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Une aventure pour STAR WARS : Le Jeu de Réle de La Guerre des Etoiles
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Introduction

Une puissante musique emplit le vide spatial de rythmes martelés. Un
récit captivant s’inscrit sur I"horizon et récapitule les événements passés
avant de disparaitre dans le néant. Des trépidations sourdes se font
entendre, annonciatrices de 1’arrivée imminente d’un vaisseau de 1’es-
pace. Le champ stellaire se déplace et la bande sonore s’assagit, tandis
qu’une plan&te apparait, ¢’est ainsi que débute un nouvel épisode passion-
nant de Star Wars: Le Jeu de Role...

Chasse a I' homme sur Tatooine est une aventure de Star Wars, prévue
pour un maitre de jeu etde deux a six joueurs. Avantde commencer ajouer,
le maitre de jeu doit lire ce scénario, afin de se familiariser avec ses détails.
Il pourra ainsi imprimer une cadence soutenue et pleine de rebondisse-
ment— conforme a1’esprit des films de la saga La Guerre des Etoiles —

a I’aventure que vivront ses joueurs, et cela, sans risquer de nuire au
suspense en devant feuilleter continuellement le présent livret. Les
joueurs, quant & eux, sont invités a lire la «Circulaire de 1’Alliance
n°2113A», ci-dessous.

irculaire de I’'Alliance n°2113A

C Les joueurs sont priés d’arréter ici leur lecture, car les informa-

tions qui suivent sont destinées au maitre de jeu (MJ) exclusivement.
En poursuivant plus avant, un joueur incarnant un personnage (PJ) ga-
cherait le plaisir qu’il peut retirer de la partie. Savoir ce qui doit se
produire anéantit en effet tous les éléments de suspense, de surprise et
de défi, qui sont indispensables pour apprécier pleinement Chasse a
I’homme sur Tatooine.

Dans cette aventure, un groupe de Rebelles doit se rendre sur Tatooine
poury chercher un héros dela Vieille République quel’on alongtemps cru
mort: Adar Tollon. Les PJ devront se mesurer & des chasseurs de prime,
implacables et sans scrupules, venus de tous les horizons de la galaxie. Ces
chasseurs sont également  la recherche de Tollon. Le Comimandement
Impérial leur a ordonné de le ramener en vie... et de tuer tous'ceux qui se
mettront en travers de leur chemin!

Les PJ rebelles devront explorer la cité de Mos Eisley et faire connais-
sance avec la faune interlope qui I’habite. La Cantina («bar». NDT), que
’on voit dans le film La Guerre des Etoiles IV: Un Nouvel Espoir,
deviendra leur base d’opérations, a partir de laquelle ils lanceront des
expéditions dans les étendues désertiques de Tatooine. Dans le désert, les
Rebelles seront confrontés a des fermiers hydroponiques en colére, a des
Jawas affamés, a des Pillards des Sables a 1’affiit et a des chasseurs de
prime... a des tas de chasseurs de prime!

Les Rebelles parviendront-ils a retrouver Tollon et i le protéger des
hordes lancées a ses trousses, avant de I’escorter jusqu’au Haut Comman-
dement de 1’ Alliance? Tel est le défi que propose de relever Chasse a
" homme sur Tatooine.

Préparation de la partie

Sic’estla premiére aventure que vous jouez dans la galaxie de Star Wars,
vous devez consacrer un peu de votre temps 2 aider vos joucurs a choisir
et 4 préparer leurs fiches de personnages. Laissez-les personnaliser leurs
fiches, puis déterminer les liens existants entre leurs personnages, avant
de choisir leur équipement, conformément aux régles des pages 72 10 de
Star Wars: Le Jeu de Réle.

Sicette aventure est jouée dans le cadre d 'une campagne en cours, laissez
vos joueurs interpréter leurs personnages habituels. Cependant, il vous

faudra peut-étre adapter 1'histoire et la séquence d’ouverture de Chasse a
I"homme sur Tatooine, afin que ce scénario s’intégre parfaitement dans
votre campagne.

Matériel d’'aventure

Voici ce dont vous avez besoin pour jouer Chasse a I'homme sur

Tatooine.
« Star Wars: Le Jeu de Réle. Ce livre a couverture cartonnée (également
publié par Jeux Descartes) contient les régles indispensables pour jouer.
Sivous n’en possédez pas un exemplaire, il vous est impossible d’entre-
prendre cette aventure.
» Dés, crayons et papier. Le systeme de jeu de Star Wars fait appel a des
dés a six faces, afin de déterminer les conséquences des actions des PJ et
des personnages non-joueurs (PNJ). Nous vous conseillons d’en avoir le
plus grand nombre possible. Tous les joueurs ont également besoin de
crayons et de papier, afin de pouvoir prendre des notes, dessiner des
croquis, etc...
« Cartes. Cette aventure est accompagnée d’un certain nombre de cartes
et plans représentant des lieux importants que les PJ visiteront. La grande
carte en couleur propose en fait deux plans, détaillant respectivement une
portion de Mos Eisley et I’aménagement intérieur de la Cantina. Le texte
du scénario vous indiquera quand vous devez montrer ces plans & vos
joueurs. Neleur montrez pas avant que le texte ne vous dise de le faire! Une
troisiéme carte, reproduisant la forteresse de Tollon dans le désert, est
intégrée a 1’encart détachable inserré au centre de ce livret. Ce plan vous
est exclusivement destiné et ne doit 2 aucun moment étre montré aux
Jjoueurs. -
«Script. Le script de1’encart détachable vous permet de lancer rapidement
’aventure et de mettre tout le monde dans 1’ambiance caractéristique de
La Guerre des Etoiles. Nous vous conseillons de le photocopier afin que
chaque joueur en ait un exemplaire, mais vous pouvez aussi vous conten-
ter de faire circuler I'encart autour de la table, au moment approprié.
» Fiches des PNJ. Les PJ rencontreront toutes sortes d’individus en cours
d’aventure. Ces PNJ, contr6lés par le MJ, pourrent les renseigner, les
combattre ou les aider. Des fiches compleétes - détaillant leurs attributs et
compétences, etdonnant quelques conseils d’interprétation - sont fournies
pour les plus importants d’entre-eux. Ces fiches se trouvent dans 1’encart
détachable. Les caractéristiques des PNJ secondaires sont indiquées dans
le texte, au fil de I’aventure.

Le matériel suivant peut s’ avérer utile — sans étre absolument indispen-
sable — pour jouer cette aventure.
» Le Guide de Star Wars. Ce livre 4 couverture cartonnée contient des in-
formations sur les véhicules, les armes, les extra-terrestres, les animaux et
toutes sortes de choses courantes que 1’on trouve dans 1'univers de La
Guerre des Etoiles. En plus de proposer des renseignements utiles pour le
jeu, le Guide regorge de détails et de photos qui en font un «must» pour
tout fan de La Guerre des Etoiles.
* Le jeu de plateau Guerriers des Etoiles. Le demier épisode de cette
aventure comprend un combat spatial livré au dessus de la planéte
Tatooine. Cette bataille peut &tre recréée en utilisant les régles du jeu de
rble ou celles de Guerriers des Etoiles, le jeu de combat spatial de West
End Games (dité en frangais par Jeux Descartes). Qutre un scénario, ce
livret contient également des caractéristiques et de nouveaux pions
destinés a étre employés avec ce jeu de plateau.
» Figurines. West End Games produit une gamme compléte de figurines
congues pour &tre utilisées avec le jeu de rdle Star Wars. La boite
Chasseurs de Prime a d’ailleurs été spécialement créée pour Chasse a
I homme sur Tatooine.
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Facteurs de difficulté

En tant que MJ, vous devez adapter cette aventure 2 votre groupe de
joueurs en utilisant 1a Nouvelle Table des Facteurs de Difficulté (p. 144
des regles de Star Wars).

Ainsi, par exemple, si le texte précise qu'un jet moyen en Technique est
requis pour 1’accomplissement d’une tiche donnée, reportez-vous 2 la
«Nouvelle Table des Facteurs de Difficulté» et choisissez alors un facteur
entre 11 et 15.

Les noms des compétences et des attributs sont écrits avec une majus-
cule, alors que la qualité des jets 2 effectuer est toujours en ifaliques.

Présentation de l'aventure

Au temps de 1a Vieille République, Adar Tollon était un un tacticien et
uncommandantnaval hors pair. L’Empire et]’ Alliance utilisent encore de
nos jours ses stratégies et ses théories en matiére de combats spatiaux.
Tollon se révéla également un guerrier d’exception, et combattit aux cotés
de laMaison d’ Alderande et des Chevaliers Jedi au cours de la Guerre des
Clones. Pendant la période de paix qui succéda i ces temps troublés,
Tollon dut cependant affronter un adversaire contre lequel ses flottes ne
pouvaient rien, car, cette fois-ci, la menace venait de 1’intérieur.

Dans tous les secteurs la Marine, une nouvelle catégorie d’officiers
accédait aux postes de responsabilités. Ces hommes s’intéressaient plus a
leur puissance et & leur gloire personnelles, qu’au bien de la Vieille
République et de son peuple. IIs dissimulaient leurs ambitions derricre des
batailles et des guerres incessantes, de telle sorte que le peuple vivait dans
une peur permanente. Tollon et quelques autres ne se laissérent cependant
pas abuser par leurs manoeuvres.

Aumoment de 1" accession de Palpatine au trdne d’Empereur, les voix de
la liberté furent réduites au silence. Les Jedi et les autres adversaires de
1’Ordre Nouveau disparurent, les lois devinrent oppressives et les puissan-
tes flottes qui avaient jadis défendu la Vieille République devinrent les
moteurs de la terrifiante machine de guerre de I'Empereur.

Tollon essaya de lutter contre le raz-de-marée impérial, mais méme sa foi
en la Vieille République ne put rien face au redoutable Empereur. Le
commandant décida alors de metire en scéne sa propre mort, afin de
pouvoir se retirer dans un lieu secret, jusqu’a ce que les temps soient
propices a son retour.

Tollon mis son plan & exécution alors qu’il visitait le systéme Dalchon,
& bord de 1’appareil de patrouille Bataillon. 11 se porta au secours d'un
transport de moyen tonnage qui subissait les attaques d"un gros vaisseau
pirate. En fait, 1’appareil pirate en question était commandé par un certain
Quist, un vieil ami de Tollon, et le transport avait été affrété afin
d’emmener Tollon et son équipage sur un monde nouvellement colonisé
appelé Tatooine.

Officiellement, Tollon et ses hommes moururent en héros, exterminés
alors qu’ils tentaient de défendre un vaisseau marchand en proie a des
pirates en maraude. L'Empereur déplora publiquement la perte d’ Adar
Tollon, mais il fut en fait soulagé de ne pas avoir 2 condamner a mort le
héros bien aimé de la Vieille République. Il ne pouvait éire que satisfait
de la disparition de son ennemi. ‘

Tollon, quant 2 lui, acheta de nouvelles identités pour ses hommes et lui
méme, avant de se retirer dans un sanctuaire édifié en plein désert pour y
attendre que le climat politique change.

Evénements récents

Quand les troupes de choc vinrent sur Tatooine & 1a recherche d’une paire
de Droids, Tollon fut persuadé que I’Empire avait fini par retrouver sa
trace. Au fil des ans, ses projets de vengeance s’étaient émoussés et avaient
é1é remplacés par de nouveaux réves. I1 avait désormais un foyer et une
femme, et I'Empire lui semblait bien lointain. C’est alors que les soldats
impériaux ratissérent le désert et que ses cauchemars recommencérent.

Le héros exilé émergea alors de sa somnolence béate et remit en oeuvre
son plan initial. Il contacta ses anciens hommes d’équipage et leur deman-
da de revenir auprés de lui. Certains comptes devaient étre réglés et Adar
Tollon en avait assez de devoir se cacher aprés tant d"années.

11 était temps. Car I’Empire avait capturé Quist, le pirate, qui lui avait
révélé — en échange contre la vie sauve — que Tollon était toujours
vivant. Des chasseurs de prime a la solde de I'Empire convergent
actuellement vers la planéte désertique afin de traquer Tollon. La situation
est tendue et préte a exploser.
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Synopsis de I'aventure

Le Destroyer Stellaire Implacable a appris que Tollon est en vie. Le
Capitaine Parlan, commandant du vaisseau, a alors engagé Jodo Kast et
son équipe afin qu’ils se rendent sur Tatooine pour mettre la main sur
Tollon, tandis que I’ Jmplacable subit quelques réparations urgentes. Pour
accroitre les chances de succes de cette mission, Parlan a mis 2 prix la téte
de Tollon dans tout le secteur. Des douzaines de chasseurs de prime sont
désormais en route pour le monde désertique, y-compris le pirate Quist,
qui a trahi le vieux héros.

Les Rebelles doivent également se rendre sur Tatooine afin de retrouver
Tollon pour le compte de 1’Alliance, car sa valeur en tant que figure
charismatique et tacticien émérite est indiscutable. Pendant ce temps, sur
Tatooine, quelqu’un tue tous ceux qui pourraient s'étre trouvés a Mos
Eisley au moment de1’arrivée de Tollon. Les Rebelles vont devoir devan-
cer les chasseurs de prime, braver les dangers des déserts de Tatooine,
trouver Tollon et le convaincre qu’ils sont de son cdté, avant que
I"Implacable n’ arrive sur les lieux.

Les principaux PNJ

Voici une présentation succincte des principaux personnages non-
joueurs, de leurs plans et de leurs motivations.

Jodo Kast: Jodo Kast est un chasseur de prime qui a été engagé par le
Capitaine Parlan du Destroyer Stellaire /mplacable pour retrouver et
capturer Adar Tollon. Kast est rusé et impitoyable. Il est 2 la téte d’un
groupe de chasseurs meurtriers qui comprend Puggles Trodd et Zardra.
Dans leur domaine, ce sont les meilleurs que 1’Empire ait pu trouver dans
un délai aussi bref.

Kast restera dans ’ombre, telle une menace indistincte, pendant la plus
grande partie de I"aventure. Il tue ses victimes avec des fléchettes empoi-
sonnées, qu’il abandonne sur leurs cadavres comme autant de «cartes de
visites» mortelles. Leur découverte plongera les PJ dans I’expectative.
Son plan consiste a retrouver tous ceux qui pourrzaient avoir des informa-
tions sur Tollon, de les forcer 2 les lui révéler, avant de les éliminer afin
qu’ils ne puissent pas prévenir le vieux héros. Voir I'Episode Un et
I’encart détachable pour les caractéristiques et de plus amples informa-
tions concernant Kast, Trodd et Zardra.

Quist: Quistestle pirate qui a aidé Adar Tollon amettre en scéne sa propre
mort. Amid’enfance du commandant, Quist a choisi une autre voie que lui
etil atoujours pensé d’abord alui-méme. Quand son vaisseau a été capturé
par I'Implacable, il a marchandé le secret de Tollon en échange de sa
propre vie. Mais le Capitaine Parlan a exigé de luiqu’il exécute une ultime
mission pour mériter sa liberté. I1lui a demandé de se rendre sur Tatooine,
afin de pouvoir servir de «solution de rechange», si Jodo Kast venait a
échouer. C’est un traitre qui n’attend qu’un ordre pour passer a I’action.
Quist collaborera avec Kast, mais il préférerait étre celui qui remettra
Tollon au commandant de 1’Implacable quand celui-ci arrivera. Voir
’encart pour plus d’informations.

Les chasseurs de prime: pour assister Jodo Kast dans sa tiche, Parlan a
diffusé dans toutle secteur une affichette promettant unerécompense pour
lacapture d” Adar Tollon. Des dizaines de chasseurs de prime ont répondu
acet appel etsont venus se joindre alapegre habituelle de Tatooine. Parlan
espére qu’'un grand nombre de chasseurs débusquera plus rapidement
I’insaisissable Tollon. Malheureusement pour lui, ces limiers vont de
1’amateur complet au vétéran aguerri. Les caractéristiques de chasseurs de
prime en tous genres sont présentées au cours de 1’aventure, chaque fois
qu’ils apparaissent pour la premiére fois.

Adar Tollon: Tollon a finalement décidé de sortir de sa cachette. Il a
rappelé a lui ses fideles mercenaires, et notamment Shrike et Jungen, afin
qu’ils constituent I’avant-garde d’une nouvelle armée destinée 4 affronter
I’"Empereur. Peut-étre finira-t-il méme par contacter 1’ Alliance Rebelle,
quand le moment sera venu. Ses qualités de tacticien etde chef, combinées
avec 1’amour que lui porte le peuple de la galaxie, font de lui une réelle
menace pour I’Empire. Qu'il dispose d’une armée personnelle, ou qu’il
agisse au sein de la Rébellion, Adar Tollon peut rallier de nombreux
systémes qui, sans luj, refuseraient de se compromettre dans un camp ou
dans I’autre, avant que le poing de 1I'Empire ne s’abatte sur eux.
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Résumeé

Au commencement de " aventure, les Rebelles se trouvent a
bord d’une station spatiale qui orbite autour de Kwenn, un
monde situé a1’ écart des principales voies de communication
de la galaxie. Cette station est le dernier point de ravitaille-
ment avantles Territoires dela Bordure Extérieure. Les PJont
regu un appel urgent émis par 1’espionne rebelle Dana, qui,
sous une fausse identité, a éi€ envoyée en mission de rensei-
gnement sur le Destroyer Stellaire Implacable. Elle a eu
récemment connaissance d'une information nécessitant une
actionimmédiate de la part de la Rébellion et a aussitot décidé
de quitter son poste a bord du vaisseau impérial. Malheureu-
sement, les Rebelles arrivent trop tard; les chasseurs de prime
de I’Empire ont trouvé Dana avant eux...

Pour découvrir ce que Dana avait appris, les Rebelles doi-
vent maintenant affronter les chasseurs... et cela, sans que le
Destroyer Stellaire ne soit averti de leur présence.

WARS

pisode Un
La mission commence

L ire a haute voix

Il y a bien longtemps, dans une galaxie lointaine,

=
L ]
L écoulement du temps
dans Chasse a I'homme sur Tatooine

L’aventure commence au matin du Premier Jour. Les PJ
rebelles ont jusqu’a la fin du Quatrieéme Jour pour accom-
plir leur mission (bien qu’ils soient portés & croire qu’ils
disposent en fait de cing jours), avant que les forces
impériales ne deviennent impossibles 4 surmonter. Tenez
un décompte précis du temps qui s’écoule, car les choses
vont progressivement se compliquer pour les joueurs.
Vous devez €galement chercher & ce que les Rebelles
consomment I'intégralité des quatre jours dont ils dispo-
sent, afin que leur fuite s’effectue au moment méme ol
arrivera le Destroyer Stellaire. S’ils jouent bien, ils
pourront cependant avoir droit 2 une scéne finale moins
«difficile», mais néanmoins tout aussi dramatique. Par
contre, s’ils jouent mal, ou s’ils perdent trop de temps par
rapport aux délais qui leur sont impartis, ils devraient alors
connaitre un échec relatif. Méme un important groupe de
Rebelles aura fort & faire pour «vaincre» un Destroyer Stel-
laire bien équipé. A chaque épisode, il vous sera donné des
suggestions relatives au temps a décompter.

Débuter I'aventure

Prenez le script qui se trouve dans 1’encart détachable cen-
tral et assignez un role i chaque joueur. Ces roles sont
désignés par «ler Rebelle», «2nd Rebelle» et ainsi de suite. Si
vos joueurs sont au nombre de six, chacun doit lire un role.
S’ils sont moins nombreux, assignez au besoin plusieurs réles
a certains joueurs. Avant de commencer le script, lisez
d'abord 2 haute voix la section imprimée ci-dessous. Il s agit
d’une «scéne d’introduction», un artifice cinématographique
que nous avons emprunté aux films de la saga de La Guerre
des Etoiles. Cette scéne n’implique pas directement les
joueurs, elle a seulement pour objectif de présenter la situa-
tion qu'ils auront a résoudre au cours de 1’aventure.

Distribuez les exemplaires du script, puis commencez a lire
a haute voix le texte ci-aprés. Une fois que vous aurez fini, ce
sera aux joueurs de lire le script.

trés lointaine...

EXTERIEUR: UN VAISSEAU DANS L’ESPACE. Le
Destroyer Stellaire impérial Implacable s’ amarre a la Sta-
tion Spatiale Kwenn.

INTERIEUR: SALLE DES AUDIENCES DU DES-
TROYER STELLAIRE IMPERIAL. Une double porte
anti-explosion s'ouvre pour révéler une immense salle
plongée dans la pénombre. Un capitaine de I'Empire,
entouré d’officiers subalternes, se tient debout sur une
plate-forme surélevée. Deux soldats impériaux entrent
dans la piéce en encadrant un prisonnier aux poignets
entravés par des menottes. Ils le jettent au pied du Capi-
taine Parlan, commandant du vaisseau de guerre.

« Quelles sont les charges qui pésent contre lui ? »
demande Parlan.

«Piraterie, mon capitaine,» aboie I'un des soldats.

«Exécutez cette crapule,» répond Parlan d’ une voix gla-
ciale.

«Attendez!» hurle le prisonnier. «J'ai quelque chose a
vous proposer - une information importante pour I’Empe-
reur - en échange de ma vie.»

Une lueur de triomphe passe fugitivement dans les yeux
inhumains de Parlan. «Continue. Je suis toute ouie.»

«Tollon... ¢ca concemne Adar Tollon...»

Parlan écoute attentivement le récit du pirate, avant de
donner des ordres. L'enseigne Dana range calmement
dans sa poche un enregisireur de données, puis s'éclipse.

Le commandant donne une dernier ordre. «Lieutenant
Voor, faites convoquer les chasseurs de prime.»

Fondu-enchainé...

INTERIEUR: A BORD DE LA STATION SPATIALE
KWENN.

Faites un signe au joueur auquel vous avez assigné le rdle du
«ler Rebelle». 11 (ou elle) commence alors a lire le script &
haute voix. Une fois le script terminé, passez 3 « Premier
combat», ci-dessous.

Premier combat

Quand les joueurs ont fini le script, lisez le passage suivant
a haute voix.

L’agent Dana est étendue aux pieds d’un officier impé-
rial, juste & c6té d’un sas qui se referme rapidement. Vous
la reconnaissez pour avoir vu son portrait lorsque vous
avez consulté le fichier holographique de I’ordinateur de
votre vaisseau. L’Impérial est accompagné par deux
personnages d’apparence peu commode: une petite
femme musclée en armure rembourrée et un grand
humanoide écailleux armé d’un fusil-blaster. Derriére
eux, de P'autre c6té du sas, vous avez juste le temps
d'entr'apercevoir une silhouette vétue d’une redoutable
armure de combat mandalorienne. L’homme vous fixe un
court instant, avant que la porte ne se referme sur lui en
claquant.
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Les Rebelles doivent maintenant affronter deux chasseurs de
prime et le lieutenant Voor (I’officier impérial!). Leurs carac-
téristiques sont présentées ci-dessous.

Tactique de Voor: Voor tente immédiatement de battre en
retraite, tout en se saisissant de son communicateur et de son
blaster. I1 tire une fois pendant ce round, effectue une esquive
et s’en va. Au round suivant, il appelle des renforts, s'il en a
le loisir. Toute attaque réussie par un PJ a pour effet d’inter-
rompre son appel en lui arrachant son communicateur des
mains. Si les PJ ne s’occupent pas de lui, il parvient & appeler
du secours ou i s’enfuir, voir alors «Loi martiale» pour les
conséquences que cela implique.

Lt Voor: DEX 2D+2, Blaster 3D+2, Esquive 3D+2; VIG
2D+1. Tous les autres attributs: 2D. Dommages de son
blaster: 4D.

Tactique des chasseurs de prime: les chasseurs attaquent
sans aucune hésitation. Ils espérent ainsi subjuguer leurs ad-
versaires en leur adressant des tirs nourris. Ils agissent en
parfaite coordination. L’un lance une grenade avant d’esqui-
ver, tandis que 1’autre fait feu deux fois, avant d’esquiver
également. Auround suivant, ils se rapprochent des adversai-
res qui ont été «sonnés» ou se mettent & couvert avant
d’adresser leur deuxiéme grenade aux PJ indemnes. Ils com-
battent jusqu’ala mort et font usage de toutes leurs compéten-
ces pour emporter la victoire. Jouez ces personnages aumieux
deleurs possibilités, afinde montrer aux Rebelles de quoi sont
capables des chasseurs de prime.

