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Une musique envoiitante augmente progressive-
ment de volume, tandis qu'apparait une vue de
I'espace interstellaire. Vif comme I’éclair, un vaisseau
lancé a toute allure traverse I'écran. Les étoiles sem-
blent soudain animées d’un tourbillonnement insen-
sé au moment ol la caméra exécute un panoramique.
La bande son atteint son paroxysme quand une pla-
néte entre soudain dans le champ de vision. C’est
ainsi que débute un nouvel épisode passionnant de
Star Wars : Le Jeu de Réle de La Guerre des Etoiles...

La bataille du Soleil d’Or est une aventure pour Star
Wars prévue pour deux a six joueurs, plus un maitre
de jeu (MJ). Avant de commencer a jouer, le MJ doit
impérativement lire les pages qui suivent afin de bien
se familiariser avec les péripéties du scénario. Il lui
sera ainsi possible de maintenir un rythme soutenu en
cours de partie (conforme a I'esprit des films de la
saga) sans avoir a perdre du temps pour feuilleter le
présent livret, au risque de faire retomber le suspense.

Les joueurs, par contre, ne devraient pas lire plus
avant. [Is risqueraient de gacher leur propre plaisir et
celui de leurs partenaires. Les informations qui sui-
vent sont en effet réservées exclusivement au M. Le
fait de savoir ce qui va se produire ne peut que nuire
a l'intérét de I'aventure.

Dans cetie aventure...

...un groupe de Rebelles doit se rendre dans le sys-
téme Sedri afin de retrouver Mors Odrion, un digni-
taire de I'Alliance qui a été porté manquant, et de
découvrir le secret du mystérieux “Soleil d'Or”. Quoi
que puisse désigner ce nom — une étoile ou un arte-
fact extraterrestre —, la Rébellion redoute qu'il
s'agisse d'une arme redoutable que I'Empire pourrait
utiliser & son encontre.

Les Rebelles emmeénent avec eux l'assistante cala-
marienne du dignitaire disparu. Elle est la seule res-
capée de I'expédition de Mors Odrion, mais les
épreuves qu'elle a vécues 'ont profondément affec-
tee. Cette Calamarienne qui était autrefois réputée
pour son intelligence et sa vivacité d’esprit, n'est
plus aujourd’hui qu'une démente aux pensées
embrouillées. Elle ne cesse de bredouiller des
phrases sans suite a propos d'un “Soleil d'Or” et
d’étranges événements qui se seraient produits sur
un lointain monde aquatique.

Bien que ses divagations paraissent a priori
dépourvues de sens, elles semblent confirmer de
récents communiqués impériaux qui associent un
énigmatique “Soleil d'Or” a Sedri, une planéte inex-
plorée. Qu'est-il arrivé & Mors Odrion sur Sedri ?
Qu’a-t-il bien pu se produire pour que son assistante
soit effrayée et traumatisée au point d’en perdre la
raison 7 Pour répondre a ces questions, les enque-
teurs ne disposent que d’un seul indice : un petit
morceau de roche verte que la Calamarienne serre

en permanence contre sa poitrine... Les Rebelles per-
ceront-ils le secret du Soleil d'Or ? Parviendront-ils 4
porter secours au dignitaire disparu ? Sauront-ils
déjouer les plans des Impériaux ? Réussiront-ils a évi-
ter une guerre civile planétaire ? C'est autant de défis
que vont devoir affronter les joueurs de La bataille
du Soleil d’Or.

Préparation de la partie

Si c’est la premiére fois que vous maitrisez une
aventure dans 'univers de La Guerre des Etoiles,
sachez que vous devez au préalable aider vos joueurs
a choisir et & personnaliser leurs fiches de person-
nages, en accord avec les régles de Star Wars . Le Jeu
de Réle. Note : un PJ sachant utiliser la Force peut
étre extrémement utile pour le bon déroulement de
I'aventure.

Si ce scénario est joué dans le cadre d'une cam-
pagne, laissez vos joueurs interpréter leurs person-
nages habituels. Dans ce cas, toutefois, il peut étre
nécessaire d'adapter la séquence d’ouverture et cer-
tains éléments pour qu'ils s’intégrent parfaitement
dans votre campagne personnelle.

Matériel d’aventure

En plus du présent livret, La bataille du Soleil d’Or
comprend :

¢ [n encart détachable. Les quatre pages insérées
au centre du scénario regroupent : le script permet-
tant de lancer l'aventure, les cartes de la cité de
Fitsay et des Cavernes du Soleil, la fiche de la navette
Explorateur et les caractéristiques des personnages
non-joueurs (PNJ).

o Un plan en couleur. Ce plan détaille l'intérieur et
les abords de la base aquatique établie sur Sedri par
'Empire. Le texte de I'aventure vous indique quand
vous pouvez remettre ce plan a vos joueurs.

Pour jouer, il vous faut en outre quelques acces-
soires supplémentaires : les régles de Star Wars : Le
Jeu de Rble, des crayons, du papier et plusieurs dés a
six faces. Le Guide de Star Wars, le Matériel de
Campagne (qui comprend un paravent pour le MJ) et
des figurines concues spécialement pour le jeu, peu-
vent également se révéler utiles sans toutefois étre
absolument indispensables.

Facteurs de difficulté
et équilibre du jeu

En tant que MJ, il vous incombe d’adapter cette
aventure a votre groupe de joueurs en utilisant la
Nouvelle Table des Facteurs de Difficulté (p. 144 des
régles de Star Wars).

Ainsi, par exemple, si le texte indique qu'un jet diffi-
cile en lllégalité est requis pour I'accomplissement
d'une tache donnée, reportez-vous a la “Nouvelle .
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Table des Facteurs de Difficulté” et choisissez un
nombre compris entre 16 et 20, en fonction du niveau
de compétence de vos PJ.

Les noms des compétences et des attributs sont
écrits avec une majuscule, alors que la qualité des
jets & effectuer est toujours indiquée en italiques.

Le nombre et le type de PJ peuvent également avoir
une influence sur le déroulement des événements.
Cette aventure est prévue pour six personnages débu-
tants aux compétences relativement complémen-
taires. Si vos joueurs sont moins nombreux, il vous
faudra éventuellement ajuster les événements en
fonction de leurs aptitudes. A I'inverse, si vos joueurs
ont des personnages particuliérement puissants,
n’hésitez pas a corser un peu les choses.

Présentation de I'aventure

Quelque part, dans le vide interstellaire, il y a une
planéte aquatique appelée Sedri. Pratiquement inac-
cessible par voie hyperspatiale, Sedri n'a été décou-
verte que tout récemment. Son isolement était dii au
fait qu'un des habitants les plus étranges de ce monde
possede la faculté de perturber les appareiliages per-
mettant de naviguer dans 'hyperespace. Chaque fois
qu'un vaisseau programmait un voyage hyperspatial a
destination de Sedri, ses instruments se comportaient
de facon aberrante et rendaient ce voyage impossible.
Les navordinateurs percoivent en effet Sedri comme
étant un énorme soleil, or, comme la plupart des vais-
seaux sont équipés d’inhibiteurs hyperspatiaux qui
ont pour but de les empécher d’approcher de trop
preés les étoiles de grande taille, la planéte aquatique a
longtemps échappé aux explorateurs.

Mais les plus grandes découvertes sont souvent
accidentelles... Un jour, les inhibiteurs hyperspatiaux
d’un petit vaisseau éclaireur impérial grillerent alors
que 'appareil se trouvait & proximité du systéme
Sedri. Son pilote réalisa vite qu'il était victime d'une
panne et il fut convaincu qu'il ne lui restait plus que
quelques secondes avant qu’il ne se consume au
ceeur d'une fournaise nucléaire. A sa grande surprise,
il sortit de I'hyperespace en plein milieu d’un systéme
inconnu dont la troisiéme planéte irradiait une douce
lueur dorée. L'éclaireur nota alors les coordonnées de
ce systéme et repartit aussitdt pour faire connaitre sa
découverte.

La planéte et ses habitants ignorérent tout de cet
incident, Les Sedriains, des' humanoides ressemblant
un peu & des phoques, possédent une culture évoluée
fondée sur une technologie totalement différente de
celle de 'Empire Galactique. A Fitsay, la plus grande
cité sous-marine des Sedriains, il existe un grand
ddme fait de coquillages qui est & la fois le pole reli-
gieux et le centre scientifique de la planéte aquatique,
En effet, & i'intérieur de ce déme se trouvent les
légendaires Cavernes de Corail — connues également
sous le nom de “Cavernes du Soleil” — qui abritent
une substance mystérieuse connue sous le nom de
“Soleil d'0r”. C'est en ce lieu que les Sedriains ado-
rent le “corail solaire” qui leur fournit I'énergie néces-
saire pour leurs armes et leurs machines. Tout récem-
ment, un groupe de Sedriains renégats conduit par
Karak — un chef ambitieux et charismatique — a

WARS

dérobé une petite fraction de Soleil d'Or. Aprés avoir
proclamé que cette substance (qui est en fait une
sorte de corail) devait &tre partagée équitablement
entre tous les citoyens, Karak projetait d’utiliser le
corail volé afin de renverser les prétres de Fitsay. En
apprenant cela, Cardo, le grand prétre de la capitale,
devint furieux. Il ordonna aussitdt & ses moines-guer-
riers de chasser les renégats. Karak et ses disciples
durent donc s’enfuir dans l'immensité marine en
emportant avec eux leur morceau de Soleil d’Or.
Prétextant qu'il était victime de persécutions reli-
gieuses et que ses droits civiques avaient été bafoués,
Karak entreprit d'attiser le mécontentement de ses
congéneéres afin de provoquer une révolution, C'est
alors que survinrent des étrangers...

Evénements récents

Bien qu’intrigués par le rapport de leur éclaireur,
les Impériaux éprouvérent quelques réticences com-
préhensibles & débrancher leurs inhibiteurs hyper-
spatiaux pour se rendre dans le systéme Sedri. Peu
enclins a risquer leurs meilleurs vaisseaux et de
grosses quantités de matériel, ils n’autorisérent dans
un premier temps que des expéditions de dimensions
modestes. Privés de leurs inhibiteurs, certains appa-
reils disparurent en cours de trajet, mais ceux qui
arrivérent a destination s'empressérent aussitot
d’édifier une téte de pont sur Sedri. Une base de gar-
nison fut construite et placée sous le commandement
d’un officier sans scrupules : le Commandant Aban.

Pendant ce temps-l3, un jeune dignitaire de
I'Alliance et ses serviteurs fidéles s’employaient a
trouver de nouvelles recrues et du matériel pour la
Rébellion, quand ils entendirent parler d'une garnison
impériale qui aurait pris pied sur une lointaine plane-
te aquatique. Mors Odrion et son assistante calama-
rienne, Rekara, décidérent alors de s’impliquer per-
sonnellement dans l'effort de guerre rebelle. Poussés
par leur audace juvénile et leur goiit de I'aventure,
Mors et Rekara partirent pour Sedri.

Effrayés par les indications alarmantes que leur
donnaient leurs instruments, ils furent grandement
soulagés quand ils arrivérent sains et saufs aux
abords de la planéte aquatique. Ils découvrirent alors
un monde recouvert d’océans aux reflets dorés...
comme si un soleil était englouti sous leurs vagues,
Aprés avoir dissimulé leur vaisseau dans une petite
baie rocheuse, Mors et Rekara plongérent dans la mer
lumineuse. Mais, plus ils cherchaient I'origine de la
lumiére sous-marine, plus celle-ci s’estompait.
Finalement, ils furent capturés par des renégats aux
ordres de Karak.

Gréce aux pouvoirs de son petit morceau de Soleil
d’Or, Karak put alors sonder I'esprit de Mors Odrion.
C’est ainsi qu'il apprit 'existence de la Rébellion, de
I'Empire, ainsi que la nature de la mission que §’était
fixé le jeune dignitaire. Dés lors, Mors fut soumis &
une surveillance constante, tandis que Rekara fut lit-
téralement abandonnée & son sort dans une cellule.
Elle parvint facilement & s'échapper en mettant & pro-
fit un moment d'inattention de ses gedliers. Seule, elle
était dans l'incapacité de libérer son compagnon,
mais rien ne I'empéchait d'emmener avec elle I'objet
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qui avait été la cause de leurs tourments. Elle s'empa-
ra done du morceau de Soleil d'Or de Karak, avant de
retourner la ol était caché le vaisseau. Privé de son
environnement naturel le corail était condamné, et
ses cris d’agonie se répercutérent dans 'esprit de la
Mon Calamari au point de la rendre folle. Celle-ci par-
vint toutefois a décoller et & quitter le systéme Sedri
pour aller chercher de l'aide. Pendant tout le voyage
elle serra contre elle le morceau de corail que toute
vie semblait avoir désormais abandonné...

Synopsis de I’'aventure

Un groupe de Rebelles doit se rendre sur Sedri afin
de retrouver Mors Odrion, d’enquéter sur les activités
impériales dans cette région et de découvrir la nature
exacte du Soleil d’Or. Sur la planéte aquatique, les
Impériaux ont pratiquement déja terminé I'édification
de leur base de garnison. Karak espére pouvoir utili-
ser son prisonnier afin de négocier avec les soldats
de 'Empire. Il voudrait partager avec eux la moitié du
contenu des Cavernes du Soleil de Fitsay. Bien utilisé,
le Soleil d’Or pourrait permettre de dissimuler les
flottes et les planétes impériales, tout comme Sedri a
longtemps été protégée contre les senseurs de la
galaxie. Si 'Empire peut bénéficier d’un tel avantage,
il ne fait aucun doute qu'il lui sera alors facile d'écra-
ser la Rébellion. Les PJ devront unifier les deux fac-
tions politiques qui divisent le peuple de Sedri avant
que les Impériaux ne passent a I'attaque. Il leur faudra
ensuite libérer Mors Odrion et affronter Karak en per-
sonne dans les profondeurs des Cavernes du Soleil.
Pour seul guide, ils n’auront que Rekara, une
Calamarienne qui n'a plus toute sa raison.

Les principaux PNJ

Voici une présentation succincte des principaux
personnages non-joueurs, de leurs projets et de leurs
motivations. Vous pourrez trouver de plus amples
informations & leur sujet dans le texte méme du scé-
nario et dans l'encart détachable.

Karak : Karak est un dissident sedriain. Il préche
les réformes et la liberté, mais il n’est en fait intéressé
que par le pouvoir personnel. Aussi maléfique que
charismatique, il est parvenu a convaincre ses dis-
ciples qu'ils devaient former une communauté a
I'écart des autres membres de leur race. Il a pour
objectifs de fomenter une révolution contre les
prétres de Fitsay, de s’introduire dans les Cavernes
du Soleil et de s’emparer du Soleil d’Or pour son
compte personnel. Karak a eu la bonne fortune de
capturer Mors Odrion, ce dignitaire de I'Alliance
représentant en effet une monnaie d’échange idéale
pour négocier avec les Impériaux qui viennent de
débarquer. Il espére pouvoir obtenir leur aide, et il est
prét a payer un tribut si cela lui permet finalement
d’accéder a la puissance qui 'obséde. Karak possede
quelques pouvoirs de la Force qu'il attribue au Soleil
d’Or. Ses seules “faiblesses” sont sa fille Fala et
Tooch, son fidele razort domestique. Il est d’ailleurs
parfois difficile de savoir lequel des deux il préfére...
Reportez-vous & I'encart détachable pour avoir
d’autres informations sur Karak.

Cardo : le Grand Prétre de Fitsay est un Sedriain
pacifique et jovial. Cardo a consacré toute sa vie a la
religion et il prend trés au sérieux son réle de gardien
des Cavernes du Soleil. Mais si Karak ne croit pas lui-
méme & ses propres sermons, il n'a pas complétement
tort sur certains points : Cardo veut effectivement
maintenir le Soleil d’'Or & I'écart de son peuple. Il est
profondément convaincu que les simples mortels ne
doivent avoir aucun contact direct avec lui. Il refuse
en outre de traiter le corail comme ce qu'il est : un
étre vivant doué d’intelligence. C'est pourquoi il le
garde prisonnier & I'abri du Grand Dome de
Coquillages de Fitsay. Cardo est totalement réfractaire
aux reproches que lui adresse Karak et il n’a pas du
tout conscience de la menace que représentent les
Impériaux. Son seul désir est que son peuple vive en
paix, afin qu'il puisse étudier tout a loisir les mystéres
du Soleil d'Or, et dispenser son enseignement & son
fils, Pek. A I'instar de Karak, il posséde également
quelques pouvoirs de la Force. Reportez-vous & I'épi-
sode deux pour plus d’'informations a son sujet.

Pek : fils du Grand Prétre Cardo, Pek est a la fois
I'un des dirigeants de Fitsay et un prétre. En tant que
tel, il tient avant tout a préserver les coutumes de son
peuple et veille particuliérement & ce que le Soleil d’Or
resplendisse & jamais. Il est d’un naturel amical et
curieux, et se montre ouvert aux idées nouvelles. Il a
jadis eu une liaison avec Fala. §'il revoit celle-ci, il y a
de fortes chances pour que son ancienne passion
renaisse de ses cendres. Reportez-vous a l'encart déta-
chable et a I'épisode un pour en savoir plus sur Pek,

Fala : fille de Karak, Fala partage certaines des
convictions de son pére. Elle est ainsi fermement per-
suadée que la société sedriaine doit changer, mais elle
ignore la plupart des projets qu'a congus Karak. Si on
lui présente des arguments raisonnables, elle sera
toute préte a les écouter. Elle ne supporte ni la stupidi-
té, ni I'injustice. Quand son pére dévoilera ses véri-
tables intentions, elle prendra & nouveau conscience
des sentiments qu’elle éprouve envers Pek. Pour en
savoir plus, reportez-vous a |'épisode quatre.

