintenant, comment allons-nous nous débarrasser de ces
ordures la en bas?»

a situation
a bord du vaisseau Résurgence

La navette impériale Résurgence transporte actuellement
ason bord lenouveau Gouverneur Général du secteur tout
entier, le Seigneur Dixton, qui doit se rendre a la capitale
administrative sur Vakkar. Elle est équipée d’un canon-
blaster lourd et transporte également 40 soldats des troupes de choc.
Attaquée pendantle trajet par des forces rebelles, la Résur-
gence est passée précipitamment en hyperespace ce qui a
eu pour conséquence d’endommager gravement certains
de ses appareillages. Elle a faitun atterrissage en catastro-
phe sur Maitrefoyer afin de procéder a quelques répara-
tions. Son capitaine estime qu’il lui faudra deux jours pour
remettre ses moteurs suffisamment en état pour pouvoir
entreprendre un saut en hyperespace. Pour ce faire, il
devrarécupérer certaines piéces des systémes de survie et
des répulseurs de son appareil (c’est la raison pour
laquelle il a atterri), et peut étre méme certains micro circuits
délicats prélevés sur un malheureux Droid de protocole...
Il est évident que la capture du Gouverneur Général repré-
senterait une victoire trés importante pour la Rébellion.
Dixton, sa suite et I’équipage du vaisseau ne peuvent pas
opposerune bien granderésistance. llen vacependant tout
autrement des soldats, méme s’ils ne sont pas particuliere-
ment bien armés puisqu’ils ne sont équipés que de blasters.
Quoiqu’il en soit, ils représentent une force non négligea-
ble face aux armes primitives du Peuple Sacré, surtout

Les P devraientréaliser qu’il s’agit 1a d’un mauvais plan. {ls
peuvent alors tenter d’expliquer au Roi-Dieu que les troupes
de choc sont tout a fait“¢apables de tuer tous ses guerriers,
aussi facilement qu’elles ont abattu Grissom et sa garde
d’honneur. Le souverain les considérera fixement un instant,
avantde se laisser tomber dans un fauteuil et de leur demander
s’ils ont une meilleure idée a lui proposer.

Comment attaquer un vaisseau
impérial en trois legons

Les PJ peuvent attaquer la Résurgence de plusieurs facons:
mener un assaut classique sur plusieurs fronts 2 la fois, en
comptant sur la supériorité numérique des hommes-lézards
pour écraser les soldats; les PJ peuvent organiser une diver-
sion afin de préparer la voie i 1a charge des hommes-1ézards;
une ruse quelconque peut méme permettre a un ou plusieurs
personnages de monter a bord du vaisseau afin de mettre son
équipage et son blaster lourd hors de combat d’une fagon ou
d’une autre. Les hommes-1ézards sont sans peur et poursui-
vront leur attaque, quelles que soient les pertes qu’ils subis-
sent. Néanmoins, un peu d’imagination de la part des joueurs
peutréduire considérablement le nombre des morts et gagner
ainsi un soutien redoublé de la part du Roi-Dieu. Des joueurs
vraiment imaginatifs peuvent concevoir toutes sortes de
mauvaises surprises pour les troupes de choc.

ote pour le maitre de jeu:
Les mignons petits gars en peluche
he meurent jamais... ou «Effet Ewok»

s’ils bénéficient du soutien du blaster de la navette.

Episode trois:
Une petite guerre bien meurtriére

Résumé

Les PJ découvrent que la navette impériale endommagée
transporte a son bord le nouveau Gouverneur Général du
secteur Fakir. Avec1'aide du Roi-Dieu et du Peuple Sacré, ils
attaquent les impériaux et capturent ainsi un prisonnier de
grande valeur pour la Rébellion.

Voici mon plan

Le Roi-Dieu quitte le balcon en hurlant a ses guerriers de
"attendre dans la salle du trne. Son ministre de la guerre
apporte une carte de laportion orientale de la ville sur laquelle
est indiqué le point ol a atterri le vaisseau impérial. (Donnez
la Carte 1 aux joueurs. Elle se trouve dans I’encart.)

Tandis que les PJ se penchent sur la carte, le Roi-Dieu élabore
un plan avec son ministre. «Nous remontons la rue de la
Vigne, avant de nous déployer en formation de combat. Puis
nous chargeons et faisons détaler les ennemis comme des likkas.»

Dans Le Retour du Jedi, une poignée d’Ewoks armés de
lances parviennent joyeusement & vaincre plusieurs centai-
nes de soldats impériaux en armures et armés de blasters,
soutenus par deux ou trois TR-TT blindés. Pour autant que
nous puissions en juger, des dizaines de soldats tombent au
cours dela bataille, tandis qu'un seul Ewok est tué. On peut
mettre cette scéne en parallele avec’assaut de la forteresse
rebelle sur la plandte glacée Hoth que I’on voit dans L’ Em-
pire Contre-Attaque. Un affrontement au cours duquel des
centaines de Rebelles mieux armés trouvent la mort en se
défendant contre les troupes de choc.