Chasseurs de prime expérimentés: DEX 4D, Blaster 5D+1,
Esquive 5D; VIG 3D+2 (+1D uniquement pour la résistance
aux dommages). Tous les autres attributs: 2D+2. Dommages
dublaster: 4D. Dommages du fusil-blaster: 5D. Grenade (une
chacun), dommages: 5D. Ils sont tous les deux munis d'un
medpac. Une fois le combat terminé, les Rebelles peuvent
avoir envie d’examiner Dana. Pour de plus amples informa-
tions sur cette espionne de I'Alliance, reportez-vous 2
«Fouiller I’agent Danax».

Loi martiale

Si Voor parvient 2 envoyer un appel au secours, la station
spatiale toute entiére se retrouve alors immédiatement en état
d’alerte. Des soldats impériaux se déversent dans ses couloirs
et commencent i fouiller systématiquement tous les vais-
seaux amarrés. Quoi qu'il en soit, I’/mplacable ne peut pas
fournir suffisamment d"hommes pour surveiller correctement
chaque parcelle de la station. Les Rebelles disposent donc
d’un peu de temps pour rejoindre leur appareil et quitler
Kwenn. Si Yoor a lancé son appel au cours du combat, les PJ
ont alors quatre rounds avant que six soldats impériaux
viennent aider les chasseurs de prime. Il en arrive ensuite
quatre autres tous les deux rounds, jusqu’a concurrence d'un
total de 18.

Si Voor ne parvient pas a lancer son appel, mais réussit
néanmoins 2 s’échapper, les Rebelles disposent alors d’un
délai plus important avant que les Impériaux ne viennent a la
rescousse. A la fin du combat, laissez-leur le temps d’entre-
prendre deux ou trois choses dans la station, avant que 20
soldats des troupes de choc impériales (dont quatre munis de

D es crédits pour I'aventure

Siles PI n’ont pas d’argent au début de cette aven-
ture, vous devez leur en donner un peu. Une bonne méthode
pour cela consiste a ce que le Commandement de 1"Alliance
leur remette 10.000 crédits avant méme que ne commence
Chasse a I'homme sur Tatooine. Ces crédits sont alors
censés étre employés pour acheter quelque chose destinée a
la base de I'Alliance qui est au coeur de volre propre
campagne. C’est cette raison, au départ, qui a amené les
Rebelles sur Kwenn. Le fait qu'ils se soient trouvés la au
moment de 1’appel de Dana releve du simple hasard.

J odo Kast, un redoutable chasseur de prime
engagé par 'Empire pour retrouver Adar Tollon.

fusils-blasters) n’investissent leur vaisseau.

Une fois alertés, les contrdleurs de la station peuvent ver-
rouiller les portes du pont-hangar dans lequel se trouve le
vaisseau des PJ, afin de les empécher de partir. Un jet moyen
en Technique ou en Programmation d’Ordinateur est alors
nécessaire pour forcer les commandes d’ouverture des portes.

Si Voor est tué et ne parvient donc pas a envoyer son
message, reportez-vous a «Accéder a I'ordinateur» et «Quit-
ter Kwenn» pour les détails concernant le statut d'alerte
auquel est soumise la station dans ce cas.

Soldats impériaux*: DEX 1D, Blaster 3D, Parade 4 Mains
Nues 3D, Esquive 3D; VIG 2D (3D en ce qui conceme les
dommages), Combat 2 Mains Nues 3D. Tous les autres atiri-
buts et compétences: 2D. Dommages de leurs blasters: 4D.
Dommages de leurs fusils-blasters: 5D.

*Ces codes prennent en compte les ajustements dus 2 I’armure.

Chasseurs de prime prisonniers

Le chasseur de prime entr’apercu au début de cet épisode est
Jodo Kast. Ces caractéristiques sont données dans 1’encart
détachable. Il apparait ici uniquement comme signe précur-
seur du role majeur qu’il va jouer dans la suite de cette
aventure. Il ne doit sous aucun prétexte affronter dés mainte-
nant les PJ. Une fois le sas refermé, il ne sera plus question de
lui avant un petit bout de temps.

Kast fera saréapparition sur Tatooine, ol il aura toujours une
longueur d’avance sur les Rebelles, jusqu’a ce que vous
décidiez de le faire entrer en sceéne. Il devrait étre gardé en
réserve pour le grand affrontement de 1’Episode Sept, mais il
existe des moyens permettant de le faire intervenir, tout en
évitant qu'il entre en conflit ouvert avec les PJ. Chaque
épisode propose des suggestions particuliéres a cet effet.

Les Rebelles peuvent interroger 1'un ou I’antre des chasseurs
de prime qu’ils viennent d’affronter, s’il parviennent a faire
un prisonnier. Cela risque cependant de se révéler difficile,
car ces chasseurs sont déterminés 2 se battre jusqu’a la mort.

Quoi qu’il en soit, dans 1’éventualité ol un chasseur serait
capturé, il suffit alors d"un peu de persuasion pour qu’il laisse
échapper quelques détails concernant la mise a prix. Les
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chasseurs savent qu’ils ont été engagés par 1'Empire pour
retrouver le Commandant Adar Tollon, qm se cache actuelle-
ment sur Tatooine, et le retenir prisonnier jusqu’al’arrivée de
I’Implacable. Tollon doit &tre pris vivant, mais quiconque se
met en travers de leur chemin peut étre abattu.

Fouiller I'agent Dana

Une fois que les chasseurs de pnme ont été vaincus, les PT
peuvent examiner le corps de 1'agent Dana. Elle est morte et
porte un uniforme impérial omé du grade d’enseigne. Un
examen plus approfondi permet de découvrir une minuscule
fléchette fichée dans son cou. Une analyse par ordinateur de
cette fléchette révélera qu’elle a été tirée 2 I’aide d’un lance-
rocket et que sa pointe présente encore des traces de Sennari,
un poison extrémement meurtrier 2 action rapide. Dana pos-
séde également toutes sortes de documents d’identité impé-
riaux, un mini-blaster et un bloc enregistreur de données. Ce
dernier objet est la clé de ’aventure que vont vivre les
Rebelles. Ce bloc contient en effet1’ultime message que Dana
aadressé a1’ Alliance. Un jet moyen en Technique ou en Pro-

grammation d’Ordinateur permet de déchiffrer son code

d’acces secret et d’obtenir les informations qu'’il contient. Si
ces jets de dés sont manqués, I’ ordinateur de bord du vaisseau
des PJ ou une unité R2 peut alors décrypter le code, mais ne
facilitez pas trop la tache des joueurs.

Quand les les Rebelles ont trouvé le code d’acces, remettez-
leur le texte «Le bloc enregistreur de Dana» inclus dans
I’encart détachable.

Accéder a l'ordinateur

LesPJ peuvent se connecter a1’ordinateur central par I’inter-
médiaire d’une multitude de terminaux disséminés un peu
_partout dans la station spatiale. L’information la plus impor-
tante qu'ils peuvent obtenir par ce moyen indique que le
Destroyer Stellaire Impenal Implacable se trouve actuelle-
mment en «cale séche» 4 la station. Le destroyer est ici pour se
ravitailler et pour procéder a Ia révision et a la réparation de
ses activateurs d"hyperpropulsion. Les techniciens de la sta-
tion oeuvrent jour et nuit, mais il leur faudra quand méme trois
“jours pour effectuer les travaux nécessaires.

En réussissant un jet facile en Astrogation, les PJ peuvent 40

calculer que le vaisseau impérial mettra cinq jours pour
atteindre Tatooine... pour autant qu’ils puissent se fier au
planning des réparations. Si un PJ réussit une jet moyen en
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Technique ou en Réparation de Vaisseau, il peut alors déter-
miner que les techniciens peuvent gagner une journée, si on
les fait travailler au maximum de leurs possibilités. En quit-
tant immédiatement la station, les PJ peuvent, quant a eux,
atteindre la planéte désertique en une journée. Le temps est
désormais un facteur crucial pour eux.

Si les PJ recherchent des informations sur Adar Tollon, re-
mettez-leur le document «Enregistrement historique
n°37484T» inclus dans ’encart détachable.

L’ordinateur peut également révéler un autre détail intéres-
sant. Il semble en effet que sept vaisseaux de petite taille aient
quitté 1a station au cours de I'heure qui vient de s’écouler.
Leurs plans de vol indiquent qu’ils se rendent tous sur Ta-
tooine. En outre, dans une heure, aucun vaisseau ne sera plus
autorisé a partir. Cela peut étre dil au fait que le Destroyer
Stellaire a été alerté (s1 Yoor est parvenu & le contacter au
moment du premier combat), mais aussi au fait que les
services de sécurité de la station ont découvert plusieurs
cadavres... dont celui d’un officier impérial! Le délai d’une
heure donne aux chasseurs de prime encore présents, une
chance de partir avant que les troupes impériales ne ver-
rouillent définitivement la station.

L'Implacable

Les tubes-ascenseurs qui descendent jusqu’a la cale séche
sont bien gardés par les troupes de choc impériales. Les
Rebelles peuvent cependant observer pendant un certain
temps les allées-venues des officiers et des soldats entre la
station et le Destroyer Stellaire. §’ils trainent trop longtemps
dans les parages, ils attirent alors 1’attention sur eux et un
soldat vient aussitot leur demander ce qu'ils font 1a.

Toute tentative pour monter a bord de I'fmplacable est vouée
d’avance al’échec. Faites bien comprendre cela & vos joueurs.
La sécurité a été triplée depuis que Dana a été€ découverte, et
I’équipage prend toutes les précautions possibles contre
d’éventuelsvisiteurs indésirables. Siles PJ insistent, ils seront
faits prisonniers et jugés pour trahison. Auquel cas, il leur
faudra créer de nouveaux personnages et tout recommencer.

Le vaisseau rebelle

Levaisseaudes PJ,1'Or &' Alabak, estun appareil de transport
Mon Calamari réarnénagé légérement plus petit que le Fau-
con Millenium. Ses caractéristiques pour le jeu de role sont
présentées ci-dessous. (VoirI’Episode Huitsi vous utilisez les
régles de Guerriers des Etoiles.)

L la station spatiale Kwenn
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La partie supérieure de la station spatiale Kwenn
abrite de nombreux licux de distraction et de repos
destinés aux voyageurs en transit. Cette structure,
comparable 2 une grande ville, repose sur une plate-
forme constituée de tout un assemblage de docks spa-
tiaux indépendants. Chaque pont-hangar est modula-
ble et ses dimensions peuvent étre adaptées a divers
tonnages de vaisseaux, en retirant ou en ajoutant des
cloisons mobiles. Des couloirs communicants relient
le sas de chaque pont-hangar au coeur de la station.
Des tubes ascenseurs descendent jusqu’a la cale se-
che principale, un gigantesque atelier hexagonal,
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construit afin de pouvoir accueillir des vaisseaux aus-
si grands que des Dcstro%irs Stellaires Impériaux.
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Ces vaisseaux peuvent s’amarrer la pour subir des
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révisions, des réglages et des réparations, ou encore

pour se réapprovisionner et laisser leur équipage
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profiter d’une permission.
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e Destroyer Stellaire Impérial Implacable

L’OR D’ALABAK

Vaisseau: Or d'Alabak

Type: transport interstellaire calamarien modifié
Equipage: un pilote, un co-pilote, un navigateur, un
responsable des écrans et des communications, deux
canonniers

Passagers: 6
Capacité de la Soute: 75 tonnes métriques
Autonomie: 1 mois
Multiplicateur d’Hyperpropulsion: x1
Navordinateur: oui
Vitesse Sub-Luminique: [3D]
Maniabilité: [1D]
Coque: [5D]
Armes:
Deux Canons-Lasers Bitubes (tirent séparément)
Ordinateur de visée: [3D]
Dommages: [4D]
Ecrans:
Coefficient: [2D]

Quitter Kwenn

in_Un jet facile en Astrogation permet de déterminer qu'il faut

une journée compléte pour que I'Or d’ Alabak se rende dans
le systéme Tatooine. Le Destroyer Stellaire, plus lent, mettra
deux jours pour ceméme trajet, sans compter qu’il fautencore
trois jours entier pour terminer ses réparations (ou, du moins,
c’est ce que croient les Rebelles). Si les PJ partent immédia-
tement apres avoir trouvé Dana, ils disposent alors de quatre
jours pour localiser Tollon et s’enfuir. Plus il leur faudra de
temps pour se rendre sur le monde désertique, plus leurs
chances s’amenuiseront. $’ils n’ont pas quitté la station
spatiale au bout de deux heurés, ils ne peuvent alors plus partir
avant le lendemain. Les troupes de choc impériales ver-
rouillent la station pendant 24 heures, tandis que des soldats
fouillent les vaisseaux, les uns aprés les autres, 2 la recherche
des Rebelles qui ont agressé Voor (ou qui ’ont tué, selon
I'issue du premier combat). A compter de cet instant, il faut
déployer des trésors d’imagination pour échapper 2 la suspi-
cion impériale. Quoi qu’il en soit, quand la quarantaine sera
levée, les PTn’auront plus que trois jours pour trouver Tollon.
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Résumeé

Tatooine, une planéte désolée des Territoires de la Bordure
Extérieure, attend d’étre explorée. C’est ici que les Rebelles
vontchercher des indices quiles conduiront jusqu’al’insaisis-
sable Tollon. L’astroport de Mos Eisley, la plus grande
agglomération de ce monde désertique, semble étre le
meilleur endroit pour commencer les recherches. Les PJ vont
découvrir certains éléments qui peuvent les aider dans leur
quéte. Ils vont rencontrer des personnages aussi éfranges
qu’intéressants, avant de découvrir finalement une piste sé-
rieuse. Bien que certains événements doivent obligatoire-
ment survenir (ils sont indiqués dans le texte), la plupart des
rencontres de cet épisode peuvent intervenir dans n’importe
quel ordre, selon les actions entreprises par les PJ.

11 vous est conseillé de relire les fiches des PNJ de I’encart
détachable avant de jouer cet épisode.

Le plan de Mos Eisley

La carte en couleur de Mos Eisley détaille plusieurs rues
situées dans les environs immédiats de la fameuse «Cantina»
de La Guerre des Etoiles (Star War IV : A New Hope).
Dépliez la carte de telle sorte que le coté consacré 2 la cité soit
vers le haut. Ce plan représente la vieille ville. Les rues
populeuses bordées de constructions délabrées sontpleines de
voyageurs a1’aspect peu engageant. Le centre de1’agglomé-
ration se caractérise par de hauts murs étroits et par des arches
imposantes, qui forment un entrelac de ruelles et de passages
exigus reliant entre eux des batiments de pierre en forme de
domes. Laissez les PJ déambuler dans les artéres de la ville et
décider eux-méme ot ils veulent se rendre. Les édifices
numérotés sur le plan sont décrits plus loin, mais il peut
éventuellement se révéler nécessaire que vous détailliez les
autres. A moins que des caractéristiques particuliéres ne
soient indiquées dans le texte, considérez que les PNJ ont
toujours 2D i tous leurs attributs.

Evénement un : l'arrivée

Au cours du Deuxiéme Jour de1’aventure, le vaisseau des Re-
belles sort de I’hyperespace. Voici ce que voient alors les PI:

Au moment ol votre vaisseau émerge de ’hyperespace,
tandis que le vide étoilé reprend brusquement son aspect
normal, des soleils jumeaux étincellent soudain de tous
leurs feux devant vous. Votre navordinateur vous signale
qu’il s’agit 1a de Tatoo I et de Tatoo II. Votre appareil
poursuit son approche et une vaste planéte brillante
apparait dont la surface aride semble vous souhaiter la
bienvenue. C’est Tatooine, le monde désertique. En réflé-
chissant la lumiére émise par les deux soleils, son immense
mer de sable projette une lueur aveuglante dans le cockpit
de votre vaisseau.

Une inspection rapide de 1’espace alentourrévele la présence

d’un grand nombre de vaisseaux orbitant autour de la planéte,
dans I'attente d’une autorisation d’atterrissage. Bien que
beaucoup d’entre-eux soient armés, aucun ne semble appar-
tenir 2 1’Empire. Le contréleur du trafic spatial de Mos Eisley
demande aux PJ le code d’enregistrement de leur vaisseau,
leur astroport d’origine et les raisons de leur visite, avant de
leur accorder I’ autorisation de se poser. Toute réponse crédi-
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pisode Deux
Bienvenue sur Tatooine

T atooine

Pour votre propre information, et au cas oil les PJ

consulteraient leur ordinateur de bord 2 ce sujet, voici
quelques détails concernant Tatooine. Un jet trés facile en
Syst&mes Planétaires est cependant nécessaire pour obtenir
ces renseignements, car Tatooine ne fait pas partie des
«lieux de villégiature recommandés».

Tatooine est la planéte principale du systéme stellaire Ta-
tooine. Sa surface désertique est éclairée par des soleils
jumeaux - Tatoo I et Tatoo II - et, au premier abord, cette
planéte semble étreen fait le troisiéme soleil du systéme. Les
paysages de ce monde sont faits de déserts de sables riches
en sodium, de plateaux rocheux, de dunes et de canyons
étroits. Des vents puissants projettent régulirement de gi-
gantesques nuées de sable dans 1’atmosphére et sont ainsi &
I'origine de tempétes aussi dangereuses, que fréquentes.

Aride, torride et inhospitaliére, Tatooine recelle pourtant
un grand nombre de formes de vie. Des créatures telles que
les Rats Womps, les Dragons Krayts et les Dewbacks sem-
blent étre originaires de la plangte. Les Banthas et les autres
especes ont été, quant 2 elles, amenées sur ce monde par des
races intelligentes. :

Lorsque les systtmes de la Bordure Extérieure ont été
ouverts a la colonisation, de nombreuses familles sont
venues sur Tatooine afin de fonder un foyer sur ce monde
rude. Elles se sont consacrées aux cultures hydroponiques et
ont bati des exploitations oil elles triment 2 extraire la vapeur
d’eau contenue dans I’atmospheére. Lorsque les colons sont
arrivés sur Tatooine, ils ont découvert que deux races y
vivaient déja: les petits Jawas aux jacassements incessants et
les grands Hommes des Sables. Les Jawas nécrophages se
sont vite taillés une place dans la société de Tatooine en se
faisant marchands, mais les Hommes des Sables au tempé-
rament agressif ont encore du mal aujourd’hui 2 respecter la
paix fragile qui régne entre eux et les colons.

Deux communautés méritent d’étre notées, car sur Ta-
tooine elles sont ce qui ressemble le plus 2 des «villes».
Installée en plein désert, Anchorhead («Téte d’ancre».
NdT), est une agglomération de fermiers qui ménent une
existence paisible. Les colons s’y rendent pour acheter du
matériel, échanger des denrées et trouver un moyen de
transport pouvant les conduire 2 Mos Eisley. Mos Eisley,
que I’on peut considérer comme la «capitale» de Tatooine,
posséde, quant 2 elle, un important astroport et un Poste
Gouvernemental Impérial. En plus d’étre un haut-lieu du
commerce interstellaire, la cité accuéille toutes sortes de

renégats provenant de tous les horizons de la galaxie.

ble 4 ces questions est acceptée; Tatooine n’est pas poin-
tilleuse en ce qui concerne ses visiteurs. Evidemment, siles PJ
déclarent qu'ils appartiennent 2 1' Alliance Rebelle, le Préfet
Impérial seraimmédiatement averti de leur présence. L’ appa-
reil des Rebelles est conduit jusqu’al’Embarcadére 94 parune
vieille voiture des nuages toute cabossée. Une fois que le
vaisseau a atterri et que les formalités douaniéres ont été
accomplies, les PJ peuvent commencer & explorer Mos Eisley
et a la recherche d’ Adar Tollon.

{
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L’astroport de Mos Eisley

L'astroport de Mos Eisley n’a pas I’aspect d’un vaste com-
plexe de pistes et de ponts-hangars. Au lieu de cela, une
multitude de sites de lancement en forme de crateres constel-
lent la zone urbaine circulaire. L’Embarcadére 94 ressemble
ainsi tout a fait aux autres sites disséminés un peu partout dans
Mos Eisley. Il ne s’agit que d’une énorme excavation creusée
dans le sol rocheux. Des escaliers permetitent de monter
jusqu’au niveau de la cité et une rampe d’acces a été spécia-
lement aménagée pour les vaisseaux dotés de répulseurs. Les
appareils dépourvus de répulseurs ne peuvent pas se poser en
ville, car la place disponible ne permet pas de manoeuvrer ou
d’atterrir en utilisant les modes conventionnels de propulsion.
Grossierement taillé, ce hangar est délabré, comme le sont la
plupart des embarcadéres de Mos Eisley, et ses parois incli-
nées s’effritent par endroits.

officier des douanes de ['astroport
de Mos Eisley, chargé de 'lEmbarcadére 94.

L’officier des douanes

Lorsque le vaisseau des Rebelles atterrit, un officier des
douanes s’en approche immédiatement. Cet humanoide bour-
Tu et couvert de poussiére est équipé d’un bloc enregistreur
d’un modele ancien et d’un pistolet-blaster. Un casque-com-
municateur lui permet de rester en contact permanent avec les
autorités de 1’astroport et la milice. Avec tous les vaisseaux
qui se sont posés ces derniers temps, il a connu quelques jours
particulierement chargés. Sans parler des problémes occa-
sionnés par certains équipages peu soucieux des lois. Bref, il
n’est pas de bonne humeur. Lisez:

«Z’avez pas des Mynocks cachés 4 bord? Vous pouvez
pas savoir combien de Mynocks on a dii éliminer ces
derniers jours. Saletés de parasites! Certaines personnes
se fichent de ce qu’elles trimbalent sous leurs vaisseaux.
Pas de mites spatiales? Je ne tolérerai aucune mite spa-
tiale! Tant que j’y suis, autant vérifier vos soutes. Quvrez-
moi ga!»

Si les Rebelles se montrent raisonnablement polis et propo-
sent un petit pot-de-vin (au moins 100 crédits), 1’officier des
douanes leur accorde en maugréant une autorisation de débar-
quement pour cing jours. Mais vous pouvez également préfé-
rer procéder i des jets d’Escroquerie en opposition (le doua-
nier a une PER de 2D+2). Quoi qu’il en soit, une autorisation
de débarquement coiite 20 crédits par journée. Si les PJ
déclarent appartenir a1’ Alliance Rebelle, s’ils posent des pro-
blémes au douanier, ou si ce dernier trouve quelque chose
d’inhabituel qui contredit leurs déclarations en fouillant le
vaisseau, il appelle aussitdt la milice et préviens le Préfet
Impérial. Le vaisseau rebelle est alors confisqué et les PJ
devront fausser compagnie aux autorités locales (ce qui ne
posera pas trop de problémes). Ils seront ensuite considérés
comme des fugitifs; la ville sera pour eux un territoire interdit
et la milice les pourchassera activement.

L’officier des douanes n’a jamais entendu parler d'un dé-
nommé Adar Tollon — & part1"ancien héros du méme nom —
etil n’aime pas «papoter» avec des «chauffeurs de guimbar-
des de transport». 3

Si tout se passe bien et s’ils obtiennent leur autorisation de
débarquement, les PJ peuvent ensuite accéder 3 Mos Eisley.

Encore une chose. Juste avant de partir, I’officier des doua-
nes tend une jolie carte imprimée, tout en marmonant A propos
de la lubie qu’a eu le préfet d’offrir une chose aussi coiiteuse
a tous les visiteurs. Donnez alors aux joueurs la carte de Mos
Eisley.

Rencontres dans les rues

La cohue matinale est déja a son comble au moment oit
vous sortez du pont-hangar. Des humains, d’innombra-
bles-modéles de Droids et des extra-terrestres en tous
genres arpentent les rues populeuses, I’esprit absorbé par
leurs préoccupations personnelles. L’animation est fréné-
tique pour un monde aussi reculé que Tatooine et méme la
chaleur écrasante dispensée par les soleils jumeaux - qui
ne sont pourtant pas encore a leur zénith - ne parvient pas
a ralentir les activités. Des landspeeders passent en gron-
dant, frélant de fagcon menagante les passants qui arpen-
tent ces ruelles étroites, et des nuées de petites créatures
nauséabondes vétuesde robes 2 capuchon se bousculentca
et la. L’un de ces étres s’arréte un instant pour tripoter
votre blaster rutilant. Telest ’astroport de Mos Eisley: un
repaire de coquins et de brigands comme vous n’en trou-
verez nulle part ailleurs. '

Apres qu’ils aient examiné la carte, laissez vos joueurs
décider ou léurs personnages se rendent. Des détails et des
rencontres concernant certaines des constructions portées sur
le plan sont présentés ci-dessous. Vous devrez peut-étre en
détailler d’autres, si vos PJ expriment I’envie de les visiter.