Rekara : cette Calamarienne doit tenir un réle cru-
cial dans cette aventure. Elle va accompagner les PJ
sur Sedri et peut leur révéler certaines informations
importantes en cours de partie. Elle a été profondé-
ment affectée par le choc qu’elle a subi au moment ot
le corail qu’elle porte en permanence sur elle est
mort. Les cris d’agonie du polype ont en effet causé
de considérables ravages dans son esprit et elle ne
peut plus désormais recouvrer sa lucidité que pen-
dant quelques courts instants. Reportez-vous a la pré-
sentation de l'aventure, a I'encart et a I'épisode un
pour en savoir plus a son sujet.

Le Commandant Aban et ses troupes de choc
aquatiques : Aban a recu l'ordre d’édifier une base
opérationnelle sur Sedri dans les plus brefs délais. Il
est actuellement confronté a plusieurs problémes.
Bien qu'il manque d’hommes et de matériel, il doit
néanmoins s’emparer au plus vite du Soleil d'Or. Par
chance, il dispose d’un peloton de troupes de choc
aquatiques — ou soldats des mers — ; il espére grice
a lui pouvoir affronter victorieusement les indigénes.
Reportez-vous a 'encart détachable et a I'épisode
trois pour plus de renseignements a son propos.
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Résumeé

L'aventure commence alors que les Rebelles et
Rekara, la Mon Calamari démente, sont en route
pour le monde aquatique de Sedri. Ils ont été char-
gés de porter secours a I'ami et associé de Rekara,
le dignitaire de I'Alliance Mors Odrion.

Aprés un voyage harassant, ils arrivent enfin sur
Sedri ot ils sont contraints d’exécuter un amerrissage
de fortune. Soudain, avant méme qu’ils aient pu
faire le point sur leur situation, ils se retrouvent pris
dans un combat qui oppose un Sedriain a plusieurs
soldats impériaux...

L ire & haute voix

Il y a bien longtemps, dans une galaxie lointai-
ne, trés lointaine...

Un accident de navigation a permis a 'Empire de
découvrir le mystérieux et légendaire monde aqua-
tique de Sedri. Des communiqués récents qui ont
été interceptés par les espions de 'Alliance, laissent
entendre que les Impériaux ont redoublé d’activité
sur cette planéte inexplorée. Les rapports font éga-
lement référence 4 une sorte d'arme appelée “Soleil
d’Or”. Pour autant que I'on puisse préter foi aux rap-
ports, cette arme pourrait permettre a I'Empire
d’anéantir rapidement et définitivement la Rébellion.
Lorsque le dignitaire de I'Alliance Mors Odrion a eu
vent de ces rumeurs, il a décidé de son propre chef
d’aller enquéter sur Sedri. Il n’en est jamais revenu.
Son assistante — une Mon Calamari répondant au
nom de Rekara — est toutefois parvenue a rejoindre
une base... Mais les épreuves qu'elle a traversées
semblent lui avoir fait perdre I'esprit.

Rekara — qui ne cesse de bredouiller des
phrases incohérentes a propos d'un “Soleil d'Or" —
doit maintenant accompagner un groupe d’agents
rebelles sur Sedri. Ce commando a pour ordre de
retrouver le dignitaire disparu et de découvrir le
secret de la mystérieuse “arme” dont I'Empire pour-
rait se servir contre I'Alliance. Si cette mission
devait échouer, il est trés probable que I'Empire
pourrait bientdt exercer un contrdle absolu sur
toute la galaxie...
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pisode un
Amerrissage de fortune
sur Sedri

Débuter I'aventure

Prenez le script qui se trouve dans 'encart déta-
chable et assignez un rdle & chaque joueur. Ces
roles sont désignés par “ler Rebelle”, “2éme
Rebelle”, etc. Si vos joueurs sont au nombre de six,
chacun doit lire un réle. S'ils sont moins nombreux,
assignez plusieurs rdles a certains d’entre eux. Vous
devez auparavant lire I'encadré “Lire a haute voix”,
ci-contre, car il constitue I'introduction du script.

Donnez aux joueurs des copies du script et de la
fiche de la navette Explorateur. Laissez-leur le temps
d’examiner cette derniére en détail, avant de déci-
der quel poste chacun occupe a bord de ce vais-
seau. Commencez ensuite a lire votre introduction.
Quand vous avez fini, c’est au tour des joueurs de
lire le script & haute voix. Passez alors au para-
graphe intitulé “Le grand saut”, ci-dessous.

Le grand saut

Une fois que les joueurs ont terminé de lire le
script, lisez le passage suivant & haute voix.

Pendant quelques interminables secondes, vous
étes convaincus que votre derniére heure est arri-
vée... Soudain, une siréne d’alarme déchire le
silence et votre navette jaillit brutalement hors de
I’hyperespace. Au lieu de vous désintégrer instan-
tanément dans une fournaise stellaire comme tout
portait a le croire, vous vous retrouvez tout sim-
plement dans I’espace normal a proximité d'une
planéte aquatique. La surface de ce monde est en
effet complétement recouverte d’océans aux eaux
vertes et vous n’apercevez aucune terre. Tandis
que vous vous livrez A vos observations, un petit
point de lumiére dorée apparait en plein milieu
de l'océan. Il grossit a une vitesse prodigieuse, et
bientdt c’est la planéte toute entiére qui brille
comme une boule I'or ! Rekara émet un étrange
borborygme. Au méme instant, un nouveau signal
d’alarme se déclenche et votre vaisseau commen-
ce a plonger irrésistiblement en direction de la
planéte inconnue.

Demandez aux PJ d’effectuer chacun un jet de
Perception. Ceux dont le score aux dés correspond
4 une qualité facile remarquent alors qu'une brutale
fluctuation énergétique a éteint les propulseurs du
vaisseau. Ceux qui réussissent un jet moyen peu-
vent en outre déterminer que cette fluctuation a été
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L a planéte Sedri

Siles PJ consultent les banques de données de
leur ordinateur de bord afin d'en savoir plus sur
Sedri, ils n’apprennent pas grand-chose. On dispose
en effet de trés peu d'informations concernant cette
planéte et son systéme. Sedri a bien été visitée par
un Droid sub-luminique de cartographie au temps
de la République — il y a de cela plusieurs siécles
— mais son rapport a été archivé et rapidement
oublié. Hormis cela, les seules sources d’informa-
tions disponibles sont des communiqués impériaux
récents qui ont donné naissance a diverses rumeurs
et — bien slir — Rekara, la Mon Calamari qui pré-
tend prétend avoir séjourné sur le monde aqua-
tique.

Si les PJ utilisent leurs senseurs pour examiner
Sedri et réussissent un jet facile en Systémes
Planétaires, ils peuvent avoir confirmation du fait
que la planéte présente un environnement “sain”
pour toutes les races connues. Des petits flots peu-
vent étre remarqués ¢a et 13, mais il semble n'y
avoir aucune véritable masse continentale. Les rele-
vés signalent aussi la présence d’une installation
dotée d'une technologie sophistiquée, probable-
ment impériale, située a quelque distance du point
d’amerrissage du vaisseau des personnages. On
peut également détecter une source d’énergie ne
ressemblant a rien de connu dans la galaxie, mais sa
localisation exacte est possible uniquement si I'on
utilise les senseurs au moment ol la mer brille.
Enfin, les relevés concernant les ondes gravitiques
semblent parfaitement aberrants, car ils indiquent
que Sedri aurait une masse bien supérieure a la réa-
lité. Apparemment, ces ondes gravitiques inhabi-
tuelles ont la propriété de soumettre les moteurs
hyperspatiaux et sub-luminiques a des fluctuations
de puissance anormales. Elles ont également pour
effet de réduire considérablement la portée des
communicateurs, mais n’affectent en aucune manieé-
re les répulseurs.

En plus de ces informations, les PJ peuvent égale-
ment obtenir quelques renseignements de Rekara
pendant ses rares instants de “quasi lucidité”. Elle a
parlé aux commandants de la base rebelle
“d’hommes-phoques” qui vivraient sous les vagues
dorées. Elle a également fait mention d'un “Soleil
d’Or", mais s'est refusée jusqu’a présent a apporter
le moindre éclaircissement & ce sujet.

Les PJ adeptes de la Force qui réussissent un jet
difficile en Sens ou en Perception, peuvent avoir
conscience qu'une entité indistincte essaye d’entrer
en contact avec eux. Cette entité ne semble pas hos-
tile et parait souffrir d'une infinie mélancolie. Cette
manifestation disparait en méme temps que la lumi-
nescence dorée, au moment ot les PJ amerrissent.
Si les PJ qui utilisent la Force ne réussissent pas
leurs jets de dés, ils se sentent tristes et nostal-
giques sans raison apparente. Cette sensation se
dissipe rapidement apres 'amerrissage sur Sedri...

causée par la planéte. La surface de Sedri émet en
effet une puissante vague d’énergie qui a pour effet
de paralyser tous les ordinateurs de bord...

Avant toute autre chose, les PJ doivent tenter de
reprendre le contrdle de leur vaisseau. Pour parve-
nir & faire planer la navette avant d’amerrir, le per-
sonnage qui occupe le poste de pilote doit effectuer
un jet en Pilotage de Vaisseau. La “douceur” de
I'amerrissage dépend entiérement de la qualité de
son jet de dés... .

Un jet de qualité #rés facile indique que le vaisseau
percute violemment 'eau et que sa coque subit des
dommages irréparables avec les moyens du bord.
Les PJ sont sains et saufs, mais il leur faut trouver
un nouveau moyen de transport pour quitter la pla-
néte (ils peuvent éventuellement essayer de voler
un vaisseau de la garnison impériale, par exemple).
Un jet de Pilotage de qualité facile signifie que le
vaisseau se pose brutalement et qu’il subit des
dommages réparables grice & un jet moyen en
Réparation de Vaisseau. Un jet de Pilotage de quali-
té moyenne sulffit pour amerrir sans encombre.

Les PJ peuvent toutefois décider d’abandonner
leur vaisseau avant qu'il ne s'écrase. Dans ce cas,
accordez-leur la possibilité d’endosser des para-
chutes et de sauter, tandis que vous faites monter la
tension en décrivant les événements sur un ton dra-
matique. Les personnages doivent réussir un jet
moyen en Saut et un jet facile en Dextérité pour quit-
ter leur appareil et se poser dans I'eau sans probla-
me. Il leur est ensuite possible de récupérer du
matériel en retournant a leur vaisseau, mais ce der-
nier est alors complétement hors d’usage, les
dégats subis étant trop importants pour étre répa-
rés par les PJl. Les Rebelles doivent donc, dans ce
cas, trouver un autre appareil pour pouvoir quitter
Sedri, une fois leur mission accomplie.

Apres‘ces premiéres péripéties, lisez & voix haute
le texte suivant. N'hésitez pas & le modifier selon
que les PJ utilisent des parachutes ou restent a
bord de leur appareil.

La surface de la planéte semble remplir tout a
coup la verriére du poste de pilotage. Votre appareil
pique & une vitesse folle en direction de Sedri. Des
vagues dorées projettent leur écume lumineuse en
tous sens. Au bout d’'un moment, tout ce que vous
voyez semble s’étre transformé en or. Soudain, sans
raison apparente, la mer reprend son aspect normal
et les vagues redeviennent vertes. Vous entendez
Rekara pousser un bref gémissement. C’est alors
que le vaisseau percute I'eau. Le choc est brutal !
Un bruit aussi puissant qu'un “bang” supersonique
secoue votre appareil qui se met aussitot a tanguer
d’'un bord a l'autre. Les lumiéres vacillent un ins-
tant et paraissent vouloir s’éteindre, avant de
reprendre de l'intensité. Pendant une seconde le
silence est total. Puis le vaisseau bondit violemment
hors de I'eau comme un tube-grav détraqué... et
vous vous retrouvez en train de flotter paisiblement
a la surface de Sedri.

Apreés le grand saut
Quels que soient les résultats des jets de Pilotage
effectués par les PJ, les fluctuations de puissance et
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I'amerrissage de fortune n’ont fait aucun bien au
vaisseau. Dans le meilleur des cas, les personnages
pourront le faire fonctionner en mode aquatique, ce
qui leur permettra éventuellement de I'utiliser
comme un bateau ou un sous-marin pour leurs
déplacements. Quoi qu'il en soit, I'hyperpropulseur
et les motivateurs sub-luminiques sont grillés. Les
cellules énergétiques qui alimentent ces moteurs
sont, quant a elles, épuisées. Impossible de décoller
tant qu’elles n’auront pas été rechargées.

Tandis que les PJ décident des actions qu'ils vont
entreprendre, décrivez les vaguelettes paisibles qui
viennent lécher la coque de leur vaisseau. Aprés
qu’ils ont fait le point sur leur situation, poussez-les
a agir en leur lisant le texte ci-dessous. C'est un
“plan d’insert”, une technique cinématographique
qui est fréquemment utilisée dans les films de la
série La Guerre des Efoiles. Cette scéne n'implique
pas directement les PJ, mais elle leur présente tou-
tefois I'un des problémes qu'ils devront résoudre en
cours d’aventure.

I nsert : La garnison aquatique impériale

Lire & haute voix :

EXTERIEUR : SEDRI, LA GARNISON AQUATIQUE
IMPERIALE. Immaculée sous le soleil, la base s'éléve
tel un iceberg de métal au-dessus de [‘océan serein.
La caméra effectue un rapide travelling en direction
de [l'installation et traverse une porte anti-explosion
ouverte pour révéler...

INTERIEUR : LA BASE DE GARNISON. Tout est
neuf ici. La caméra parcourt des coursives quasi
désertes, avant de croiser deux Droids et un techni-
clen qui travaille devant une trappe de maintenance
ouverte. A ¢oté d'un turbo-ascenseur, il y a une porte
portant une plague sur laquelle est écrit
“Commandant Aban”. Le champ se resserre. La porte
s'ouvre.

“Au rapport, lieutenant " aboie Aban.

“Nous avons envoyé des patrouilles enquéter
dans les villages indigénes, commandant,” répond
un officier qui est hors du champ de la caméra. “Nous
avons entendu des tas d'histoires, mais rien de pro-
bant jusqu’a présent.”

“Et 'amphibie ?" Les yeux d’Aban brillent un ins-
fant. :

“Il est arrivé avec le dernier chargement, com-
mandant.”

“Parfait.” Aban se campe sur ses jambes dans une
attitude impérieuse. “Si vous ne trouvez pas le Soleil
d'Or avant que I'amphibie soit opérationnel, nous
raserons les villages sédriains un par un, jusqu’a ce
qu'ils nous le donnent ! Vous connaissez vos ordres,
exécution !"

Fondu-enchainé...

INTERIEUR : LE VAISSEAU REBELLE EXPLORA-
TEUR.

WARS

Premiére confrontation

Donnez aux joueurs la possibilité de se partager
le matériel dont ils disposent, et de décider des
actions & entreprendre. Ne les laissez cependant
pas perdre trop de temps. S'ils paraissent indécis,
accélérez un peu les événements. N'oubliez pas que
les temps morts n’existent pas au cinéma ; les aven-
tures de Star Wars doivent toujours progresser a
toute allure. Aprés quelques minutes de réflexion et
de discussion, interrompez vos joueurs en leur
lisant le texte ci-dessous :

A six cents métres au sud-est, vous remarquez
plusieurs points blancs. Un faible mugissement
parvient & vos oreilles, ainsi que d’autres sons res-
semblant a des tirs de blasters.

Lancez alors un regard interrogateur aux joueurs,
avant de leur demander ce qu'ils comptent faire
maintenant.

Rencontre avec les soldats des mers

Un groupe de soldats des troupes de choc spécia-
lisés dans les opérations aquatiques — des “soldats
des mers” — est en train d’attaquer un Sedriain
isolé. Ce dernier n’est autre que Pek, le fils de
Cardo, Grand Prétre de Fitsay. Une fois que les PJ
'auront tiré des griffes des Impériaux, il deviendra
un personnage-clé pour la suite de I'aventure.

Quand ils vont voir ce qui se passe, les PJ décou-
vrent la scéne décrite dans le paragraphe “Un com-
bat désespéré” un peu plus loin. S'ils essayent de se
rendre sur les lieux de ’échauffourée a bord de

/ L a roche de Rekara

Rekara agrippe en permanence & un petit mor-
ceau de roche verdatre et refuse absolument de
s’en séparer quoi qu'il advienne ; elle crie et se
débat si quelqu'un essaye de lui prendre. Si on le lui
arrache par la force, elle harcelle ensuite celui qui
détient le morceau de roche jusqu’'a ce que ce der-
nier lui soit rendu.

Cette roche est en fait une parcelle inerte de
Soleil d’Or, I'étrange substance qui fait 'objet de
toutes les convoitises. N'en dites cependant rien
aux PJ] — & moins que le texte du scénario ne vous
y invite expressément — méme s'ils venaient a le
deviner tout seuls.

L'analyse de cette roche peut révéler qu'il s'agit
d'une sorte de corail, mais ne pérmet guére d’en
savoir plus. Un adepte de la Force est capable, a
I'aide de ses pouvoirs, de détecter de faibles ondes
vitales émanant de cette roche s'il réussit un jet
moyen en Sens. Ce morceau de corail, au moment
ou il a été emporté, a projeté sa peur et sa douleur
intense directement dans l'esprit de Rekara. Il ne
voulait pas lui faire de mal, mais le choc fut si vio-
lent que la Calamarienne en a perdu la raison.
Maintenant, il s’est placé en hibernation afin de res-
ter en vie jusqu’a son retour sur Sedri.
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I'Explorateur, dites-leur que le vaisseau ne peut se
déplacer que trés lentement du fait des diverses
avaries qu'il a subies. Ils devraient en principe déci-
der d’utiliser les radeaux-speeders qui se trouvent
dans les soutes. Si, malgré tout, ils préférent rester
a bord de leur vaisseau, Pek sera blessé avant qu'ils
ne puissent intervenir (voir ci-dessous).