Les Ewoks sont-ils de meilleurs combattants que les Rebel-
les affectés en premiére ligne? Certainement pas. L’ admi-
rable succes des Ewoks n’a pour unique raison que la
volonté des scénaristes de faire du Retour du Jedi une
histoire plus «satisfaisante». De méme, les Rebelles se font
balayer dans L'Empire parce que le scénario 1'exige.
L’Empire est en effet un film pessimiste: Yan est fait
prisonnier, Luke est vaincu par Vador et la Rébellion subit
une grave défaite sur Hoth. Les soldats rebelles qui meu-
rent au cours de ]a bataille ont pour but de nous montrer la.
puissance terrifiante des forces impériales et de nous faire
éprouver plus de sympathie encore pour 1’ Alliance, alors
quenous attendons que I"Empire se voit infliger la punition
qu’il mérite. Dans le Jedi, par contre, I’Empereur est
vaincu, Dark Vador se tourne a nouveau vers la Lumiére et
I"Empire s’effondre. La satisfaction:que/nous retirons de
cette fin heureuse aurait été considérablement/diminuée
si nous avions dil assister au massacre/de.centaines|de,petits
bonhommes & fourrure. Vous devriez, dans une certaine
mesure, utiliser les figurants de vos aventures d’une fagon
similaire: afin de faire progresser I'intrigue tout en créant
une ambiance appropriée. Dans la présente aventure, les
joueurs n’ont qu’une alternative: soit pousser leurs amis
reptiles a une attaque suicide contre les troupes de chocs
embusquées, soit utiliser leur subtilité et leur ruse afin
d’obtenir les mémes résultats avec des pertes bien moins
importantes. Si les joueurs choisissent 1'option la plus
sanglante, laissez les hommes-lézards le payer de leurs
vies. Cependant, si les joueurs sont intelligents et prudents,
ils devraient en étre récompensés en évitant une boucherie.




. es Rebelles pourront-ils élaborer un plan ef-
ficace pour capturer la navette impériale?

A lintérieur de la Résurgence

Siles PJinspectent eux-méme I’ appareilimpérial, ils peuvent
apprendre pas mal de choses sur leur ennemi. lis peuvent y
parvenir 2 I’aide de senseurs prélevés & bord du Long Cours
avant son départ ou «bricolés» par un génie de 1'électronique
a partir de quelques communicateurs. Il est trés possible que
les Impériaux ne se préoccupent pas d’une éventuelle détec-
tion sensorielle, tant qu’ils sont sur cette planéte manifeste-
ment primitive. Lisez tel quel le paragraphe qui suit, ou
paraphrasez ce texte comme si les PJsurprenaientdes conver-
sations entre soldats impériaux. Si les PJ envoient un indi-
géne espionner les Impériaux, I’homme-1ézard — incapable
de comprendre le basique et ignorant tout des vaisseaux
spatiaux, de la politique de 1'Empire et des tactiques militai-
res modernes — sera juste capable de faire un rapport sur le
nombre et la disposition des soldats se trouvant a 'extérieur
de la navette.

Ne s’attendant pas i rencontrer de problemes sur des
routes spatiales soumises & de fréquentes patrouilles, la
Résurgence 0’ avait pour toute escorte que quelques chas-
seurs TIE chargés de I’accompagner jusqu’au point ol
elle pourrait passer en vitesse-lumiére. Ce petit convoi fut
pris compltement par surprise par un escadron d’Ailes-
X irréguliers, juste au moment olt la navette allait entrer
dans Phyperespace.

Pour échapper 2 sa destruction, la Résurgence fut con-
trainte d’effectuer un saut précipité en hyperespace. Le
vaisseau revint dans Pespace normal & plusieurs années-
lumiéres de son point de sortie prévu et fut gravement
endommagé. Ses systémes de survie étant défectueux et
ses moteurs hyperspatiaux ne fonctionnant plus correcte-
ment, le capitaine alaché une bouée de détresse et a trainé
son vaisseau jusqu’a la planéte habitable la plus proche,
Maitrefoyer, afin d’effectuer quelques réparations.

Disposition des troupes de choc

Les soldats impériaux sont déployés comme suit: vingt-et-un
occupent des trous d’hommes creusés tout autour de la
navette; deux montent la garde au point 4 4 I'intérieur du
vaisseau; quinze se reposent en 6 et deux s’occupent du
blaster lourd en 7. (Voir Plan 2.)

Note concernant la tactique des troupes de choc: ces
hommes ont été entrainés pour le combat. Dans les endroits
ot ils courent le moindre risque de se faire tirer dessus, ils ne
se regrouperont jamais & plus de trois, sauf exception: confé-
rence, déplacements, releve de la garde, patrouille, etc.
Vous devez décider vous-méme de |’emplacement exact des
21 soldats embusqués dans des trous d’hommes et noter leur
position sur la carte; lorsque d’autres soldats interviendront,
indiquez leurs positions de la méme maniére.

Note: le blaster lourd du vaisseau ne peut pas tirer directe-

-, nent vers "arridre, car les ailerons de la navette bloquent sa

" ligne de tir dans cette direction. Il ne peut pasnon plus tirer sur
dss cibles se trouvant 2 moins de cing métres du vaisseau.

| ’attaque du Peuple Sacré

A moins que les PJ n’aient une meilleure idée, le Roi-Dieu
rassemble ses 200 guerriers afin d’attaquer les troupes de
choc. Chaque guerrier est armé d’une lance et d’une épée. La
troupe 5 approche d'un pas pesant du vaisseau, puis, une fois
a bonmne portée, les combatiants jettent leurs lances, avant de
charger 1’épée a la main.

Labataille se poursuit jusqu’ ce que les soldats impériaux se
rendent ou battent en retraite & 1'intérieur de la navette. Le
pourcentage pertes des hommes-iézards s'éleve alors au mi-

nimum a 75%...

Alors qu'est-ce que les PJ sont censés faire?
Qu’ils en soient conscients ou non, les PJ ont désormais pour
mission de capturer le Gouverneur Général Impérial tout en
essayant de réduire les pertes éventuelles. Plusieurs moyens
peuvent &tre mis en oeuvre dans ce but.

Mettre le blaster lourd du vaisseau hors service: il est
pratiquement impossible de déiruire le blaster lourd enrestant
a distance respectueuse. Congu pour résister aux rigueurs des
combats spatiaux, il est extrémement solide et quasiment
invulnérable aux armes de poing des PJ (il faut réussir un jet
trés difficile pour le détruire avec un tir de blaster). Le Peuple
Sacré posséde une catapulte qui peut éventuellement metire
le blaster lourd hors d’état de nuire, mais il peut s avérer né-
cessaire que les PJ s introduisent d’une fagon ou d"une autre
dans la navette.