Des jets faciles en Races Extra-Terrestres sont nécessaires
pour identifier chaque ethnie particuliére, comme les Jawas
encapuchonnés. Vous trouverez les caractéristiques de ces

derniers dans le paragraphe «Marchands jawas», plus loin.
aitriser avec des groupes séparés

M Si vos PJ décident de se séparer afin de couvrir plus
de terrain, ne vous affolez surtout pas. Il existe un moyen
permettant de s’occuper de plusieurs groupes de personna-
ges, tout en évitant I’ennui et les baisses de tension. Person-
nellement, nous utilisons la technique cinématographique
des «plans de coupe». Pour cela, laissez un groupe faire un
peu d’exploration, puis, au moment oll ces PJ arrivent 2 un
point crucial de 1’action, passez immédiatement 2 un autre
groupe. Effectuez des aller-retours de ce type, jusqu’ ce
que les Rebelles se réunissent & nouveau. Cette méthode
accroit le suspense, donne & chacun matitre i réflexion et
accentue 'illusion de jouer dans un film. Or, dans un film,
ilimporte peu qu’un groupe sache ce qu’un autre est en train
de faire...

La Cantina de Mos Eisley

Située dans le quartier le plus ancien de Mos Eisley, ot
d’anciens vices connaissent encore des jours florissants, la
Cantina fut un des premiers batiments a ée construit au
moment de I’édification de I astroport. L’ éventail hétéroclite
de moyens de transport garés devant sa porte ne donne qu'une
faible idée de sa clientele cosmopolite. Cette construction
s"étend partiellement en sous-sol afin d’offrir une relative
protection contre la chaleur. La pénombre qui régne 2 I’inté-
rieur, contrastant violemment avec 1’entrée brillamment illu-
minée de la Cantina, donne aux clients delamaisonI’avantage
non négligeable de pouvoir observer les nouveaux arrivants
avant d’étre vus eux-mémes.
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D’ordinaire, la Cantina est fréquentée par quantités d’&tres
d’une étonnante variété, mais 1’affluence inhabituelle en visi-
teurs que connait actuellement Tatooine contribue 4 rendre
ses locaux exigus encore plus étouffants. Il y a 1a des créatures
borgnes ou dotées de milliers d’yeux. Certaines sont écaillen-
ses, d”autres sont couvertes de fourrure ou possédent une peau
ridée dont la consistance change en permanence. Des tentacu-
les, des pattes et des mains agrippent des récipients de formes
et de tailles variées. Un babillage mélant des langues humai-
nes et extra-terrestres remplit la piéce de vacarme.

Le brouhaha produit par la foule semble étendre sur la salle
commune comme un épais tapis sonore. Ce bruit est néan-
meins dominé par une pulsation aussi entrainante que fasci-
nante. Un groupe d’extra-terrestres est en effet en train de
«beugler» une chanson au rythme chaloupé.

Le bar, quant a lui, est omé de flasques, de bouteilles, de
carafes et de tubes aux formes étonnantes, remplis de liquides
parfois difficiles 2 identifier. Le barman est un homme grand
et gras, dont le visage arbore une expression peu engageante
et quin’apprécie gueére la violence dans son établissement. 11
refuse de répondre a toute question.

Toutes sortes de bruits vulgaires agressent constamment les
Rebelles. Certains ne leurs sont pas adressés, d’autres si. Quoi
qu’il en soit, le simple fait de traverser la Cantina leur vaut
d’étre observés et détaillés d’une fagon peu améne par toutes
sortes de consommateurs.

Tandis qu’ils visitent la Cantina, les Rebelles sont amenés
a voir et a faire beaucoup de choses. Ils remarquent Shrike,
Jungen et Quist dans une alcdve (leurs caractéristiques sont
fournies dans I’encart). Quist vient juste d’arriver sur Ta-
tooine et Tollon a envoyé les mercenaires 2 sa rencontre. Peu
apres, Akkik et Gorrt (également détaillés dans I’encart)
viennent collecter de1’argent pour le compte de Jabba le Hutt.

La plupart des résidents de Tatooine, confrontés a I’activité
inhabituelle qui régne en ville, ont été contraints de se trouver

.un nouveau bar et les seuls interlocuteurs que 1’on puisse
trouver & la Cantina sont des étrangers arrivés de fraiche date.
L’avantage, ¢’est qu’ainsi les Rebelles peuvent se faire une
petite idée du nombre de personnes qui ont été alléchées par
la récompense promise par I’Empire, mais ils n’obtiendront
aucune piste sérieuse de ces gens. En fait, ils risquent plutét
de s’attirer les foudres de chasseurs jaloux, peu désireux de
révéler leurs secrets.

Une habitante de la plante s’est cependant refusée 2 aban-
donner sa place habituelle au bar: Edu Hamn, une vieille
femme aux cheveux gris qui parait passablement sénile. Elle
n’arréte pas dé prononcer des paroles incohérentes 2 propos
d’une attaque d’Hommes des Sables 2 laquelle elle a assistée,
il y a de cela bien des années. Néanmoins, si les Rebelles
1"abordent de facon amicale, elle leur parle de Labria: un étre
rusé et habile qui sait tout ce qui se passe sur Tatooine.
Evidemment, Labrian’est pas 13 actuellement, mais il viendra
ici un peu plus tard, précise Edu. Voir «Rencontrer Labria»
pour plus d’informations a ce sujet.

Voici quelques autres activités possibles:

Jouer: a tout moment de la journée il y a plusieurs parties de
jeux de hasard en cours ala Cantina. Les PJ peuvent y prendre
part, s’ils montrent aux autres joueurs qu'’ils possédent au
moins 50 crédits. Utilisez alors les régles de jeu de la page 41
de Star Wars: Le Jeu de Role. Il est éventuellement possible
de pratiquer également un jeu d’adresse.

Concours de lum: le «lum», une liqueur particulidrement al-
coolisée, est la boisson favorite d’un extra-terrestre 2 téte de
homard qui est assis dans une alcdve, 2 c6té de ’orchestre. Cet
extra-terrestre ne semble pas spécialement résistant ou héroi-
que. PourI’heure, il dodeline lourdement de la téte. Quoi qu'il
en soit, Téte de Homard met au défil un des Rebelles de boire
plus de lum que lui. Si le PJ ne reléve pas son défi, les autres
consommateurs 1’abreuvent alors de quolibets. Si le Rebelle
accepte, Téte de Homard lui offre un siége et commande d"un
geste deux cruches de lum.

Téte de Homard a une Résistance de 4D. Au début du duel,,
chaque adversaire doit réussir un jet de Résistance trés facile,
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pour ne pas rouler sous la table, victime de 1’alcool que
contient le lum. A chaque lampée suivante, retirez un dé i
chacun des adversaires. Ainsi, Téte de Homard doitlancer 3D,
puis 2D, puis 1D. Il est impossible de lancer moins qu’un seul
dé. Le vainqueur du duel est le dernier & rester conscient. Le
concours continue jusqu'a ce qu'un des adversaires (si ce
n’est les deux!) rate son jet de dés.

Racket: deux extra-terrestres agressifs, au faciés orné de dé-
fenses, tentent de forcer un Rebelle non-combattant (Histo-
rien Pantouflard, Gosse, Vieux Sénateur...)  leur remettre le
contenu de sa bourse. Ces brutes/couvertes de fourrure/et
dotées de pattes griffues 2 trois doigts veulent juste se faire un
peu «d’argent facile». Elles se contenteront de se battre 3
mains nues et ne dégaineront leurs armes que si des adversai-
res plus redoutables interviennent dans la bagarre.

Brutes au faciés orné de défenses: DEX 2D+1, Vibrolame
3D+1 (Dommages 4D+2); VIG 3D, Combat 3 Mains Nues
4D+2.

2+

Interméde romantique: un Rebelle (quel que soit son sexe) se
fait aborder par un membre du sexe opposé. Si le PJ se
comporte de facon amicale et courtoise, il gagne alors pour la
vie une admiratrice (un admirateur?) transi. Ce PNJ romanti-
que suivrale groupe des Rebelles pas-a-pas et tentera toujours
de défendre (verbalement et physiquement) I’objet de ses
désirs, qu’il noiera sous une pluie de cadeaux en tous genres.

Jax (ou Jaki) : 2D dans tous les attributs et compétences.

Inscription des chasseurs de prime: Puggles Trodd a installé
un bureau de recrutement pour les chasseurs de prime dans
une des alcdves de la Cantina. Les PJ peuvent remarquer un
attroupement a cet endroit. Puggles est ici sur ordres de Jodo
Kast afin d’embaucher une troupe de chasseurs qui I’accom-
pagneradans le désert. C’estlaméthode qu’a trouvé Kast pour
éviter que ses concurrents ne lui posent trop de problémes,
tout en les maintenant hors de son chemin. Le salaire proposé
estde 10 crédits par jour, avec une prime de 100 crédits une
fois que Tollon aura été trouvé. Le groupe doit partir i la
Premiere Aube (quand Tatoo I se 1&vera).

e T T s O



STAR.

— WARS

Le Bureau du Gouvernement Régional

Située en dehors du cercle d’influence impérial, Tatooine
n’est en fait rien de plus qu'un conglomérat d’exploitations
plus ou moins rattachées 2 Anchorhead ou 2 Mos Eisley. Une
milice locale maintient I’ordre dans la cité et peut étre mobi-
lisée pour défendre les fermes isolées contre les divers périls
du monde désertique. Le seul véritable représentant de 1’au-
torité impériale est un préfet de second ordre— Orun Depp—
qui s’occupe des titres de propriétés et de toutes les forma-
lités administratives, depuis son bureau de Mos Eisley. C’est
a cet endroit que sont entreposés les registres fonciers et les
dossiers de recensement, mais, sur Tatooine, beaucoup de
choses ne sont pas «officielles»... Depp dispose d’une «garni-
son personnelle» — comme il I’appelle — composée de six
soldats impériaux et de quatre miliciens. Il parait étre un
homme intransigeant, mais peut facilement étre intimidé ou
corrompu.

Ilne peut pas étre d’un grand secours aux Rebelles, sicen’est
en leur signalant la vente de trois exploitations 2 'époque de
la «mort» de Tollon.

Les trois exploitations en question sont: le Fort des Pillards,
la ferme de Lank et un lopin de terre qui a été vendu & un
certain Sedi Fisk. Toutes trois sont situées en plein désert et,
a part conseiller I’embauche d’un guide, le Préfet ne peut
donner aucune indication sur leur localisation (il ne s’est lui-
méme jamais rendu 1a-bas). Voir I’Episode Cing pour plus
d’informations.

Les marchands jawas

Un groupe de Jawas réside actuellement 2 Mos Eisley et sert
d’intermédiaire entre la cité et ceux de leur race qui vivent
dans le désert. Toujours préts a acheter, vendre ou échanger
quelque chose, ces Jawas peuvent se révéler extrémement in-
commodants. Yous devez garder cela présent a1’ esprit quand
les Rebelles les rencontrent dans les rues, 4 la Cantina ou au
comptoir commercial jawa. Faites-leur fouiller les poches et
palper I'équipement des PJ, tout en jacassant sans arrét et en
présentant toutes sortes d’ articles mécaniques bosselés et par-
tiellement reconstruits.

Les Jawas ne savent rien sur Tollon.

Si les PJ retournent une deuxiéme fois rendre visite aux
Jawas citadins, ils regoivent alors un accueil glacial et cha-
cune de ces créatures leur exhibe une arme d’un air menagant.
Les Jawas ontentre-temps étérudoyés par Jodo Kast etne sou-
haitent pas revivre une mésaventure similaire.

J awas]:) DEX 2D, Blaster 2D+2; PER 1D, Marchandage 3D;
VIG 1D.

Le grand magasin

Tar Lup et sa femme Kal, un couple d’extra-terrestres res-
semblant 2 des loups, dirigent le principal magasin de Mos
Eisley. En dépit de leur apparence redoutable, Tar et Kal sont
amicaux et tout préts arendre service. Leur boutique contient
toutes sortes de vivres, d’équipement et quelques machines.
Ils ne connaissent personne répondant au signalement de
Tollon, mais rares sont les colons qui font le voyage jusqu’a
Mos Eisley afin de se procurer les articles qu’ils vendent. La
plupart négocient directement avec des voyageurs de 1’es-
pace. :

De nombreux colons viennent cependant en ville pour se
procurer des armes ou des landspeeders. Si les PJ se compor-
tent de fagcon correcte, Tar leur donne alors 1’adresse des
boutiques qui proposent ce genre d’articles. Il fait également
des commentaires concernant le nombre de visiteurs inhabi-
tuellement €levé pour cette période de I'année, espérant ainsi
apprendre la raison qui améne les Rebelles sur Tatooine.

Les PJ peuvent, s’ils le désirent, acheter ici des provisions,
et méme des medpacs. Tar dispose encore de trois de ces
articles fort prisés et il ne demande que 200 crédits pour
chacun. I1 essaye aussi de vendre un vaporateur/convertisseur
d’eau miniature. Son prix n’est que de 2000 crédits, et il
fonctionne!

Avant la conclusion de cette rencontre, Akkik et Gorrt (voir
’encart) arrivent pour collecter la part des ventes hebdoma-
daires qui revient 2 Jabba. Ils renversent quelques étagéres,
brisent quelques objets et proférent quelques menaces. Immé-
diatement, Tar se précipite pour aller chercher de 1’argent. Si
les PI prenne sa défense, il lesremercie—touten les suppliant
de rester en dehors de cette affaire — avant de payer Akkik.
Si les Rebelles persistent 2 vouloir empécher les hommes de
Jabba de faire leur travail, Akkik et Gorrt se retirent, non sans
avoir prévenu le commercgant qu’ils reviendront.

Les Speeders de I’Astroport

«Les Speeders de 1’ Astroport» est un établissement quiloue,
vend et achéte des landspeeders et des airspeeders. Le land-
speeder de Luke Skywalker est d’ailleurs justement & ven-
dre... pour 4000 crédits! A part cet appareil, il n’y a que deux
autres speeders disponibles: un vieux Mobquet A-1 et un
Ubrikkian trafiqué. L’ afflux inattendu des chasseurs de prime
a littéralement vidé le magasin.

Au moment ol les PJ arrivent, trois chasseurs d’apparence
grotesque discutent avec le propriétaire des lieux du prix du
vieil engin de Luke, tandis que Zardra (voir I’encart) examine
I"Ubrikkian. Cette derniére les accueille d’ailleurs avec un
sourire glacial, avantd’en finir avec ses achats. Siles Rebelles
posent des questions sur Tollon, alors qu’elle se trouve encore
dans les parages, Jodo Kast sera averti de leur présence. Le
vendeur n’a jamais vu Tollon, mais il déclare que le Vieil
Amo — un ancien éclaireur — sait peut-étre quelque chose 2
ce sujet. Yoir «Rencontrer le Vieil Amo» %ans I’Episode
Quatre pour de plus amples informations.

Landspeeder Mobquet A-1: Vitesse 2D, Maniabilité 1D+2,
Carrosserie 2D.

La station d’énergie

Cette station fournit de 1’énergie pour les speeders et autres
véhicules arépulseurs. Elle est dirigée par un imposant Droid
ouvrier appelé 4-LB. «Quatre-el» posséde des informations
concernant un homme répondant au signalement de Tollon,
qui habite la vieille exploitation Lank et se rend ici deux fois
par mois. Mais Quatre-el confond en fait Bels Lank avec
Tollon...

Tandis que les PJ s’entretiennent avec Quatre-el, le Droid as-
sassin IG-72 vient s’alimenter 2 la station. Il les ignore et
parait ne préter aucune attention a leur discussion. Mais une
fois que les PJ sont partis, le Droid assassin se met en devoir
de détruire Quatre-el et la station. Il se dirige ensuite vers la
ferme de Lank, afin de terminer sa mission. Voir 1’encart pour
les caractéristiques d’IG-72.

La résidence citadine de Jabba

Une grande batisse réaménagée sert de résidence 2 Jabba le
Hutt, quand il se rend & Mos Eisley. Que le maitre de céans
soit 12 ou non, deux douzaines de gardes et une douzaine de
serviteurs travaillent ici en permanence. Cette demeure n’est
pas aussi confortable que le palais du déscrt de Jabba, mais
c’est certainement la maison la plus luxueuse du quartier.
Jodo Kast et son équipe ont été autorisés 3 utiliser cet endroit
comme base, pendant toute la durée de leur séjour sur Ta-
tooine. Jabba a déja eu recours aux services de ces chasseurs
et il estime qu’il est de son intérét de rester en bons termes
avec eux. Sans compter qu’il peut ainsi garder Kast a I’oeil,
par I'intermédiaire de ses agents et de toutes sortes d’appa-
reils de surveillance. Jabba se demande, lui aussi, quel motif
a poussé tant de chasseurs de prime a venir sur Tatooine.

Au fait, il n’existe aucune chance que les PJ puissent voir
Jabba au cours de cette aventure, I1s’est retiré dans son palais
du désert, un édifice bien gardé dans lequel les Rebelles n’ont
aucune chance de pouvoir pénétrer. Le mieux qu’ils puissent
espérer, c’est rencontrer Akkik, Gorrt ou les gardes de la
résidence citadine. Si les PJ insistent, ils se font alors rosser
par un groupe important d’hommes 2 la solde de Jabba, §i,
malgré tout, ils persistent dans cette voie, faites-les capturer
et livrer au Rancor.
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Note destinée aux MJ qui ne connaissent pas le Rancor: le
Rancor est une béte terrifiante et ignoble qui vit sous le palais
du désert de Jabba le Hutt. C’est une créature énorme aux
griffes acérées et aux crocs dégoulinants de bave. Le Rancor
est lamascotte de Jabba et celui-ci le nourrit réguliérement de
gens qui lui déplaisent. Référez-vous au Retour du Jedi et au
Guide de Star Wars, pour en savoir plus.

L’Hétel de I’Astroport et I’Auberge de
Mos Eisley

Ces deux établissements délabrés proposent aux voyageurs
spatiaux éreintés tout le confort que peut leur offrir le centre
ville: des repas bon marché, des chambres semi-privées et des
lits défoncés. Le prix normal est de 10 crédits par jour et par
personne, mais les tenanciers essayent d’imposer un tarif plus
€levé. Les deux hotels sont bondés, mais il reste éventuelle-
ment encore un peu de place... si on veut bien y mettre le prix.
Il est arrivé tellement de gens 2 Mos Eisley ces derniers temps,
que les prix peuvent grimper jusqu’a 50 crédits par jour. Siun
aubergiste obtient un jet de Marchandage supérieur a celui de
chaque PJ, il exige alors cette somme. Pour chaque PJ dont le
jetestsupérieur, retirez 10 crédits a cette somme, sans descen-
dre cependant en dessous du tarif minimum de 10 crédits par
jour.

Employé de I’Hotel de I’ Astroport (Sullustain): Marchan-
dage 3D+1; 2D aux autres compétences et attributs.
Aubergiste de Mos Eisley (Humain): Marchandage 4D; 2D
aux autres compétences et attributs.

L’épave

Les premiers colons arrivés sur Tatooine se sont écrasés au
milieu de ce qui est aujourd’hui Mos Eisley. On peut toujours
voir 1’épave de leur vaisseau, car les citadins ne I’ont jamais
enlevée et se sont contentés de batir tout autour. La Cantinade
Mos Eisley fut le premier batiment  étre construit et la cité
s’est étendue 2 partir de cet endroit en une série de cercles
concentriques. Les vestiges de 1’épave sont considérés au-
jourd’hui comme constituant un monument planétaire... ce
quin’empéche pas pour autant les Jawas de s’en servir comme
abri lorsqu’ils viennent en ville.
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L’armurerie

L’Armurerie de Kayson vend des armes en tous genres.
Kayson propose toutes sortes d’articles standards, tels que des
matraques, des épées, des batons gaffi, et méme des armes
énergétiques telles que des blasters. Il ne dispose cependant ni
d’explosifs, ni d’armes lourdes (Puggles a acheté toute la
détonite que Kayson possédait). Du fait de la demande accrue
due aux chasseurs de prime, tous les prix ont été multipliés par
deux. Reportez-vous page 141 de Star Wars: Le Jeu de Réle
ou page 96 du Guide de Star Wars pour la liste des tarifs.

Prédicateur ambulant

Toutes sortes d’extra-terrestres vivent dans les rues de cette
ville sans loi. Mendiants, voleurs et autres rebuts des routes de
I’espace sont parvenus 4 se ménager une petite existence dans
I’ombre de Mos Eisley. Vous pouvez ainsi improviser des
rencontres impromptue avec toutes les personnes malhonné-
tes, démentes ou désespérées, qui vous viennent & 1’esprit.
Mais le personnage le plus pitoresque que I’on puisse rencon-
trer dans la rue est un prédicateur ambulant.

Ce gentilhomme sans 4ge est vétu d"une longue robe en lam-
beaux et tient & la main un grand biton. Ce demier est
surmonté par un petit Bantha, sculpté dans une défense d’un
de ces gros animaux. Sa voix se répercute au travers des
ruelles sinueuses, essayant d'attirer l'attention des passants.
Cethomme est un prétre de Dim-U, un élu détenteur du secret
des Banthas.

«Ecoutez-moi, mes enfants! Car il nous a été confié un
grand mystere a élucider, un important message que nous
devons déchiffrer! Quel est ce message? C’est le Bantha,
cette créature sacrée, noble et élégante, que 1’on peut
trouver partout dans la galaxie! Le Bantha est un présent
dont nous n’avons méme pas commencé 4 appréhender la
signification! Car lorsque nous aurons finalement com-
pris pourquoile Bantha a été essaimé dans toute la galaxie,
nous accéderons a I’Age d’Or! Ol que nous allions dans
nos vaisseaux de I’espace, quelle que soit la distance que
nous parcourions, le Bantha est toujours la pour nous
souhaiter la bienvenue et nous permet de nous sentir chez
nous. Ne faites aucun mal aux Banthas, ne mangez pasleur
chair, ne vous vétissez pas de leurs pelissesroyales! Feriez-

" vous du mal & un ami qui vous souhaite la bienvenue?»

Le prétre et sa secte forment un groupe compréhensif et
tolérant. Afin de promouvoir leur dévotion pour les Banthas,
ils ont édifiés au sein du désert une communauté modelée
d’apres I'idée qu’ils se font de ces grands animaux. IIs
accueillent volontiers les voyageurs et les aident alors 4 s’ha-
bituer aux exigences de la vie dans le désert. Le prétre
explique aux Rebelles que 1’Oasis, sa communauté, peut
éventuellement les aider dans leur quéte. Voir «l'Oasis» dans
1'Episode Cing pour plus de renseignements sur ce point.

Des chasseurs, des chasseurs
partout...

Les chasseurs de prime sont partout, ils débarquent par plei-
nes cargaisons afin de se lancer alarecherche d’ Adar Tollon.
Certains sont compétents, d’autres moins, certains sont expé-
rimentés, d’autres sont tout juste des débutants. Les seules
choses qu’ils aient tous en commun, c’est un golit pour
I"argent facile et pour le sang. Les professionnels sont calmes,
mesurés et difficiles a repérer. Les chasseurs «du dimanche»
sont, quant & eux, bruyants et faciles a remarquer. Ils s’entas-
sent dans des landspeeders, harcglent les indigénes et jouent
aux durs. Dés que vous en ressentez 1’envie, n’hésitez pas 2
présenter quelques chasseurs de prime «moyens» a vos PJ.
Chasseurs de prime moyens: DEX 3D, Blaster 4D, Esquive
4D; SAV 1D+2; MEC 1D+2, Répulseurs 2D+2; PER 2D;
VIG 2D+2, Combat & Mains Nues 3D+2; TEC 1D.
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m quelques uns des nombreux chasseurs de prime qui écument Tatooine
2 la recherche de Iinsaisissable Tollon.