Il convient de noter que le navordinateur de
'Explorateur a été endommagé pendant 'amerrissa-
ge et qu'il est hors service. Il est désormais impos-
sible de programmer des coordonnées de naviga-
tion et les logiciels de cartographie sont inutili-
sables ; le vaisseau doit donc &tre piloté manuelle-
ment. Si les personnages se désintéressent du com-
bat et patrouillent au petit bonheur, ils ne trouve-
ront rien qui vaille la peine d'étre mentionné...
Sedri est une vaste planéte, aprés tout.

Un combat désespéré

Quand les PJ vont voir ce que signifient les bruits et
les tirs qu'ils ont entendus, ils sont confrontés & un
spectacle inattendu. Lisez a voix haute ce qui suit :

Vous voyez cinq soldats des mers montés sur
des écumeurs de vagues — de petits speeders
monoplaces — qui tourbillonnent autour d’un
petit promontoire rocheux qui s'éléve a quelques
dizaines de centimétres au-dessus du niveau de la
mer. Sur ce promontoire, vous apercevez une
grande créature ressemblant & un phoque, dotée
d'un buste et d’'une téte humanoides, qui porte
une sorte de diadéme ou de couronne. Quand ses
assaillants font mine de s’approcher, elle pousse
un puissant mugissement de frayeur et de haine...

Note : si vos PJ sont moins de cing, réduisez le
nombre de soldats des mers a trois.

Il y a de grandes chances pour que les Rebelles por-
tent secours a Pek, le Sedriain en détresse, et affron-
tent donc les soldats des mers. Si Pek est indemne au
moment de leur arrivée, il participe alors au combat
du mieux qu'il peut, en nageant puissamment afin de
faire chavirer un écumeur de vagues au moment le
plus dramatiquement opportun.

Les caractéristiques de Pek et des soldats des
mers sont détaillées dans I'encart détachable.

La tactique des soldats des mers : au cours du
premier round de combat, les soldats des mers
tirent sur tous les PJ qu’ils apercoivent. Les
Rebelles doivent baisser la téte en utilisant leur
compétence en Esquive. Au cours des rounds sui-
vants, deux soldats combinent leurs tirs en visant le
PJ qui leur semble le plus dangereux (celui qui a le
mieux réussi son jet d’Esquive), alors que les autres
lancent des grenades a concussion en direction des
véhicules ennemis. Quand il ne reste plus qu'un
seul soldat des mers valide, celui-ci rompt aussitot
le combat et file en direction de la base impériale.

Ecumeurs de vagues : Vitesse 3D, Maniabilité
2D+1, Carrosserie 1D+2.

La rencontre avec Pek

Une fois que le dernier Impérial a été vaincu, les
PJ vont pouvoir engager la conversation avec Pek.
Ce dernier se montre d’abord un peu méfiant a

I'égard de ses sauveurs. Laissez les PJ jouer cette
rencontre et tenter de convaincre le Sedriain de la
pureté de leurs intentions.

Lorsque les relations se sont un peu décrispées,
Pek raconte comment les Impériaux sont récem-
ment arrivés sur Sedri & bord de petits vaisseaux, et
comment ils ont aussitot entrepris d'édifier une
base au mépris de la faune et de la flore. [l était en
train d'inspecter les installations impériales sur
ordre de son pére, le Grand Prétre Cardo de Fitsay,
quand les soldats des mers I'ont attaqué. Il sait ou
se trouve la base, mais il veut d’abord que les PJ
I'accompagnent jusqu’a Fitsay.

C ombats sur et sous les mers

Lorsque vous jouez une poursuite ou un
affrontement dans Star Wars : Le Jeu de Role, vous
devez toujours veiller & équilibrer les jets de dés et
les descriptions excitantes. Ne vous embourbez pas
dans les régles et les calculs. Les descriptions sont
primordiales, surtout quand vous maitrisez une
poursuite. Avant tout, dépeignez du mieux que vous
le pouvez les écumeurs qui bondissent de vague en
vague, les gerbes d'eau et les éclairs des blasters
qui volent en tous sens.

Agissez de méme pour les combats sous-marins
et gardez toujours a I'esprit les tactiques et les
conseils présentés ci-apres.

* Les sabres-lasers ne fonctionnent pas bien sous
la mer. Ils font bouillir I'eau et ont tendance a vibrer
violemment. Les personnages qui les utilisent doi-
vent réussir un jet moyen en Controle ou un jet de
Dextérité difficile pour parvenir a les maitriser.

e Les PJ utilisent leur compétence en Natation
(plus un dé) quand ils se déplacent ou esquivent.
Les soldats des mers, quant & eux, ne peuvent utili-
ser que leur code de base en Natation.

* Quand une grenade explose sous I'eau, elle infli-
ge 4D de dommages a toute personne se trouvant
dans un rayon correspondant a sa portée maximale.
Cependant, si les victimes situées & courte portée
de 'explosion peuvent éventuellement &tre bles-
sées, les autres ne peuvent subir que des “dom-
mages paralysants” (voir I'épisode deux). Les vibra-
tions se propagent en effet plus facilement dans
I'eau. x

» Les blasters sont moins efficaces sous 'eau. La
difficulté des tirs est toujours augmentée d'un
niveau (ex : trés facile devient facile). A I'inverse,
leurs dommages sont diminués de 2D.

o Le fond de la mer est généralement recouvert
d'une fine couche de vase. Si on s’en approche suffi-
samment avec un propulseur quelconque, il est
possible de soulever la vase afin qu'elle forme un
nuage dans lequel il est ensuite possible de se dissi-
muler. En principe, quand ils sont confrontés a ce
genre de tactique, les soldats des mers envoient
une grenade dans le nuage afin de dissiper la vase.
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La prochaine étape

Les Rebelles devraient normalement se résoudre
a accompagner Pek jusqu’a Fitsay, le Sedriain leur
ayant promis de les conduire jusqu'aux “tueurs de
poissons” aprés qu'il aura présenté son rapport a
son peére. Si les PJ refusent son invitation, Pek
revient un peu plus tard accompagné de quelques
moines-guerriers dans le but de capturer les per-

sonnages (en les assommant) afin de les emmener
ensuite jusqu'a la cité sous-marine.

Si les PJ souhaitent réparer leur vaisseau avant de
partir, ils peuvent toujours essayer. lls découvriront
rapidement qu'ils manquent d'énergie pour rechar-
ger les cellules d’alimentation des moteurs.

Qu'’ils se rendent de leur plein gré ou par la force
jusqu’'a Fitsay, les PJ doivent maintenant passer au
deuxiéme épisode de I'aventure.

I. e langage Sedriain
Lorsque les PJ rencontrent Pek, demandez a cha-

cun de tester sa compétence en Langages. Un jet de
qualité facile signifie que le personnage concerné com-
prend vaguement ce que dit Pek (quelques mots, des
aboiements et des sifflements). Un jet moyen permet de
communiquer correctement avec le Sedriain, sauf
quand celui-ci utilise des phrases trop complexes. Par
contre, s'il réussit un jet difficile, un Rebelle peut com-
prendre tout ce qu'il dit.

Voici quelques expressions typiques employées par
les Sedriains ; il ne s’agit que de suggestions et vous
étes cordialement invité & en imaginer d’autres.
Essayez d’envisager les mots et les tournures que
pourrait employer une race marine. Plus vos Sedriains
seront pittoresques, plus votre aventure sera intéres-
sante pour les joueurs.

Corailler : résoudre un probléme d’'importance
mineure. Cette expression provient de I’habitude
qu’'ont les Sedriains de frotter leur peau contre des
blocs de corail. Exemple d’utilisation ; “Les Impériaux

pensent qu'il leur suffira de nous corailler pour avoir
tout ce qu'ils désirent.”

Eau sombre : 'eau qui se trouve & 50-100 métres de
profondeur. Provient du fait qu’a de telles profondeurs
I'eau absorbe tellement la lumiére que le sens de la vue
en devient pratiquement inutile.

Etre a une profondeur ot seules les bulles remontent :
avoir de trés sérieux ennuis.

Tueurs de poissons : les Impériaux.

A toute nageoire : produire un effort intense.

Eaux de cachette : zone de I'océan ol sont superpo-
sées des couches d'eaux & différentes températures.
Ces zones perturbent les sens de nombreux préda-
teurs... et les senseurs des Droids sondes impériaux !

Un coup de queue : unité de mesure des distances
correspondant environ a 400 métres.

Penser avec ses nageoires : avoir tendance  agir sans
réfléchir, préférer I'action 4 la réflexion.

A moustaches rabattues : nager ou courir a toute vites-
se. Leurs moustaches étant rabattues sur le museau, les
Sedriains perdent alors une partie de leurs sens.
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pisode deux

La cité de Fitsay

Résumeé

Au cours de cet épisode, les PJ vont explorer la
ville sedriaine de Fitsay, avant de rencontrer le
Grand Prétre Cardo afin d’en apprendre plus sur le
dignitaire disparu et la véritable nature du Soleil
d’Or. A la fin de I'épisode, les Rebelles auront recu
quelques éclaircissements sur ces points, ce qui
devrait les inciter a tenter de s’'introduire dans la
base impériale avec le concours de Pek.

] 3 - -~ =
L’arrivee a Fitsay

Si les PJ se rendent a Fitsay sur l'invitation de
Pek, leur premiére rencontre avec Cardo est franche
et cordiale. Par contre, s’ils ont été faits prisonniers
par Pek, il faut alors qu'ils fassent preuve d'un peu
de diplomatie pour que Cardo leur accorde sa
confiance. :

Si tout se passe bien, Pek conduit les Rebelles
jusqu’a la cité sous-marine. Vous trouverez le plan
de Fitsay dans l'encart détachable. Montrez cette
carte aux joueurs et lisez ce qui suit & haute voix au
moment ol ils approchent de la ville...

Arriver a Fitsay, c’est un peu comme atterrir a la
surface d’'une planéte — vous avez tout a fait
I'impression de descendre du ciel, alors que vous
plongez en fait dans les profondeurs d'une eau
limpide. Vue d’en haut, la cité parait de taille
modeste. Un grand dome en forme de conque
occupe son centre. Sur un coté de ce dome, vous
pouvez voir une construction plate — dont I'archi-
tecture rappelle celle d’'une tribune — qui s’éléve
au-dessus du fond sablonneux. De 'autre coté,
vous apercevez un important complexe constitué
de batiments en pierre reliés entre eux par des
galeries couvertes. A environ cing cents meétres
au nord-ouest, le terrain se redresse progressive-
ment jusqu'a former un contrefort qui remonte
abruptement vers la surface.

Vous remarquez qu'il régne une vive agitation
sur ce qui parait étre la place du marché. Un
Sedriain harangue la foule réunie autour de lui :
“Comment pouvons-nous supporter que cette cité
régisse nos existences ? Le pouvoir ne devrait-il
pas appartenir a tous ? Notre communauté ne
devrait-elle pas &tre libre ? Rejoignez Karak ! Osez
défier ceux qui ont confisqué le pouvoir pour leur
intérét personnel !” Avant qu'il ne puisse pour-

suivre, une escouade de guerriers arrive et se
méle a I'assistance. Les soldats épaulent rapide-
ment d’étranges fusils et tirent des rayons lumi-
neux aux reflets dorés sur l'orateur. Paralysé, ce
dernier est instantanément réduit au silence.

ci les accompagne aussitdt jusqu’a 'auberge (site
numéro 3 sur la carte). En cours de chemin, il leur
explique alors que les renégats doivent étre tenus
sous controle si I'on veut que la paix civile soit pré-
servée. Reportez-vous au paragraphe “A l'auberge”,
un peu plus loin.

Si les PJ arrivent a Fitsay en tant que prisonniers,
ils sont accueillis cordialement — bien qu’un peu
“fraichement” — avant d’étre conduits sous bonne
escorte jusqu'a la salle des audiences (site 9).
Reportez-vous au paragraphe “Accéder jusqu’au
Grand Prétre”, pages suivantes.

Le peuple sedriain

Les Sedriains sont parfaitement adaptés aux
conditions de vie qui régnent sur leur planéte aqua-
tique. Ressemblant un peu & des phoques huma-
noides, ils possédent a la fois des poumons et des
branchies. Bien qu’ils soient plus a I'aise dans I'eau,
ils peuvent passer autant de temps qu'ils le désirent
a lair libre.

La partie supérieure du corps des Sedrains com-
prend une téte, un torse et deux bras dotés de
mains aux doigts palmés. Leurs membres inférieurs
sont constitués de deux nageoires stabilisatrices et
d’une queue effilée. Leur corps est entiérement
recouvert d’une fourrure lisse dont la texture
n'entrave en rien les déplacements en milieu aqua-
tique de ces formidables nageurs. Leurs nageoires
ne leur permettent que de se déplacer gauchement
sur terre, mais aucune autre race n’est aussi gra-
cieuse que les Sedriains quand il s’agit d’évoluer
sous la surface de la mer.

Les Sedriains ont une voix grave et rocailleuse qui
se propage aisément dans le silence des profon-
deurs sous-marines. Il leur arrive de mugir puissam-
ment lorsqu'ils sont effrayés ou en colére: Leur lan-
gage est composé d'un étonnant mélange de grogne-
ments et d’aboiements, mais comprend également
quelques sons mélodieux d'une grande beauté.

Les Sedriains disposent d'une technologie avan-
cée qui tire parti de 1'énergie que leur procure le
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Soleil d’Or. En combat rapproché, ils utilisent des
armes a l'aspect étrange fabriquées a partir de
coquillages (utilisez les caractéristiques d’armes
blanches classiques), ainsi que des armes énergé-
tiques et des fusils lance-harpons. Leur arme éner-
gétique favorite est le “fusil solaire”, un engin qui
ressemble & un long tube équipé d'une poignée. Ce
tube est creux et contient un fragment de corail
cristallisé qui a été prélevé dans les cavernes sous-
marines ou repose le Soleil d’Or, ce qui lui vaut
d’étre gorgé d’énergie (voir I'épisode quatre pour
plus d’informations a ce sujet).

L'existence du peuple de la planéte aquatique est
complétement régie par des préceptes religieux.
Ces croyances sont centrées autour du Soleil d’Or
et sont contrdlées par le Grand Prétre de Fitsay, gar-
dien des Cavernes du Soleil. Les Sedriains, d’une
nature pacifique et méditative, s'en remettent entie-
rement au maitre de la cité pour tout ce qui concer-
ne leur vie quotidienne.,

Cardo, le Grand Prétre en question, est profondé-
ment convaincu qu'il agit toujours dans I'intérét de
son peuple. Ses prétres ont pour mission d’encoura-
ger la paix, la méditation et 'esprit communautaire
au sein des villages sous-marins. Ills ont également
pour tache d’entretenir les cavernes coralliennes du
Grand Dome de Coquillages. Toutefois, quand les
bonnes paroles ne suffisent pas, des moines-guer-
riers sont toujours préts a intervenir pour exécuter
les volontés du Grand Prétre. Ces redoutables
défenseurs de I'ordre étaient autrefois commandés
par Karak, qui était “Evéque de Guerre” de Fitsay
avant de devenir un renégat et de vivre en marge de
la communauté. Voici quelques caractéristiques
importantes (celles de Karak sont détaillées dans
'encart détachable). -

Le Grand Prétre Cardo : DEX 3D ; Esquive 4D ;
SAV 2D+2 ; Bureaucratie 4D+2 ; MEC 1D+1 ; PER 3D ;
Commandement 5D ; VIG 3D+2 ; Natation 6D+2 ;
Résistance 4D+2 ; TEC 2D+1 ; Contr6le 1D ; Sens 1D.

Les prétres du Soleil : DEX 1D+2 ; Armes
Blanches 2D+2 ; SAV 2D+1 ; MEC 1D+1 ; PER 2D+2 ;
Marchandage 3D+2 ; VIG 2D+1 ; Natation 4D+1 : TEC
1D+2 ; Médecine 3D+2. Les prétres possédent un
grand baton et portent sur le sein gauche des
broches dorées gravées de motifs en forme de spi-
rales coralliennes.

Les moines-guerriers : DEX 2D+1 ; Fusil Lance-
Harpons 3D+2 ; Fusil Solaire 4D+1 ; Armes Blanches
3D+1 ; Esquive 3D+2 ; SAV 1D+2 ; MEC 1D+1 ; PER
1D+2 ; Commandement 3D+2 ; Recherche 3D ; VIG
3D+2 ; Natation 6D ; TEC 1D+1. Les moines sont
équipés de fusils lance-harpons et de fusils solaires.

Citoyens, pélerins et renégats : DEX 2D ; SAV 1D+2 ;
MEC 1D+1 ; PER 2D ; VIG 2D+2 ; Natation 3D+2 ; TEC
2D+1.

Dommages des armes : fusil solaire 5D (paralysie
seulement), fusil lance-harpons 3D+2, lance
VIG+1D+1, baton de combat VIG+1D.

En combat, les moines-guerriers commencent
généralement par tirer avec leurs lance-harpons au
cours du premier round, avant d’utiliser leurs fusils
solaires afin de paralyser I'adversaire. Quand ce
dernier est sonné, ils s’approchent afin de pouvoir
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employer leurs armes blanches. Il ne faut cepen-
dant pas oublier que Cardo est un pacifiste ; il a
donné pour consigne & ses moines de n’utiliser les
lance-harpons qu'en cas d’absolue nécessité et
d’éviter autant que possible les corps a corps.

A 'auberge

L'auberge de Fitsay accueille des pélerins
sedriains provenant des quatre coins de la planéte.
Les Rebelles peuvent y trouver des chambres et des
rafraichissements en attendant d'&tre recus par le
Grand Prétre. Si les PJ accostent des Sedriains a
I'auberge, ceux-ci leur expliquent qu'ils sont venus
se recueillir devant le Soleil d’Or. Si on leur deman-
de alors ce qu'est exactement ce “Soleil d’Or”, ils se
contentent de sourire d'un air entendu, avant de
s’esquiver en nageant.