Faire tomber quelques soldats impériaux dans une em-
buscade: «Seigneur Gouvemeur, nous savons ol est caché le
trésor du roi 1ézard. Nous serions heureux, en échange d’une
petite part et d’une possibilité de quitter cette plangte pourrie,
de vous montrer cet endroit... vous voudrez bien nous assi-
gner quelques uns de vos soldats pournous aider a transporter
I’or, hein7»

Grande diversion: les PJ peuvent employer de la viande de
griff afin d’inciter des mangeurs & attaquer lanavette. 1l peut
cependant ensuite se révéler difficile de se débarrasser de ces
créatures.

Capturer le Gouverneur sans faire couler le sang: «Euh,
Gouverneur? Nous avons un aveu 2 vous faire. Nous ne
sommes pas vraimeni des collecteurs de taxes impériaux
naufragés sur cette plangte. En fait, nous sommes des soldats
rebelles. Si vous ne donnez pas immédiaternent |’ordre a vos
hommes de se rendre, mon ami ici présent sera obligé de vous
tirer dessus.» Veuillez noter que le lieutenant Mistran ne se
rendra pas, méme si le Gouverneur Général 1ui en donne
Pordre! Sachant cela, et peu désireux d’éire abattu, le Gou-
vemeur acceptera volontiers d’essayer de faire tomber
Mistran dans une embuscade, mais n’oubliez pas que Mistran
est futé...

Tuer des tas de soldats impériaux: tirer sur les soldats a
partir dun bitiment est un trés mauvais plan. Les soldats sont
nombreux et le blaster lourd de la navette est capable de
produire des effets dévastateurs. Les PJ peuvent éventuelle-
ment assurer des tirs de couverture efficaces pendant 1’ assaut
des hommes-lézards, mais ils devront alors se préparer a subir
de sérieux dégits, car I’ennemi concenirera ses tirs sur les
combattants équipés d’armes modernes.

Faire preuve d’ingéniosité: ne peut-on pas fabriquer des
bombes fumigénes improvisées? Ou des cocktails Molotov?
Pourquoi ne pas lancer un chariot couvert d’huile enflammée
sur les retranchements des soldats? Ou attirer les soldats avec
une attaque de diversion, pour s’introduire ensuite discrete-
ment a bord de la navette, fermer le sas et le saboter, tuer les
gardes postés 2 ’entrée et trafiquer les communicateurs du
vaisseau afin d’émettre un son suraigu dans les casques des
soldats afin de leur vriller les tympans?
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Des joueurs réfléchis et ingénieux peuvent imaginer toutes
sortes de tactiques. Comme beaucoup d’entre-elles risquent
d’impliquer d’agir depuis I’intérieur delanavette, celle-ci est
décrite ci-dessous.

A bord du vaisseau impérial
Résurgence

Les descriptions qui suivent correspondent au Plan 2 de
Iencart détachable.

La Résurgence est une navette impériale congue pour trans-
porter de petites cargaisons ou des passagers, pendant des
voyages de courte durée (c.a.d.: en empruntant des routes
spatiales bien connues).

Parois: la navette posséde deux types de parois (murs): des
parois de soutien permanentes et des cloisons de séparation
1égeres. Les parois permanentes (en gris sur le plan) — et
notamment la coque — sont épaisses et pratiquement impos-
sibles a percer; il faut au moins cingq tirs de blaster pour les
trouer et dix pour ménager un orifice suffisant pour faire
passer un homme. Les cloisons légeres, quant 3 elles, servent
surtout a séparer les différentes parties du vaisseau et peuvent
étre endommagées relativement facilement: deux tirs suffi-
sent pour faire un trou et quatre ou cingq permettront de
dégagerunpassage; unjetde Vigueur difficile peut également
suffir pour les traverser.

Portes: les portes sont aussi résistantes que les parois; les
portes de soutien sont solides et les portes de séparation le
sont moins. Le sas — un modele standard a deux portes —a
été déverrouillé afin de faciliter les va-et-vient des soldats.
Les portes de soutien donnant sur la salle des commandes, la
salle des machines et la tourelle, sont verrouillées et un jet
facile en Sécurité sera nécessaire pour les ouvrir, 2 moins
qu’un membre de I’équipage ne révele leurs codes d’ouver-
ture. La chambre du Seigneur Dixton (10) est également
fermée et il faudra réussir un jet moyen en Sécurité pour la
forcer (Dixton et Marska sont les seuls a connaitre son code).

1. Salle des commandes: on peut trouver le capitaine dans
cette piéce.

Cette salle abrite les commandes classiques d’un vaisseau.
Les hyperpropulseurs, les moteurs anti-grav et les écrans sont
actuellement hors service. Des PJ exceptionnellement ingé-
nicux peuvent éventuellement allumer les propulseurs depuis
cet endroit et ainsi calciner les soldats qui se trouvent juste
derriere lanavette; en réussissant un jet de Pilotage un PJ peut
méme faire pivoter I'appareil et en écraser ou en briler
plusieurs autres encore. Ces manoeuvres auront pour effet de
détruire les propulseurs et le train d’atterrissage de la na-
vette... mais, apres tout, elle n’appartient pas aux PJ, non?
Cette salle contient également des commandes de contrdle
permettant au capitaine de fermer le sas ou de couper I’ali-
mentation des blasters.

2. Quartiers de I’équipage : celte piece est généralement vide.

C’est ici que se trouve ’armurerie du vaisseau; elle contient
trois blasters, des munitions et six grenades paralysantes.

3. Salle de navigation/informatique: cette piéce est généra-
lement vide.

Elle abrite également le systéme de communication permet-
tant de rester en contact permanent avec les soldats.