Evénement deux:
mort du premier ancien

A un moment quelconque du Deuxiéme Jour, les Rebelles
surprennent une conversation. Cette rencontre particuliere
peut se produire n’importe ol en ville, aprés que les PJ aient
déja visité deux ou trois lieux de Mos Eisley. Provenant du
détour d'une rue, d'une alcdve ou d'une allée voisine du grand
magasin, les PJ entendent la discussion suivantes :

«Quais, Heff est mort,» dit une voix profonde et grave-
leuse. «Méme un bain de bacta ne pourrait plus rien pour
lui»

«Eh ouais,» répond une voix hachée et murmurante.
«Qu’c’est triste de voir un ancien faire le Grand Saut.»

S’ils réagissent promptement, les Rebelles peuvent
entr’ apercevoir deux extra-terrestres ressemblant 2 des chiens
en train de parler non loin d’eux. L'un a 1’apparence d’un
chien danois, et 1’autre celle d’un petit beagle. Tous deux sont
humanoides et se tiennent sur leurs pattes de derriére. Un PJ
doit réussir un jet de Marchandage en opposition avec le
danois (Marchandage 3D+2) pour parvenir a soutirer quoi que
ce soit d’itéressant de ce couple étrange. Si le PJ échoue, il
est nécessaire dans ce cas de débourser 50 crédits pour les
amener 2 parler. Ils expliquent alors que le «Heff» dont ils
parlaient tient la boutique de souvenirs... ou plutdt il la
«tenait» jusqu’a ces dernires heures. On I'a tué. Heff était
1'un des derniers «anciens» vivants, I’un de ceux qui étaient
venus 2 bord du premier vaisseau colonisateur. Les seuls
autres encore en vie sont désormais le Vieil Amo et Slag Flats.

A la boutique de souvenirs, les Rebelles peuvent rencontrer
Tebbi, la fille de Heff. C’est une extra-terrestre ressemblant 2
un lapin, avec une fourrure blanche et soyeuse, et de grandes
oreilles roses. Elle a manifestement beaucoup pleuré et le
magasin est fermé. Tebbi est une sympathisante de 1a Rébel-
lion et pent facilement étre convaincue de préter son concours,
s1 on I’aborde de fagon amicale et franche. Elle révéle alors
que rien n’a été volé dans la boutique, et qu’une fléchette
plantée dans le cou de son pére semble étre la cause de samort.

Evénementtrois:rencontrerLabria

Les Rebelles rencontrent Labria, alors que 1’aprés-midi
touche i sa fin. Si les PJ ne le cherchaient pas particulidre-
ment, vous pouvez alors utiliser la scéne suivante pour
I’imtroduire dans 1’aventure. Lisez:

Vous revenez vers la Cantina, quand vous entendez
soudain un cri de douleur provenant de quelque part
devant vous. La, dans I’obscurité d’une ruelle contigue au
débit de boissons, vous apercevez trois silhouettes occu-

pées 4 en rosser une quatrieme. L’un des agresseurs
apparait un instant en pleine lumiére et vous distinguez
alors qu’il porte ’armure aisément reconnaissable d’un
chasseur de prime. Il dégaine son blaster et s’adresse & sa
victime: «Tu vas nous dire ce qu’on veut savoir, sinon tu
vas te retrouver mort pour de bon.»

Siles PJ se précipitent au secours de la victime, ils décou-
vrent alors qu’il s’agit de Labria. Apres s’étre d’abord débar-
rassés des trois agresseurs (des chasseurs de prime moyens),
ils peuvent ensuite s’entretenir avec lui. Plein de gratitude, il
leur dit tout ce qu’ils veulent savoir. Voir ci-dessous, pour
Plus de détails.

Si les PJ ont cherché activement Labria et passé leur aprés-
midi & poser des questions a son sujet, celui-ci les suit discra-
tement dans tous leurs déplacements pour finalement se
décider a les aborder en fin d’aprés-midi. Il veut d’abord
s’ assurer que les PJ ne sont pas cruels et meurtriers comme les
autres chasseurs de prime. S’ils ont accompli une bonne
action lors de leur visite de Mos Eisley, il déclare alors que
c’est la raison qui 1'a décidé 2 les aider.

Labria est un grand humanoide au visage diabolique, aux
dents aiguisées comme des rasoirs et dont le crane chauve est
orné de deux grosses comes. Malgré son apparence sinistre,
Labria n’est rien d’autre qu’un ivrogne. Il arpente continuel-
lement la ville en bafouillant et en faisant de grands gestes
désordonnés. 11 sait certaines choses et peut se révéler relati-
vement utile, mais ne ressemble pas 2 ce qu’il est réellement.
En tant qu'employé de Slag Flats, il est I'affit de toute
personne susceptible d’aider le vieil ami de sa patronne, Adar
Tollon. Labria a décidé que les PJ correspondaient a ce qu'il
cherchait.

«J’m’appelle Labria — hic! — et si vous avez besoin de
renseignements, je suis — burp! — celui qu’il vous faut.»
Labria: DEX 2D, Esquive 3D; SAV 3D, Illégalité 4D; MEC
1D; PER 2D+2; VIG 2D+1; TEC 1D.

Labria ne sait absolument rien concernant Adar Tollon, si ce
n’est que son nom est sur les levres de beaucoup de monde ces
derniers jours et qu’il a éveillé I'intérét de son employeuse
occasionnelle, Slag Flats. Il explique ensuite que celle-ci
n’accorde pas facilement des audiences et que, sans son aide,
les PJ ne la trouveront jamais.

«Au Premier — hic! — Crépuscule, retrouvez-moi 8 —
burp! —I’Hétel de I’ Astroport. Je vous conduirai — hic!
— jusqu’a Slag Flats.»

Jusqu'an Premier Crépuscule, (lorsque Tatoo I se couche) les
Rebelles peuvent s'occuper comme ils l'entendent, avant
d'aller rendre visite & la mystérieuse Slag Flats.
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Résumé

Dans cet épisode, il est assumé que les PJ ont accepté de re-
trouver Labria au Premier Crépuscule. Celui-ci les conduit
alors jusqu’a la Grande Tour pour y rencontrer Slag Flats. Il
les abandonne ensuite rapidement, leur laissant 1a tache de se
présenter eux-mémes. Le repaire secret de Slag se trouve 2
I’intérieur d'un vieux silo de stockage d’eau installé 3 I’om-
bre d’une ancienne tour de transmission subspatiale. Mais
quand les Rebelles rencontrent la maitresse des lieux, les
choses ne se passent pas comme prévues. Un comité de
réception inattendu les place dans une situation désespérée et
ils découvrent brutalement qu’il est possible se noyer, méme
sur une planéte désertique. Si les PJ ont décidé de ne pas faire
confiance 2 1'ivrogne au visage diabolique, reportez-vous 2
I’histoire alternative présentée a la fin de cet épisode.

Rendez-vous auPremierCrépuscule

Le Premier Crépuscule du Deuxiéme Jour tombe sur Ta-
tooine. Si les PJ rejoignent Labria & 1’Hotel de 1’ Astroport,
celui-ci les conduit ensuite jusqu’a un lieu appelé «la Grande
Tour» situé aux abords de la ville. Il les guide en conduisant
une moto-jet cabossée, qui zigzague avec ivresse devant le
véhicule des Rebelles.

LaGrande Tour fut la premiére tour de transmission subspa-
tiale & avoir jamais été construite sur Tatooine. Elle n’est plus
employée aujourd’hui et tombe en ruines. A son pied se
trouvent les premiers silos de stockage d’eau de la planéte, qui
ont été édifiés au sommet d’une créte sablonneuse qui sur-
plombe le désert omniprésent en ce lieu.

Pendant le trajet, Labria explique que Slag Flats est une Itho-
rienne en exil, une vieille Téte de Marteau qui est venue dans
ce désert mort 2 bord du premier vaisseau colonisateur. Elle
s’est taillée une place & sa mesure au sein de la pégre locale,
sans avoir pour autant acquis assez d’importance pour repré-
senter une menace pour Jabba le Hutt.

«Elle peut vous dire ol trouver — hic! — ce Tollon,»
déclare Labria. «Elle accorde ses audiences — burp! —
dans le silo.»

Une fois arrivé a destination, Labria informe les Rebelles
qu'iln’irapas plus loin. Il fait exécuter un demi-tour 2 samoto
et s’éloigne rapidement en direction de Mos Eisley. Les PJ
peuvent maintenant examiner le silo et décider quelle action
ils doivent entreprendre.

L’examen du silo a eau

Tandis que les Rebelles inspectent les alentours, lisez:

Les vestiges rouillés de la tour de transmission projet-
tent leur ombre surle complexe biti au sommet de la créte.
Le silo repose sur une construction en métal, dont le flanc
est percéd’une double porte. L’un de ses battants est agité
par la brise du soir. Un pupitre de commande est fixé au
béitiment et un vieux speeder est garé derriére le silo.

A I'intérieur, les Rebelles vont trouver — grice aux bons
soins de Jodo Kast — le corps déja froid de Slag Flats. Aprés
en avoir fini avec I’Ithorienne, Kast a chargé une de ses
escouades de chasseurs de prime de le débarrasser de ses
associés. Quist est arrivé au moment oll les assassins s’ appré-
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taient 2 partir. II lui fut facile d’acheter la loyauté des chas-
seurs. Le pirate leur a ensuite demandé d’éliminer les invités
qu’attendait Slag et ils se sont cachés dans la tour de transmis-
sion. Quist, pour sa part, observe le déroulement des opéra-
tions depuis une cachette située de I’ autre coté de la créte. Sa
moto-speeder est garée non loin de la.

. Siles PJ inspectent minutieusement les lieux (et réussissent

un jet facile en Recherche), ils découvrent alors autour du
complexe des traces indiquant que plusieurs landspeeders
sont passés par ici au cours des derniéres heures.

Siun Rebelle entre dans le batiment, voici ce qu’il voit;

L’intérieur du silo est calme, silencieux et plongé dans
I’obscurité. Le bruit de tes pas résonne fortement dans la
chambre de métal. Soudain, tu remarques quelque chose
sur le sol, juste a cOté de quelques meubles retournés: trois
hommes et un gros extra-terrestre a fourrure blanche sont
allongés par terre, leurs corps portent des marques de
brilures visiblement laissées par des tirs de blasters. Une
Ithorienne— Slag Flats, sans doute —est affaissée sur une
chaise, sa large téte en forme de marteau reposant sur le
dessus de son bureau.

Lorsqu’ils examinent le corps de Slag, les Rebelles décou-
vrent une fléchette plantée dans son cou. Elle est enduite de
Sennari, exactement comme celles qui ont tué Dana et Heff.
Un bloc-note est visible a cté de sa main sans vie. Quelques
mots sont inscrits dessus: «Arno sera le prochain.»

C’est a ce moment précis que Quist décide de mettre son plan
a exécution. Grice & une télécommande, il verrouille les
portes magnétiques du silo. Celles-ci se referment aussitot
avec un claquement sourd et les Rebelles se retrouvent pris au
piege de la construction métallique. Les chasseurs de prime
sortent alors de leur cachette et sautent 4 bord de leur land-
speeder, afind’essayer d’éloigner dusilo les PJ qui sontrestés
a l'extérieur. Si les Rebelles décident de les poursuivre,
reportez-vous 4 «La grande scéne de poursuite». Pour savoir
ce qui arrive aux PJ coincés dans la construction, voir «Le
piége mortel».

Le piége mortel

Une fois les portes magnétiques hermétiquement scellées,
les PJ ne disposent que de quelques secondes pour se faire une
idée de leur situation. Evidemment, a I'instar du dépét d’or-
dure de 1"Etoile de 1a Mort, cette salle est protégée contre les
tirs de blasters. Du fait du systéme de fermeture magnétique,
tout tir dirigé vers les portes ou les parois se contente de
ricocher en tous sens sans provoquer de grands dégits. La
seule autre issue visible est une trappe circulaire aménagée
dans le plafond, 2 trois metres de hauteur.

Quand les Rebelles qui sont restés a 1’extérieur se lancent 2
la poursuite des chasseurs de prime, Quist passe alors i
I"action. Il va jusqu’au pupitre de commande et actionne un
commutateur, avant de retourner a sa moto-jet. Le commuta-
teur enquestiondéclenche I’ouverture de latrappe du plafond,
ce qui a pour effet de déverser des tonnes d’eau dans la salle
close. Si I'un des PJ pris au piége réussit un jet facile en
Perception, il peut entendre, par dessus le vacarme de 1’eau,
le démarrage d’un moteur a répulsion dont le bruit s’éloigne
ensuite dans le désert. En effet, ayant accompli la mission
qu’il s’était fixé, Quist s’en retoumne vers la forteresse de
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Tollon afin de mettre en application la suite de son plan
diabolique.

Pour se tirer de ce piége, les P n’ont rien d’autre i faire que
nager. Une fois que I'eau a rempli la salle, ils peuvent
emprunter la trappe et accéder au silo. Bien entendu, les PY
porteurs d’une armure doivent d’abord s’en débarrasser pour
se maintenir 2 la surface de 1’eau, et il leur faut également
réussir quelques jets trés faciles en Natation. Dans le silo, une
porte non protégée peut facilement étre ouverte & coups de
‘blasters. On peut aussi utiliser éventuellement un détonateur
thermal (ou deux grenades) pour percer le mur de métal.

Dehors, on peut trouver une barre de pate A macher SoroSuub
4 c6té du pupitre de commande...

La grande scéne de poursuite

Les quatre chasseurs de prime «moyens» utilisent un gros
landspeeder. Pour simuler la poursuite, utilisez les régles des
pages 34 et 35 de Star Wars: Le Jeu de Réle. Le speeder des
chasseurs commence & courte portée et son pilote a une
compétence de 3D+2 en Répulseurs. Le véhicule parvient &
s’enfuir, s'il réussit 4 se trouver  une distance supérieure &
une portée longue de ses poursuivants. Sile speeder des PTne
se fait pas semer, tous les personnages, 4 ’exception des con-
ducteurs, peuvent alors commencer & échanger des tirs de
blasters. Les chasseurs de prime se battent 2 mort, mais si

certains d’entre-eux sont capturés, il peuvent alors raconter
que Jodo Kast leur a demandé de 1’aider  éliminer la Téte de
Marteau et ses amis. IIs ont ensuite &té engagés par un type
venu du désert, un type bourré de crédits et dont un couteau
remplace 1'une des mains.

Lan r des chasseurs de prime: Vitesse 2D, Mania-
bilité 1D+1, Carrosserie 2D.

Histoire alternative

Si vos PJ décident de ne pas aller au rendez-vous de Labria,
ils ent néanmoins certains éléments présentés dans
cet gsode Ils entendent parler du déces de Slag Flats, de la
méme facon que celui de Heff est venu a leurs oreilles. Deux
personnes en grande conversation racontent comment Flats a
été abattue au vieux silo 2 eau et comment on a retrouvé une
fléchette plantée dans son cou. Elles font également référence
au Vieil Amo comme étant le dernier «ancien», le demnier des
survivants du premier vaisseau colonisateur. Les PJ peuvent
ensuite décider de se rendre eux-méme au silo pour se livrer
a leurs propres investigations. Dans ce cas, modifiez 1égére-
ment «L’examen du silo & eau» en fonction de la situation.
Mais, méme s’ils ne vont pas au silo, faites:suivre I’ annonce
t& la mort de Slag Flats par les événements de 1’Episode

atre.

L

e silo a eau de la Grande Tour

Vue de face

Pupitre de commande

Vieux
landspeeder

Vue de dessus

/

Porte ouverte




3ame Rebelle: Ouaip, cette bonne vieille Kwenn! Le
dernier point de ravitaillement avant les Territoires de
la Bordure Extérieure. Pourquoi Dana a-t-elle choisiun
endroit aussi isolé pour que nous venions la récupérer?

4eme Rebelle: Probablement parce qu’elle €tait en
mission secréte 4 bord du Destroyer Stellaire Implaca-
ble. ‘

seme Rebelle: Tu veux dire qu’elle était 3 bord de cette
monstruosité garée 12 dehors?!

6eme Rebelle: Non seulement elle était a son bord,
mais elle y a tenu un poste d’officier au cours des
derniers mois et a ainsi collecté toutes sortes d’informa-
tions pour le compte de I’ Alliance. )

4eme Rebelle: Sa mission ne devait-elle pas encore
durer quelques semaines? Je me demande ce qui I'a
poussé 2 abandonner son poste si tot?

5éme Rebelle: Son message paraissait urgent. Code
vert: agent en détresse a récupérer immédiatement.

o i P U (. PRponl , o 5

iomme
ne
I'aventure

Rebelle: Ce nom a eu I'air d’exciter tout le
Mettez moi au parfum, qui est cet «Adar Tol-

belle: De quelle plandte viens-tu? Le Comman-
yllon était un héros de I'Empire, du temps de la
République.

tebelle: C’était un grand officier naval et un
nde génie. Les stratégiesetles manoeuvresqu’il
nées pour les combats spatiaux étaienten avance
Eemps et sont encore employées de nos jours par
ériaux.

‘ebelle: Vous voulez parler de ce gars dont les
ont été détruites sur ordre de I’Empereur, il y a
q_uelques temps? Cet Adar Tollon 1a? Je croyais
ait mort.

2é¢me Rehelle: I1 ’est. e Commandant Tollon a tronvé

statues

de cela«

qu’il ét

6emeE
lamort
le secte
d’épavt el Bom

rien qu i mérite des funérailles décentes.

1er Re belle: Ne soyons pas grossiers. Allons au point
de renc lez-vous, trouvons Dana et retournons 2 notre
vaissea u. Je me sentirai beaucoup mieux a bonne dis-
tance d € ce Destroyer Stellaire qui est 14 dehors.

3¢me IRebelle: Elle devrait nous attendre au prochain
tournasat.

43me Rebelle: La voila! Mais, hé, n’était-elle pas
censée venir seule?

s2me Rebelle: Vous savez quoi? Ca ne me dit rien qui
vaille...
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Vytor Shrike Fiche 1

Type de fiche : Mercenaire
Loyal envers : Tollon ]
Taille : 1,50 m  Sexe / masculin

DEX 3D+2
Blaster 6D+2
Esquive 4D+2
SAV 2D+2
lagapes AN Combat Mains
MEC 2D+2
S Nues 4D+2
Equitation 3D+42 TEC 3D

PER 2D+1 (5D*) Prog. - Rep. Ordinateur 5D
Commandement 4D+1 Médecine 3D+2

*lorsque son ordinateur/senseur est en fonction.

Description physique: Shrike est un extra-terrestre petit et trapu
ressemblant & un insecte. Il porte une armure de combat dissimulée
sous une épaisse cape. Un casque moulant recouvre complétement
satéte. Un appareil respiratoire est fixé & ce casque et lui fournit les
gaz dont sarace abesoin pour vivre. Un gros harnais accroché autour
de son cou supporte un boitier regroupant des senseurs et un
ordinateur de type ancien. Ses mains 2 trois doigts dansent en
permanence au dessus des commandes de cet appareil.
Equipement: une armure protectrice, un pistolet-blaster (Dom.
4D), une vibrolame (Dom. 5D+1), un mini-ordinateur/senseur,
quatre grenades paralysantes et un communicateur,

Présentation: Shrike a été I’aide de camp de Tollon. Il a pris part 2
«l"incident de Dalchon» et estresté un temps sur Tatooine, avant que
1a tranquillité ne commence & lui peser et qu'il décide de devenir
:'inercenaire. 11 revient aujourd’hui pour aider son ancien comman-
ant.

Personnalité; rude, circonspect et fid2le a ses idéaux personnels,
Shrike peut étre un ennemi redoutable ou un ami sur lequel on peut
compter.

Citation: «Es-tu conscient de la chance que tu as, sale extra-
terrestre?»

Jungen

Type de fiche : Hors-la-Loi -
Loyauté envers : Tollon
Taille: 1,90 m Sexe : masculin

DEX 4D (-1D*) PER 2D

Parade Mains Nues 5D

(-1D*)

SAV 3D VIG 3D+1 (+1D1)

Survie 4D Combat Mains Nues 6D+1
MEC 2D+2 TEC 3D

*réduite par ’armure,
taugmentée par 1'armure seulement en ce qui conceme les dommages.

Description physique: Jungen est un reptile énorme et lourdaud, i la

téte omée de crétes osseuses. Sa voix est profonde et rocailleuse.

Quist

Type de fiche : Pirate
Loyal envers : I'Empire
Taille : 1,70 m Sexe : masculin

DEX 3D+2

Blaster 5D+2

Esquive 4D+2

Lame de couteau 4D+2

SAV 2D VIG 2D+2 !
Systémes Planétaires 5D Combat Mains Nues 3D+2
MEC 3D+2 TEC 3D

Pilotage 6D+2 Réparation de Vaisseau 5D
PER 3D

Commandement 4D

Jeu4D

Description physique: Quist est un homme blond 2 la peau claire
portant une barbe. Quelques méches blanches dans sa chevelure
sont les seules indices permettant d’estimer son dge véritable. Sa
main droite a été remplacée par une lame de couteau. Il dissimule
toujours ses mains dans les plis de sa longue cape, il est ainsi en
permanence prét i surprendred’éventuels ennemis avec sa prothése
bien affiitée. Il méache continuellement une barre de pate SoroSuub.
Equipement: un pistolet-blaster lourd (Dom. 5D), un communica-
teur, deux grenades fumiggnes, une réserve de péite & machur
SoroSuub.

Présentation: Quist a jadis servila Vieille République, aprés s’ &tre
engagé aux cdtés de son ami Adar Tollon. Mais Quist abandonna
bien vite I’armée afin de poursuivre une carriére plus lucrative et
devint rapidement un pirate réputé. Il resta cependant en excellents
termes avec Tollon et accepta volontiers de participer & la mise en
scéne de la «mort» du commandant. Il a récemment été capturé par
des agents impériaux. En échange de sa liberté, il leur a révélé la
vérité concernant le décés de Tollon. I se prépare une fois de plus
2 trahir son ancien ami.

Personnalité: Quist se montre mielleux, amical, courtois et habile.
1l a du mal & dissimuler sa véritable nature égoiste.

Citation: «I1 n’y a aucun probléme, mes amis.»

1G-72 ra}c:llf4

Type de fiche : Droid assassin
Loyal envers : lui-méme
Taille:2m  Sexe: —

DEX 3D PER 3D
Armes 6D Recherche 6D
SAV 2D VIG 4D
MEC3D TEC3D
Pilotage 4D Sécurité 4D

Description physique: IG-72 est un Droid chromé, grand, mince,
cabossé et équipé d’un véritable arsenal.

Equipement: un fusil-blaster (Dom. 5D), un paralyseur sonique
(Dom.4D, mais «sonne» seulement), un lance-grenade (Dom. 5D),
un lance-flamme (Dom. 3D) et toutes sortes de senseurs.

Equipement: une armure protectrice, un fusil-blaster (Dom. 5D), et
six grenades.

Présentation: Jungen commenga comme jeune engagé a bord duvais-
seau amiral de Tollon, il ne lui fallut pas longtemps sous les ordres du
vieux guerrier pour concevoir 4 son égard un grand respect. Lorsqu’il
apparut que |"Empereur s’apprétait a faire assassiner son comman-
dant, Jungen offrit son soutien & celui-ciet1’aida sansréserve. Son dé-
vouement ne s’est pas émoussé avec le temps.

Personnalité: Jungen utilise son fusil quand c’est nécessaire, mais il
préfere de beaucoup le combat & mains nues, un domaine dans leque’
il excelle. Il est calme, posé et siir de lui. Il n’éprouve aucune géne 2
voler ceux qu’il considére comme «mauvais», mais n’hésite jamais Personnalité: quand il est en mission, IG-72 prétend &tre un Droid
non plus & tout abandonner pour venir en aide 4 des personnes dans le de maintien de 1’ordre, ou un autre type de robot quelconque. Mais
besoin. son tempérament I’incite 2 abattre tout ce qui vit.

Citation: «A mon tour, maintenant.» Citation: «Tuer. Tuer. Tuer.»

Présentation: IG-72 a toujours accompli ses missions sans effort
et sans faillir, jusqu’a ce qu’il regoive ’ordre de rentrer & sa base,
ily adecela quelques années. Ce Droid assassin refusa alors qu’on
efface ses mémoires et qu’on le mette au rencart, ¢’est ainsi qu’il
devint un vagabond. Aprés avoir accompli de nombreuses mis-
sions en tant «qu’indépendant» — non sans avoir connu quelques
problémes avec les autorités galactiques — IG-72 décida de se
cacher afin de préserver son énergie. Son communicateur a cepen-
dant capté derniérement un nouvel ordre de mission. L'Empire
recherche uncertain Adar Tollon pour I'interroger. Mais IG-72 sait
qu’il est plus facile de capturer des proies quand elles sont morte...