Tandis que les PJ attendent & l'auberge, deman-
dez aux Rebelles qui possédent une compétence en
Force d’effectuer un jet moyen en Sens ou en
Perception. Si ce jet est réussi, annoncez-leur qu'’ils
ont a nouveau l'impression qu’une entité s’adresse
a eux par l'intermédiaire de la Force. Cette fois-ci,
elle projette des sentiments violents qui mélent 2 la
fois solitude et claustrophobie. Cette manifestation
cesse aussi brutalement qu’elle s’est déclenchée. Si
les PJ ratent leur jet de dés, ils ressentent solitude
et claustrophobie, sans toutefois pouvoir détermi-
ner la raison ni l'origine de ces sensations.

Aprés cet incident, les Rebelles sont appelés a
comparaitre devant le Grand Prétre. Reportez-vous
au paragraphe intitulé “Accéder jusqu’au Grand
Prétre”, ci-dessous.

P arler sous I'eau

Les Sedriains ont des voix puissantes qui se
propagent facilement sous 'eau. Les Rebelles,
quant a eux, portent des masques respiratoires
dotés-de communicateurs intégrés qui leur permet-
tent de discuter secrétement entre eux. $'ils veulent
que les Sedriains les entendent, un simple interrup-
teur leur permet, le cas échéant, de transformer
leurs communicateurs en amplificateurs vocaux.

Accéder jusqu’au
Grand Prétre

Si les PJ viennent & Fitsay en amis, juste aprés
étre passés a l'auberge, ils sont conduits & la mai-
son du Grand Prétre (site numéro 8) : une splendide
demeure magnifiquement ornementée. s sont alors
introduits dans une grande salle. Sur I'un des cotés
de cette piéce, un buffet a été dressé et propose aux
convives tout un choix de poissons fumés, algues
assaisonnées et petits crustacés. Aprés une courte
attente, le Grand Prétre fait son entrée en nageant,



accompagné par un prétre de rang inférieur et un
moine. Voir “Le Grand Prétre Cardo”, ci-dessous.

Si les PJ ont été faits prisonniers, ils ne passent
pas par l'auberge et sont rapidement conduits
jusqu’a la salle des audiences. L3, ils sont fouillés
minutieusement par huit moines placés sous les
ordres d’un prétre, qui les délestent de leurs armes
les plus “évidentes” (blasters, lance-harpons, mais
pas les grenades...). Une fois que les moines sont
convaincus — a tort ou a raison — de les avoir ren-
dus inoffensifs, ils soufflent dans une grande trompe
en coquillage qui se trouve au milieu de la piéce. Au
bout de quelques instants, le Grand Prétre arrive en
nageant tandis que retentit une puissante fanfare.
Voir “Le Grand Prétre Cardo”, ci-dessous.

Le Grand Prétre Cardo

Lorsque Cardo entre dans la salle, lisez le para-
graphe suivant & haute voix :

Les Sedriains de I'assistance accueillent triompha-
lement leur Grand Prétre en entonnant un chant de
bienvenue de leur voix puissante. Le Grand Prétre
est le plus imposant Sedriain que vous ayez vu
jusqu'a présent. Il porte sur la téte un lourd diadé-
me d’or incrusté d’ornements en corail et va s'ins-
taller au sommet d'un gros rocher qui se dresse sur
le sol de pierre. Vous pouvez constater que ce
rocher surplombe I’assemblée, ce qui permet au
Grand Prétre d’embrasser d’un seul regard toute la
salle. Cardo vous considére alors avec de grands
yeux fatigués, tout en lissant ses moustaches.

Si les PJ sont ici en tant qu'invités, Cardo leur fait
signe de s’asseoir sur des rochers situés prés du
sien. Par contre, s’ils sont prisonniers, il les laisse
nager pendant tout le temps que dure 'entrevue.
Avant d’entreprendre cette scéne, assurez-vous que
vous connaissez parfaitement la personnalité et les

arguments que peut employer Cardo. Ces éléments
vous sont indispensables pour faire évoluer la
conversation en fonction de I'attitude des joueurs.
Gardez notamment & I'esprit que si Cardo croit tou-
jours dire la vérité, ses convictions ne sont pas for-
cément conformes 2 la réalité. Le Grand Prétre sou-
haite obtenir certaines choses et il est prét & tous
les arrangements pour arriver a ses fins... mais il
n'est pas décidé & faire des concessions trop impor-
tantes a des gens qu'il ne connait pas outre mesure.
Jouez la conversation comme s’il s’agissait d’une
scene de théatre improvisé. Laissez & vos joueurs
I'opportunité de faire valoir tous les arguments qui
sont en leur faveur... ou de s’enferrer dans des
déclarations maladroites. Faites durer les choses
aussi longtemps qu’elles restent amusantes et inté-
ressantes, surtout si les joueurs peuvent encore
obtenir des informations utiles.

D | ommages paralysants

Quand des blasters sont réglés pour assommer,
ou quand des personnages sont attaqués avec des
armes “paralysantes”, utilisez les régles présentées
ici. Elles remplacent celles exposées dans le para-
graphe “Régler les blasters pour assommer” page
48 de Star Wars : Le Jeu de Role. Les codes de dom-
mages des armes réglées pour assommer ne chan-
gent pas, mais il faut désormais utiliser la table ci-
dessous pour déterminer les effets produits.

Dommages paralysants résumés
JD JV

< Aucun effet
JD > JV Paralysie 1D
JDi > SNV Paralysie 2D
J > 3V Inconscience

JD = jet de dommages, JV = jet de Vigueur de la cible

Chaque fois qu'un personnage se voit infliger un
dommage paralysant, tous ses codes dés (sauf celui
de Vigueur) sont diminués pour le reste du round
en cours et le round suivant. Ces réductions sont
cumulatives. Ainsi, par exemple, un personnage qui
encaisse deux fois une “Paralysie 2D” devra retirer
4D & toutes les actions qu'il entreprendra pendant
ce round et le round suivant,

Si un personnage perd au cours d’un round plus
de “D” qu'il n’en posséde en Dextérité, il se retrouve
réduit a 'immobilité. Les personnages immobilisés
ne perdent pas conscience, mais ils ne peuvent plus
utiliser des compétences dépendant de la DEX.
Toutefois, s'il leur reste des “D” dans d’autres attri-
buts, ils peuvent éventuellement employer les com-
pétences qui leur sont rattachées. Ainsi, 3D de dom-
mages paralysants recus au cours d’'un méme round
suffisent pour immobiliser un Eclaireur, mais ce der-
nier a alors toujours la possibilité d’employer ses
compétences en Savoir.

Si les dommages paralysants excédent la
Résistance d’un personnage, celui-ci sombre aussi-
tot dans l'inconscience.
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Les arguments de Cardo

A propos de Karak et des renégats : “Karak, qui
fut un temps Evéque de Guerre de Fitsay, a entrainé
une petite partie de la population sur une voie
hasardeuse. Il a emprunté avec ses renégats une
route obscure qui les a conduits loin de la lumiére
dorée. Il n’est rien d’autre qu'un voleur, un menteur
et un persifleur, qui n’hésite pas a répandre
d’ignobles calomnies dans I'espoir de susciter une
révolution.

Mais nous restons les vrais gardiens du Soleil
d’Or et nous dispensons sa lumiére bienfaitrice &
tous ceux qui en expriment le désir. Karak se moque
bien de ses partisans ; il veut contrdler le Soleil
d’Or uniquement pour accroitre son pouvoir per-
sonnel. Ses actes m'attristent et me plongent dans
la confusion.

Peut-étre saurez-vous nous aider a éviter que la
prochaine vague ne nous apporte un bain de sang.”
(Note : Cardo est profondément convaincu qu'il agit
pour le mieux et que Karak n’est qu'un fauteur de
troubles. Cependant, quels que soient les torts de
Karak, les choix politiques de Cardo sont eux aussi
critiquables.)

Les Impériaux : “Les tueurs de poissons ! Le Mal
nage dans nos mers, engoncé dans d’épaisses cara-
paces et équipé d’armes redoutables. Nous devons
attendre pour savoir ce que veulent les tueurs de
poissons avant de décider ce qu'il convient de faire.
Si nous attendons, peut-&tre dériveront-ils au loin
comme des épaves inoffensives ? Il ne faut pas que
nous choisissions la voie de la violence. Nous
devons avoir foi dans le mystére du Soleil d’Or et
laisser les océans accomplir leur ceuvre.” (Note : il
est facile de convaincre Cardo que I'Empire est
maléfique, mais cela ne suffit pas pour qu'il envoie
son peuple au combat.)

Le Soleil d’Or : “Vous parlez de mers-dorées et de
Soleil d’Or. Sur ces choses, je ne peux rien vous
dire. Qu’il vous suffise de savoir que je suis le pro-
tecteur, le Grand Prétre de Fitsay. Ces mystéres ne
concernent que mon peuple et pas les étrangers...
aussi honorables que puissent étre leurs inten-
tions.” (Note : si au début de I'aventure les PJ ont
aidé Pek, ce dernier intervient en déclarant qu'ils
méritent de connaitre la vérité. Quoi qu'il en soit, a
ce stade du scénario, Cardo reste inflexible.)

Mors Odrion : “Je ne connais aucun dignitaire de
I'Alliance. Je n’ai jamais entendu parler de Mors
Odrion et je n’avais méme jamais vu auparavant
I'étrange créature que vous appelez Rekara. J'ignore
si les tueurs de poissons détiennent votre ami, mais
si tel est le cas, cela ne regarde en rien mon
peuple.” (Note : Cardo n’a en effet aucune idée de
I'endroit ol peut se trouver Mors Odrion.)

Les questions inévitables : il y a toutes les
chances pour qu'un joueur vous pose une question
dont vous ignorez la réponse. Il vous faut alors I'élu-
der ou improviser quelque chose. Dans ce cas,
arrangez-vous pour vos “inventions” s’intégrent
bien a I'histoire. Soyez créatif et laissez grandes
ouvertes les portes de votre imagination. C'est de
cette facon que 'on devient un bon MJ.
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Un petit tour dans Fitsay

Cardo met fin a ’entrevue en souhaitant une
bonne soirée & ses hotes, avant de se retirer pour la
nuit. Si les PJ sont en bons termes avec les
Sedriains, Pek les assure qu'ils pourront se rendre a
la base impériale dés le lendemain matin. En atten-
dant, il leur propose de profiter de leur temps libre
pour se promener en ville.

Chaque fois que les PJ visitent un nouveau lieuy,
demandez-leur un jet facile en Cultures ; s'il est
réussi, révélez toutes les informations concernant
le lieu en question, sinon laissez les joueurs décou-
vrir ces détails eux-mémes,

1. Les fermes. Aux abords de la ville, des fermiers
cultivent des algues, du varech et d’autres plantes
aquatiques. Ces “paysans” étant d'un naturel pru-
dent et soupgonneusx, ils sont peu enclins a discuter
avec des étrangers. Beaucoup d'entre eux sont favo-
rables a Karak, mais rares sont ceux qui ont pris le
parti de devenir ouvertement des renégats. Au
moment ol les PJ arrivent, un jeune Sedriain par-
court les champs a la nage afin de propager les
idées de Karak. Les fermes de Fitsay produisent de
la nourriture, des matériaux de construction, des
médicaments et du fourrage pour les troupeaux de
poissons domestiques.

2. Les habitations. Les citadins et les fermiers
vivent dans de petites habitations a un étage. Ces
derniéres sont généralement désertes pendant la
journée.

3. L'auberge. Ce grand batiment a trois étages est
pratiquement toujours bondé, car de nombreux
pelerins des quatre coins de la planéte viennent
chaque jour & Fitsay dans I'espoir de voir le Soleil
d’Or. Avec les PJ, leurs déclarations restent toujours
trés vagues, et ils se contentent de vanter les vertus
d’une vie “lumineuse” sans jamais entrer dans les
détails. En fait, rares sont les fidéles qui ont des
connaissances précises.

[

I nsert : que devient Mors Odrion ?

Avant la fin de I'épisode, lisez ce qui suit &
haute voix :

INTERIEUR : CELLULE DE MORS ODRION. L'obscu-
rité est presque totale... Seul un mince rayon de
lumiére éclaire la silhouette de Mors Odrion, le digni-
taire de l'Alliance. Apparemment trés affaibli, il fixe
le sol de sa cellule avec un air hagard. ‘Rekara”,
murmure--i, “je suis vraiment désolé.”

Le bruit d’une porte que ['on déverrouille tire
Odrion de sa réverie. Il reléve brusquement la téte et
ses yeux cillent dans la lumiére aveuglante. “Quoi
encore ?" demande-til @ son gedlier.

“Le temps est venu pour toi de faire la preuve de
ta valeur pour 'Empire,” répond une voix profonde
et rocailleuse. On entend un déclic et, soudain, les
yeux d'Odrion s’écarquillent de terreur.

Fondu au noir...
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4. La place du marché. C'est une grande étendue
ou les autochtones se réunissent pour vendre les
produits de leur labeur. Sur les étals on peut trouver
des coquillages sculptés, des armes blanches artisa-
nales, des peaux de requins, des pierres précieuses,
des étoffes, de la nourriture (huitres, fruits de mer
divers, etc.), des coraux ouvragés (les marchands
de corail ne parviendront pas a identifier le mor-
ceau de Soleil d’Or de Rekara, mais ils proposeront
néanmoins de I'échanger contre quelques-uns de
leurs plus beaux articles) et... tout ce gue vous pou-
vez imaginer. Si les PJ négocient avec des commer-
cants, effectuez des jets de Marchandage afin de
déterminer les conditions d’un troc éventuel. Il y a,
entre autres, une guérisseuse sur la place du mar-
ché. Cette Sedriaine peut éventuellement guérir, a
l'aide d’extraits d’algues, des personnages blessés.
Elle n’est cependant pas assez compétente pour
s'occuper de dommages plus graves. Note : on ne
vend pas d’'armes énergétiques ici, par contre, les
armes blanches sont nombreuses.

5. Le Grand Déme de Coquillages. Cette gigan-
tesque construction est constituée d'un assemblage
complexe de coquillages de toutes sortes. Elle a été
entiérement recouverte d'un vernis spécial qui la
rend invulnérable aux armes énergétiques, a
I'exception des canons les plus puissants que 'on
ne trouve que sur les vaisseaux de guerre. Avec ses
30 metres de long et ses 15 métres de haut, le dome
est visible de loin. Un adepte de la Force peut sentir
des ondes puissantes qui en-émanent. A ce stade de
'aventure, les PJ ne peuvent trouver aucun moyen
pour pénétrer dans le dome. Voir I'épisode quatre
pour plus de détails.

6. Les tribunes sacrées. En prenant place dans
ces tribunes qui surplombent le Grand Dome de
Coquillages, les Sedriains peuvent — au moment
des cérémonies — contempler les merveilles du
Soleil d’Or. On trouve toujours ici de nombreux
pélerins qui méditent en attendant la prochaine
ouverture du dome.

7. La maison des prétres. Les prétres de Fitsay
vivent et travaillent dans ce grand batiment orne-
menté.

8. La maison du Grand Prétre. La demeure de
Cardo est reliée par des galeries aux autres édifices
importants de Fitsay. Ces galeries sont gardées par
des moines qui ont pour tiche d’en interdire
'entrée a toute personne non autorisée. La maison
du Grand Prétre est une grande construction riche-
ment décorée. De nombreux prétres de rangs infé-
rieurs, qui sont au service de leur maitre, parcou-
rent en permanence ses vastes salles et ses
immenses couloirs.

9 - La salle des audiences. Ce grand batiment est
construit autour d'une immense salle qui peut
accueillir un grand nombre de Sedriains. Cette
salle contient de nombreux petits promontoires
rocheux qui sont utilisés comme siéges par les

membres du peuple aquatique. C'est en ce lieu
que Cardo rentre généralement les visiteurs oi les
Sedriains qui viennent lui présenter leurs
doléances.

10. La Maison de la Guerre. Bien qu’ils forment
un peuple pacifique, les Sedriains savent qu'ils doi-
vent étre préts a défendre leurs villes et leurs vil-
lages contre d’éventuelles agressions. Cette mission
est dévolue aux moines-guerriers. La Maison de la
Guerre, ou habita un temps Karak quand il était
Evéque de Guerre, est vide aujourd’hui. Seuls
quelques moines sillonnent 4 la nage ses corridors a
la décoration spartiate, veillant & son entretien
jusqu'a ce que le Grand Prétre ait nommé un nouvel
évéque. Les murs de cet endroit impressionnant
sont décorés d'armes et d’armures en tous genres.

11. Les huttes des moines-guerriers. Ces petites
huttes a deux étages sont trés peu meublées et leur
architecture est strictement fonctionnelle. Chacune
peut accueillir 10 moines. En général, il y en a tou-
jours au moins six qui restent en permanence ici,
tandis que les quatre autres vont travailler ou
patrouiller dans un autre secteur de la ville.

12. Les tours de guet. Ces grandes tours surplom-
bent la ville de plus de 30 métres, ce qui permet aux
gardes de bénéficier d’'une bonne visibilité dans
toutes les directions. Dans Fitsay méme, chaque
tour n’est occupée que par un seul moine, alors que
les tours & 'extérieur de la cité en accueillent deux.
De grosses trompes en coquillage sont suspendues
a leur sommet ; elles doivent permettre de donner
I'alarme en cas de danger. Une “tour” est constituée
d’une plate-forme couverte qui flotte au-dessus de
Fitsay maintenue par deux sacs pleins d’air. De
longs cébles (résistance 4D) maintiennent la plate-
forme en place. Ces cables sont trés difficiles & bri-
ser, mais si cela devait se produire, la plateforme
remonterait alors rapidement jusqu’a la surface.