4. Entrée: deux soldats montent la garde a cet endroit.
Hormis le panneau de commande du sas, cette piéce est nue.
La porte de la salle de navigation/informatique est ver-
rouillée; pour entrer, il faut demander la permission du
capitaine ou utiliser le code adéquat.

5. Suite officielle: cette piece est généralement occupée par
les membres de la suite du Gouverneur Général.

Cette suite contient des couchettes luxueuses, des équipe-
ments de divertissement et des processeurs de cuisine gastro-
nomique. La piece 5a abrite des toilettes.

WA

6. Quartiers des troupes de choc: s'ils doivent faire face a
une attaque extérieure, les soldats ontpour ordre de serendre
en d’ autres endroits et éette piéce est alors vide.

Cet espace est encombré par un équipement permettant
d’accueillir 40 soldats impériaux. On trouve également ici
des armes et des armures de rechange, soit six pistolets-
blasters, 36 packs énergétiques pour blasters et six armures
completes. Les portes donnant sur la tourelle du blaster lourd
(7) et la salle des machines (11) sont verrouillées.

7. Tourelle du blaster lourd: deux soldats sont postés en
permanence d cet endroit.

Un soldat est posté en bas de I’échelle et un deuxiéme manie
le canon depuis la tourelle méme.

8. Quartiers des secrétaires: Lyn ef Perspik passent leurs
nuits ici.

On peut trouver ici des enregistrements informatiques pou-
vant étre utiles pour I’ Alliance, mais rien que les PJ puissent
utiliser sur 'instant. Les secrétaires ne sont pas armés.

n pilote impérial en poste a bord de la
navette Résurgence.
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9, Chambre de Marska: cette piéce est pratiquement tou-
Jours vide (Marska passe ses nuits avec Dixton).

Une cabine luxueuse convenant 2 une courtisane de haut
rang: vétements raffinés, flacons de cosmétiques, etc. Une vi-
brolame est dissimulée dans le double-fond d une valise etun
mini-blaster est caché dans le talon creux d’une chaussure
(dommages: 1D+1).

10. Chambre de Dixton: Dixton et Marska résident ici
durant la nuit; cette piéce est inoccupée pendant la journée.
La porte de cette chambre est toujours verrouillée; un mot de
code ou un jetmoyen en Sécurité (ou encore un grand nombre
de tirs de blasters) sont nécessaires pour entrer.

C’est encore une cabine luxueuse qui contient, en plus des
biens personnels de trés grande valeur de Dixton, plusieurs
enregistrements informatiques détaillant les projets de 'Em-
pire concernant le secteur Fakir & court et 2 long termes. Si
jamais I’attaque des PJ semble sur le point de réussir, Dixton
ou Marska tenteront de détruire ces enregistrements. Dixton
ne dispose d’aucune arme (mais Marska, elle, peut éwe
armée).

11. Salle des machines: Hal, le quartier-maitre, est toujours
ici a tenter de réparer les moteurs du vaisseau.

On trouve dans cette piece toutes sortes d’équipements de
haute technologie, des moteurs au dessus desquels on peut se
cacher et de petits panneaux d’accds derriere lesquels il est
possible de se dissimuler. Depuis cet endroit, les PJ peuvent
couper I’ alimentation des blasters de lanavette, des transmis-
sions et/ou du sas (un jetfacile estnécessaire pour chacune de
ces opérations). Ils peuventméme, s'ils enressentent ’envie,
déclencher I’auto-destruction de 1'appareil (jet moyen).

La cavalerie arrive a la rescousse

Comme vous vous en souvenez peut-étre, le Long Cours est
parti chercher de I’aide peu de temps avant que le vaisseau
impérial ne se pose sur Maitrefoyer. A peine a-t-il quitté le
systéme, qu’il est entré en contact avec Maison pour expli-
quer la situation. La base a aussitot envoyé deux Ailes-X de

i

1’Escouade rouge rejoindre le Long Cours et les trois appa-
reils se sont mis immédiatement en route pour Maitrefoyer.

! Tls arrivent peu de temps apreés la bataille.

Amoins que vous n’éprouviez le besoin de les faire intervenir
plus tot. .
Siles PT sont faits prisonniers ouse retrouvent avec de sérieux
ennuis, les vaisseaux rebelles arriveront juste & temps pour
leur sauver la mise. Lanavette impériale se rendra etles gars
de I’Escouade rouge ne se priveront pas de faire quelques
remarques sur «ces bleus qui ont les yeux plus gros que le
ventre» (des moqueries infligées par des PNJ qu’ils respec-
tent constituent un bon moyen pour faire savoir aux joueurs
qu’ils n’ont pas été trés brillants).

Epilogue

Le vaisseau impérial est finalement capturés et les PJ se
retrouvent a bord du Long Cours. Les prisonniers sont enfer-
més dans les cachots du chiteau et la navette est dissimulée
jusqu’a ce que les équipes de réparateurs des Durs-a-Cuire
puissent venir la remetire en état. Le Roi-Dieu invite tout le
monde 4 une grande féte afin de célébrer cette superbe
victoire.

En récompense de leur participation & ces événements glo-
rieux, les PJ sont proclamés «Héros du Royaume» et €levés
au rang «d’Assistants Demi-Dieux». Tout le monde se pro-
met une amitié étemelle et les Rebelles peuvent ensuite
quitter Maitrefoyer.

Paperasserie

Les PJ survivants devraient recevoir enire trois et six points
de compétence, selon leurs mérites respectifs. Laissez-les
distribuer ces points entre leurs compétences, en accord avec
les principes édictés dans le livre de régles.