PNI
Jodo Kast Fiche 5

Type de fiche : Chasseur de Prime
Loyal envers : I'Empire
Taille : 1,80 m Sexe : masculin

DEX 4D PER 3D
Blaster 7D Recherche 4D
Armes d’armure 5D
SAV 2D+2 VIG 3D+2 (+1D*)
Races
Extra-Terrestres 4D+2
MEC 2D+2 TEC 2D
Sécurité 3D+1

*augmentée par I’armure uniquement en ce qui conceme les dommages.

Description physique: vétu de 1’ armure cabossée et marquée par les
combats d’un guerrier mandalorien, Kast a tout a fait I’aspect d’'un
chasseur violent et impitoyable en quéte d’une proie.

Equipement: une armure de combat (pas de pénalité en Dextérité),
un fusil-blaster (Dom. 5D), un pistolet-blaster (Dom. 4D), un laser
de poignet (Dom. 2D), des fléchettes autopropulsées (enduites de
poison pouvant paralyser ou tuer), un filet, de la synthécorde.

Présentation: Kast est un jeune chasseur ambitieux, qui a toujours

pris pour modgle le célébre Bobba Fett au cours de sa courte carriére.

Personne ne sait ot il s"est procuré son armure, mais Kast veut «se
faire un nom». Il a donc accepté le travail consistant  retrouver
Tollon, car il pense qu’il peut lui apporter la réputation qu'il mérite.

Personnalité: Kastest froid, calculateur et extrémement dangereux.
De toutes ses armes, les fléchettes sont celles qu’il préfere. Chacune
est-enduite d'un poison différent: certaines peuvent paralyser ou
«sonner», d’autres sont mortelles.

Citation: «Regarder une proie se tortiller me donne une sensation de
pouvoir absolu.»

Puggles Trodd g7

Type de fiche : Chasseur de Prime
Loyal envers : I’'Empire
Taille: 1 m Sexe : masculin

DEX 4D PER 3D

Grenade 5D Marchandage 4D+1

Esquive 5D+1

Dissimulation-

Discrétion 4D+2

SAV 2D+2 VIG 3D+2

Survie 3D+2 Escalade 4D+2

MEC 2D+2 TEC 2D
Démolition 4D+1

Description physique: petit, couvert de fourrure, doté d’oreilles
pointues, de dents acérées et d une longue queue, Trodd estunextra-
terrestre apparenté aux rongeurs.

Equipement: un mini-blaster (Dom. 3D+1), un couteau, quatre
grenades (Dom. 5D), un communicateur, cing pains de détonite
(Dom. 1D chacun) et divers dispositifs de mise a feu.
Présentation: alléché par I'importante récompense promise pour la
capture de Tollon, Trodd s'est joint & Kast et & Zardra. Ses deux
associés 1’effrayent un peu, mais travailler pour I’Empire nourrit son
«homme»...

Personnalité: Trodd adore regarder les choses voler en éclats,
surtout quand il est responsable de leur explosion. Il déteste étre
directement impliqué dans un combat, mais il nerépugne pas 4 poser
des pigges explosifs ou & lancer une ou deux grenades. Il est d'un
naturel désagréable, ruminateur, pessimiste et pleurnichard.
Citation: «Puggles aime le parfum de la détonite!»

Akkik

Type de fiche.: Jawa
Loyal envers : Jabba
Taille : 0,96 m

DEX 2D PER 3D

Esquive 4D Escroquerie 5D

SAV3D .VIG 2D

Tlégalité 5D

MEC 4D TEC 4D ;
Prog.-Rep. Droid 5D

Description physique: Akkik est petit et malodorant. Il estcompleé- -
tement recouvert par un lourde cape a capuchon.

Equipement: un blaster jawa (Dom. 2D+2) et une trousse 2 outils.

Gorrt

Type de fiche : Gamorréen
Loyal envers : Akkik
Taille: 1,80 m Sexe : masculin

DEX 4D PER 2D+1

Vibro-hache 6D p

SAV 2D+1 VIG 4D+1 -
Combat Mains Nues 6D+1

MEC 2D+2 TEC 2D+1

Description physique: Gorrt a la peau verte, un groin de cochon,
de petites comnes, de petites défenses et des muscles puissants.
Equipement: une vibro-hache (Dom. 6D+1)

Présentation: Akkik et Gorrt sont employés par Jabba pour collec-
ter 1’argent du racket organisé par le Hutt auprés des commergants
du coin. :

Personnalités: Akkik est avide, hargneux, rusé, couard et trés
bavard. Personnen’arrive le comprendre, mais ¢anel’embarrasse
pas pour autant. Gorrt protége Akkik et aime se battre.

Citations: «Oukel dinnk tetchii.» «Groumph!»

Sexe : masculin

Zardra Fiche 8

Type de fiche : Chasseur de Prime .
Loyale envers : I'Empire
Taille: 1,70m Sexe : féminin

DEX4D 0 PER 3D

Blaster 5D Escroquerie 4D

Pique énergétique 6D

SAV 2D+2 VIG 3D+2

Cultures 4D+2 Combat Mains Nues 4D+2
MEC 2D+2 TEC 2D

Pilotage 3D+2 Prog.-Rep. Ordinateur 3D

Description physique: Zardra est une grande femme aux cheveux
noirs. Elle est belle et il émane d’elle une certaine sensualité,
teintée d'un soupg¢on de danger. Une grande cape flottante et une
longue pique énergétique sont ses accessoires habituels.
Equipement: une pique énergétique (Dom. 5D+2), un pistolet-
blaster (Dom. 4D), un détonateur thermal, un couteau et une cape
paralysante (enroulée autour d'une victime, elle la «sonne» avec
des dommages de 5D).

Présentation: on sait peu de choses sur cette mystérieuse chasse-
resse. Elle apparait lorsqu’une récompense I'intéresse et tout le
monde laredoute. Elle fait équipe avec Kast parce que pourchasser
Tollon ’excite.

Personnalité: Zardra adore la violence et les combats au corps-a-
corps. Pour elle, I'excitation de la chasse prime tout, I’argent est se-
condaire (elle ne fera cependant pas une croix dessus). Elle redoute
par dessus tout une mort banale, ¢’est pourquoi elle tente sans cesse
le diable en-prenant des risques extraordinaires.

Citation: «La chasse, y-a que ¢a de vrai, mon chou.»




Résumé

Au soir du Deuxigéme Jour, les Rebelles doivent déja avoir
appris certaines choses. Les nombreux chasseurs de prime
se trouvant actuellement sur Tatooine sont i la recherche
d’Adar Tollon. L’un d’entre-eux se sert de fléchettes empoi-
sonnées pour se débarrasser de ses victimes. Deux «anciens»,
qui tous deux auraient pu posséder des renseignements sur
Tollon, ont en effet été retrouvés morts, une fléchette plantée
dans le cou. On a également conseillé aux Rebelles de recourir
aux services de la prochaine victime désignée, le Vieil Amo
— un éclaireur, guide 2 ses heures — s’ils veulent avoir une
chance de survivre au sein des étendues désertiques.

Maintenant, alors que 1’obscurité s’étend sur les rues popu-
leuses de Mos Eisley, les Rebelles regoivent un message
émanant du Vieil Amo et les invitant 2 le rejoindre a la
Cantina. Ce n’est cependant pas un vieil éclaireur prudent qui
les attend la-bas, mais... une horde de chasseurs de prime
assoiffés de sang!

Dans la nuit de Mos Eisley

La nuit peut se révéler une période pleine de dangers 2 Mos
Eisley. Et si d’infames chasseurs de prime hantent les ruelles
obscures, leurs habitants habituels ne sont pas moins redouta-
bles. Des voleurs, des meurtriers et toutes sortes de criminels
animés de mauvaises intentions rédent dans les passages
voltés. Décrivez toute cette faune aux Rebelles, tandis qu’ils
reviennent du silo, ou méme s'il se contentent simple-
ment de déambuler en quéte d'une piste. Vous pouvez agré-
menter leurs trajets de quelques rencontres nocturnes. Siun PJ
s’aventure seul dans les rues, toutes les conditions sont alors
réunies pour que quelque chose de facheux lui arrive 2 la
faveur de 1"obscurité.

Quoi qu’il se produise, ils arrivent finalement i leur lieu de
résidence. S’ils se rendent directement dans leurs chambres
une fois a I’auberge, un message les attend 13-bas. L auber-
giste leur dit:

«J’al un message pour vous. Le Vieil Arno veut vous ren-
contrer cette nuit a4 la Cantina. Le messager a précisé
qu’Arno détient une information importante concernant
un certain Tollon.»

Siles Rebelles s’enquitrent de 1'identité du messager, 1’au-

bergiste répond: «C’était ce bon-a-rien de pilier de bar:
Labria.»
" Les Rebelles peuvent également résider & bord de leur
vaisseau. Dans ce cas, le message leur a été transmis depuis un
endroit quelconque de la ville, et ils peuvent le lire sur les
moniteurs de lgur ordinateur.

En attendant Arno

Siles Rebelles serendent 4 1a Cantina, 2 1’invitation du Vieil
Amo, ilsn’y trouvent pas ce demier. En fait le barman leur dé-
clare qu’il n’a pas vu Amo depuis plus d'une semaine. Mais
avant qu’ils puissent réfléchir a tout cela, Labria fait soudain
son apparition, tout sucre et tout miel. Mais son sourire quitte
bientdt son visage lorsqu'il déclare combien il est peiné par la
mort de Slag.
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pisode Quatre
Embuscade a la Cantina

C onséquences du manque de sommeil
La vie est ainsi faite: méme les Rebelles ont besoin

de dormir. Aprés une journée chargée, tout le monde a en
effet besoin de sereposer et derécupérer. Une fois que vous
décidez qu'un manque de sommeil se fait sentir, faites ef-
fectuer un jet moyen en Résistance aux PJ 2 chaque heure
supplémentaire qu'ils passent sans dormir. Si un person-
nage manque son jet, ses attributs et ses compétences sont
alors réduits d’un dé, jusqu’a ce qu’il prenne au moins
quatre heures de sommeil. Méme les Rebelles possédant
une Résistance élevée ne peuvent pas dépasser certaines
bernes sans ressentir, eux aussi, des effets néfastes. Aubout
de trois heures, ils commencent 2 perdre un dé toutes les
-deuxé heures, et ce, quelque soient les résultats de leurs jets
de dés.

Labria a décidé de travailler pour Kast. Son gofit pour
I"argent et son désir de vivre jusqu’a un dge avancé, ne sont
pas pour rien dans cette décision. C’est lui qui a parlé de Flats
a Jodo, mais il n’a jamais pensé qu’elle pourrait étre tuée.
Labria s’est d’ailleurs persuadé Iui-méme que tout ce serait
bien passé, si seulement elle s’était montrée coopérative avec
le chasseur de prime. Maintenant, Kast veut éliminer le
groupe que devaitrencontrer Flats, ainsi que le Vieil Amo. Ce
dernier lui pose un probléme, car personne ne 1’a vu depuis
plus d’une semaine, mais les Rebelles lui procureront au
moins un peu de distraction. C’est pourquoi Labria aregul’or-
dre de mener les PJ & 1a Cantina et de les désigner aux tueurs

ui leur tendront une embuscade. Labria déclare donc aux

ebelles:

«Mes amis — hic! — je suis vraiment désolé de ce qui est
arrivé a la pauvre Slag. Mais je suis parvenu a trouver —
burp! — le Vieil Arno. Il va — hic! — bient6t venir ici
POUr vous rencontrer.»

Au moment ot Labria leur parle d’ Amo, demandez aux PJ
d’effectuer un jet de Perception moyen. Si certains d’entre-

“eux le réussissent, dites-leur alors qu’ils remarquent un petit

extra-terrestre couvert de fourrure (Puggles Trodd) qui se
glisse subrepticement jusqu’au bar, non loind’eux. Sil’undes
PJ obtient un score aux dés supérieur d’au moins cing points
i sa Perception, indiquez lui également qu’a part I’orchestre
qui continue 2 jouer, la Cantina est soudain devenue trés
calme.

Labria s’ écarte en chancelant et — tout en désignant du doigt
les Rebelles — il hurle:

«Ce sont les chasseurs que — hic! — Slag voulait voir!
Vous pouvez commencer — burp! — I"attaque!»

Sur ce, les Rebelles entendent un rire satanique, tandis que
les crans de sécurité de nombreux blasters sont déverrouillés.
Le pigge s’est refermé sur eux.
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Trahis!

L’orchestre arréte brusquement de jouer. Six chasseurs de
prime «moyens» et Puggles Trodd encerclent les PJ. Puggles
s’est hissé sur une table afin d’avoir un meilleur point de vue
pour commander les opérations. Tous les autres habitués se sont
éclipsés, y-compris le barman dont la voix résonne de derriére
le bar: «Pas de blasters! Pas de blasters!» Alors que toutes les
armes sont pointées sur les PJ, Puggles s’adresse i eux:

«L’argent se fait rare, mes amis. La compétition est dure
pour tout le monde. Vous me comprenez, hein? N’en
veuillez pas & Puggles. Les affaires sont les affaires.»

Sur ce, Puggles plonge derriére le comptoir et les chasseurs de
prime ouvrent le feu. Un tir de blaster abat Labria au cours de
la premidre salve, tandis que six tirs sont directement adressés
aux PJ.

Tactique des chasseurs de prime: quatre chasseurs retournent
deux tables afin de s’abriter derriére elles. Chaque table a une
VIG de 1D. Les tables doivent &tre détruites, avant qu’on puisse
atteindre les chasseurs qui s’en servent pour se protéger. Trois
tirs sont nécessaires pour les détruire, un seul tir peut méme
suffire, si ses dommages sont supérieurs 3 fois leur jet de VIG.
Les adversaires se trouvent tous & bouts portants les uns des
autres. Les deux demniers chasseurs de prime esquivent, afin
d’étre plus difficiles a toucher. Ils n’effectuent pas de tirs
combinés, car ils n’ont jamais travaillé ensemble auparavant.
Les chasseurs cherchent 2 tuer les Rebelles, comme Jodo Kast
leur en a donné 1'ordre.

Tactique de Puggles: Puggles s’esquive pendant I’affronte-
ment en empruntant la porte de derriére de la Cantina.

A un moment donné, alors que le combat fait rage, une forme
indistincte se dessine soudain dans 1’entrée obscure de la Can-
tina. C’est Kast. Il tire prestement une fléchette en direction
d’un PJ, avant de se fondre aussitot dans la nuit. La fléchette en
question est enduite de poison. Si le Rebelle visé est touché, il
doit alors faire un jet de Résistance. Le score ainsi obtenu
correspond au nombre de minutes qui seront nécessaires au
poison pour le tuer. Si on le soigne & temps avec un medpac, il
sera sauvé, (jet moyen en Médecine).

Lorsqu'il ne reste plus que trois assaillants, ceux-ci tentent
alors de battre en retraite. Ils se précipitent dans la rue et filent
en direction de la résidence citadine de Jabba. Si les PJ se
lancent 4 leur poursuite au travers des ruelles étroites, passez a
«La grenade de Puggles», ci-dessous.

Quand les Rebelles se sont lancés sur les talons des chasseurs,
ou dés qu'ils les ont vaincus 2 la Cantina, I’orchestre recom-
mence aussitdt A jouer comme si rien ne s’était passé. Relancez
lamusique (voir encadré ci-contre) et passez i la scéne suivante.

La grenade de Puggles

Siles PJ poursuivent les chasseurs de prime, ces derniers s’en-
foncent dans des ruelles étroites en direction de la résidence ci-
tadine de Jabba. Alors que les Rebelles foncent tétes baissées,
Puggles surgit soudain de I’obscurité ol il se dissimulait et leur
lance une grenade. I sagit une fumigéne hurleuse, une combi-
naison entre un générateur sonique et une bombe fumigeéne
classique. Lorsqu’elle explose, elle émet un hululementstrident
et produit d’épais nuages de fumée noire.

Toute personne se trouvant 2 moins de 10 metres de I’explo-
sion doit effectuer un jet de Résistance moyen. Si ce jet est raté,
la victime est alors neutralisée par le hurlement de la bombe,
jusqu’a ce que celui-ci s’arréte. Pour mettre hors service le
générateur sonique, une personne qui n’est pas neutralisée doit
réussir un jet facile en Technique. Quoi qu’il en soit, méme
lorsque1’onn’est pas «neutralisé», ladouleur causée par le bruit
émis par I’engin est intolérable. Diminuez d’1D les attributs et
les compétences tant que dure le hurlement. Ce n’est qu'en
courant directement au travers de la fumée (et en réussissant un
jet moyen en Recherche) qu’un Rebelle peut espérer ne pas
perdre la trace des fuyards (et de Puggles) jusqu’a la résidence
de Jabba. Mais une fois que les chasseurs de prime sont arrivés
la-bas, la milice intervient aussitot pour mettre fin a tout affron-
tement.
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réer ’'ambiance avec le disque
de La Guerre des Etoiles

C

Une bonne méthode pour enrichir 1’atmosphére d’une
aventure consiste a utiliser des accessoires pour créer une
ambiance ou présenter une scéne. Si vous possédez le
disque du film La Guerre des Etoiles, vous pouvez ainsi
essayer de mettre le thime «Cantina Band», quand les PJ
entrent dans 1a Cantina. Interrompez ce morceau dés qu’un
combat commence, afin de simuler le fait que 1’orchestre
se met i couvert. Une fois I’affrontement terminé, 1’or-
chestre recommence 2 jouer comme sirien ne s’était passé.
Remettez le disque.

Rencontre avec le Vieil Arno

Les ennuis des Rebelles sont terminés pour cette nuit. Si les
PJ ne se sont pas lancés 2 la poursuite des chasseurs de prime,
ils se retrouvent alors au beau milieu d’une Cantina enruines.
Le corps de Labria est introuvable. En fait, seulement blessé,
il s’est enfui dans la nuit. Le barman n’est pas tr¢s content —
onle comprend. Il jette d’abord un oeil par dessus le comptoir
pours’assurer que la fusillade est terminée, avant de se dresser
de toute sa taille avec une lueur furieuse brillant dans son
regard. Il veut maintenant savoir qui va payer les dégats... Il
faut lui offrir 250 crédits pour espérer le calmer, ce qui ne
I’empéchera pas de ruminer de sombres pensées pendant
quelques jours.

S’ils ont poursuivi les chasseurs, les PJ doivent alors, soit
récupérer des effets produits par la grenade fumigéne hur-
leuse, soit se tirer d’affaire avec la milice.




STAR.

Quoi qu’il en soit, un vieillard grisonnant surgit soudain de
I’obscurité. Il inspecte posément les alentours, montrant ainsi
un visage buriné au teint rouge brique di & une longue
exposition aux rayons des soleils de Tatooine. II lisse un ins-
tant sa longue barbe en bataille, avant de s’approcher des
Rebelles et de Teur dire d’une voix trainante:

«C’estslir, quelqu’un ne vous aime pasles gars. C’est une
bonne chose que je ne sois rentré de la Mer de Dunes que
maintenant, sinon j’aurais pu connaitre la méme fin que
ces braves Heff et Slag. Je suis le Vieil Arno —Péclaireur
— et Slag Flats m’a envoyé un message me priant d’entrer
en contact avec vous.»

Slag a rapidement essayé de contacter Arno, mais comme
ellene 1'a pas trouvé, elle lui a laissé un message. Elle voulait
que le vieil éclaireur conduise les PJ au travers de 1’arriére
pays, afin d’essayer de trouver Tollon. Une fois — il y a de
cela bien longtemps — elle est venue en aide au commandant
quand celui-ci a eu besoin de se cacher sur Tatooine. N’ayant
jamais eu que des contacts épisodiques avec elle, Tollon ne
s’est jamais ouvertement confié 2 la criminelle ithorienne.
C’est pourquoi celle-cin’avait qu’une vague idée de1’endroit
oli il s’est installé, bien qu’elle éprouve des sentiments ami-
caux a1’égard du courageux commandant. Elle voulait trou-
ver des aventuriers compétents et sur lesquels elle puisse
compter, afinqu’ils aident Tollon 2 échapper aux chasseurs de
prime. Aprés avoir observé les actions des PJ pendant toute
une journée, Slag en était arrivée a la conclusion qu’ils
représentaient 1'unique espoir de Tollon. Si les Rebelles
racontent 2 Arno tout ce qui s’est produit, celui-ci accepte de

Résumeé

La Seconde Aube du Troisieme Jour voit les Rebelles
affronter toute une série de problémes nouveaux. Ainsi, ils ap-
prennent que Jodo Kast s’est enfoncé dans le désert accompa-
gné par la plupart des chasseurs de prime, quelques heures 2
peine avant qu’ils ne prennent eux-méme le départ. Mais avec
Amo pour les conduire, nos héros possédent un certain
avantagesur Kast et ses sbires. De plus, Amo alimitéle champ
des investigations 2 trois lieux. Tout ce qu’il leur reste  faire,
c’est d’étre les premiers 2 trouver le bon.

Le départ

Amno réveille les Rebelles 4 la Seconde Aube, et leur de-
mande de se dépécher. Quelque chose d’important s’est
produit 2 Mos Eisley et il veut se renseigner 2 ce sujet avant
de partir. Le vieil éclaireur invite les PJ & prendre place & bord
de son gros esquif & marchandises tout cabossé, et si les
Rebelles décident d’utiliser leur propre véhicule, il leur fait
alors part de ses réticences. Il considére évidemment cela un
peu comme une injure, mais il ne grommelle pas... pastropen
tout cas. Il lance ensuite ses répulseurs essoufflés et son
appareil s’ébranle alors avec fracas, comme s’il était sur le
point de tomber en piéces. Mais rien de grave ne se produit et
bient6t ils arrivent en ville. Lisez:
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partir avec eux dés 1" aube. D’ici 13, il peut les conduire jusqu’a
une cachette située en dehors de la ville, ol ils seront en
sécurité pour le reste de la nuit.

Armmno connait bien le désert et ses habitants. Il a travaillé pour
des fermiers, des inspecteurs et des explorateurs, mettant 2
profit ses talents pour gagner sa vie. Il croit aux accords de
bonne foi et au travail honnéte, et il fait de son mieux pour
honorer ses dettes et aider ses amis. Amo, Slag et Heff sont
arrivés ensemble sur Tatooine, passagers du premier vaisseau
colonisateur dont1’épave orne encore le centre de Mos Eisley.
Aujourd’hui ses amis sont morts et Arno ne connaitra pas le
Tepos avant que leur meurtrier ne 'soit retrouvé. Il explique

‘aux PI:

«Je présume que Slag et Heff ont été tués parce que
quelqu’un pensait qu’ils savaient quelque chose concer-
nant ce fameux Adar Tollon, nous étions les seuls a étre
assez vieux pour cela. Il me semble d’ailleurs qu’un
groupe de personnes est bien arrivé sur la planéte a ’épo-
que de la mort de ce commandant. Ces gens se sont instal-
lésdansl’arriere pays, aprés avoir acheté quelquesexploi-
tations abandonnées. C’est par la que nous commence-
rons, dés demain matin. Nous irons la-bas, voir ce que
nous pouvons apprendre. La ferme de Lank, le Fort des
Pillards et le manoir du désert de Sedi Fisk. Ouaip, la
journée risque d’étre intéressante.» -

Vieil Arno: DEX 2D+2, Blaster 3D+2; SAV 4D, Survie 6D;
MEC 3D, Répulseurs 4D; PER 2D; VIG 3D; TEC 3D+1.

pisode Cinq
Expéditiondansledésert

Par cette chaude matinée ensoleillée, I’astroport pré-
sente un visage différent des autres jours. Quelque chose
achangé. Lesrues de Mos Eisley sont plus calmes et moins
encombrées. Les citadins vaquent a leurs occupations
avec d’évidentes expressions de soulagement et de bien-
étre. Le Vieil Arno pousse jusqu’au grand magasin et
adresse un léger salut de la téte 2 Tar Lup. «Bonjour, Tar.
Pourquoi notre petite ville a-t-elle ’air de mieux respirer
ce matin?» demande Arno. «Tu n’as rien remarqué,
Arno? Ils sont partis,» répond Tar en souriant, «les chas-
seurs de prime s'en sont allés. Ils se sont tous levés avec la
Premiére Aube et se sont enfoncés dans le désert.»