Un départ discret

Tot le lendemain matin, Pek réveille les Rebelles
en leur annoncant qu’il est maintenant temps de
partir. Lisez :

“Mon pére m’a interdit de vous mener jusqu’aux
tueurs de poissons, mais je dois agir selon ma
conscience. Nous allons retrouver votre ami.”

Passez & I'épisode trois.
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Résumé

Conduits par Pek, le jeune prétre sedriain, les
Rebelles vont découvrir la base des Impériaux. Pek
les aide & pénétrer a l'intérieur afin d'y rechercher
Mors Odrion. Ils ne trouvent aucune trace du digni-
taire, mais apprennent fortuitement quelques infor-
mations concernant les projets de 'Empire. L'épiso-
de se conclut abruptement lorsque survient une
navette de ravitaillement impériale bourrée de sol-
dats.

Cet épisode est congu de telle sorte que les PJ
puissent visiter a loisir la base. Des événements
destinés a relancer l'action sont détaillés dans le
corps du texte,

Le plan de la base
u - + - 3
aquatique impériale

Le plan en couleur joint a cette aventure détaille
I'extérieur et I'intérieur d'une base aquatique impé-
riale typique, telle qu'on peut em trouver sur un
monde marin. La base qui nous occupe est toujours
en cours de construction et certaines de ses instal-
lations sont encore inachevées ou non opération-
nelles. Quoi qu'il en soit, ce plan pourra vous &tre
utile chaque fois que vous aurez besoin d’une base
impériale pour I'un de vos scénarios. Nous vous
conseillons de recouvrir certaines portions du plan
avec des feuilles de papier quand les joueurs visi-
tent pour la premiére fois ce complexe ; vous pou-
vez ainsi révéler progressivement ses aménage-
ments au fur et & mesure que les PJ I'explorent.

11 y a relativement peu d’Impériaux sur Sedri et la
base est donc sous-peuplée. Tandis que les PJ
déambulent dans ses coursives et ses couloirs, don-
nez-leur I'impression que cette installation est prati-
quement déserte. Chaque pas résonne bruyamment
dans le silence ambiant et diverses parties des
immenses installations ot la lumiére n’a pas encore
été installée sont plongées dans 'obscurité .

Mais ou sont donc
passes tous les Impériaux ?

Une base de garnison impériale typique abrite
normalement plus de 3000 personnes : combat-
tants, officiers et personnel de maintenance. La
base de Sedri n’en contient que 250. Comment cela
se fait-il ?

WARS

pisode frois :
Dans la base impériale

Eh bien, arriver jusqu’a cette planéte est une
entreprise des plus hasardeuses. Des trois petits
vaisseaux éclaireurs qui ont été envoyés en recon-
naissance sur Sedri, deux seulement sont arrivés a
bon port (le troisiéme a été détruit par un planétoi-
de vagabond parce que son inhibiteur hyperspatial
était déconnecté). C’est pourquoi les Impériaux ont
eu quelques réticences a envoyer ici de grandes
quantités de troupes et d’équipement... dans un
premier temps, en tout cas. A ce jour, il y a seule-
ment deux vagues de débarquement — sur les
quatre prévues par 'Empire — qui ont pris pied sur
la planéte marine. La troisiéme vague ne devrait
plus tarder, mais I'arrivée de la quatriéme ne doit
intervenir que dans plusieurs mois.

Pendant aue les PJ visitent la base, faites-leur
bien comprendre par vos descriptions qu’elle est
presque inhabitée. S'ils ont & l'esprit les difficultés
qu’'impliquent les voyages a destination de Sedri, et
s’ils réussissent un jet moyen en Bureaucratie (afin
de déduire comment les Impériaux réagissent en
principe quand ils sont confrontés & ce genre de
situation), vous pourrez éventuellement confirmer
les théories qu'ils échafauderont.
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La base vue de I'extérieur

Ce complexe militaire ressemble tout & fait &
n'importe quelle base de garnison impériale, sauf
que ses niveaux inférieurs ne sont pas sous terre...
mais sous l'eau !

Quoique construite sur le modéle standard, cette
base aquatique a subi quelques aménagements afin
d’étre mieux adaptée a un environnement marin.
Pour vos descriptions, reportez-vous aux para-
graphes ci-aprés. Seules les installations qui sont
déja achevées sont décrites ; les autres n'ont pas
encore été construites.

Portes anti-explosion. Les portes anti-explosion
des bases terrestres s’ouvrent généralement au
niveau du sol afin d’étre accessibles aux véhicules
de transport. Ici, elles descendent en partie sous le
niveau de la mer. La base est entourée de bouées
afin de pouvoir flotter au-dessus des vagues ver-
datres. Les portes permettent donc aux écumeurs
de vagues ou aux autres véhicules d’entrer et de
sortir librement des hangars intérieurs.

Quais. Les quais ne sont pas destinés & des qua-
dripodes TB-TT classiques. lls ont été modifiés afin
d’étre adaptés aux TB-TT amphibies. Ces véhicules
de transport blindés aquatiques peuvent ainsi
accoster et embarquer ou débarquer des passagers
et des marchandises. lls peuvent également entrer
dans la base, en plongée, en empruntant les vastes
écoutilles aménagées sous le niveau de la mer. Voir
I'épisode cing pour plus de détails a ce sujet.

Barriére énergétique. Des tourelles installées
tout autour de la base projettent un champ énergé-
tique meurtrier qui va de la surface jusqu'au fond
de la mer. Ce champ constitue ainsi une véritable
cldture protectrice. Il peut &tre déconnecté en cer-
tains points afin de permettre I'accés a la base.

Rayons tracteurs d’ancrage. La base est dotée de
nombreux projecteurs a rayons tracteurs qui ont
pour but de I'ancrer au fond marin. Ainsi, l'installa-
tion ne dérive pas et bénéficie d'une bonne stabilité.

Evénement n°1 :
Comment entrer dans la base

Du fait que les PJ sont accompagnés par Pek, ils
n'auront pas beaucoup de difficultés & pénétrer
dans la base. Le Sedriain est déja entré dans le com-
plexe aprés avoir repéré des écoutilles aménagées
sous le niveau de la mer. Pour lancer I'action, lisez
ce qui suit a haute voix :

Pek vous conduit jusqu’a un point situé non loin
de la base. Il s’arréte alors pour inspecter les alen-
tours et vous intime d’un geste d’observer le silen-
ce. Il semble étudier attentivement quelque chose,
quand vous remarquez une étrange vaguelette a
quelque distance devant vous. Un banc de pois-
sons est justement en train de longer cette vague-
lette, quand quelques-uns de ses membres aban-
donnent le groupe pour s’en approcher. Vous
entendez alors nettement une légere déflagration
quand ces malheureux poissons entrent en
contact avec la barriére énergétique — presque
invisible — qui entoure la base. Un long moment

s’écoule, puis la vaguelette semble s'évanouir. Pek
s'élance alors : la voie est libre...

Pour des raisons d'économie d'énergie la barriére
est seulement réglée pour étourdir, ce qui est large-
ment suffisant pour chasser les poissons et tester
les appareillages. La barriére inflige des décharges
énergétiques de 4D produisant des dommages
“paralysants” et repousse tout ce qui entre en
contact avec elle.

Certaines sections de la barriére sont coupées de
temps & autres, quand les techniciens effectuent
des tests de fonctionnement. C'est a ce moment-la
qu'il est le plus facile de s'introduire dans le péri-
meétre de la base. Si les PJ insistent pour employer
un véhicule automoteur, les senseurs impériaux les
repérent instantanément et la base est aussitdt pla-
cée en état d'alerte.

Evénement n°2 :
De I'autre cote de la barriere

Une fois de I'autre c6té de la barriére, les PJ doi-
vent passer des Droids sondes et des mines de
proximité avant d’atteindre la base proprement dite.
Pek se révéle, cette fois encore, trés utile : il connait
un chemin siir et montre aux PJ les différents dispo-
sitifs de défense pendant toute la durée de la pro-
gression. Malgré cela, les PJ doivent réussir deux
jets moyens en Recherche pour éviter les Droids et
les mines.

Si un de ces jets est raté alors qu'ils frolent un
Sondbot, les personnages ont un round pour mettre
hors d'état de nuire le Droid en question avant qu’il
ne donne l'alerte (ce qui mettrait aussitot la base
sur le pied de guerre). Le robot peut exécuter une
esquive afin d’éviter les tirs qui lui sont adressés.
S'il recoit des dommages équivalents a “blessé” —
au minimum — il est mis hors service.

Droid sonde : VIG 4D, Blaster 4D, Recherche 4D,
Esqgive 2D+2. Armes : canon-blaster, dommages

D+2..

Si un PJ ne parvient pas a repérer une mine de
proximité, celle-ci explose et lui inflige 5D de dom-
mages, alors que ses compagnons subissent 4D de
dommages “paralysants”. Les mines ne sont pas
encore pleinement opérationnelles et il arrive fré-
quemment que l'une d'entre elles explose sans rai-
son. Cet incident n’alerte donc pas les Impériaux.
Toutefois, si les PJ trainent trop longtemps dans les
parages, ils peuvent étre surpris par deux soldats
venus inspecter les lieux par acquis de conscience.

Quand les PJ ont franchi les défenses extérieures,
Pek les conduit ensuite jusqu'a une écoutille en
cours d’aménagement. La base en posséde trois,
mais il n’y en a qu'une qui fonctionne pour l'instant.

A l’intérieur de la base

Seuls quelques secteurs de la base sont décrits en
détail, les autres en sont encore tous a divers stades
de construction. Les événements présentés ci-aprés
ont été concus de telle sorte qu'ils puissent se pro-
duire n'importe ol dans la base. Ce complexe est
trés vaste et son personnel est trop réduit pour étre
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capable de contrdler tous les endroits que vont visi-
ter les PJ. Pour créer une ambiance appropriée,
décrivez longuement de gigantesques installations
désertes et lugubres. Toutefois, dés que vous en
éprouvez le besoin, n’hésitez pas a faire intervenir
des Impériaux et & accélérer les événements.

Niveau inférieur de la base

Le niveau inférieur de la base abrite des généra-
teurs principaux et de secours, des projecteurs de
rayons tracteurs et d’écrans déflecteurs, trois salles
de contrdle, une station de conditionnement d’air,
une unité de traitement des ordures et des dépdts.
On trouve également a ce niveau des écoutilles de
lancement pour véhicules submersibles et un grand
conduit permettant d’accéder au niveau un.

Ecoutilles de lancement. Cing techniciens, deux
soldats et deux membres du personnel de sécurité
se trouvent actuellement dans la salle de contrdle
attenante a 'unique écoutille de lancement déja
opérationnelle. Cette salle de contrdle surplombe
I'écoutille. Elle est dotée de parois en transpacier
qui permettent aussi bien d’observer 'océan a

P ersonnel et véhicules de la base
aquatique impériale
Les chiffres présentés ci-dessous sont le reflet
des effectifs trés réduits de la compagnie de garni-
son qui occupe la base a ce stade de I'aventure.
Personnel
Troupes de choc 50
Soldats des mers 30
Pilotes de chasseurs TIE 14
Spécialistes en répulseurs 5
Techniciens des senseurs 2
Artilleurs/spécialistes de 'armement 10
Services secrets impériaux 1
Personnel de sécurité 20
Sentinelles 10
Officiers 5
Personnel diplomatique 2
Personnel de soutien/maintenance 25
Personnel technique 15
Personnel scientifique 8
Personnel médical 10
Total 207
Véhicules
Ecumeurs de vagues 15
Speeders des mers 3
TB-TT amphibie 1
Chasseurs TIE 10
Navettes de combat TIE 2
Navette & marchandises |
Véhicules divers 6
Total 38
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'extérieur, que le conduit d'accés de I'écoutille. Le
sol est également transparent, de facon que les offi-
ciers en poste puissent observer les véhicules qui
traversent I'écoutille et entrent dans le bassin cen-
tral. Des projecteurs montés au niveau de la salle de
contr6le éclairent I'écoutille et des feux de signali-
sation conduisent jusqu’a la zone de lancement.

Trois canons-lasers sont installés autour du bas-
sin central, chacun étant pointé sur I'une des trois
écoutilles de la base. Ces blasters sont en parfait
état de marche et leur tir peut étre commandé
depuis la salle de contrdle. Un conduit relie le bas-
sin au hangar a véhicules du niveau un.

Chaque salle de contrdle abrite toutes sortes de
commandes, de cadrans, d’écrans et de stations de
travail & répulsion. Tous les senseurs, scanners,
appareils de détection visuels et dispositifs de com-
munication pouvant fonctionner sous la mer sont
contrdlés depuis ces salles gigantesques.

Les écoutilles non opérationnelles sont vides et
restent en permanence plongées dans une semi obs-
curité. Ces zones en cours d’achévement contien-
nent seulement des cables électriques, des pan-
neaux de maintenance ouverts et des équipements
partiellement assemblés. Leurs appareillages ne
sont pas encore en état de marche. Si la base est
placée en état d’alerte, trois soldats des mers vien-
dront monter la garde dans chaque écoutille de lan-
cement.

Techniciens impériaux : DEX 2D+1 ; SAV 2D+2,
Technologie 4D+2 ; PER 2D+2. Tous les autres attri-
lg)uts et compétences & 2D. Dommages des blasters :

D+1.

Troupes de choc* : DEX 1D, Blaster 3D, Parade
Mains Nues 3D, Esquive 3D ; VIG 2D (3D pour la
détermination des dommages subis), Combat Mains
Nues 3D. Tous les autres attributs et compétences &
2D. Dommages des blasters : 4D.

*Ces codes tiennent compte des ajustements dus
a larmure.

Personnel de sécurité : DEX 2D+1, Blaster 3D,
Esquive 3D+2, Canons 3D. Tous les autres attributs
et compétences a 2D. Dommages des blasters :
3D+2.

Canon-laser : Ordinateur de Visée 2D ; Dommages
3D contre les véhicules ; VIG 3D (peut étre mis hors
service par un résultat “gravement endommagé”).
Quand on utilise cette arme contre des person-
nages, son code de dommages doit étre augmenté
de 4D, alors que la VIG de la cible est réduite de 2D.
Les codes en Esquive des personnages sont cepen-
dant augmentés de 3D.

Evénement n°3 : Le bassin central

Pek fait entrer les PJ par une écoutille de lance-
ment & I’'abandon sans que I'alerte soit donnée.
Traverser le bassin central risque toutefois d’étre
une autre paire de manches. Construite en sur-
plomb du bassin, la salle de controle opérationnelle
bénéficie d'un excellent champ de vision et les
hommes qui travaillent 1a disposent d’'un canon-
laser automatique des plus redoutables. Chaque PJ
doit réussir un jet moyen en Discrétion pour ne pas
€tre détecté lorsqu’il passe devant la baie vitrée de
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la salle de contrdle. Il suffit ensuite de nager pour
accéder au hangar & véhicules du niveau un.

Les PJ peuvent également effectuer un jet facile
en Perception, ce qui leur permet éventuellement
de remarquer que la partie supérieure de leur écou-
tille de lancement est en cours de construction.
L'endroit ot doit étre installée une nouvelle salle de
contrdle est pour I'instant encore rempli d’eau. Ils
peuvent donc le traverser a la nage pour accéder
une ouverture qui irradie une légére luminescence.
Cette derniére est due au champ répulseur installé
a cet endroit afin de retenir I'eau (il s’agit de la
méme technologie employée pour les ponts-hangars
des gros vaisseaux spatiaux), afin qu'elle ne se
déverse pas dans les couloirs du niveau inférieur de
la base. Les PJ peuvent trés facilement traverser ce
champ. L'eau, quant a elle, reste toujours de I'autre
coté de la barriére d’énergie. Une fois dans la place,
laissez les joueurs agir a leur guise jusqu'a ce que
vous estimiez qu'il est temps de précipiter les évé-
nements.

Générateurs principaux. Les portes permettant
d’accéder a cette zone sont verrouillées. Il faut réus-
sir un jet de Sécurité difficile pour réussir a déblo-
quer leur serrure. Cette immense salle remplie de
machines est actuellement occupée par six techni-
ciens qui procédent & divers tests visant a s’assurer
du bon fonctionnement des appareillages. lls fuient

C omment récompenser les joueurs
qui agissent promptement

Il arrive parfois que des joueurs perdent des
heures a élaborer des plans, a poser d'innom-
brables questions et & agir avec la plus grande
prudence. Cette attitude est une véritable
hérésie dans Star Wars ot la rapidité d’action
garantit toujours des aventures palpitantes.

L'une des raisons pouvant expliquer les
comportements timorés est liée a 'esprit qui
gouverne les jeux de role plus classiques. Les
régles de ces jeux encouragent en effet les MJ
a se régaler en punissant les joueurs qui n'ont
pas pris soin de mettre au point des plans
infaillibles. Ils ont donc tout intérét a essayer
d’envisager toutes les éventualités.

Vous pouvez toutefois inciter vos joueurs
accélérer leurs actions en les récompensant
quand ils agissent promptement ou quand ils
ont des idées originales... m&me si ces der-
nieéres se réveélent par la suite irréalisables.
Sans pour autant adopter une bienveillance
exagérée, vous pouvez notamment faciliter la
réussite de certains projets un peu trop témé-
raires. Vos joueurs auront alors plus tendance
a agir rapidement (traduire : “de facon auda-
cieuse”), plutdét que de s’embarrasser a étu-
dier toutes les possibilités qui s'offrent 4 eux.

au premier signe de violence. Les PJ qui parvien-
nent a s’introduire ici doivent réussir des jets diffi-
ciles en Technologie et Démolition pour saboter effi-
cacement les générateurs de facon a les mettre défi-
nitivement hors service. Evidemment, cette action a
aussitot pour effet de placer la base en état d’alerte
et les systémes de secours — moins puissants, il est
vrai — sont aussitot enclenchés.