Les joueurs qui ont perdu leurs personnages peuvent, si vous
le désirez, créer un homme-1ézard qui a exprimé le voeu de se
joindre 21’ Alliance. Sinon, un personnage de remplacement
plus classique attendra 1’Escouade verte a sonretour ala base
Maison.
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Vaisseau: Long Cours

Type: Yacht lantillien de petit tonnage modifié
Longueur: 27 mefres

Equipage: 2
Passagers: 6

Capacité de la Soute: 85 tonnes métriques

Appareil Embarqué: une capsule de sauvetage
modifiée (capacité 6 personnes
Autoncmie: 1 mois |
Multiplicateur d’Hyperpropulsion: [x1]

Navordinateur: [oui]

Hyperpropulseur de Secours: [oui]
Vitesse Sub-Luminique: [3D]
Maniabilité: [1D]

Coque: [4D]
Armes:

Deux Canons-Lasers (tirent séparément)
Ordinateur de Visée: [3D]
Dommages Combinés: [5D]

Ecrans:

Coefficient: [3D]

Note: Guerriers des Etoiles est un jeu de combat spatia
congu par West End Games et ayant pour cadre I'univer
de La Guerre des Etoiles. Les personnes recherchant u
systéme de combat dans l'espace réaliste et détaillé sog
invité a en faire l'acquisition. Guerrier des Etoiles (publi
en France par Jeux Descartes) peut étre joué indépenda
ment ou en conjonction avec le jeu de r6le Star Wars. |

Type de Vaisseau Long Cours

Armes du pilote

Armes du canonnier 2xSLP

Fuselage

Vitesse Max.

Fact. Vir. 1
2
3
4
5
6
7
8

Fact. Difficulté 9

10/6
7
1/1
2/1
32
3/3
4/3
5/4
5/4
(6)/(4)
(N/(5)

Fact. Stabilisateur 5

1/2 Looping
Glissade

Tonneau
Evitement
Virage sur I’Aile
Virage Serré
Survitesse
Accélération
Suraccélération
Décélération
Surdécélération 1
Répar. Dommages *
Tir Visé

Tir Instinctif
Ajustement
Orientation Ecrans
Nbre Ecrans

Nbre Puis. Aux.

No

Unité R2?




| )
illien de petit tonnage modifié (transport de passagers)

ong Cours fut acheté a I'origine comme yacht de plaisance par un amiral de I’Empire, mais les Durs-a-Cuire de
«s’échapper» de ’astroport de Callonia. Aprés avoir subi d’importantes transformations au niveau de ses moteurs
ment intérieur (et avoir recu également, bien sfir, un nouveau matricule d’enregistrement), le Long Cours a déja
lire pendant de longues années sans faillir. On peut facilement le prendre pour un vaisseau marchand modifié, un
ou un luxueux vaisseau de ligne.

es performances de ce vaisseau, les Durs-a-Cuire ont dii e débarrasser de la plupart de ses commodités. Le bureau,
suites gériatriques que I’on irouve généralement sur ce type d’ appareil ont été remplacés par un magasin, un atelier
e cellule (qui sert également de magasin secondaire). Les moteurs, ainsi que les écrans, ont été considérablement
npartiment habitable de tribord a été transformé en soute & marchandises. Mikka a également aménagé une soute
npartiment.

teurs du Long Cours sont destinés aux vols atmosphériques; dans ’espace, ils se replient afin de permettre aux
isposer d’un arc detir de 360°. Les canons en question sontdeux turbolasers illégaux, maquillés en blasters moyens.

ng Cours ‘ :

e de pilotage): centre névralgique du vaisseau, la passerelle accueille le pilote, le co-pilote, Iofficier chargé des
le navigateur/responsable informatique. Ixsthmus — le capitaine et navigateur ithorien — et Siene Symm — le

cien sullustain — ont leurs poste ici.

deux portes anti-explosion inter-connectées, cette piece est avant tout un grand sas destiné 2 protéger les personnes
poste de pilotage contre les dépressurisations, les gaz et les intrus indésirables. Les scaphandres spatiaux de

3és ici sur desrateliers fixés au plafond; plusieurs blasters et grenades soporifiques sont dissimulés sous un panneau

ns le sol. ,

emes de survie: I’équipement contenu dans celte piece — ordinateurs d’astrogation, dispositifs de filtrage et de

ene, appareils de chauffage et de refroidissement — sont d’une extréme importance pour le bon fonctionnement

‘est le centre de récréation du Long Cours. Lorsqu’elle n’est pas utilisée, cette salle est complétement nue; un
nde situé sur le mur du fond permet en effet d’escamoter des tables, des chaises, des écrans vidéos ou une table
murs, le sol et le plafond. Le sas du Long Cours est situé juste au dessus de cette piece; lorsqu’il est mis en service,
| jusqu’a terre afin de permetire d’accéder au sas. Ce dernier est contr6lé depuis la passerelle 4 partir du poste du

narchandises tribord: cette piece fait 1,60m de large sur 8m de long. De solides filets en nylonite maintient la
endant les manoeuvres violentes. Une écoutille dissimulée située au fond de ce compartiment donne accés 3 une

ents concentrés sont stockés dans ce lieu.

ue: cet atelier de mécanique et d’électronique, étonnamment bien équipé, est apparemment uniquement destiné
ance des appareillages du vaisseau, mais il sert également 2 I’entretien des Droids et 2 a fabrication d’équipement
aceurs, badges d’identification falsifiés, etc.).

ce,ils’agitla d’un magasin secondaire, mais cette pitce est égalementun cachot de sécurité moyenne doté de murs
de micros et de caméras dissimulés.