Tar et la plupart des habitants de Mos Eisley paraissent ma-
nifestement soulagés d'étre débarrassés des chasseurs de
prime, méme si ce n’est que pour un ou deux jours. Ils n’ont
pas conscience que le bien-étre de Mos Eisley est la consé-
quence d’un fait quirisque de cofiter cher 21’ Alliance Rebelle.
Le Vieil Amo se tourne soudain vers les Rebelles et leur
demande calmement: «Que fait-on maintenant?» S’ils déci-
dent de poursuivre le plan proposé par Amo dans I’Episode
Quatre, lisez:

Le Vieil Arno fait manoeuvrer son esquif cliquetant au
travers des grandes rues, sans jamais se retourner pour
vérifier si vous le suivez bien. Lorsqu’il arrive aux limites
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de la ville, il appuie sur le champignon et son engin bondit
en direction du désert. Mos Eisley se perd rapidement
dans le lointain et n’est bientot plus qu’un point sur
I’horizon aride.

U ne scéne a bord de I'implacable

Lisez 2 haute voix:

EXTERIEUR: UN VAISSEAU DANS L’ESPACE. Le
Destroyer Stellaire impérial Implacable amarré a la Sta-
tion Spatiale Kwenn.

INTERIEUR: LA PASSERELLE DE COMMANDE-
MENT D’UN DESTROYER STELLAIRE. Le Capitaine
Parlan se tient sur la passerelle de commandement et con-
temple la station spatiale par les hublots. Un officier
subalterne monte jusqu'a lui et s’ éclaircit la gorge.

«Parlez!» ordonne Parlan.

«Les équipes techniques ont travaillé toute la nuit et
toutes les avaries ont été réparées,» aboie l'officier.<En
outre, les astrogateurs ont calculés uneroute hyperspatiale
optimum qui nous fera arriver demain soir & Tatooine.»

Une lueur s’ allume au fond des yeux de Parlan, tandis
qu’ unsourire maléfique déforme sa bouche. «Ainsi Tollon
est 2 moi! Ordonnez que 1’on parte immédiatement.»

Fondu-enchainé...

EXTERIEUR: LE DESERT DE TATOOINE

Dans le désert

Tandis que les Rebelles cheminent en direction des trois
lieux que Tollon aurait pu choisir comme cachette, ils vont se
retrouver confrontés a plusieurs périls typiques de Tatooine.
Il estimpossible d’éviter 'un d’entre-eux, 2 moins d’effectuer
un large détour et de perdre ainsi un temps précieux.

Le Vieil Arno déclare qu’il ne s’est pas aventuré dans les pa-
rages depuis un bout de temps et qu’une surprise est toujours
possible, méme pour lui. Quoi qu'il en soit, quelqu’un a wé
son amie Slag Flats et il ne connaitra pas de répit, tant que son
meurtrier n’aura pas été traduit en justice.

Lorsque vous jouerez les rencontres qui suivent, n’oubliez
pas de décrire les vastes étendues sableuses qui s’étirent dans
touteslesdirections. Insistez sur le fait que les infiniesrangées
de dunes constituent un paysage des plus monotones. Signa-
lez aux joueurs que les soleils jumeaux font régner une
température écrasante dans le désert. Ne vous attardez pas
trop sur les sensations des PJ, tandis qu'ils traversent une
étendue torride et sans fin. Donnez cependant aux joueurs
assez de détails pour les plonger dans 1’ambiance de 1’expé-
dition. Passez ensuite a la rencontre suivante.

Rencontre numéro un:
Le royaume des dragons

Alors que les Rebelles franchissent une nouvelle dune, ils se
retrouvent face 2 face avec une créature de cauchemar. Lisez:

Alors que vous terminez Pescalade d’une grande dune,
vous voyez devant vous une plaine dépourvue de reliefs
quis’étend jusqu’al’horizon. La, échouée sur le sable bri-
lant, vous apercevez une grande barge a voiles. Surchar-
gée de chasseurs de prime amateurs, elle représente une
proie facile pour les créatures qui ’entourent. La barge
est en effet attaquée par trois énormes monstres terri-
fiants! «Des Dragons Krayts!», explique Arno, «ils font
partie des créatures les plus redoutables qui arpentent les
sables de Tatooine»

Les chasseurs de prime en question sont des amateurs attirés
par la récompense impériale. Ils ne font pas partie de 1’équipe
de Jodo Kast et il leur faudra de 1a chance pour se débarrasser
des Dragons Krayts sans perdre une demi-douzaine d’hom-
mes. Les PJ peuvent leur venir en aide s’ils le désirent, mais
s’ils décident de ne rien faire et de poursuivre leur route, lisez
le passage ci-dessous. Par contre, s’ils secourent les chasseurs
en détresse, ignorez ce passage et laissez-les se débrouiller
avec les trois Dragons.

Vous laissez la barge a voiles derriére vous, et vous
gravissez une colline sablonneuse avec votre landspeeder.
Soudain, sans que rien ne puisse le laisser présager, la
colline se met brusquement & bouger! Le sable tombe sur
vous en cascades, tandis qu’une gigantesque créature
émerge du désert. C’est alors que le Dragon Krayt sur le-
quel vous étiez monté rugit, et son cri couyre le bruit du
moteur de votre véhicule. Ses michoires acéréeset dégou-
linantes de bave claquent violemment, tout en se rappro-
chant de vous de plus en plus.

Dragon Krayt: DEX 3D; PER 1D+2; VIG 12D; Vitesse 3D;
Taille: 10 metres de haut, 30 métres de long; combat: Griffes
(Dom. 8D), Morsure (Dom. 15D).

Tactique des Dragons Krayts: les Dragons utilisent leurs
griffes pour frapper leurs victimes (PJou PNJ). Une fois qu'un
personnage est «sonné», le reptile se rapproche alors de lui
pour lui pour le mordre puissamment. Les Dragons ne s’en-
fuient qu’aprés avoir été «neutralisés» ou aprés avoir encais-
sé six fois des dommages (au moins équivalents & «sonné»).

S'ils sont secourus, les chasseurs de primes tentent ensuite
des’emparer du speeder des PJ afin de pouvoir continuer leurs
recherches. [Is offrent d’ abord de 1’ acheter, mais iront jusqu’a
essayer de le voler s’ils essuient un refus. Quoi qu’il en soit,
ils ne sont pas vraiment dangereux et on peut facilement s’en
débarrasser. Ces chasseurs amateurs ont les caractéristiques
suivantes...

Chasseurs de prime amateurs: DEX 2D+1, Blaster 2D+2;
SAV 1D+2; MEC 1D+1; PER 1D+2; VIG 2D+1; TEC 2D+2.

Rencontre numéro deux:
Le manoir du désert de Sedi Fisk

Apres le combat contre les Dragons Krayts, le Vieil Amo
conduitles PJ jusqu’au manoir du désert de Sedi Fisk. Entouré
de hauts murs protecteurs, ce manoir se dresse au fond d'un
canyon rocheux. Il est entouré de petites habitations qui
forment une sorte de petite communauté. I1 est évident dés le
premier regard que plus personne ne vit ici. Lisez:

Le canyon est tranquille et silencieux. Rien ne bouge,
hormis la chaude brise de la mi-journée qui s’engouffre
entre les batiments écroulés. Le manoir est en ruines,
comme toutes les autres habitations des alentours. Quoi
qu’il se soit produit ici, c’est arrivé il y a bien longtemps...
11 est manifeste que Sedi Fisk ne vit plus dans ce lieu.

Alors que les Rebelles progressent au sein des ruines en di-
rection du manoir, demandez aux joueurs d’effectuer des jets

| faciles en Perception et en Recherche. Si 1'un de ces jets est

réussi, il est alors possible de déterminer que ce licu a été
abandonné depuis un an, sinon plus. Des batons gaffi brisés et
des objets abandonnés par les anciens habitants — ainsi que
des traces récentes laissées par des animaux — peuvent étre
trouvés au milieu des gravats. De fait, certaines déjections
animales semblent particuliérement fraiches. Tandis que les
PJ s’enfoncent plus profondément dans les ruines, lisez:

Les vestiges semblent s’incliner vers vous, tandis que
vous escaladez les gravats et que vous passez en dessous
d’arches décharnées. Au bout d’un certain temps, les so-
leils jumeaux descendent sur horizon et les ombres s’al-
longent. Vous croyez voir quelque chose bouger dans les
coins sombres, juste a la limite de votre champ de vision.
Soudain, sans avertissement, une ombre se détache d’un
mur branlant et fonce dans votre direction.
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Tout n’est pas mort dans cette communauté en ruines. Une
meute de Rats Womps a en effet élu domicile en ces lieux et
ces animaux aimeraient bien ajouter de la viande fraiche de
Rebelles 2 leur menu! Mesurant plus de deux métres de long
et vifs comme 1’éclair, les rats Womps sont extrémement
vicieux et attaquent en bandes. Cing d’entre-eux participent
au combat.

Rats Womps: DEX 2D; PER 1D+1; VIG 2D+1; Vitesse 3D;
Taille: 2,10 matres de long; Combat: Griffes (Dom. 2D+2),
Morsure (Dom. 3D+1).

Aprés avoir vaincu ces créatures mal intentionnées, les
Rebelles devraient arriver & la conclusion qu’ils n’ont pas
trouvé 1’endroit qu’ils cherchent. S’ils ne se décident pas
partir et continuent a explorer les ruines, faites intervenir le
Vieil Amo.

«Ne vous affolez pas, mais nous sommes encerclés par
une véritable meute de ces vermines de Rats Womps»
déclare posément Arno. «Je vous propose de filer d’ici,
mais tout doucement, si vous voyez ce que je veux dire...»

Sur les toits défoncés des batiments, les Rebelles peuvent
alors remarquer un grand nombre de formes sombres et des
dizaines d'yeux brillants. Si les PJ font mine d’ignorer la
suggestion d'Amno, les Rats Womps commencent 2 les atta-
quer par vagues de cing, jusqu'a ce qu'ils soient forcés de
s'enfuir.

Rencontre numéro trois : I'Oasis

Le Premier Crépuscule tombe sur le désert au moment ol les
Rebelles, conduits par le Vieil Amo, quittent les ruines.
L’éclaireur les réunit alors & quelques distances de la commu-
nauté abandonnée et leur dit:

«I1 n’est pas bon de voyager dans le désert aprés la tom-
bée de la nuit, et je ne veux pour rien au monde bivouaquer
au milieu de ces horribles ruines. Je connais un endroit ot
nous pourrons passer la nuit. Certaines personnes la-bas
pourront peut-étre nous fournir quelques renseigne-
ments. On appelle ce lieu «I’ Oasis» et, si nous ne trainons
Pas, nous pouvons y étre avant le Deuxiéme Crépuscule.

L’Oasis est une communauté religieuse installée  1'écart de
la civilisation. Les ancétres des Dim-U — ainsi que ces
mystiques s appellent eux-mémes — sont venus sur Tatooine
a bord du méme vaisseau que les premiers colons. Ils sont ici
pour participer 2 I'exploitation de la plangte et répandre leur
foi, comme ils I’ont déja fait sur des milliers d"autres mondes.

Les Rebelles découvrent une petite ville en lutte contre le
désert infini, édifiée loin des grandes agglomérations. Oasis
est composée de quelques habitations baties & la mode de
Tatooine et de plusieurs fermes hydroponiques. Ses habitants
sont amicaux et confiants. Ils n’hésitent pas 2 aider tous ceux
qui viennent leur demander secours.

Les prétres souhaitent la bienvenue aux visiteurs et sont tout
préts a leur enseigner I’ art permettant de survivre dans le dé-
sert. Les Dim-U se sont voués au mystére des Banthas, aprés
avoir constaté que ces animaux sacrés vivaient sur de nom-
breuses planétes de la galaxie et s’étre demandé quel rle ils
jouaient au sein de la galaxie. «Tout comme les Banthas nous
ont accueillis quand nous sommes arrivés sur ce monde, nous
vous souhaitons la bienvenue.» Tel est le concept de base qui
a présidé a I'édification d’QOasis. La communauté respecte le
Peuple des Sables et entretient des rapport commerciaux avec
lui, car sur Tatooine c’est le peuple élu des Banthas. Leurs
dogmes interdisent de tuer des Banthas, que ce soit pour se
nourrir ou pour se vétir. Ils pronent au contraire une relation
de communauté avec ces grands animaux — 2 I'instar du
Peuple des Sables — et de nombreux Banthas vivent en liberté
dans Qasis.

Il fait nuit quand les Rebelles arrivent. Un prétre les accueille
et leur propose de les conduire jusqu'a la salle commune ol
ils pourront se restaurer et se reposer. Sur le chemin, ils

peuvent voir des fermiers rentrant des champs, des enfants en
train de s’amuser sur le dos d’énormes Banthas et d’autres
membres de la communauté absorbés par diverses activités.
Dans la salle commune, les Rebelles peuvent discuter avec
Dryon, ’actuel grand prétre des Dim-U. Dryon ressemble
beaucoup au prédicateur ambulant de Mos Eisley, si ce n’est
qu'’il est plus propre et porte de meilleurs vétements. Il écoute
calmement les questions des PJ, avant d’expliquer:

«Comme je I’ai déja dit aux autres, Oasis ne s’intéresse
ni aux noms, ni aux explications. Tout comme les humbles
Banthas, nous nous contentons d’accueillir les nouveaux
venus et de leur proposer toute 1’aide que nous pouvons
leur offrir pour que leur vie solt plus douce sous ces cruels
globes solaires.»

Les «autres» en question étaient des chasseurs de prime —
parmi lesquels il y avait Jodo Kast—qui sont venus poser des
questions concernant Adar Tollon. Dryon les a congédiés
quand ils se sont faits menagants, car les Banthas ne connais-
sent pas la colére. «Je n’avais rien d’autre 2 leur offrir que
I’hospitalité,» dit Dryon, «ce que je vous propose également.»
Prétres Dim-U: DEX 2D; SAV 2D+1, Survie 3D+2; MEC
1D, Equitation 3D+2; PER 2D+2; VIG 2D; TEC 2D.

Dryon, le grand prétre: DEX 3D; SAV 3D+2, Survie 5D;
NII;EC 2D+1,EQUITATION 5D; PER 3D+2; VIG3D+1; TEC
2D.

L’attaque nocturne

Oasis est un lieu accueillant et heureux, plein de gens
souriants pétris de bonnes intentions. Les prétres, les fermiers
et les familles d’Oasis viennent en masse a la salle commune
pour rencontrer les Rebelles. Ils am&nent avec eux de la
nourriture, de la boisson et des chansons, et demandent
seulement aux Rebelles de raconter leur histoire. Tandis que
la nuit s’écoule paisiblement, personne ne se doute que le
danger rode dans les environs. Avant que la veillée ne se
termine, les chasseurs de prime passent a I’attaque. Lisez:

Votre paisible soirée est brutalement interrompue lors-
qu’une grenade fumigéne traverse une fenétre et vient
s’écraser contre le mur du fond. Une fumée opaque et
nauséabonde remplit rapidement la salle, et les gens
commencent & se précipiter hors du bAtiment. Mais au
moment ol ils émergent dans la nuit, des rafales de
blasters dessinent des éclairs dans la nuit et les habitants
d’Oasis tombent les uns aprés les autres. C’est alors
qu’une voix retentit: «Maintenant tu vas nous dire ce que
Jodo Kast veut savoir, Dryon, sinon nous allons raser
Oasis jusqu’a ce qu’il n’en reste plus rien!»

Ce raid contre Oasis est mené par Zardra, qui est i la téte
d’une escouade de chasseurs de prime expérimentés. Les
assaillants ignorent la présence des PJ au moment ot ils
passent a1’attaque. Les chasseurs de prime sont au nombre de
cing et ont les mémes caractéristiques que ceux de I’Episode
Un. Zardra espére convaincre le grand prétre de coopérer
en menagant ceux qui lui sont chers. Mais une fois que
Zardra réalise qu'elle n'affronte pas seulement des prétres et
des fermiers, elle change rapidement de tactique. « Cette nuit
est parfaite pour vaincre ou mourir,» crie-t-elle alors & ses ad-
versaires, avantd’ordonner 4 ses hommes de se battre jusqu'a
la mort.

Ces chasseurs de prime sont meilleurs que tous ceux que les
Rebelles ont eu 2 affronter jusqu’a présent. Ils se séparent en
groupes de deux, chacun de ces groupes combinant — autant
que possible — ses tirs sur une méme cible.

Une fois les combats terminés, la nuit s’écoule sans autre in-
cident.
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pisode Six

Combat dans le désert

Résumé

Au soir de la deuxiéme journée qu’ils passent dans le désert,
les Rebelles touchent enfin a leur but — non sans avoir
auparavant affronté une petite fille déterminée 2 défendre ce
qui reste de son foyer et avoir fait connaissance avec les
terrifiants Pillards du Désert de Tatooine. Ensuite, si tout se
passe bien, ils vont se rendre au dernier endroit de la liste du
Vieil Amo: le Fort des Pillards.

Le commencement
du Quatriéme Jour

A 1’aube du Quatrizme Jour, les soleils jumeaux se levent
majestueusement au dessus d’Oasis. Soucieux de partir au
plus t8t, le Vieil Amo tire les PI de leur sommeil. Dryon vient
leur rendre une derniére visite et les remercie encore pour leur
aide lors des événements de la nuit passée. Le grand prétre met
aleur disposition tout ce que peut fournir Oasis, et notamment
des vivres, de 1’eau et deux medpacs. La communauté pos-
séde peu d’armes et ne peut pas se permetire de s’en séparer.
Dryon signale cependant aux PJ qu’ils seront toujours les
bienvenus. Puis il leur souhaite bon voyage en ces termes:
«Puissiez-vous toujours voyager & 'ombre du Bantha.»
Fondu-enchainé avec «Rencontre un: la ferme de Lank».

Rencontre un: la ferme de Lank

Reprenez le cours de ’histoire au moment ot les Rebelles
approchent de la ferme de Lank, et lisez :

Des nuées de fumées obscurcissent I’horizon, elles s’éle-
vent des ruines d’une grande exploitation. Il semble bien
qu’un événement dramatique se soit produit a la ferme de
Lank. Les biatiments enflammés et les épaves encore en
train de se consumer indiquent que le drame s’est joué
tout récemment. Arno arréte son landspeeder afin d’ins-
pecter les alentours d’un oeil exercé. «Tenez-vous sur vos
gardes,» murmure-t-il, «le responsable de ceci — quel
qu’il soit — est peut-étre encore dans les parages.»

La ferme de Lank ressemble a lamaison de Luke, telle qu’on
la voit dans le film La Guerre des Etoiles. Elle est composée
de batiments en forme de démes a moitié enfouis dans le sol
et un grand nombre de vaporateurs sont disséminés dans toute
la propriété. La seule différence, c’est que ces béatiments ne
sont plus que des ruines éventrées et embrasées. Celui qui a
causé ce carnage disposait d’une importante puissance de feu
dont il n'a pas hésité a faire usage. Mémes les écrans de
défense du périmétre ont été fracassés.

Tandis que les PJ fouillent la ferme, il leur devient vite
évident que le responsable de cette destruction est parti depuis
déja un bon moment. Des cadavres sont éparpillés un peu
partout. Les traces de blasters, les éclats de grenades et les
cendres défigurent le paysage. Au moment ot 'un des Re-
belle s’approche de la construction principale, lisez:

Vous entendez des sanglots étouffés provenant de quel-
que partdevant vous, a I’intérieur du bitiment principal.
Les pleurs s’arrétent brutalement, suivis par un silence
oppressant. (Laissez aux joueurs un petit moment pour
décider de ce qu’ils vont faire.) Soudain, le silence est inter-
rompu par le bruit d’un pistolet-blaster et deux décharges
foudroyantes s’écrasent & quelques métres a peine de
I’endroit ol vous vous tenez.

Le silence s’abat & nouveau sur les ruines et les Rebelles ne
voient rien d’anormal. S’ils tentent de progresser en direction
du batiment principal, ils doivent alors réussir trois jets faci-
les en Discrétion. Chaque jet réussi pérmet 2 un PJ d’avancer
d’untiers de la distance & parcourir, sans se faire repérer. Siun
personnage rate un jet, il avance quand méme, mais il est
repéré par le mystérieux tireur embusqué qui fait aussitdt feu
sur lui. Si un PJ réussit ses trois jets, il arrive alors jusqu’au
tireur.

Siun Rebelle balance une grenade dans les ruines, le tireur
embusqué pousse un cri et ses tirs cessent. Les PJ peuvent
alors pénétrer en toute sécurité dans les ruines, voir «Le tireur
embusqué blessé», ci-dessous. Siquelqu’un se glisse dans le
batiment sans &tre repéré et décide d utiliser son blaster contre
le tireur embusqué, voir «Le tireur embusqué indemne», plus
loin.

Tireur embusqué: DEX 2D, Blaster 2D; VIG 1D+1.

Le tireur embusqué blessé

Sion lance une grenade — ou tout autre explosif — dans les
ruines en direction de I’endroit d’ol1 proviennent les tirs de
blasters, lesrafales d’énergie meurtrigre s’ arrétent instantané-
ment. Il est maintenant possible d’entrer sans crainte dans le
batiment. Une fois 4 I’intérieur, voici ce qu’entendent les PJ:

* Un faible gémissement provient de ’autre bout de la
piéce. Une forme immobile est couchée sous un tas de
gravats. C’est une petite fille, qui ne doit pas avoir plus de
neuf ou dix ans. Elle est coincée sous un mur effondré et
semble blessée.

Un examen minutieux, accompagné d’un jet trés facile en
Médecine, permettent aux Rebelles de constater qu’elle n’est
pas grievement blessée. Mais son état ne peut qu’empirer si
elle ne bénéficie d"un medpac dans les plus brefs délais. Des
qu’elle est dégagée des gravats et qu'un medpac a été utilisé
pour la soigner (un jet facile en Médecine), 1a fillette reprend
conscience et ouvre de grands yeux bleus emplis de frayeur.
Siles PJ agissent de fagon amicale et font de leur mieux pour
apaiser sa peur, la fillette consent 2 leur parler. Voir «Les
révélations du tireur embusqué», plus loin.

Le tireur embusqué indemne

Un PJ qui réussit ses trois jets de Discrétion arrive jusqu’aux
ruines sans étre repéré. Ce Rebelle peut alors jeter un oeil dans
le batiment pour voir son occupant ou pour 1”ajuster avec son
blaster. Lisez:

Derriére un mur & moitié écroulé, se tient une petite fille
armée d’un blaster. Ses vétements sont en lambeaux et elle
semble pleurer. Tu estimes & premiére vue qu’elle n’a pas
plus de neuf ou dix ans. Tandis que tu Pobserves, elle se
prépare a tirer une nouvelle décharge énergétique en
direction de tes amis qui tentent toujours de s’approcher.

Demandez au joueur concerné ce que son personnage a
I"intention de faire. S’il veut ordonner 2 la fillette de baisser
son arme, demandez-lui un jet moyen en Commandement. Si
ce jetestraté, lapetite fille—enproie 2 des émotions confuses
qui mélent 2 1a fois peur et haine —n’obéit pas. Siun PJ tente
de la calmer et de gagner sa confiance, il doit alors faire un jet
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Jacileen Marchandage (la filletteréagit plus positivement a ce
genre d’approche, d’o le facteur de difficulté inférieur). Un
PJ peut également essayer de se glisser jusqu’a elle pour la
désarmer avant qu'elle ne puisse utiliser son blaster. Dans ce
cas, il doit faire un jet de Dextérité en opposition avec la petite
fille, le score le plus élevé déterminant qui réussit & faire ce
.qu’il désire. Enfin, si un Rebelle décide de tirer sur elle,
expliquez lui alors qu’il s’agirait 12 d’une bien mauvaise
action...

S1 les Rebelles parviennent 2 la calmer et 2 lui parler, voir
«Les révélations du tireur embusqué», ci-dessous.

Les révélations du tireur embusqué

Quand les Rebelles discutent avec la fillette, voici ce qu’elle
leur révele:

«Je m’appelle Reen et ceci est la ferme de mon pére, Bels
Lank. Tout allait parfaitement bien, jusqu’a ce que le
méchant homme vienne. Il était grand et portait une
armure brillante avec plein d’armes. J’ai eu peur quand
Je I’ai vu se poser prés des écrans déflec’, alors j’ai couru
me cacher dans la maison. P’pa est allé A sa rencontre,
malgré tout, et... et... ’homme brillant lui a tiré dessus,
encoreet encore! J’aifilé a la cave, mais j’entendais quand
méme le bruit. Ca faisait «boum>» dans tous les sems. Puis
tout est devenusilencieux jusqu’a ce que vous veniez, alors
- j’al ramassé un blaster et...» Reen est secouée de sanglots
irrépressibles.