Station de conditionnement de l'air. Les portes
de cette station sont scellées. D’énormes conduites
émanent de cette salle et alimentent en air toute la
base. Toutes sortes de purificateurs d’oxygéne et de
senseurs hydrothermaux ajustent en permanence la
qualité de 'atmosphére. Si les PJ le souhaitent, ils
peuvent, comme le font les réparateurs, s'introduire
dans les conduites d’aération (qui sont assez larges
pour qu'un Wookiee puisse s’y glisser). Celles-ci ser-
pentent dans tout le complexe et peuvent &tre
empruntées pour passer d'un niveau a I'autre.

Générateurs de rayons tracteurs/écrans déflec-
teurs. Ces salles abritent les cellules énergétiques et
les commandes qui permettent de controler les
rayons tracteurs d’ancrage, les écrans déflecteurs
et les répulseurs de la base.

Unité de traitement des ordures. C'est ici que les
détritus et les eaux usées sont recyclés. Cette unité
ressemble beaucoup a celle que I'on voit dans le
film La Guerre des Etoiles. Méme si aucune forme de
vie ne s’y est encore installée, cet endroit n’a rien
de trés ragoiitant. Les portes a fermeture magné-
tique situées de chaque c6té de la piéce sont ver-
rouillées. Le conduit de déversement qui s’ouvre
dans le plafond est relié aux vide-ordures de tous
les niveaux de la base. Il est tout a fait possible
d'utiliser ce conduit pour se déplacer au travers de
la base si celle-ci est en état d’alerte.

Patrouilles de soldats impériaux. Trois groupes
de trois soldats patrouillent a intervalles réguliers a
cet étage. Un résultat de 1 avec un dé i six faces
indique que les PJ tombent sur I'une de ces
patrouilles (effectuez un jet chaque fois qu’ils sor-
tent d’une piéce). Dans ce cas, il peuvent éventuel-
lement éviter d’&tre repérés s'ils réussissent chacun
un jet facile en Dissimulation-Discrétion.

Comme il régne toujours une certaine confusion
dans les bases nouvellement établies, les PJ peu-
vent envisager de se déguiser en techniciens ou en
officiers. Pour entrer dans des salles gardées par
des soldats, il leur suffit alors de réussir un jet facile
en Commandement ou en Escroquerie. Bien enten-
du, si la base est en état d’alerte, les PJ ne peuvent
plus essayer de duper les gardes.

Niveau un de la base

D’épaisses portes anti-explosion donnent sur un
hangar & véhicules a cing étages. La partie inférieu-
re de ce hangar est remplie d’eau et communique
par l'intermédiaire d'un passage incliné avec le bas-
sin central et les écoutilles de lancement. Un quai
fait le tour de cette gigantesque salle et des stalles
ont déja été aménagées en prévision des nombreux
véhicules qui équiperont un jour la base. Pour I'ins-
tant, on ne peut encore trouver ici que quelques
engins.




STAR

Commencez le script

ler Rebelle : J'étais 13, & réfléchir & mes petits problémes
tout en montant la garde, quand ce vaisseau a atterri dans un
crissement de ferraille juste devant la Base Delta. Et devinez
qui en est sorti 7

2éme Rebelle : Tu nous as déja raconté cent fois cette his-
toire ! C’était cette sacrée Mon Calamari qui passe son temps
agrippée & son bout de rocher : Rekara.

MJ (interprétant Rekara) : Je suis Rekara, celle qui écoute
le chagrin,

3éme Rebelle : Elle n'a toujours pas recouvré ses esprits,
pauvre petite... Elle a accompli des tas de missions avec
Mors Qdrion, le dignitaire de I'Alliance, et un jour leur vais-
seau a disparu. Et puis, quelques temps plus tard, elle réap-
parait a la Base Delta, & moitié folle et incapable d’expliquer
ce qui lui est arrivé,

MJ (interprétant Rekara) : Odrion ? Pauvre Qdrion. Sur
Sedri, I'étrange Sedri. Nous devons lui porter secours ! Nous
devons faire cesser les pleurs !

4éme Rebelle : Elle a fait allusion au Soleil d'Or devant les
officiers de la base.

5éme Rebelle : Ne serait-ce pas cette nouvelle arme qui
était mentionnée dans les communiqués, impériaux que nos
espions ont interceptés ?

6éme Rebelle : Exactement. Il y a donc de fortes chances
pour que la planéte sur laquelle nous nous rendons grouille
d’'Impériaux.

MJ (interprétant Rekara) : Grouiller ? Nager plutdt. Sedri
n'est qu'océan... Il n'y a pas de terre. La mer pleure 3 la nuit
tombée, quand ses eaux se changent en or.

4éme Rebelle : Elle remet ¢a ! Vous étes siir qu'il n'y a pas
de risque a I'emmener avec nous ?

3éme Rebelle : Le Haut Commandement a dit qu'elle pour-

WARS

a bataille du Soleil d’Or
Script de I'aventure

rait nous &tre utile et qu'il ne fallait pas la brusquer. Il lui fau-
dra du temps pour récupérer, quelles qu’aient pu &tre les
épreuves qui I'ont rendue cinglée.

2¢éme Rebelle : J'aimerais juste savoir de quoi elle parle...

6eme Rebelle : J'ai chargé les coordonnées relevées &
bord du vaisseau de Rekara dans notre navordinateur, mais il
y a quelque chose qui cloche. Tout indique que nous allons
sortir de I'hyperespace en plein cceur d'une étoile. L'inhibi-
teur hyperspatial devrait se déclencher et tout arréter d'un
instant a l'autre...

ler Rebelle : Quand le Haut Commandement nous a
demandé de nous renseigner sur le “Soleil d’Or”, je ne crois
pas qu’il était sous-entendu que nous devions plonger dans
un soleil ! Eh, dis-moi, pourquoi le programme de sécurité ne
s'est-il pas encore déclenché ?

MJ (interprétant Rekara) : Il ne se déclenchera pas, il n’y
a pas de danger ; je m'en suis occupée ! Regardez, voici le
module inhibiteur. Il ne nous génera plus !

5éme Rebelle : Ca y est ! Cette dingue de Calamarienne va
tous nous tuer ! Est-ce que quelqu'un peut réparer I'inhibi-
teur avant que nous sortions de I'hyperespace ?

2éme Rebelle : Trop tard. Nous sommes déja en train de
ralentir pour rentrer dans 'espace normal. Si j’en crois les
cadrans, nous devrions sortir juste & coté d'un énorme soleil,

3éme Rebelle : Nous en serons tellement prés que nous
n’aurons méme pas le temps d’en sentir la chaleur avant que
notre coque fonde,

ler Rebelle : Pourquoi a-t-il fallu que je sois de garde le
jour ou son vaisseau est arrivé ? Est-ce que quelqu'un peut
me dire pourquoi ?...

MJ : Avant que quelqu’un puisse répondre, I'espace
autour du vaisseau change d’aspect. Si les informations four-
nies par votre navordinateur sont exactes, vous allez tous
/mourir...

LEGENDE DU PLAN DE LA BASE AQUATIQUE IMPERIALE

Extérieur
Tour des senseurs

Tourelles & lasers lourds

Portes anti-explosion blindées
Tours de surveillance

Quai pour TB-TT amphibie
Rampe d'acces
10 Ceinture de flottaison
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11 Ecoutilles de lancement sous-marines

12 Rayons tracteurs d'ancrage

Intérieur

13 Bassin central

14 Salles de controle

15 Générateurs principaux

16 Station de conditionnement de I'air

Tourelles & turbolasers lourds bitubes

Rampe de lancement des chasseurs TIE

Plate-forme d’atterrissage pour navettes

17 Salle des déflecteurs
18 Salle de commande de I'ancrage
19 Entrepdt
20 Unité de traitement des ordures
21 Générateurs de secours
22 Niveaux 1-2 : Magasin
Niveau 34 : Armurerie
Niveau 5 : Salle d'entrainement et de détente
23 Niveaux 1-3 : Quartiers des troupes de choc
Niveaux 4-5 : Quartiers des membres
de la sécurité
24 Niveaux 1-5 : Postes de sécurité
25 Turbo-ascenseurs
26 Niveaux 1-5 : Bloc de détention
27 Niveaux 1-5 : Quartiers des personnels
techniques et de maintenance
28 Niveaux 1-2 : Ateliers
Niveau 3 : Infirmerie
Niveaux 4-5 : Laboratoires scientifiques

29 Niveaux 1-2 : Magasin
Niveaux 3-5 : Ateliers de réparation des Droids
30 Niveaux 1-5 : Hangar & véhicules
31 Niveaux 1-5 : Ateliers de maintenance des véhicules
32 Salle de contrle des senseurs, des rayons
tracteurs et des écrans
33 Salle de I'ordinateur
34 Salles de conférence
35 Quartiers des officiers et des pilotes
36 Mission commerciale, bureaux des
services diplomatiques
37 Appartement et bureau du commandant de la base
38 Salle de briefing des officiers
39 Bureaux
40 Salle des commandes de la base
41 Zone de réception
42 Rateliers & chasseurs TIE
43 Monte-charge (vers niveau 8)
44 Centre de contrdle aérien
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LA CITE DE FITSAY
Fermes 8 Maison du Grand
Habitations Prétre
Auberge 9 Salledes
Place du marché audiences
Grand Déme de 10 Maison de la:
Cogquillages Guerre
Tribunes sacrées 11 Huttes des moines
Maison des guerriers
prétres 12 Tours de guet
LES CAVERNES DU SOLEIL
Couloir d'entrée 9 Salle secréte
Couloir double 10 Intersection
Salle immense 11 Couloir n°1
Passage étroit 12 Couloir n°2
Plantation d'ané- 13 Couloir n°3
mones de mer 14 Sallen°l
Salle des algues 15 Salle n°2
Large couloir 16 Salle n3
Petite salle 17 Grande salle
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— LA NAVETTE EXPLORATEUR

(Pek, prétre sedriain

Type de fiche : Jedi Exalté
Taille : 3m Sexe : masculin

DEX 3D+2 PER 3D |
Fusil Solaire 4D+2 Commandement 4D
Fusil lance-har- Recherche 4D+2

pons 4D+2 VIG 3D

Combat Arme Combat Mains Nues
Blanche 5D 4D+2

SAV2D+1 Natation 6D

Survie en Milieu TEC 2D+1

Marin : 4D+1 Médecine 3D+1

MEC 2D+2 Sens (1D)

Aspect physique : Pek est un grand Sedriain au corps bien charpenté.
Il porte sur le front un diadéme doré incrusté de morceaux de corail.
Equipement : fusil solaire (dommages paralysants 5D), lance (dommages
4D+1), extraits d’algues (équivalent a deux traitements de medpac).
Présentation : Pek est le fils de Cardo, le Grand Prétre. Il est lui-méme
prétre du Soleil d'Or et fait partie de la classe dirigeante sedriaine. On
lui a enseigné qu’il devait préserver les coutumes de sa race et proté-
ger les Cavernes du Soleil. Pek s'est plusieurs fois rendu dans ces
cavernes afin d'y méditer dans la lumiére en compagnie de son pére.
Ses contacts fréquents avec le Soleil d’Or lui ont permis de développer
des pouvoirs limités dans le domaine de la Force. Il n'a cependant pas
encore réalisé que les polypes coralliens qu’il vénére constituent une
forme de vie intelligente. Il a été amoureux de Fala, mais les agisse-
ments de Karak les ont séparés.

Personnalité : Pek est d'un naturel amical, curieux et impétueux. Il a
tendance & nager d’abord et & se poser des questions ensuite. Bien
qu'il observe les préceptes pacifistes de son pére, il est prét a se battre
pour défendre ses idéaux.

Citation : “Je vous emménerai voir le coquillage flottant des tueurs de

poissons, mais d'abord vous devez voir mon pére.”

- J

/Le Commandant Aban et
les soldats des mers

Commandant Aban : DEX 2D+2,
Blaster 3D+2, Esquive 3D+2 ; SAV
3D, Races Extraterrestres 5D,
Bureaucratie 5D+2 ; MEC 3D+2,
Canons de Vaisseau 4D+2 ; PER
3D+1, Commandement 6D+1 ; VIG
2D+1, Combat Mains Nues 3D+1 ; TEC
3D, Sécurité 4D+1.

Equipement : pistolet-blaster (dommages 4D), communicateur.

Troupes de Choc Aquatiques (soldats des mers) : DEX 2D, Blaster
4D, Parade Mains Nues 4D ; MEC 3D, Pilotage d’Ecumeur 3D+2 ; VIG
2D+2, Combat Mains Nues 3D+2, Natation 4D+2. Tous les autres
attributs et compétences a 2D.

Equipement : armure des troupes de choc aquatiques (+3 en VIG
pour les dommages subis, n'affecte pas la DEX, ajoute 2D en
Natation), communicateur intégré, blaster lance-harpons (dom-
mages du blaster 5D, dommages des harpons 4D), grenades a
concussion (dommages 5D).

Présentation : Aban est & la téte de la Base Aquatique Impériale de
Sedri. Il a recu I'ordre de s’emparer de la mystérieuse substance
appelée “Soleil d'0r". Sa base manque de personnel et de matériel,
mais il dispose de Troupes de Choc et de soldats des mers, Aban
est froid, implacable et compétent, mais la tiche qui lui a été assi-
gnée n'est pas simple. 1l entretiendra des rapports privilégiés avec
Karak, tant que sa base ne sera pas achevée. Ses soldats des mers
sont de redoutables combattants, entrainés et équipés afin de pou-
voir opérer en milieu marin. Leur armure, quoique légére, est bour-
rée de senseurs, d'unités de propulsion et d'appareils respiratoires.

\_ J/
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== FICHE DE LA NAVETTE EXPLORATEUR

Vaisseau : Explorateur

Type : navette spatiale “environnements multiples”
modifiée

Equipage : 6

Capacité de la Soute : 150 tonnes métriques

Autonomie : 4 mois

Multiplicateur d’Hyperpropulsion : [x1/2]

Navordinateur : [oui]

Hyperpropulseur de Secours : [non]

Vitesse Sub-Luminique : [2D]

Maniabilité : [1D+1] :

Coque : [4D+1]

Armes:

Deux Canons-Lasers Doubles (tirent séparément)
Ordinateur de Visée : [2D]
Dommages : [4D]

Ecrans :
Facteur : [2D]

Description : le vaisseau rebelle Explorateur est un
véhicule “multi-environnements” modifié capable
d’opérer dans I'espace & 'aide de ses propulseurs
hyperspatiaux et sub-luminiques, aussi bien que dans
les atmosphéres planétaires ou en milieu marin grace a
ses moteurs & répulsion. Parmi les aménagements qui
lui ont été apportés a la derniére minute afin qu'il puis-
se accomplir sa mission sur Sedri, il convient de citer
un projecteur a rayon tracteur de faible intensité qui
doit permettre “d’ancrer” I'Explorateur quand il est en
mer. Ce vaisseau dispose également d’un éventail com-
plet de senseurs passifs et actifs : radar, sonar, scanner
visuel, détecteurs d’ondes énergétiques utilisables
dans I'espace et sous l'eau, etc.

Composition de I'équipage : un pilote, un copilote, un
opérateur des écrans déflecteurs, deux canonniers, un
opérateur des senseurs.

Equipement embarqué : deux radeaux-speeders
(embarcations de surface propulsées par répulsion
pouvant contenir quatre personnes chacune), six para-
pentes (en guise de parachutes), six scaphandres auto-
nomes dotés de cellules énergétiques a grande autono-
mie, six pistolets-blasters, deux fusils-blasters, six gre-
nades, six medpacs, deux fusils lance-harpons et
quatre rouleaux de synthécorde.

Aspect physique : Karak est le Sedriain le plus grand et le plus fort que peu-
vent rencontrer les Rebelles. Il porte un brassard bleu sur lequel est dessiné
un motif représentant un coquillage brisé.

Equipement : fusil lance-harpons (dommages 3D+2), fusil solaire (5D de
dommages paralysants), lance (dommages 6D).

Présentation : aprés avoir été pendant un temps Evéque de Guerre de
Fitsay, Karak est aujourd'hui le chef des renégats sedriains. Il prétend que le
Soleil d'Or devrait étre accessible & tous mais, en fait, il cherche seulement
& accroitre son pouvoir personnel. [l se déplace toujours avec six disciples
et un razort, quand il essaye de convaincre ses compatriotes de rejeter les
prétres du soleil et leurs enseignements.

Pouvoirs de la Force de Karak : lorsque Karak arrivera dans les Cavernes
du Soleil (voir 'épisode six), il acquerra temporairement les pouvoirs sui-
vants : Contrdle 9D, Sens 9D, Altération 6D. Karak pourra alors tirer des
rayons solaires, rien qu'en utilisant les cristaux coralliens qu'il tient dans
son poing (dommages 5D). Grace  la puissance du Soleil d'Or, il sera égale-
ment capable d’arréter les tirs de blasters (quatre par round), de contréler
la douleur (les “blessures” seront sans effet sur lui), d'accélérer sa guérison
(deux niveaux par round) et d'infliger des souffrances a autrui (dommages
paralysants).

Citation : “Tous les Sedriains doivent bénéficier du Soleil d'Or ! Nous

Gequa
Type de fiche : Mon Calamari
Taille : 1,60m Sexe : féminin
DEX 3D+1 PER 2D+1
Esquive 4D+1 Marchandage 3D+1
SAV 3D+1 VIG 3D
Cultures 5D+1 Résistance 4D
Langages 5D+1 Natation 5D N
MEC 2D+1 TEC 3D+2 ~
Astrogation 4D+1 Prog.-Rep. Ordinateurs 4D

(Korak, chef renégat )
Type de fiche : Evéque de Guerre sedriain
Taille : 3,40m Sexe : masculin
DEX S261 PER 2D
Fusil Lance-

Commandement 6D
Harpons 5D+2 Fi ditanoric )
FUSll SOlalre 4D+1 VIG 4%1121'13
Armes Blanches . -tion 6D+2
4D+2 TEC 1D
Fah 2 Contrdle (1D)
Cultures 4D+2 Sens (1D)
MEC 2D+1 i

Aspect physique : Rekara est une amphibienne bipéde originaire de Mon
Calamari. Elle porte une combinaison bleu clair et ne se sépare jamais d'un
morceau de roche corallienne.