: une paire de moteurs sub/hyperspatiaux Duravol occupent la majorité de cette pitce; ’espace libre restant est
eurs, de cadrans, de boutons et de panneaux d’acces. Le co-pilote, depuis la passerelle, dispose de doubles de
5; il n’est pas indispensable que quelqu’un se trouve ici pendant les vols (sauf cas d’urgence). .

cce abrite Quatre-Unbé — un Droid médical —, de I’équipement chirurgical, une réserve de medpacs et une petite

ur d’écrans peut €galement, en cas de besoin, servir de générateur de secours pour les systémes de survie.

e: du point de vue des humains, la cabine d Ixsthmus est aménagée de facon spartiate. Elle ne contient qu’un écran
vétements et une paillasse dure avec un oreiller spécial (adapté a la forme inhabituelle du crane des Ithoriens).
e: I”aménagement de la cabine de Siene Symm est bien plus confortable que celui de la cabine du capitaine; Siene
> sorte de sybarite. L’éclairage rougeatre et 1’atmosphere confinée de cette pigce (qui rappellent beaucoup les
nt a la surface de Sullust) ont tendance 4 décourager les visiteurs non-sullustains.

WC, lavabos, blanchisserie, etc.

Agers: on trouve ici deux couchettes standards par cabine. Les PJ peuvent décorer ces pieces selon leurs gofits. ..
il n’offenseront pas les convictions puritaines de leur capitaine. Un compartiment secret est dissimulé dans la _
 pres de la poupe. :

sives du vaisseau mesurent 6,20m de long sur 0,70m de large. On accéde 2 la capsule de sauvetage et aux
coutilles aménagées devant la porte de la salle des machines.

entation des PNJ

: male ithorien

ence: le capitaine du Long Cours
1m 90 et possede une peau brune
aspect du cuir, Sa caractéristique la
marquable est la forme de sa téte:
toutes les «Tétes de Marteaux», ses
»nt placés de chaque c6té d'un ap-
- en forme de groin qui s'éleve
un metre au dessus de la partie

Espéce: male sullustain . I
Apparence: les Sullustains sont des hu-
manoides joufflus aux yeux ronds et dotés
d’oreilles ressemblant a celles des souris.

Siene mesure 1m 60 de haut et pese 70
kilos; il s habille de vétements criards —2
lalimite du mauvais godt.

O artifcsiinrre Phaat or
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R2 VO (Droid Astromec)

Au cours de sa breve existence, R2-V0) a déja
été démonté 52 fois pour tenter de corriger un
défaut inhabituel: lorsqu’il travaille, ou cha-
que fois qu’il est active, R2-V0 a tendance a
émettre un flot continu de «bips», de siftle-
ments, et de bourdonnements sans significa-
tion. Siene pense qu'il s'agit d'un probleme
quelconque au niveau de I'activateur sonore.
I1n’ya, en fait,aucun probleme. R2-VOestun
poete; il produit des sons parce qu'il trouve
quils sont jolis. Ce qu'ils sont, en effet, bien
que les étres non-électroniques ne disposent
pas des facultés auditives leur permettant
d’apprécier ses poemes.

Compétences: Programmation et Réparation
d’Ordinateur 7D: Réparation de Vaisseau 7D.

Quatre-Unbé (

Quatre-Unbeé est partaj
il aime rendre service,
guere quon Péteigne ¢
un placard quand on n
Compétences: Médec
Terrestres 4D.

SamEae
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lagalaxie. Dotés d’un naturel jovial et gré- .
gaire —bienqu’un peu timides — les Sul- :
lustains comptent parmi les peuples les :

Capitaine Ixsthmus plus amicaux de I’espace connu. IIs détes-

entation: le capitaine Ixsthmus est tent I'oppression et leur race s'est donc  Gjepe Symm, (Quartier Maitre)
 intelligent et compétent, mais ne soulevée pour combattre I'Empire. (Pour

de absolument aucun sens de I'humour. Il est entierement dévoué a la Rébellion de plus amples informations, voir Le Guide

sapprouve toujours ce qu'il appelle «la frivolité et la décadence humainess. de S’“rSW”’S)' , . -

imus déteste profondément mentir. Il sait cependant que cela peut se révéler in- Siene Symm est un €SCroc nc et a passé de nombreuses années 4 vagabonder de
nsable, mais il se sent trés mal dans les situations ob il faut recourir 3 la planéte en planéte pour débarrasser les idiots de leurs crédits. C'est aussi un faussaire
erie. Aussi, quand cela est nécessaire, il laisse Symm s'occuper des palabres accompli, un menteur invetére et c'est un des étres les plus futés que L'on puisse

¢ Symm ne répugne pas a mentir— il adore gat). rencontrer... bien qu’il dissimule ses dispositions naturelles en arborant une
expression amicale un peu niaise. [1 adore les plats exotiques et le vin drilbien.

. € d] Plusieurs années de travaux forcés passées a bord d’un vaisseau de guerre impérial
eaux spatiaux etil évite donc de placer le Long ont fait de Siene un méca

sécurité de son vaisseau est la premiere priorité d'Ixsthmus. 11 sait que la
lion manque cruellementde v

icien spatial compétent... et un ennemi voué de I"Empire.
dans des situations périlleuses, 2 moins d’y étre contraint par les événements. En dépit de toutes ]eurs’%ifférences — ou peut-étre a cause d’elles — Siene et
1 st pas pour autant dépourvu de compassion et il fera toujours son possible pour Ixsthmus sont rapidement devenus amis au cours des années qu’ils ont passées . .
en aide aux Rebelles qui ont des ennuis... sil estime avoir des chances ensemble. -
nables de succes. Compétences importantes: Canons de Vaisseau 2D+2; Marchandage 3D; Escro-
étences importantes: Blaster 3D+2: Systemes Planétaires 4D: Pilotage 4D+2; querie 3D+2; Jeu 4D+2; Pilotage de Vaisseau 2D+2: Réparation de Vaisseau 3D.
nandement 3D.
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Illustration par Rosaria J. Baldari ' i E
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. -Informations pour les joueurs