La grand homme a 1’armure brillante qui a tué sa famille est
en fait IG-72, le Droid assassin. Les indices fournis par le
Droid dela station énergétique del’épisode deux 1’ont conduit
jusqu’ala ferme de Lank. Ce n’était cependant pasune bonne
piste, puisque 1’exploitation appartenait 2 Bels Lank, pas 2
Adar Tollon. Maintenant, les Rebelles doivent décider de ce
qu’ils vont faire avec la petite Reen. Si personne n’a d’idée,
Ao se propose de la ramener a Oasis, tandis que les PJ
continuent leurs recherches. Il leur indique alors comment ar-
river jusqu’au Fort des Pillards en s’enfongant au coeur du
territoire des Hommes des Sables.

Rencontre deux:
les chasseurs de prime vaincus

Les Rebelles poursuivent leur expédition, jusqu’a ce qu’ils
découvrent le site de combats récents. Dix corps de chasseurs
de prime jonchent le sol. Un seul est encore en vie, et encore
s”affaiblit-il rapidement. 1l dit:

«On nous avait dit que Tollon était vieux et inoffensif.
Mais cet homme est dangereux! Il a fait tourner en bour-
rique mon escouade de chasseurs expérimentés, avant de
nous tomber dessus, sansavertissement et sans pitié. Nous
ne ’avons pas vu venir...»

Puis le chasseur rend son dernier soupir.

Rencontre trois:
les Pillards du Désert

Les Rebelles continuent leur voyage et — suivant les indica-
tions d’Amo — s’enfoncent de plus en plus profondément
dans le désert. C’est alors qu’ils vont tomber sur une tribu
d’Hommes des Sables animés d’une véritable frénésie guer-
riére aprés avoir souffert des exactions de chasseurs de prime
sadiques et sans scrupules. Ayant déja été attaqués deux fois
par des chasseurs plus désireux de s’amuser que de glaner des
informations utiles, les Pillards du Désert ont préparé une
petite réception 2 I'intention du prochain groupe d’humains
qui aura le malheur de croiser leur chemin. Ils espérent
dissuader d’éventuels agresseurs de les attaquer sans raison,
en rougissant le sable avec le sang de quelques chasseurs de
prime.

Tandis que les Rebelles progressent dans le territoire des
Hommes des Sables, lisez:

A I’horizon, vous voyez le mur de pierre de taille que ’on
désigne par le simple nom de «la Barriére». Tandis que

"WARS™

vous vous approchez, vous distinguez de mieux en mieux
des formes immobiles entre la Barriére et vous. Il s’agit de
trois grands cairns édifiés 4 ’entrée de la passe qui —
selon les dires d’Arno — permet d’accéder au Fort des
Pillards. Examinés de plus prés, les cairns paraissent
artificiels et étranges. Ils sont formés d’un amoncellement
d’armures, de casques et de piéces mécaniques en tous
genres. Certaines de ces piéces sont identifiables — il
s’agit de morceaux de landspeeders et d’armes dont se
servent habituellement les chasseurs de prime —, d’au-
tres ne ressemblent a rien que vous ayez déja vu.

Si les PJ fouillent les caims, ils ne trouvent rien qui puisse
étre récupéré. Ceux qui les ont érigés ont pris bien soin de
rendre inutilisable chaque piéce qui les compose. Et s’ils
pensent trouver ici des cadavres — méme enterrés dans le
sable — ils en seront pour leurs frais. Il n’y arien d’autre que
du matériel inutilisable. Passez au paragraphe suivant.

Traverser la passe

Les Rebelles pénétrent dans la passe éiroite, au bout de
laquelle ils espérent trouver le fruit de tous leurs efforts. Tout
ce qu’ils ont a faire, ¢’est arriver entiers & son extrémité. Mais
deux choses risquent de les bloquer dans leur progression.
Tout d’abord, un troupeau de Banthas en furie va leur foncer
dessus, puis ce sera au tour des Hommes des Sables de les
attaquer.

La charge des Banthas

Aprés avoir un peu progressé dans la passe, les Rebelles en-
tendent comme un grondement de tonnerre provenant de
devant eux. Un lointain nuage de poussiére se rapproche et —

surgissant de ce nuage — les PJ découvrent soudain un
troupeau de Banthas qui charge dans leur direction! Un
cadavre de chasseur de prime est attaché au Bantha de téte, i1
a été placé 12 par les Hommes des Sables qui souhaitent ainsi
faire savoir les raisons de leur colére. Les Rebelles disposent
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d’au moins trois solutions pour se tirer de cette situation.

S’ils décident de traverser le troupeau 2 bord de leur véhi-
cule, demandez au conducteur de faire un jet de compétence
trés difficile. Un jet raté n’implique pas automatiquement la
mort, vous devez alors déterminer de combien de points le jet
a été manqué. Pour chaque tranche de cing points en dessous
du score & réaliser, infligez un niveau de dommage au land-
speeder. Ainsi, si le conducteur a fait un jet de 6, alors qu’il
devait faire un score de 21, le landspeeder est sévérement
endommagé. Sile speeder est détruit, déterminez les domma-
ges subis par les personnages en effectuant pour chacun d’en-
tre-eux un jet de sa Yigueur contre la Vigueur d'un Bantha. Si
le véhicule ne subi pas de dommages supérieurs i «graves»,
son code de Vitesse est diminuée d’1D, mais il parvient 2
traverser le troupeau. Des dommages sévéres mettent le
propulseur du speeder hors service, mais les PJ ne sont pas
blessés.

Si les PJ abandonnent leur véhicule pour chercher un abri
dans les parois de la passe, ils trouvent facilement des anfrac-
tuosités et des crevasses dans lesquelles ils peuvent se dissi-
muler. Le troupeau passe alors devant eux sans leur préter
attention et détruit leur speeder en le piétinant.

Si un Rebelle tente de bondir sur le Bantha de téte afin
d’amener le troupeau 2 arréter sa charge, il lui faut alors
réussir les jets suivants. Un jet facile en Escalade—Saut, pour
commencer, afin de sauter sur 1’encolure de ’animal en
mouvement. Puis un jet moyen en Equitation pour ne pas étre
désarconné et pour prendre le contrdle de la béte. Enfin, il doit
réussir un jet en opposition avec sa monture (Equitation
contre Indocilité), afin de la contraindre & s’arréter. Si le
Bantha s’arréte, le troupeau fait de méme.

Bantha: VIG 8D; Indocilité 2D; Vitesse 2D.

Les Hommes des Sables

Qu’ils soient a pied (parce que leur véhicule a été endomma-
gé) ou a bord d’un landspeeder, les PJ arrivent enfin en vue de
T'extrémité de la passe. Au dela se trouve le Canyon des
Pillards et le Fort des Pillards de sinistre réputation. C’est
alors que les Rebelles rencontrent des Hommes des Sables
désireux de se venger des attaques qu’ils ont déja subies de la
part des chasseurs de prime.

Tactique des Hommes des Sables: du haut des parois ro-
cheuses, les Hommes des Sables suivent les PJ comme leurs
ombres. Puis, lorsque les Rebelles atteignent 1’embouchure
de la passe, ils déclenchent leur attaque. Dix Hommes des

Sables se laissent alors tomber sur les personnages, tandis que
dix autres font feu avec leurs blasters depuis les hauteurs. Des
dix tireurs, seuls trois combinent leurs tirs. Les autres combat-
tent avec une farouche indépendance.

Il s’agit 1a d’un affrontement sauvage et violent qui se
poursuit jusqu’a ce qu’il ne reste plus que cing Hommes des
Sables. Ceux-ci s’enfuient alors pour rejoindre leur tribu. Si
les Rebelles ontle dessous, ils sont aussitdt ligotés et conduits
devant la tribu toute entiére pour étre jugés. Si cette situation
improbable venait & se produire, vous devrez employer votre
bon sens pour larésoudre. Si les PJ parviennent & convaincre
les Hommes des Sables qu’ils ne sont pas de méche avec les
chasseurs de prime, ils seront libérés et pourront continuer
leur aventure. Sinon, il vous faudra improviser 1’évasion des
Rebelles.

Les Hommes des Sables peuvent &ire amenés 2 les laisser
passer, si les PJ se montrent amicaux et leur offrent un objet
quelconque en gage de bonne volonté. Le vaporateur minia-
ture du grand magasin de Tatooine ferait parfaitement 1’af-
faire dans ce cas.

Homme des Sables: DEX 2D+1, Carabine-blaster 3D+1
(dommages: 5D), Baton Gaffi 4D (dommages: 4D+2); VIG
3D+2.

L’arrivée au Canyon des Pillards

Apres avoir quitté la passe étroite, les Rebelles se retrou-
vent sur une corniche qui domine un canyon rocailleux. Il
s’agit du Canyon des Pillards, un lieu qui fut jadis prospére,
avant que les Hommes des Sables ne condamnent cette partie
de Ia planéte. De I’ autre ¢6té du canyon, on peut voir le Fort
des Pillards — le dernier lieu de la liste du Vieil Arno — érigé
sur un plateau élevé. Lisez:

Bitie 2 I’ancienne, la forteresse vétuste se dresse au
sommet d’un petit promontoire qui domine les vestiges
desséchés d’une ferme abandonnée depuis de longues an-
nées. Le batiment principal, carré et plat, est flanqué de
deux tours qui ont été débarrassées des armes qui les
£quipaient. Les murs ont été réparés et reconstruits par
endroit, attestant que le fort est habité. Tandis que vous
regardez, une silhouette apparait a la fenétre d’une tour.
L’inconnu tient quelque chose de métallique devant son
visage et inspecte I’horizon avant de se retirer dans I’obs-
curité de ’intérieur du fort.

Laissez les joueurs échafauder un plan, puis passez a 1’Epi-
sode Sepl.

L e Fort des Pillards
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pisode Sept
Massacre au Fort

des Pillards

Résumé

Les Rebelles ont traversé le désert pour se rendre jusqu’au
Canyon des Pillards, le lieu oli Tollon a décidé d’attendre les
agents impériaux qui sillonnent Tatooine. §’il sort vainqueur
de I'affrontement, il a juré qu'il poursuivrait le combat jus-
qu’au Coeur de la Galaxie! Dans sa forteresse, les PJ vont
devoir affronter les mercenaires de Tollon et persuader ce
dernier de leurs bonnes intentions, avant de vaincre le meur-
trier Jodo Kast. Mais attention: il y a un traitre dans le camp
d’Adar!

Pénétrer dans le fort

Si vous regardez le plan du Fort des Pillards inclus dans
’encart détachable, vous pouvez remarquer que cet édifice
comporte un certainnombre d’entrées aménagées sur tout son
pourtour. Toutes les portes sont verrouillées et seuls le hangar
et I’aile des serviteurs sont équipés de terminaux informati-
ques. La porte principale et la porte de derriére ne possédent
aucune serrure visible. Les PJ peuvent choisir, soit de frapper
directement & la porte d’entrée, soit de tenter de s’introduire
discrétement dans le fort. Selon ce qu’ils décident de faire, re-
portez-vous au paragraphe approprié ci-dessous.

Frapper a la porte d’entrée

Au moment ot les Rebelles approchent de la porte princi-
pale, demandez-leur de faire des jets faciles en Perception. Si
1'un d’entre-eux réussit son jet, dites-1ui qu'il se sent épié. En
effet, Jungen observe leur arrivée depuis le toit du hangar sur
lequel il s’est dissimulé. S'il est agressé, il fait alors feu avec
son blaster (réglé pour assommer) sur le PJ qui lui semble le
plus dangereux, puis il se laisse glisser de son poste d’obser-
vation pour combattre 2 mains nues. Ses caractéristiques sont
données dans I’encart. Laissez le combat se poursuivre pen-
dant un round ou deux, avant que la porte d’entrée ne s’ouvre
en coulissant. Shrike apparait alors dans 1'embrasure, tenant
dans ses mains un fusil-blaster lourd. Il tire une fois pour
attirer 1’ attention sur lui, puis demande aux PJ dele suivre sans
opposer de résistance.

Siles Rebelles acceptent de rengainer leurs armes, Shrike et
Jungen les conduisent ensuite a I'intérieur du fort. Reportez-
vous 2 la section «Rencontre avec Tollon». S’ils refusent et
tentent de continuer a se battre, reportez-vous au paragraphe
«Les mercenaires».

Siles PJ n'agressent pas Jungen, mais se contentent d’aller
jusqu’a la porte d’entrée, Shrike les accueille et les méne
jusqu’a Tollon. Reportez-vous 2 la section «Rencontre avec
Tollon».

S’introduire discrétement

11 est possible d’utiliser les terminaux informatiques du han-
gar et de I'aile des serviteurs pour pénétrer dans le fort. Les
portes situés a ces endroits s’ouvrent si 1’on trouve leur code
de fermeture en réussissant un jet moyen en Technique ou en
Sécurité. On peut également escalader les tours pour entrer
par une fenétre. Une corde est alors nécessaire, ainsi qu’un jet
facile en Yigucur (pour la lancer 2 une telle hauteur) et un jet

Jfacile en Escalade pour grimper le long de la corde.

Quelle que soit laméthode choisie, les PJ doivent réussir des
jets faciles en Discrétion pour ne pas étre repérés tandis qu’ils
s"approchent de 1I’édifice. Sil'un de ces jets est raté, Jungen
les apercoit avant qu’ils n’atteignent le fort. Voir «Frapper 2
la porte d’entrée», ci-dessus, pour connaitre sa réaction.

Siles Rebelles s’arrangent pour entrer dans le fort sans &tre
Tepérés, ils peuvent alors visiter les lieux tout 2 loisir. Repor-
tez-vous 2 la section «Dans le fort» pour ce qui concerne les
rencontres qui peuvent se produire dans la demeure de Tollon.

Les mercenaires

Les mercenaires qui sont au service de Tollon sont comman-
dés par Shrike. Leur groupe se compose de six mercenaires
moyens, de Jungen et de Quist. Les caractéristiques de Shrike,
Jungen et Quist sont fournies dans 1’encart. Celles des merce-
naires moyens sont données ci-dessous. Si un besoin de
renforts se fait sentir, le groupe au grand complet accourt alors
pour combattre les Rebelles. Dans ce cas, les mercenaires
reéglent leurs armes pour assommer et essayent de capturer
leurs assaillants. Sitous les PJ sont assommés, passez alasec-
tion «Rencontre avec Tollon».

Quist ne s’implique jamais directement dans les combats, il
préfere se battre a distance. Si les Rebelles se défendent bien
et parviennent 2 vaincre plus de trois mercenaires moyens,
Quist et Shrike (ou Jungen, si Shrike est envoyé au tapis)
battent alors en retraite et vont rejoindre Tollon. L’affronte-
ment final se produira au moment de la «Rencontre avec
Tollon».

Mercenaires moyens: DEX 2D+2, Blaster 4D+2, Esquive
3D+2; SAV 1D+2; MEC 1D+2; PER 1D+1, Recherche
2D+1; VIG 2D+2; TEC 2D.

Dans le fort

L’aménagement intérieur du fort est confortable et ac-
cueillant. Un mobilier aussi simple qu’élégant trahit 1'in-
fluence d"une main féminine dans la décoration. Les lieux ont
étéréparés et sont bien entretenus. Tandis que les PJ explorent
le batiment, référez-vous aux descriptions présentées ci-
dessous.

Le fort a été transformé en piége 2 1’intention des agents im-
périaux. Les PJ peuvent déambuler comme ils le désirent, ils
ne rencontrent pas grand monde. Ils ont cependant en perma-
nence le sentiment d’étre observés.

Hangar. Cette vaste salle est remplie d’outils, de pitces dé-
tachées et de machines employées pour réparer les véhicules.
En fait, cet atelier est trés bien équipé. Il y aici un landspeeder
a six places et quatre vieux chasseurs stellaires ressemblant 2
des Ailes-X. Un jet facile en Technologie permet de les iden-
tifier comme étant des Z-95 Chasseurs de Téte, les ancétres
des Ailes-X. Ces appareils semblent en bon état de marche et
un second jet facile en Technologie permet de s’en assurer.
Vestibule. Cet €légant vestibule respire le luxe et le bon goiit.
Toute de marbre et de pierre polie, cette piéce est décorée de
colonnes aux bas-reliefs compliqués et de superbes tapisse-
ries provenant du Coeur de la Galaxie.
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Salle d’informatique. Le fort tout entier est connecté a cet
important centre informatique. On trouve ici plusieurs termi-
- naux, ainsi que dans la plupart des piéces de 1'édifice. Le
réglage de latempérature ambiante, 1a sécurité, 1" alimentation
en énergie et d’autres appareillages importants sont contrdlés
depuis cet endroit. I faut réussir un jet difficile en Technique
pour franchir les dispositifs de protection de chaque pro-
gramme important.

Galerie d’art. On peut voir ici diverses sculptures et peintu-
res holographiques, ainsi que toutes sortes d’autres ceuvres
d’art datant du temps de la Vieille République.

Jardin. Un plafond en forme de dome translucide laisse
pénétrer la lumitre des soleils dans ce jardin intérieur. Cette
pidce est décorée de plantes provenant de nombreux mondes
différents et offre aux visiteurs une vision tranquille et idylli-
que. Au centre du jardin, se dresse la statue d’un héros de la
Vieille République vétu d’un uniforme de la flotte remontant
a I’époque de la Guerre des Clones. A moitié enfoui dans la
terre, le socle de la statue ne porte qu’une inscription laconi-
que: «Adar Tollon. Héros». Une barre de pate a mécher Soro-
Suub peut étre découverte dans une des allées du jardin.
Tour un. Des escaliers relient le rez-de-chaussée a la plate-
forme d’observation de cette tour. Neuf sacs de couchages
sont posés a méme le sol, 1a ol dorment les mercenaires.
Etude. Des boiseries sombres et des lumigres indirectes con-
tribuent a faire de cette piéce un lieu chaud et confortable,
tandis qu'un toit translucide en forme de dome laisse passer
les rayons des soleils et de 1a lune. On trouve ici un terminal
d’ordinateur et un holoprojecteur, ainsi qu’un bureau et une
chaise.

Gymnase. Ce gymnase bien équipé est vide au moment de
I’arrivée des Rebelles.

Salle de séjour. Cette pitce confortablement meublée con-
tient, entre autres, un holoprojecteur et une table d’holojeu. Le
Droid LN-26 qui se trouve ici a été programmé pour servir
Tollon en tant que majordome, et il est équipé d’unmodule de
personnalité spécial qui lui confére une voix et des manigres
féminines. LN-26 peut facilement étre effrayée par les Rebel-
les, mais elle reprend vite ses esprits et essaye alors d’appren-
dre le plus de choses possibles concernant ces étrangers, tout
en émettant secrétement un appel 2 1’aide.

LN-26: VIG 2D; Compétences: Bureaucratie 4D, Cultures
4D, Langages 4D.

Chambre du maitre de maison. Cette chambre est luxueu-
sement décorée de meubles coliteux et a la mode. Des mé-
dailles et des citations ornent ses murs. Elles ont toutes été
remises a Tollon pour ses actes de bravoure.

Ailedesserviteurs. Les domestiques de Tollon, Morr et Cala
Wenn, vivent dans cette aile. Ils sont ici, si les PJ pénétrent
dans le fort par ce point. Tous deux ont des attributs et des
compétences de 2D. Morrn’est ni courageux, ni particuliere-
ment bon combattant, mais il s'empare aussitotde sacarabine-
blaster pour affronter les intrus. Lui et Calane trahiront jamais
Tollon et s’empresseront de déclencher 1’alarme, s’ils en ont
I"opportunité.

Cuisine. Cette cuisine bien équipée regorge de vivres etd’us-
tensiles traditionnels.

Salle 2 manger. Une belle table et des chaises permettent
d’accueillir jusqu’a 10 convives.

Tour deux. Le rez-de-chaussée de cette tour a été transformé
en infirmerie. Il y 1a un ordinateur a diagnostic, diverses
fournitures et une cuve a bacta pour les urgences.

Salle des générateurs. Cette picce abrite les générateurs de
puissance qui alimentent en énergie tous les appareillages du
fort.

Salon de musique. D’étranges instruments extra-terrestres
sont exposés dans cette pigce que domine un énorme orgue a
tuyaux. Adar Tollon est assis devant cet orgue, Shrike et Quist
sont a ses cotés. Passez a la section «Rencontre avec Tollon».

Rencontre avec Tollon

Que les Rebelles soient conduits ici — inconscients ounon
— par Shrike et les mercenaires, ou qu’ils arrivent en ce lieu
par leurs propres moyens tandis que les mercenaires obser-
vent secretement leurs faits et gestes, voici ce qu’ils voient :

La piéce dans laquelle vous vous retrouvez est luxueuse-
ment meublée et posséde un plafond élevé en forme de
dome. D’étranges instruments de musique extra-terres-
tres sont visibles un peu partout et donnent a ce lieu
P’aspect d’un musée exotique. Un énorme orgue a tuyaux
est installé contre le mur du fond et déverse dans la pikce
une mélodie mélancolique datant des jours de la Vieille
République. Un vieil homme, vétu d’une tunique et d’un
pantalon noirsde jais, sirote une boisson contenue dans un
grand verre étroit. Il vous léve son verre et déclare: «La
partie de cache-cache est maintenant terminée.»

Selon 1a facon dont les PJ sont arrivés jusqu’au salon de
musique, Tollon est accompagné par Shrike, Quist et/ou
Jungen. A un certain moment, la femme d’ Adar entre dans la
piéce et vient se placer aux cotés de son mari. Tollon scrute
alors les visages de ses familiers et amis, avant de se tourner
vers les Rebelles. Il dit :

«Les Impériaux sont devenus plus tenaces et ingénieux,
depuis la derniére fois que j’ai eu affaire avec des agents
de Palpatine,» déclare d’une voix impérieuse le vieil
homme, en gardant un visage-sévére. «Je suis Adar Tol-
lon.» Sur ce, six mercenaires entrent dans la piéce, armes
aux poings. Tollon sourit, «<Et qu’est-ce qui vousaméne en
un lieu aussi reculé de la galaxie, mes jolis?»

Tollon pense que les Rebelles sont en fait des agents de I’Em-
pire et il les traite en conséquence. Les PJ doivent donc argu-
menter de leur mieux afin de lui faire changer d’opinion, 2
moins qu’ils ne préferent affronter les mercenaires. Laissez 1a
conversation se dérouler normalement, tandis que les person-
nages essayent de gagner la confiance de Tollon, et que ce
demnier tente de percer 4 jour leurs manigances. Puls. au bout

. de quelques minutes, lisez :

Tandis que vous parlez avec Tollon, vous entendez un
«bip-bip» provenant de quelque part dans la piece.
L’homme 4 la cape — que Tollon appelle «Quist» —retire
alors ses bras de sous son manteau. Il Jui manque une
main, qui a été remplacée par une lame brillante. Il presse
un des boutons de son bracelet et le «bip-bip» s’inter-
rompt, puis il dégaine son blaster et le pointe sur la femme
de Tollon. «Je suis désolé commandant, mais il n’y a pas
d’autre moyen.» A ce moment-1a, les portes s’ouvrent
brutalement et des chasseurs de prime en armes remplis-
sent la piéce.

Quist, le pirate qui a renseigné I’Empire & propos de Tollon,
joue maintenant sa grande scene finale. Voir «L’attaque des
chasseurs de prime», ci-dessous.

Adar Tollon: DEX 2D+2, Blaster 5D+2; SAV 3D, Systémes
Planétaires 7D; MEC 3D+2, Pilotage de Vaisseau 6D+2;
Tactiques de Combat Spatial 9D+2; PER 3D+1, Commande-
ment 7D+1; VIG 2D+1; TEC 3D.

Kay Tollon (femme d’Adar): DEX 2D+2; SAV 2D, Bureau-
cratie 2D+2; MEC 1D+1, Equitation 2D+1; PER 2D+2; VIG
2D; TEC 1D+1.