Equipement : communicateur, morceau de roche corallienne.

Présentation : Rekara est toujours restée aux cotés de Mors Odrion quand ils
ceuvraient tous deux au sein du corps diplomatique de I'Alliance. Leur travail
les a souvent conduits & voyager de systéme en systéme afin de trouver de nou-
velles sources d’approvisionnement et de nouvelles recrues pour la Rébellion.
Au cours d'une de leurs dernigres missions, ils ont entendu parler d’'un monde
qui venait juste d'étre découvert ; Sedri. UEmpire s'intéressa immédiatement &
cette planéte aprés avoir eu vent de rumeurs prétendant qu'elle abritait une
arme redoutable appelée “Soleil d'Or”. Rekara et Mors Odrion se rendirent donc
sur Sedri, ot ils furent capturés par Karak. La Calamarienne parvint alors &
s'échapper en emportant avec elle un morceau de Soleil d'Or. Mais quand ce
morceau de corail quitta sa planéte d’origine, il sombra dans un état proche de
lamort... ce qui eut pour effet de faire perdre la raison & Rekara.

Personnalité : jadis d’'un tempérament enjoué et aventureux, Rekara est
désormais folle de douleur, le corail qu'elle emméne partout avec elle I'ayant
gravement perturbée au moment de son agonie. Elle n’arréte pas de radoter &
propos du Soleil d'Or, d'un peuple de phoques et de terribles pleurs qu'elle
est seule & entendre. Cependant, il lui arrive de temps en temps d’avoir un
éclair de lucidité, ce qui lui permet, en cas de nécessité, de fournir a ses com-
pagnons une ou deux indications utiles.

Citation : “Nous devons retrouver Mors Odrion avant que la mer ne recom-

@vons briser la coquille qui 'emprisonne et lui rendre la liberté I” /

Qﬁnce a hurler et que le Soleil d'Or ne se leve !”
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Quoi qu'il en soit, cet endroit est relativement
animé. Sur un coté du quai, des techniciens sont
affairés & examiner les huit écumeurs de vagues qui
sont garés 13, tandis que trois soldats des mers
essayent les leurs (les quatre autres sont en
patrouille). Un autre groupe de techniciens
manceuvre les projecteurs a répulsion du hangar et
s’occupe de mettre a I'eau un speeder des vagues
qui était stationné au niveau deux. Il y aussi un rate-
lier 4 chasseur TIE qui pend jusqu’ici depuis le
niveau trois. Bien qu'il puisse accueillir dix TIE, ce
ratelier n’en porte actuellement que deux. Si un PJ
réussit un jet moyen en Technique, il peut d’ailleurs
constater que ces chasseurs ont été modifiés afin
de fonctionner exclusivement sous I'eau.

Divers autres véhicules sont également visibles,
tels que des grues a répulseurs, des tracteurs et
d’autres engins de construction. Sur les plates-
formes installées en hauteur, de nombreux techni-
ciens travaillent avec des chalumeaux a laser et des
perceuses soniques. Ils sont en train de mettre la
touche finale au TB-TT amphibie de la base, mais
d'ot ils se trouvent les PJ ne voient pas grand chose
et peuvent seulement émettre des hypotheses sur
leur occupation.

Les autres salles du niveau un sont pratiquement
toutes terminées et opérationnelles, bien que leur
personnel soit trés réduit. N'hésitez pas a faire res-
sortir le contraste existant entre ce niveau et le
reste du complexe. Les salles rutilantes sont telle-
ment impressionnantes quand elles sont vides, que
les PJ devraient se sentir oppressés. A chaque nou-
velle piéce et & chaque détour de couloir, ils peu-
vent redouter de tomber nez a nez avec une meute
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d’Impériaux. A ce propos, faites-leur donc rencon-
trer quelqu’un sur un résultat de 1 ou 2 avec un dé a
six faces (effectuez un jet chaque fois qu’ils sortent
d’une piéce).

Niveaux deux et trois de la base

Les niveaux deux a cing de la base sont congus et
organisés de maniére identique : des salles spéciali-
sées aménagées autour d'un vaste hangar a véhi-
cules. Les niveaux deux et trois se singularisent tou-
tefois par le fait qu’ils sont encore pour I'instant
inoccupés. Ils sont plongés dans I'obscurité et leurs
salles — qui présentent divers stades d’achévement
— sont trés humides. Employez les techniques nar-
ratives détaillées dans les régles de Star Wars : Le
Jeu de Réle afin de faire ressentir a vos joueurs une
impression de vide et d'abandon, mais ne les laissez
pas déambuler trop longtemps dans ces zones
désertes.

Evénement n°4 : Forme de vie indigéne

Une forme de vie amphibie s'est introduite dans
la base. Cette rencontre peut se produire dans
I'unité de traitement des ordures ou a n'importe
quel endroit des niveaux deux et trois.

La créature — un twenchok — ressemble beau-
coup & une pieuvre, bien qu’elle ait quatre yeux dis-
posés autour du sommet de sa téte et qu'elle puisse
se trainer sur la terre ferme en utilisant ses quatre
tentacules. En temps normal son corps et ses
membres sont d’'un noir de jais, mais elle posséde
des dons de camouflage qui lui permettent de
s’'approcher avec une grande discrétion de ses
proies. Comme tous les twenchoks, elle dispose
également d’'un mécanisme de défense qui lui per-
met de projeter des dards & distance. Quand les PJ
la découvrent, elle les affronte avec ses tentacules
et ses dards pendant un round, avant de s’emparer
d’un Rebelle. Si ses adversaires lui opposent une
résistance trop farouche, elle fuit rapidement en
direction du conduit d’aération le plus proche et
couvre sa retraite en tirant des dards.

Twenchok : DEX 3D ; PER 1D ; VIG 5D ; Vitesse 2D.
Dommages des dards 2D+2 (a chaque round, cette
créature peut tirer six dards sur des cibles diffé-
rentes, & moins qu’elle ne préfére se concentrer sur
un seul adversaire auquel elle inflige alors 5D de
dommages).

Niveaux quatre et cing de la base

Armurerie. L'armurerie du niveau quatre contient
des armures destinées aux soldats de la base qui
n’en portent pas en temps ordinaire. On peut aussi
trouver ici toutes sortes d’armes et de munitions.

Salle d’entrainement et de détente. Située au
niveau cing, cette salle est complétement achevée.
Elle regorge d’engins de sport perfectionnés, tels
que des haltéres énergétiques et des trampolines a
annulation de gravité (un sur le sol et un autre au
plafond).

Quartiers des soldats et des membres de la sécu-
rité. En principe, les troupes de choc devraient étre
casernées aux niveaux un a trois et le personnel de
sécurité devrait résider aux niveaux quatre et cing.
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T rouver des indices

Les PJ peuvent éventuellement interroger des
membres du personnel de la base, & moins qu'ils ne
préférent se rabattre sur les terminaux informatiques
du complexe. Comme de bien entendu, les membres
des troupes de choc et les soldats des mers ne réve-
lent rien quoiqu'il advienne. Les informaticiens, les
agents de la sécurité, les techniciens et les officiers
savent tous diverses choses qu'ils n'ont guére l'inten-
tion de communiquer aux Rebelles. Plusieurs
méthodes peuvent cependant permettre de leur sou-
tirer des informations : les interrogatoires (jets
moyens en Commandement), les pouvoirs de la
Force, la ruse (jets faciles ou moyens en Escroquerie)
et, le cas échéant, l'informatique (jets difficiles en
Programmation d’Ordinateur). Utilisez les éléments
présentés ci-dessous pour répondre aux questions
posées par les PJ.

Mors Odrion. Personne de la base n’a entendu
parler du dignitaire de I'Alliance. Les officiers peu-
vent d'ailleurs confirmer qu'il ne se trouve pas ici.

Les Sedriains. La plupart des techniciens et des
membres de la sécurité déclarent ne rien savoir sur
les Sedriains. L'un d’entre eux peut cependant
reconnaitre qu'il a aper¢u un homme-phoque qui
discutait avec Aban.

Nouveaux arrivages. La prochaine livraison de
matériel doit arriver d'un moment a l'autre. Elle
comprend un servomoteur pour le TB-TT amphibie
et est accompagnée par deux escouades de soldats
des mers.

Projets en cours. L'ordinateur de la base
contient les détails d'un plan cong¢u par les
Impériaux et visant & attaquer les villages sedriains
afin de découvrir I'origine du Soleil d'Or. Si Pek
apprend cela, il part aussitdt avertir son pére.

Codes d’accés. Pour pénétrer dans certaines sec-
tions de la base il faut posséder des codes et des
mots e passe informatiques. Il est possible d'utili-
ser la ruse ou la force afin de pousser des membres
du personnel de sécurité a révéler les codes concer-
nant les niveaux supérieurs. On peut également les
découvrir en réussissant des jets appropriés en
Sécurité. i

Plan. 1l est possible d’obtenir a partir de n'impor-
te quel terminal le plan holographique de la base.
S'ils y pensent, les joueurs doivent pour cela réussir
un jet moyen en Sécurité et un jet facile en
Programmation d'Ordinateur. Vous n'aurez alors
plus qu’a leur montrer l'intégralité du plan joint & ce
livret.

Toutefois, tant que les niveaux inférieurs n’ont pas
été achevés, les soldats sont cantonnés au niveau
quatre et les hommes de la sécurité doivent se
contenter du niveau cing.

Postes de sécurité. C'est ici que le personnel en
service se réunit pour attendre ses ordres et sur-
veiller le reste de la base. Cet endroit est actuelle-

ment occupé par quatre hommes de la sécurité
armés de blasters lourds. Il n’y a que deux écrans
de surveillance en état de marche (trois autres sont
en cours d’installation).

Bloc de détention. C’est vers cet endroit que
devraient logiquement se diriger les PJ une fois
qu'ils se sont introduits dans la base. On peut y
accéder en passant par un poste de sécurité ou en
empruntant les divers conduits qui s’étendent dans
tout le complexe.

Il n'y a pour I’heure aucun prisonnier dans la
base. Tous les niveaux du bloc de détention sont
vides. Cet endroit est particuliérement sinistre
(vous pouvez essayer d’effrayer vos joueurs avec
des craquements ou des ombres menacantes...
quitte a leur demander de réussir un jet facile en
[llégalité pour éviter de tirer impulsivement). Une
fouille approfondie révéle que Mors Odrion n’est
pas ici et un jet facile en Bureaucratie permet méme
de déterminer qu’il n’y a jamais eu de prisonniers
dans ce lieu et qu'il semble qu'on n'en attende pas
pour un avenir proche,

[

L a base en alerte

Si les Rebelles commettent un acte susceptible
de placer la base en état d'alerte, leur situation
devient rapidement trés difficile. Des soldats
patrouillent activement afin de leur mettre le grap-
pin dessus (rencontre sur un résultat de I & 3 avec
un dé a six faces) et ne se déplacent alors que par
groupes de six.

Infirmerie. L'infirmerie du niveau trois dispose
d’équipements ultramodernes. Bien qu'ils ne soient
pas encore tous opérationnels, ceux qui le sont déja
suffisent largement pour 'actuelle garnison. En
réussissant un jet moyen en Recherche, il est pos-
sible de trouver ici trois medpacs. Si un personnage
est sérieusement blessé, il peut étre soigné dans la
cuve a bacta de l'infirmerie si un jet moyen en
Médecine est réussi.

Laboratoires scientifiques. Des laboratoires de
recherche scientifique ont été aménagés aux qua-
trieme et cinquiéme niveaux. Celui du niveau cing
est encore vide pour l'instant, mais celui du niveau
quatre est occupé par un biologiste marin et un
astrophysicien qui s’emploient a élucider les mys-
teres des ondes gravitiques de Sedri. §’ils sont ques-
tionnés a ce sujet, ils peuvent éventuellement révé-
ler aux PJ quelques hypothéses laissant entendre
qu'une substance inconnue perturbe le champ gra-
vitationnel local, ce qui a pour effet de produire les
phénomeénes décrits dans I'introduction de I'aventu-
re.

Atelier de réparation des Droids. En plus des
sondbots qui patrouillent le périmétre extérieur, un
petit nombre de Droids travaillent a I'intérieur de la
base. Plusieurs d’entre eux attendent d'étre réparés
dans cet atelier. Un jet difficile en Réparation de
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Droids peut permettre aux PJ de s’attirer les faveurs
des Droids et d'obtenir par la méme occasion
quelques informations. Les robots refusent toute-
fois de sortir de I'atelier.

Niveau six de la base

Seul le personnel ayant une autorisation spéciale
peut accéder au niveau six. Si les PJ ne possédent
pas les codes informatiques appropriés, ils doivent
réussir un jet moyen en Sécurité pour que le turbo-
ascenseur monte jusqu’a cet étage. Toutefois, si la
base est en état d’alerte, 'ascenseur ne peut en
aucun cas dépasser le cinquiéme niveau.

Salle de ’ordinateur. Cet ordinateur centralise les
informations fournies par les senseurs de la base et
supervise les affectations ainsi que les activités de
tout le personnel. Des jets faciles en Programmation
d’Ordinateur permettent d’obtenir les renseigne-
ments suivants (un jet par information) :

e [l n'y a aucun prisonnier dans le bloc de détention.
e Le TB-TT amphibie est prét a fonctionner et
n'attend plus qu'un servomoteur qui doit étre amené
avec la prochaine livraison de matériel dont l'arrivée
est prévue dans les deux prochaines heures.

¢ Un Sedriain qui se fait appeler Karak est actuelle-
ment en train de négocier avec le Commandant Aban
dans les bureaux du service diplomatique.

e La base doit &tre complétement achevée d’ici cing
mois.

Salles de conférence. Cette section est divisée en
plusieurs piéces de dimensions variées. Elles sont
utilisées pour les briefings et contiennent chacune
un enregistreur/projecteur holographique portable
en état de marche. La cabine du turbo-ascenseur
passe au centre de cet endroit dans un cylindre en
transpacier.

Bureaux. Vides et plongés dans 'obscurité totale,
ces bureaux sont encore inutilisés. Une interface
informatique est installée sur I'un des murs et peut
étre employée afin de réaliser des documents falsi-
fies d’excellente qualité pouvant &tre montrés aux
gardes et au personnel de sécurité. Cette interface
peut aussi servir a soutirer des informations a
I'ordinateur de la base (voir “Salle de I'ordinateur”,
un peu plus haut) si on réussit des jets de difficulté
moyenne.

Salle des commandes de la base. Des terminaux
informatiques permettent de contréler le condition-
nement de l'air, les défenses extérieures, la produc-
tion d'énergie, les procédures de sécurité, etc. Cette
piece ressemble beaucoup aux bureaux de coordi-
nation des services de police d’'une grande ville ou
4 l'intérieur d’une tour de contrdle d’aéroport. Cing
techniciens et deux soldats veillent ici en perma-
nence.

Les niveaux supérieurs

Si les PJ continuent & monter, ils découvrent les
niveaux sept et huit. Le septiéme niveau est un han-
gar pour chasseurs TIE. Il n'est pas encore terminé,
mais abrite néanmoins 10 appareils accrochés a des
rateliers suspendus au plafond.

Le centre de contrdle aérien est installé en plein
milieu du hangar, exactement en dessous de la tour
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des senseurs (avec laquelle il communique). Trois
contrdleurs travaillent ici et se préparent a
accueillir le vaisseau de ravitaillement qui est atten-
du d’un instant & l'autre. Quatre soldats et un
homme de la sécurité gardent le centre. Au moment
oll la navette de ravitaillement se pose sur la plate-
forme d’atterrissage extérieure, les PJ peuvent
éventuellement s’emparer d'un vaisseau s’ils en
éprouvent le besoin.

Le niveau huit est le pont d’envol des TIE. Il est
aussi vide que silencieux.

Evénement n°5 : Espionner Aban

Si les PJ utilisent les caméras de surveillance ou se
rendent discrétement au niveau six, ils peuvent décou-
vrir Aban en train de discuter avec Karak (voir
'encart détachable pour plus d’informations & son
sujet). Ce grand Sedriain arbore une expression de
profonde méchanceté. Il porte un brassard bleu orné
du symbole des renégats : un coquillage brisé. Pek
identifie immédiatement I'ancien Evéque de Guerre.
Voici la scéne & laquelle peuvent assister les PJ :

Le sourire mauvais de Karak révéle une double
rangée de dents pointues et acérées. “Ainsi, vous
acceptez ma proposition, Commandant Aban ?”.
Aban sourit a son tour, mais ne parvient pas a
paraitre aussi sinistre que le Sedriain. “Tout a
fait,” répond-il. “I’attaque sera lancée dans trois
jours.” Karak écarte ses grandes mains palmées et
les claque violemment avant de poursuivre. “Trés
bien. Je vous apporterai mon aide pour briser le
Grand Coquillage !”

Cette scéne peut éventuellement étre enregistrée
par quelqu’un disposant d’un holo-enregistreur.

Si les PJ envisagent de tenter une action quel-
conque a I’encontre d’Aban et de Karak, passez
immédiatement & I'événement n° 6 détaillé ci-des-
sous. Une fois que la navette s'est posée, le com-
mandant est rapidement rejoint par plus de soldats
que les personnages ne peuverit décemment en
affronter...
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Evénement n°6 : L’arrivée
de la navette de ravitaillement

Quand vous estimez que les PJ se sont suffisam-
ment promenés, lisez & haute voix le paragraphe qui
suit afin de relancer 'action. Laissez toutefois assez
de temps aux joueurs pour qu'ils se procurent des
informations et du matériel. Aussi longtemps qu'ils
font quelque chose d’intéressant et paraissent s’amu-
ser, laissez-les faire. Mais si la partie commence a se
ralentir, passez a la suite...