 DE LEQUIPEMENT _

Article s Prixt{f
Systémes de survie miniaturisés 1000
o ) Scaphandre spatial (de secours) 1000
Séffon ou gonriin Vig+1D+1 | | Scaphandre spatial (standard) 1500
| | Scaphandre spatial (qualité supérieure) 2000

Article

Lance
Gaderfii Vig+1D
Couteau (avec étui auto-aiguisant) Vig+1
- | Hachette (avec étui auto-aiguisant) Vig+2
| Baionnette (avec étui auto-aiguisant) Vig+1D Une place
Vibro-hache Vig+2D | Deux places
Vibro-lame Vig+1D+2 Quatre places
| Vibro-baionnette -Vig+1D+2 | | Six places
| Pique de force |

Sabre-laser** (=T rcal ot AT e S Lk
de puissance

| | Hydro-compresseur
Article - 1 m __________I'| Perceuse laser
A e SN o P U s i L AT P | Tranchoir a fusion
Pistolet a poudre | Baladeuse
Mousquet Chalumeau 2 plasma
Automatique | | Vibro-pioche
Fusil Vibro-scie
Mitraillette | | Levier énergétique
| Mini-blaster | Trousse a outils
Blaster de sport | Kit spécial «ordinateurs»
Pistolet-blaster | Kit spécial «Droids»
| Pistolet-blaster lourd Kit spécial «véhicules»
| Blaster de chasse Kit spécial «systemes de sécurité»
Fusil-blaster |
Carabine-blaster
Blaster-mitrailleur
| Blaster-mitrailleur moyen
Blaster-mitrailleur lourd
Arbalete, arc long
| Arbalete wookiee s TR
Paralyseur | Droid de 12re classe
Fusil anti-émeute | | Droid de 2&me classe
| Droid de 32me classe
| Armes lourdes MRS R = = | | Droid de 4eme classe
| Canon-laser 1éger 1 l Droid de 5¢me classe
Canon-laser moyen :
Canon-laser lourd of
| Canon a ions léger . | | Plot de sécurité
| Lance-torpille a protons | | Appareil de contrdle
Torpilles a protons | | Réparation
Lance-missile a concussion | Révision
Missile a concussion | | Effacement de mémoire

Gre:

Lance-grenade | | Radio sub-spatiale (petit modgle)
Mine anti-personnel Radio sub-spatiale (grand modgle)
Mine anti-véhicule i
Charge explosive | Equipemen

| Détonateur standard Synthé-corde
Détonateur a retardement | Sacde couchage
Détonateur télécommandé | | Tige lumineuse (lampe torche)
Détonateur thermal | | Rations de nourriture
Bandouliére 2 munitions
k . Chronométre
Article i | Fusées éclairantes
“Armu R e j Macro-jumelles
Ordinateur de poche
| | Masque respirateur
| Micro-enregistreur

Casque protecteur

Veste protectrice

Armmure de soldat
impérial/scaphandre spatial blindé
Armure de chasseur de prime

N — I — | (neuve) 1500 (occasion)
xgements de travail | | Landspeeder 75/jour 10000 (neuf) 2000 (occasion)
Cetements de sport | | Fonceur 30/jour 5000 (neuf) 1000 (occasion)

osthme = | | Moto-jet 30/jour 5000 (neuve) 1000 (ogcasion)
Véiements de soirée | | Skyhopper 400/jour 30000 (neuf) 7000 (occasion)
Uniforme local | | Navette interplanétaire 1000/jour _
gomgl_na}son 1gmlfu%qe Gl 300 | | Navette interstellaire 1200+/jour |
Cgﬁbﬁ.ﬂ:gg g;g[:glggz (ﬁi‘]]i::lul}:gﬁz)) | Vaisseau de transport léger 1200+/jour 100000 (neuf) 25000 (occasion) |
Combinaison chauffante 400

| Parka polaire 250

Combinaison «anti-G» 400 * Voir pages 46-52 de Star Wars: Le Jeu de Réle.

Comb;nalson de plongée 400 ** Voir pages 100-101 du Guide de Star Wars.

Bouteille d’oxygéne 100 *** ] ’adversaire peut seulement étre sonné.

Epurateur d’oxygene (ou autre gaz vital) 300 T Dommages infligés a un véhicule; voir page 65 de Star Wars: Le Jeu de Réle.
11 Exprimé en crédits galactiques. :