L'attaque des chasseurs de prime

Quist espérait pouvoir ramener tout seul Tollon jusqu’a1’/m-
placable, mais 1'arrivée des Rebelles 1’a contraint 4 changer
ses plans. Désormais, il collabore avec Jodo Kast et a décidé
de capturer le commandant et de le détenir jusqu'ala venue du
Destroyer Stellaire. Kast, Zardra, Puggles Trodd et six autres
chasseurs de prime font donc leur entrée dans le salon de
musique. Bien entendu, si certains PNJ principaux ont été
élimti'gés, remplacez-les par des chasseurs de prime expéri-
mentés.
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La premigre chose que fait Kast en entrant dans le salon de
musique, c'est mettre Shrike et Jungen (s'ils sont présents)
hors d’état de nuire en leur décochant deux fléchettes paraly-
santes. Pendant ce temps, les autres chasseurs s’occupent des
mercenaires en mettant & profit I’effet de surprise dont ils
bénéficient. Les Rebelles doivent maintenant prendre les
choses en main, sinon tout est perdu!

Les chasseurs ne veulent faire aucun mal & Tollon, mais ils
peuvent éire amenés a ’assommer 5’1l tente de leur résister.
Les autres personnes présentes, par contre, ne sont pas indis-
pensables. Le combat est sans merci, mais vous pouvez trés
bien décider de laisser Kast survivre afin qu’il puisse par la
suite revenir ennuyer les Rebelles. Quist, bien siir, ne se méle
Ppas au combat. II se retire dans 1'ombre, maintenant toujours
devant lui la femme de Tollon. Si les PJ ont le dessus, il
marchande alors sa liberté contre la vie de Kay Tollon.

- Aprés la bataille
Une fois que le combat s’est calmé, Adar Tollon déclare :

«Merci, mes amis. Il semblerait bien que seuls des
membres de cette fameuse Rébellion dont j’ai tant enten-
du parler, auraient eu envie de risquer leur vie pour
protéger un héros sur le retour. Je vous accompagnerai
donc, si vous me permettez d’emmener avec moi ma
femme et mon Droid. Comme ce fut le cas du temps de la
Vieille République, le nom d’Adar Tollon va encore une
fois servir la cause de la Justice.»

Tollon ordonne ensuite aux mercenaires survivants de re-

mettre de I’ordre dans le fort, puis de disparaitre avant que
n'arrive le Destroyer Stellaire. Le commandant met son

4 y 4
Résumé

Ca-y-est, voici la scéne finale. Arrivés 4 Mos Eisley en
compagnie de Tollon, les Rebelles découvrent trois nouveaux
obstacles qui se dressent sur leur chemin. Ils doivent d’abord
circonvenir le Préfet Impérial et ses soldats. Puis, ¢’est au tour
dudernier chasseur —IG-72 —de passer 21’action. Enfin, les
PJ doivent semer des Intercepteurs TIE, avant que I'/mplaca-
ble n’arrive pour leur couper le chemin de la liberté.

THRARE

landspeeder et ses Z-95 4 la disposition des Rebelles, en
précisant que ces appareils peuvent se révéler fort utiles pour
I’ Alliance. Shrike, pour sa part, a caché son véhicule & proxi-
mité.

Sides PTont été blessés au cours de1’affrontement, il dispose
de suffisamment de temps pour se rendre a1’infirmerie, avant
de retourner & Mos Eisley. !

Si les Rebelles demandent 2 Tollon de parler un peu de lui,
il fait les déclarations suivantes pendant le trajet au travers du
désert : :

«Le temps vint oil il fut évident que Palpatine régnerait
bientdt sur la galaxie. Je savais que je devais fuir ou
mourir en lecombattant. J*al choisi de simuler mamortet
de me cacher jusqu’a ce que le moment soit propice pour
agir contre lui. Je suis donc venu sur cette planéte désolée
située loin des préoccupations de I’Empire, j’y ai trouvé
Pamour et J’y ai fondé mon foyer. J’étais heureux et
I'Empire semblait appartenir a une autre époque. Mais
c’est alors que des soldats impériaux ont commencé a
sillonner ce monde désertique, 4 la recherche de Droids et
de Rebelles. J’ai réalisé soudain qu’aucun point de la
galaxie n’était hors de portée de I’influence maléfique de
Palpatine. J’ai envoyé un message aux anciens membres
de mon équipe et je leur ai demandé de venir m’aider &
résister une derniere fois 2 ’Empire. La seule chose a
laquelle je n’ai pas pensée, c’est qu’un ami puisse me
trahir...»

Il est temps maintenant pour les PJ de retourner 2 Mos Eisley,

de récupérer leur vaisseau et de s’enfuir avant ’arrivée de
I"Implacable.

pisode Huit
Fuir Tatooine

[

S céne a bord de I'implacable

Lisez a haute voix aux joueurs :

EXTERIEUR: UN VAISSEAU DANS L’ESPACE. Des
éclairs aux couleurs aveuglantes fouettent les flancs du
Destroyer Impérial Implacable, tandis que ce gigantesque
vaisseau se déplace au travers de I hyperespace.

INTERIEUR: LE DESTROYER STELLAIRE IMPE-
RIAL — DANS LA CHAMBRE DE PARLAN. Le Capi-
taine Parlan est seul dans sa chambre. Un son étrange se
faitentendre dans lapiéce et lestraits sombres ducapitaine
sont soudain baignés de lumiére. Parlan léve les yeux, puis
s'incline avec empressement. Un hologramme de 4 métres
de haut représentant DarkVador se matérialise devant lui.

«Tout se déroule selon les plans, Seigneur Vador,» dit
Parlan. «Nous sommes sur le point de quitter la vitesse-
Iumiére a proximité du systéme Tatooine. Rien de facheux
ne peut plus se produire.»

«Faites en sorte que ce soit le cas, Capitaine Parlan,»
répond Vador d'une voix sinistre. «Ne trahissez pas la
confiance de I’Empereur... ou la mienne.»

Fondu-enchainé...

EXTERIEUR: L’ASTROPORT DE MOS EISLEY
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Les rumeurs de Mos Eisley

Le Quatriéme Jour, alors que 1’heure du Premier Crépuscule
approche, les Rebelles remarquent les signes d’une grande
activité. Lisez : ]

Les soleils jumeaux de Tatooine embrasent le ciel de
teintes fauves. Malgré la tombée de la nuit qui s’annonce,
Mos Eisley est trépidante d’activité. Des gens courent en
tous sens, préparent leurs vaisseaux, réunissent leurs
biens et réglent leurs dettes. Lafrénésie gagne méme les in-
digénes, qui ferment portes et fenétres avant de conduire
leur famille en lieu siir. Il semblerait que les citadins, 2
Pinstar des visiteurs, s’apprétent a effectuer un exode
massif.

Accompagnés de Tollon, sa femme et son Droid, les Rebel-
les se rendent 2 I’astroport afin de récupérer leur vaisseau.
Tandis qu’ils se frayent un chemin au travers de la foule
surexcitée, ils sont interpelés par une de leurs connaissances
(Tar Lup, par exemple). S’ils prennent le temps de discuter un
peu, ils apprennent alors que les Impériaux vont bientdt
arriver. L’astroport a été fermé sur ordre des autorités. «Le
Préfet et ses soldats tentent de boucler la ville du mieux qu’ils
peuvent,» précise leur ami, «mais ils ne peuvent pas étre
partout i la fois. La présence d’un Destroyer Stellaire dans le
systeme donne cependant un plus grand poids aux ordres du
Préfet. La plupart des étrangers ont décidé de se soumettre a
1’édit impérial, ce qui ne signifie pas pour autant qu’ils ne
soient pas préts & partir d’un moment a 1'autre.»

Le Préfet et ses soldats

Ayant été informés par Labria, le Préfet et ses hommes
artendent les Rebelles devant 1’Embarcadére 94. Le Préfet
n'est pas particuliérement courageux, mais il sait ce que
Parlan lui feras’il échoue et il se tient prét & arréter les Rebel-
les et Tollon.ds leur arrivée. Quoi qu’il en soit, si une résis-
tance acharnée ne découragera pas les soldats impériaux, elle
fera hésiter le Préfet. Aussi, si les Rebelles relE‘I)Jesent de se
rendre et décident de forcer le passage jusqu’a leur vaisseau,
le Préfet ordonnera 2 ses hommes de battre en retraite. Il a
pleinement conscience que des morts inutilesne serviraienten
rien I’Empire.

Labria, espérant assister i lafin des Rebelles, se tient derriere
le Préfet pendant toute la scéne. Il redoute particulierement
qu’ils essayent de régler leurs comptes avec lui, aprés tous les
ennuis qu’il leur a causé au cours de 1’aventure. Laissez les
joueurs agir avec lui comme ils le désirent.

La tactique employée par les soldats impériaux a été dé-
taillée dans 1'EpisodeUn. En combat, ils recourent autant que
possible aux tirs combinés.

Le Droid de la mort

Avant de pouvoir se retirer dans la sécurité de leur vaisseau,
les Rebelles vont devoir affronter une autre menace mortelle.
1G-72 est dissimulé dans 1’ombre de I’embarcadére et attend
le moment propice pour passer 4 1'action. Ce moment arrive
au sixisme round du combat contre les soldats impériaux. Le
Droid assassin commence alors son offensive en défouraillant
sur tous les témoins éventuels se trouvant dans 1’enceinte du
hangar — y-compris le Préfet et ses hommes. Puis il concen-
tre son attention sur les Rebelles et leur balance une grenade
paralysante. Lisez :

L’attaque est aussi sauvage que soudaine, et prend de
court toutes les personnes présentes dans ’Embarcadére.
Des déchargesd’énergie fusent de tousles recoins obscurs,
comme si vous étiez encerclés par une armée. Soudain, une
grenade est lancée dans votre direction et une voix métal-
lique se fait entendre: «Adar Tollon, conformément &
I’Avis de Recherche Impérial n° 82.741, j’exige votre
rédition.»

De nouveaux tirs succédent  cette déclaration, car IG-72 es-
saye d’abatire le plus de Rebelles possible, avant de sortir de
’ombre pour affronter Tollon. Le Droid apparait enfin en
pleine lumigre, véritable machine a tuer argentée dont les pro-
grammes sont obsédés par une seule pensée: détruire Adar
Tollon. Utilisant toutes les armes dont 1l dispose, IG-72
cherche & décimer les rangs des Rebelles. Pendant ce temps,
Tollon agrippe sa femme et plonge a couvert. Si IG-72 est
neutralisé, il entame alors une procédure d’auto-destruction
afin que Tollonne puisse pas échapper 2 lamort. Un jet moyen
en Programmation d’Ordinateur permet d’interrompre cette
procédure avant qu’elle n’arrive 2 son terme, 2 moins que les
PJ ne préferent décoller immédiatement avant que 1’explosion
ne se produise. I1 leur faut alors réussir un jet difficile en
Pilotage de Vaisseau. S1IG-72 explose, la déflagration cause
15D de dommages i toute personne se trouvantdans I'Embar-
cadere. Siles PJ sont a bord de leur vaisseau a ce moment-12,
ils ne sont pas blessés, mais leur vaisseau est alors endomma-
gé. Effectuez le jet de dés et consultez la table «Dommages

" Résumés: Combat Spatial».

Bataille au-dessus de Tatooine

Apres s’étre débarrassés des soldats impériaux et du Droid
assassin, les Rebelles décollent 4 destination de I’espace, afin
de pouvoir se préparer 2 passer en vitesse-lumire. Bien que
le Destroyer Stellaire soit trop éloigné pour empécher leur
fuite, ils ne sont pas au bout de leurs ennuis. Une fois que les
PJ ont rejoint leurs postes 2 bord de leur appareil, demandez
au joueur dont le personnage occupe la fonction de co-pilote
d'effectuer un jet facile en Technique.Si ce jetestréussi, lisez:

3 AT e R S e e AR
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es soldats impériaux du Préfet passent & |'attaque.
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Juste au moment ou vous lancez les moteurs et commen-
cez & décoller, vos senseurs signalent trois appareils en
approche. D’aprés leur «signature sensorielle», vous
constatez qu’il s’agit d’Intercepteurs TIE. Il va vous
falloir vous en occuper, jusqu’a ce que vous soyez suffi-
samment éloignés du champ gravitationnel de Tatooine
pour pouvoir passer en vitesse-lumiére.

Si personne n’y pense sur le moment, laissez Adar Tollon
suggérer ['utilisation des Z-95 Chasseurs de Tétes afin de
disposer d’une puissance de feu supplémentaire. Tollon a
d’ailleurs amélioré ces appareils en les dotant d"hyperpropul-
seurs qui leur permettent d’exécuter un saut pré-programmé
sans avoir besoin de recourir 4 I'emploi d’unités R2.

Vous pouvez simuler I’ affrontement, soit avec les régles de
combat spatial de Star Wars, soit avec celles du jeu Guerriers
des Etoiles. En fonction de votre choix, consultez la section
appropriée ci-dessous.

Combat spatial du jeu de role

Une fois que les vaisseaux rebelles sont en orbite, ils se
retrouvent  portée moyenne de trois Intercepteurs TIE qui
foncent sur eux en hurlant. L’objectif des TIE est d’endom-
mager légerement les appareils ennemis, afin d’empécher
les Rebelles de passer en hyperpropulsion. N'oubliez pas
de mettre 2 profit toutes les possibilités dont disposent les
chasseurs impériaux — vitesse, armement, tirs combinés et
esquive — pendant la course-poursuite.

Si1 les Rebelles parviennent 2 accroitre la distance qui les
sépare des TIE au dela de «portée longue» ou s'ils survi-
vent 4 10 rounds de combat, ils sont alors assez loin de
Tatooine pour passer en vitesse-lumiére et s’enfuir. Si les
vaisseaux rebelles sont détruits ou s’ils obticnnent un résul-
tatde 1 4 3 sur la «Table des Dommages des Vaissecaux»,
V’Implacable vient alors les capturer a 1'aide de ses rayons
tracteurs.

Pour cet affrontement, utilisez les régles de combat entre
plusieurs adversaires. Tollon — en véritable génie tactique
qu’il est — propose aux Rebelles de se déployer comme
indiqué ci-dessous. Les PJ peuvent, trés bien négliger ses
conseils, mais s’ils ont besoin d’un petit-«coup de pouce»,
ajoutez 2D & chacun de leurs jets, de Pilotage ‘du [ait que
Tollon les conseille.” =~ :

Tactique proposée par Tollon: deux Z-95 affrontent chacun
un TIE, tandis que le troisi¢éme combat le dernier chasseur
impérial en compagnie de 1'Or d'Alabak.

Décrivez le combat avec toute la précipitation et I'intensité
qui caractérisent les affrontements des films. Entretenez le
suspense endécrivant les conséquences de jets des TIE, avant
méme derévéler leurs résultats. Dans1’absolu, le mieux serait
que les Rebelles passent en vitesse-lumiere juste au moment
ou I'/mplacable seretrouve a bonne portée pour faire usage de
ses armes. Celle situation respecterait vraiment 1’esprit des
films!

Une derniére précision concernant cette bataille. Les Z-95
sont dotés d’un équipement de sauvetage perfectionné. Sil'un
de ces chasseurs subit des dommages «sévéres» ou pire,
demandez 2 son pilote d’effectuer un jet facile en Survie. En
cas de succes, 1"équipement fonctionne alors parfaitement et
le PJ est instantanément éjecté loin de1’épave de son appareil.
Evidemment, le rescapé doit ensuite étre récupéré. Pour cela,
le pilote de 1'Or d’ Alabak doit juste réussir un jet moyen en
Pilotage de Vaisseau. Il ne peut récupérer qu’un seul rescapé
a la fois ct chaque tentative annule pendant un round toute
possibilité d’esquive. Audixiemeround, 'Or d' Alabak passe
en vitesse lumidre et tout rescapé qui n’a pas été récupéré ace
moment-la est fait prisonnier par le Destroyer Stellaire qui
entre alors enscéne. Son joueur doit aussitdt créer un nouveau
personnage, ou imaginer une aventure au cours de laquelle les
Rebelles viendront faire évader le prisonnier.

"WARS

Intercepteurs TIE: Multiplicateur d’Hyperpropulsion: au-
cun. Vitesse Sub-Luminique 5D+2; Maniabilité 3D+2; Co-
que 3D. Armes: Quatre Canons-Lasers (asservis); Ordinateur
de Visée 3D; Dommages Combinés 6D. Ecrans: aucun.
Pilotage de Vaisseau 3D+2; Canons de Vaisseau 2D+2.

Z-95 Chasseurs de Tétes (modifiés): Multiplicateur d’Hy-
perpropulsion: x3. Vitesse Sub-Luminique 3D+2; Maniabili-
1€ 2D; Coque-4D. Armes: Deux Lasers Triples (asservis);
Ordinateur de Visée 2D; Dommages Combinés 4D. Ecrans:
Coefficient 1D.

Scénario pour Guerriers des Etoiles

Pour simuler ce combat avec les régles de Guerriers des
Etoiles, découpez les pions fournis avec ce livret. Vous aurez
également besoin de la carte, des pions et des fiches de
contrdle du jeu Guerriers des Etoiles.

Régles nécessaires: seules les Régles Standards sont requises
pour ce scénario.

Mise en oeuvre: dressez 1'écran de référence entre les deux
zones de placement. Les joueurs doivent positionner 1’Or
d’'Alabak et les trois Z-95 d’un c6té de 1’écran, tandis que le
MJ place les trois TIE de 1’autre. Une fois tous les vaisseaux
en place, retirez 1’écran.

Fin de la partie: la partie est terminée dés que tous les
appareils rebelles se sont échappés par le bord opposé de la
carte ou dés que tous les appareils assaillants ont été détruits.
Si la «vitesse maximum» de 1I'Or d'Alabak est réduite 2 0, ce
vaisseau est alors capturé par l'/mplacable et I’aventure se
termine 2 ce moment-la. .
Régles spéciales: ce scénario se joue avec une carte «stati-
que». Les pilotes des Z-95 ont droit & un jet de dés si leur
appareil est détruit. Sur un résultat supérieur ou égal a 6, ils
sont alors éjectés dans I'hexagone méme ol a été abattu leur
appareil. Le pilote de ’Or d'Alabak doit ensuite retourner
dans cet hexagone etréussir un jet supérieur ou égal & 11 pour
récupérer le rescapé.
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Conclusion

Une fois que les Rebelles ont distancé les vaisseaux im-
périaux, ils peuvent alors passer en vitesse-lumiére. Vous
pouvez éventuellement demander un jet facile en Astro-
gation aux pilotes des Chasseurs de Tétes, au moment ol
ils programment leur navordinateur. Ensuite lisez:

Le velours céleste se transforme devant vous en un
arc-en-ciel de couleurs éblouissantes. Dans une ultime
explosion, vous pénétrez dans Phyperespace. Vous
avezaccompli la mission que vous avait confié¢ Dana et
un nouveau chef rebelle va venir grossir les rangs de
I’Alliance.

Récompenses

Donnez i chaque joueur entre 5 et 10 points de compé-
tence pour avoir correctement rempli la mission. Rempla-
cez également les Points de Force dépensés en cours
d’aventure et accordez en un supplémentaire & ceux qui
ont joué de facon exemplaire. Reportez vous page 94 de
Star Wars: Le Jeu de Réle pour tout ce qui concemne les
récompenses en points de compétence et de Force.

Si les Rebelles et Tollon se font capturer, la mission est
un échec. Faites tirer de nouveaux personnages par vos
joueurs, ou imaginez une aventure au cours de laquelle ils
pourront s’évader d’une prison impériale. Consultez les
pages 95 2 99 de Star Wars: Le Jeu de Rble pour avoir
quelques conseils dans la fagon de créer vos propres
aventures.

;
S céne a bord de I'lmplacable
Lisez & haute voix 2 vos joueurs:

CARACTERISTIQUES DE L’OR D'ALABAK
POUR GUERRIERS DES ETOILES

Type de vaisseau: Or d'Alabak | Tonneau: 6
Canons du pilote: - Evitement: 5
Canons du canonnier : DLPx2 Virage sur I'aile: 5
Fuselage: 13/11 Virage serré: 11
Vit. maximum: 4 Survitesse: 8
Fact. Vir.: 1/1 Accélération: 6
22 Suraccélération: 10
312 Décélération: 7
4/3 Surdécélération: 13
(5)/(4) Réparation: 8
(6)/(5) Tir visé: 6
Stabilisateur: 6 Tir instinctif: 6
1/2 Looping: 7 Ajustement: 7
Glissade: 5 Orientation écrans: 4
Nbre d’écrans: 4
Puissance auxiliaire: 2

Unité R27: Non

— CARACTERISTIQUES DES 2-95 POUR =——
GUERRIERS DES ETOILES

Type de vaisseau: Z-95 Glissade: 4
Chasseur de Tétes | Tonneau: 4
Canons du pilote: TMF Evitement: 4
Canons du canonnier: - Virage sur Paile: 4
Fuselage: 4/3 Virage serré: 9
Vit. maximum: 5 Survitesse: 6
Fact. Vir.: 11 Accélération: 4
2/1 Suraccélération: 8
372 Décélération: 5
4/3 Surdécélération: 11
53 Réparation: 8
(6)/(4) Tir visé : 4
(N/(5) Tir instinctif: 6
Stabilisateur: 5 Ajustement: 7
1/2 Looping: 5 Orientation écrans: 4
Nbre d’écrans: 1
Puissance auxiliaire: 1

Unité R2?: Non

INTERIEUR : DESTROYER STELLAIRE
IMPERIAL — LA CHAMBRE DE PARLAN. !

Gros plansur l'image géante de DarkVador, sarepré-
sentation holographique remplit tout le champ. Un
hoquet étouffé se fait entendre depuis un endroit situé
hors de vue. Le champ s’ agrandit et permet de voir une
plus grande partie de la piéce, juste au moment ou le
corps tordu de douleur du capitaine Parlan s’ abat sur
le sol.

«Excuses acceptées, Capitaine Parlan,» dit Vador

d’une voix glaciale.

Fondu-enchainé...

GENERIQUE FINAL ET THEME MUSICAL

es Z-95 modifiés de Tollon sont d’un grand secours pour les Rebelles au moment de la bataille finale.
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CHASSE A L'HOMME SUR TATOOINE

e . Pour Star War : Le Jeu de Role

I-I-‘ﬁ‘-—--‘-:— R

e ‘ X

L <mm=_ur? L




P 5 4 Yt T - i i’ Sl _—r £ Do el O e 1 ac il

- érigées en son honneur dana tout FEmpire... sauf 1a ol FEmpereur les a fait abattre.

« L’Empire veut mettre la main sur lui... mais mort ou vif?

Chasse a l'homme sur Tatoome

par Blll S}av:esek et Daniel Greenberg

Tolton le vainqueur de Balamak Tollon le pére de la Flotte dg Ia Vieille Republlque B
ToIlon qui a fagonne les tactiques navales |rnper|a1es modernes. Des statues ont été

On prétend que Tollorrest mort depuis des années. Mais c’est faux. Il est tou;ours eﬁ vie.
- Satéte est mise a prix 50 millions de crédits... mais qui offre cette recompense'? %
= Des chasseurs de prlme ooavgrgent de tous les points de Ia galaxae mais est-ce pour le

~ protéger ou pour le traquer? _
. Meme Jabba Ie Hutt est-mnteresse » par cette affalre mais pourquo:‘? 7 e

LAlIlance veut mamtenant Ie retrouver et des rumeurs disent qu Il est sur Tatoome. ¢
Devmez un peu ou vous devez aller'? : e

Ce livret de 32 pages comp

« Un script plein de suspense permettan; chaq
Jjoueur de donner vie & son personnag
plonger directement au coeur d’une
‘action trépidante.

» Les dossiers de quelques uns des chasseur:

e les plus redoutables du secteur, avec leurs
portraits, leurs carac:énsuques, leurs armu
leurs armures. *

"+ La description détaillée et le plan d’un mang
£&difié aux fins fonds du désert et qui est em
comme forteresse.

* De nombreuses instructions permettant aux
‘de jeu de maintenir le ryr.hme de 'actionet
«d’entrelenir lc suspense et le plaisir des j JOUEUIS
tout au long de cette aventure.

» Des personnages pittoresques des bas fonds de
Mos Eisley et du désert de Tatooine.

Et aussi : \
» Une carte en couleur représentant la Cantina
et 1" Astroport de Mos Eisley, dessinée & partir

des plans originaux des décors de La Guerre des
FEtoiles.
+ Un scénario de combat spatial pour Guerrier des
Etoiles et des pions en couleurs.
Une aventure compléte pour Star War : Le Jeu de '
Réle de La Guerre des Etoiles. Pour un maitre de
jeu et un ou plusieurs joueur(s). -

55.00 FRS
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