Canons de Vaisseau
Ecrans de Vaisseau

Prog.-Rep. Ordinateur
Rep. Répulseurs

DE PERSO f POUR 0 =
Type de fiche DEX | SAV | MEC | PER | VIG | TEC | Con | Sen | Alt
Capitaine Impérial a la Retraite 2D+2 3D 3D+2 | 3D+1 | 2D+1 3D
Chasseur de Prime 4D 2D+2 | 2D+2 3D 3D+2 2D
Contrebandier 3D+1 | 2D+1 | 3D+2 3D 3D 2D+2
Eclaireur Laconique 2D+2 4D 3D 2D 3D 3D+1
Etudiant Extra-Terrestre de la Force 2D+1 | 3D+1 2D 2D+1 3D 2D 1D 1D 1D
Ewok 3D+2 2D 2D+2 4D 3D 2D+2
Gosse 3D+2 | 2D+2 3D 3D+2 | 2D+1 | 2D+2
Historien Pantouflard 3D 4D 2D+2 | 3D+2 | 2D+2 2D
Hors-la-loi 4D 3D 2D+2 2D 3D+1 3D
Indigéne Coriace 3D+2 2D 2D+1 | 3D+2 4D 2D+1
Jedi Exalté 3D+2 | 2D+1 | 2D+2 3D 3D 2D+1 1D
Jedi Mineur 3D 3D+2 2D 3D+1 | 2D+2 | 2D+1 1D
Jedi Raté 2D+2 | 3D+1 2D 3D+1 | 2D+2 2D 1D 1D
Jeune Sénateur 3D 4D 2D+2 | 3D+1 3D 2D
Joueur Professionnel 3D+2 3D 2D+1 4D 2D+2 | 2D+1
Mécanicien Taciturne 2D+1 4D 2D+2 | 2D+1 | 2D+2 4D
Mercenaire 3D+2 | 2D+2 | 2D+2 | 2D+1 | 3D+2 3D g
Mon Calamari 3D+1 3D+1 2D+1 2D+1 3D 3D+2
Noble Arrogant 3D+1 | 3D+1 | 2D+2 4D [+2D+2 2D
Pilote Impétueux 3D 2D 4D 3D 3D 3D
Pirate 3D+2 2D 3D+2 3D 2D+2 3D
Serviteur Loyal 3D 2D+2 3D 3D 3D+1 3D
Vieux Sénateur 3D 4D 3D 4D.J | 2D 2D
Waookiee 2D+2 | 2D 3D 2D 5D 3D+1
ATTRIE AOME REATION D PERSONNA
1. Choisissez un type de personnage et sa fiche.
(DEX) (PER) 2. D(;%ttregm;lseoznlgan(ém, la taille, le poids, le sexe, age et I’apparence-de
v S
RF&:‘%%II;EE@S gggggggn%m 3. (I;ersotrlinalisez s%otre ﬁghe en distriqutmt 7D entretleéir Zo;npléégﬁct:ges
P : " e votre personnage. Aucune compétence ne peu u
Slr;lfesrLourdes ED;g%rgll;l;itleon-Dlscrenon de plus dlf)) 2D. Exgmple: un persorIl)nage ayan%)ﬁne DEX (fe 3D ne
Esquive Jeu peut pas aVO}r sa competence en Blaster augmentée au dela de 5D
Grenade Marchandage 4. Achetez de I’équipement grace a la Table des Prix.
Parade Arme Blanche  Recherche 5. Avec votre MJ, déterminez les liens qui existent entre votre
Parade Mains Nues personnage et Ies autres PJ. . .
(SAV) (VIG) 6. Ca-y-est. Vous étes prét a jouer a Star Wars: Le Jeu de Réle!
SAVOIR VIGUEUR
Bureaucratie Combat Mains Nues ADE D N
Cultures Escalade-Saut
Illégalité Levage «Un Jedi doit avoir I'engagement le plus profond,
Langages Natation U'esprit le plus sérieux.»
}gace_s Extra-Terrestres ~ Résistance \ — Yoda, le Maitre Jedi
urvie
Systemes Planétaires (TEC) Il n’y a aucune émotion; il y a la paix.
Technologie TECHNIQUE Il n’y a pas d’ignorance; il y a la connaissance.
(MEC) Démolition Il n’y a pas de passion; il y a la sérénité.
MECANIQUE Médecine Il n’y a pas de mort; il y a la Force.
Astrogation Prog.-Rep. Droid Vousne devez pas tuer, sauf en cas de 1égitime défense ou pour défendre

votre prochain. Vos actes ne doivent pas étre motivés par1’appas du gain
ou de la puissance personnelle. Vous ne devez j Jamais aglr sous I’empire

Equitation ggfﬁr}igisseau de la haine, de la colere, de la peur ou de I’agressivité.
El]otaige de Vaissean Prenez garde! Employer laForce pour faire le Mal fera gagner un point
DTS du C6té Obscur a votre personnage. Lorsqu’il en aura trop, il sera

*Il y a également en dessous de chaque attribut une ligne vierge sur
laquelle il est possible de noter des compétences additionnelles.

consumé par le Mal et basculera du C6té Obscur. Il ne pourra plus jouer.
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@@wcmm e Cl Cont B\Cmf’ﬂ\@v ‘Wﬂumﬂioﬂo'm J f& terre juste au mom
une décharge de blaster s'écrase dans le mur au @Q%U@d@?ﬂ@ﬂ@ u@&@, «Et alors, ou est le

J v

probleme?», demande-t Id

f'une voix posée.
«Eh bien, entrer dans I'Alliance pour vaincre I'Empire, ¢ c'estsuper», marmonnez-vous.

- «Mais pourquoi ne nous C@ﬁm@:w@ jamais de Loyiuc uﬂ@ﬂ?@@ comme faire sauter une Etoile
d@ la Mort ou des trucs comme ca?».
Le Contrebandier sourit ironiquement. «Oh, ne t dwﬁ%ic e pas wéwamwg;ﬁ

Le matériel de campagne de Star Wars

B RECHER CH%DE e Cesuperbe accessoire destiné aux Maitres de Jeu de
M PrOG 17 / - Star Wars: Le Jeu de Réle comprend:

Un livret de 32 pages expliquant comment mener
une fabuleuse campagne de Star Wars— des aven-
tures liées entre elles comme dans les films.

« Les aventures du vaisseau spatial rebelle, le Long

Cours, et de son vaillant équipage: les joueurs!

» Des informations sur les troupes irréguliéres re-

belles, des commandos sans peur qui combattent

-derriere les lignes impériales.
B FICHIER SOURCE : LANTIL Y-88B-F3 -Cinc%intriguespassionnantesetunemini-aven[ure

' ‘ . complet etes a étre jouées séparé

.. REPERTOIRE 348/7 C/Y68.INL//62 Pune apres I'autre dans le cadre d’une campagne.

: - 114//23...6//232/FIN » Un scénario de combat spatial pour Guerriers des
' Etoiles avec les caractéristiques des vaisseaux en
présence et des pions supplémentaires en couleur.

Les plans en couleur (53cm x 84cm) du Long
Cours, I'élégant vaisseau des joueurs!
Un écran du maitre de jeu en couleur (53¢m x
28cm) regroupant les tables et tableaux les plus
importants.

Un suppl'émmt pour STAR WARS
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