Soudain des avertisseurs retentissent, tandis
qu'une voix résonne dans des haut-parleurs invi-
sibles. “La navette de ravitaillement est arrivée.
Tout le personnel technique et les membres de la
sécurité sont priés de se rendre au hangar & véhi-
cules afin d’assister au lancement du TB-TT.”
Brusquement, sans que rien n'ait pu le laisser pré-
sager, la base grouille d’'Impériaux qui courent en
tous sens. Ils ne paraissent pas vous préter atten-
tion, mais cela risque de ne pas durer. Pour l'ins-
tant, toutefois, ils foncent en direction des énormes
portes anti-explosion menant a la galerie d’obser-
vation qui domine le gigantesque hangar a véhi-
cules de la base. La, suspendu a une grande nacel-
le, trone dans toute sa splendeur un TB-TT amphi-
bie ! Cet engin de guerre monstrueux parait aussi
impressionnant et redoutable que son homologue
terrestre, avec sa téte ressemblant a celle d'un ter-
rible animal, sa carapace blindée résistant aux tirs
de blasters et ses formidables canons-blasters qui
brillent de facon menacante dans la lumiére artifi-
cielle du hangar. Avec un grondement effroyable,
des projecteurs a répulsion font lentement des-
cendre le TB-TT jusqu’au niveau de I'eau. L'engin
lance alors ses moteurs et plonge rapidement dans
les profondeurs de la base.

La navette qui devait amener un servomoteur de
rechange pour le TB-TT amphibie est arrivée. Alors
que le personnel s’emploie & décharger sa cargaison,
il régne une relative confusion dans toute la base.
Bien évidemment, c’est le TB-TT qui a la priorité et
les Impériaux en sont tout excités. Les PJ peuvent
mettre a profit la cohue générale pour descendre
jusqu'aux écoutilles de lancement et repartir a la
nage. Par contre, s'ils essayent de s’approcher des
zones interdites, des salles de contrdle ou des han-
gars, ils réalisent vite que cela leur est impossible. La
navette a en effet amené avec elle un important
contingent de troupes fraiches qui ont immédiate-
ment pris position aux endroits stratégiques de la
base.

Repartir

Siles PJ n'ont pas été repérés, ils peuvent en prin-
cipe gagner sans difficulté les écoutilles de lance-
ment. Cependant, s'ils sont poursuivis par des sol-
dats qui les ont découverts, ou si vous voulez seule-
ment compliquer un peu les choses, vous pouvez
parfaitement transformer leur trajet jusqu’aux écou-
tilles en une course échevelée. Les PJ n’ont alors
jamais plus de six soldats des troupes de choc &
affronter a la fois... lesquels soldats peuvent

d’ailleurs, par leur attitude, leur indiquer ot se trou-
ve la sortie. Vous avez aussi la possibilité de faire
monter la tension en obligeant vos joueurs a franchir
divers obstacles (trous, a-pic, etc.) quand ils traver-
sent les zones encore inachevées de la base.

En cas de poursuite, le turbo-ascenseur se bloque
au niveau deux et les PJ doivent dans ce cas filer au
plus vite s’ils ne veulent pas voir surgir des
Impériaux. Le moyen le plus rapide pour descendre
consiste alors & emprunter les conduits et canalisa-
tions qui ménent aux niveaux inférieurs. Si les PJ ne
s'y sont pas encore intéressés jusqu’a présent, un jet
facile en Perception ou en Savoir peut les y faire pen-
ser. Du fait de son anatomie, Pek n’est pas capable de
se mouvoir sans aide dans les conduits & ordure,
mais en réussissant un jet difficile en Levage, il est
possible de le faire descendre avec une corde.

Si toutes leurs tentatives ont échoué, les PJ peu-
vent, en dernier recours, passer par le sas du niveau
trois ou se jeter dans 'océan depuis une ouverture
quelconque. Donnez a ce moment-la un rythme effré-
né a I'aventure et ne vous arrétez que pour décrire,
de temps a autre, les tirs de blasters qui s’abattent a
peu de distance des Rebelles. En agissant ainsi, per-
sonne ne pourra vous reprocher d'étre trop “coulant”.

Dés que les PJ se sont échappés de la base, et quel
que soit le temps qu’ils y ont passé, Pek les emméne
aussitot a Fitsay pour prévenir son pére de la trahi-
son de Karak.

uelques conseils pour
les actions combinees

En régle générale, utilisez toujours votre bon
sens pour apprécier si des actions peuvent &tre
“combinées” ensembles. La plupart peuvent 'étre,
mais ce n'est pas le cas pour foutes. Ainsi, par
exemple, ne peuvent pas étre combinées les actions
ayant trait aux compétences de réaction (ex :
Esquive), a I'Equitation, au pilotage d'un véhicule
(deux pilotes ne peuvent pas combiner leurs
actions, I'un d’entre eux doit toujours se concentrer
sur la conduite), a la plupart des compétences
dépendant de la Perception (sauf Escroquerie et
Recherche), & I'Escalade-Saut (parfois), & la
Résistance, & la Natation (parfois) et aux compé-
tences de la Force.

Pour déterminer combien de personnages peu-
vent s’unir pour accomplir une méme action, pre-
nez comme critére le code-dé du plus compétent
d’entre eux et soustrayez un au nombre de “D”.
Exemple : si des joueurs utilisent Recherche alors
qu'aucun n'a plus de 4D dans cette compétence,
trois (4-1) d’entre eux seulement pourront combi-
ner leur action. Pour les combats, employez
Commandement — plutot que Blaster — afin de
déterminer le nombre maximum de tirs qu'il est
possible de combiner. Notez par ailleurs que cette
restriction ne s’applique pas aux troupes de choc
impériales... c’est un de leurs rares avantages.




STAR

Résumé

Au cours de cet épisode, les PJ doivent défendre
Fitsay et le Grand Dome de Coquillages contre un
raid mené par les partisans de Karak. Aprés avoir
interrogé un prisonnier, ils apprennent que Mors
Odrion a été capturé par les renégats. Les PJ par-
tent alors pour le camp de Karak afin de récupérer
le dignitaire, au besoin par la force. Il n’y a qu'un
petit probléme... Odrion ne se trouve plus la-bas.

Quoi qu'il en soit, les Rebelles font la connaissan-
ce de Fala, la fille de Karak, et peuvent essayer de la
convaincre qu’elle fait fausse route. Son attirance
pour Pek leur facilite grandement les choses. Si les
PJ se montrent persuasifs, ils apprennent ensuite
que c’est Karak lui-méme (avec ses fidéles gardes
du corps et son razort domestique) qui détient
Odrion. Le chef des renégats est en train d’élaborer
un plan qui lui permettra d’obtenir le pouvoir ulti-
me auquel il aspire tant.

Le retour a Fitsay

Aprés un rapide fondu-enchainé trés “cinémato-
graphique”, les Rebelles se retrouvent & Fitsay. (Si
les PJ se sont tout de suite rendus a la base impéria-
le et ne sont pas encore venus a Fitsay, jouez
d’abord le deuxiéme épisode avant de revenir ici).
Ils sont & peine arrivés (ou ils viennent juste de finir
de discuter avec Cardo, si vous en étiez a I'épisode
deux) quand l'attague des renégats commence. Ce
raid est conduit par douze partisans de Karak. Si
votre groupe ne compte que quatre personnages,
réduisez le nombre des assaillants a huit.

Les renégats ont l'intention de voler un morceau
de Soleil d’Or afin de remplacer celui que Rekara a
emporté avec elle (et qui avait, lui aussi, été préce-
demment dérobé a Fitsay). Leur plan consiste a
occuper les prétres avec une manceuvre de diver-
sion, afin d’avoir le temps d'ouvrir le dome et de
prélever un petit morceau de Soleil d'Or. lls comp-
tent ensuite s’enfuir dans les profondeurs de la mer.

Premiére phase : les assaillants se glissent
jusqu’a la ville en passant par la montagne, les pics
rocheux de celle-ci leur permettant de rester a cou-
vert pendant leur progression. lls transportent des
sacs remplis de poissons venimeux, de lances, de
lance-harpons et de fusils solaires (qu'ils utilisent
avec parcimonie car les munitions sont rares). Cette
phase intervient avant I'arrivée des PJ (ou avant
gu'ils n’aient fini de discuter avec Cardo).
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pisode quatre
Le raid des renegats

Seconde phase : une “renégate” s’approche du
poste de garde situé au pied de la montagne et fait
semblant d’étre mal en point. Lorsque les gardes de
Fitsay viennent lui porter secours, les autres
assaillants jaillissent de leur cachette dans les
rochers et les circonviennent. A ce moment-1a, les
PJ peuvent éventuellement remarquer une agitation
inhabituelle au pied de la falaise tandis qu’ils
retournent a la ville. Demandez aux joueurs d’effec-
tuer un jet moyen en Perception. (Si les PJ sont avec
Cardo, ils ignorent évidemment tout de ce qui est
en train de se passer.)

Troisiéme phase : les renégats vont discrétement
jusqu’a la place du marché et libérent leurs pois-
sons venimeux. Ces espéces de méduses attaquent
aussitdt tout ce qui bouge en se servant de leurs
tentacules munis de ventouses venimeuses. Leurs
piglires urticantes ne sont pas mortelles. Un banc
de méduses laché au milieu d’une foule ne peut
cependant que provoquer une profonde confusion a
la limite de I'émeute. Les moines-guerriers inter-
viennent immédiatement afin de rétablir I'ordre, ce
qui les oblige & abandonner pendant un moment
leurs postes.

La trompe d'une des tours de surveillance reten-
tit, avertissant ainsi les prétres du probléme. Si les
PJ sont en train d'arriver en ville, ils entendent la
trompe alors qu’ils sont encore pres des fermes édi-
fiées au nord-ouest de I'agglomération. S'ils sont
avec Cardo, ils entendent I'alarme depuis la salle
des audiences. Pendant qu’ils réfléchissent a ce
qu'ils vont faire, les renégats prennent position afin
d’attaquer les tours de surveillance. Aprés avoir
abattu les gardes avec leurs fusils lance-harpons, ils
s'élancent a la nage en direction du Grand Dome de
Coquillages. Toute personne touchée par un pois-
son venimeux subit 6D de dommages paralysants.

Quatriéme phase : les PJ] peuvent participer a
I'action en se rendant sur la place du marché ou en
allant porter secours aux gardes des tours. Dans ce
second cas, toutefois, ils ne peuvent qu’arriver trop
tard. Les gardes sont morts, le corps transpercé de
harpons. Demandez aux PJ ayant des compétences
de la Force de faire un jet facile en Sens ou en
Perception. S'ils réussissent leur jet, ils sentent que
I’entité dont ils avaient déja senti la présence est de
retour. Cette fois-ci, elle parait en proie a la plus
profonde panique. Que leurs jets de dés soient réus-
sis ou non, des ondes de terreur s'abattent alors sur
eux. Soudain, la mer prend la couleur de l'or : les
renégats viennent d'ouvrir le dome. ..
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Cinquiéme phase : les deux tiers des renégats
sont chargés de défendre I'entrée du dome et ils
sont préts & soutenir un siége. A l'intérieur, les
autres en profitent pour casser un petit morceau de
corail, avant de s’enfuir & toute allure vers le nord.
Quand les renégats s’approchent du Soleil d’Or, les
adeptes de la Force peuvent sentir que les ondes de
terreur s’intensifient encore. Brusquement, un cri
de douleur qu'ils sont seuls & pouvoir entendre
retentit au plus profond de leur ame. Rekara, qui est
particuliérement réceptive a ce genre de manifesta-
tion, hurle en cheeur avec le corail blessé. Voir le
chapitre “Les Cavernes du Soleil” pour plus d'infor-
mations concernant les grottes coralliennes qui
s'étendent sous le dome.

A ce stade, les PJ devraient entrer en scene,
accompagnés par Pek et quatre prétres. Les rené-
gats qui défendent le dome n’ayant jamais vu
“d’extraterrestres” auparavant ne savent pas trop
comment réagir devant les Rebelles. Cet avantage se
traduit pour les PJ par le fait que toutes leurs
actions sont considérées comme “hatives” pendant
un round. Aprés cela, les renégats se battent norma-
lement et concentrent leurs tirs sur leurs adver-
saires. Leur objectif principal est de retarder ces
étranges guerriers, le temps que leurs complices
s'enfuient. Rekara, pour sa part, presse les Rebelles
a secourir “ceux qui ont été séparés” et les invite a
se lancer au plus vite & la poursuite des fuyards. s
doivent prendre cette décision avant le quatrieme
round de combat, s’ils veulent avoir la moindre
chance de rattraper les voleurs & la nage.
Cependant, si les PJ pensent a employer un véhicu-
le, ils peuvent continuer a se battre jusqu’au huitié-
me round en ayant néanmoins une bonne chance de
retrouver leur trace.

Si le plan des renégats se déroule comme prévu,
les Sedriains laissés en arriére-garde se battent
juste le temps nécessaire pour que leurs camarades
prennent de la distance. Aprés huit rounds de com-
bat, ils finissent par se rendre et I'un d’entre eux
peut éventuellement révéler quelques informations
intéressantes. Par contre, si le plan des voleurs est
contrecarré par l'intervention des PJ, assurez-vous
qu'au moins un renégat est capturé afin qu'il puisse
&tre utilisé pour renseigner les joueurs.

Aux frousses des renégats

Si les PJ se lancent a la poursuite des fuyards
moins de quatre rounds de combat (ou moins de
huit rounds, s’ils utilisent un véhicule) apres étre
arrivés au Grand Dome, ils peuvent les rattraper.
C’est un tiers des membres du commando renégat
qui s’enfuit vers le nord en direction du campement
de Karak en emmenant un morceau de Soleil d'Or.
Une fois qu'ils ne peuvent plus fuir, les fugitifs font
volte-face et affrontent leurs poursuivants, tandis
que l'un d’'entre eux continue a nager et emporte
avec lui le précieux morceau de corail. A moins
qu'un PJ ne se lance immédiatement & sa suite, le
voleur parvient trés vite a se fondre dans les eaux
troubles de cette région. S'il est pris, il anéantira la
lumiére et la vie du corail en I'écrasant entre ses
puissants doigts palmeés.

i = il

Si les PJ attendent trop longtemps avant d’entre-
prendre la poursuite, les renégats peuvent s’enfuir
sans encombre avec leur morceau de Soleil d’Or, un
trophée qu'ils s’empressent d’emmener au camp de
Karak.

Les Cavernes du Soleil

Quand laffrontement avec les renégats est termi-
né (que les fuyards aient ou non été capturés),
Cardo est tellement impressionné par les prouesses
des Rebelles qu'il accepte de conduire ces derniers
dans les Cavernes du Soleil afin de soigner leurs
blessures et d’atténuer leurs souffrances. Si les PJ
n’ont pas eu le dessus, Cardo estime alors qu'il n’est
que justice qu'il sache de quoi il retourne... et qu'’ils
méritent amplement d'étre soignés. Dans tous les
cas, il conduit ensuite ses hotes au Grand Déme.
Lisez & haute voix :

Le Grand Prétre vous remercie d’avoir contribué
a la défense de Fitsay. “Ce que je m’appréte a vous
montrer est le plus merveilleux présent qui ait
jamais été accordé a un peuple indigne. Je vous
demande seulement de témoigner le plus grand res-
pect a I’égard de la puissance qui nous a été
confiée.” Sur ce, Cardo manipule un mécanisme
dissimulé juste a c6té d’une mince fissure qui peut
étre remarquée sur la surface du dome. Malgré sa
petite taille, elle irradie une lumiére aveuglante.
Une vibration sourde se fait soudain entendre et
I’étroite fissure commence a s’élargir, diffusant
d’éclatants rayons lumineux couleur d’or. Les eaux,
qui sont normalement vertes, virent rapidement au
jaune péle avant de prendre — elles aussi — une
étincelante teinte dorée. Vous €tes contraints de
plisser les yeux et vous vous sentez envahir par
I’'excitation et une impression de puissance. La
lumiére dorée vous nimbe et vous caresse ; vos
blessures et votre fatigue semblent s'évanouir...
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Toutes les blessures des PJ guérissent instantané-
ment sous 'effet de la lumiére bienfaitrice du Soleil
d’'Or. Les parois du dome continuent a s’écarter et
s’escamotent dans le fond de I'océan. Les fabu-
leuses Cavernes du Soleil apparaissent alors dans
toute leur splendeur. Aussi loin qu’il soit possible
de voir, la mer semble maintenant s’étre changée en
or liquide.

Qu’est-ce que le Soleil d’Or ?

Le Soleil d'Or est un organisme vivant et intelli-
gent composé de milliers de minuscules polypes.
Ces derniers vivent tous au sein d’'un méme récif et
possédent une conscience communautaire. Une fois
que le Grand Ddme est ouvert, il est possible
d’apercevoir le récif en question. Il est percé de
méandres qui forment tout un réseau de grottes que
les Sedriains appellent les “Cavernes du Soleil”.

Les coraux qui vivent ici ont certaines affinités
avec la Force, bien qu'ils ne la connaissent pas sous
ce nom. C'est pourtant l'influence de la Force, ainsi
que 'énergie développée par des milliers d’esprits
en totale symbiose, qui sont a 'origine des pouvoirs
du Soleil d’Or. Malheureusement, Cardo et les
Sedriains n’ont pas conscience du fait que le corail
constitue une entité vivante douée d’intelligence. Ils
le considérent comme une sorte d’outil d’une formi-
dable puissance, et non comme une forme de vie.

C'est pourquoi le corail est en proie a la tristesse
et a la mélancolie. Il voudrait pouvoir faire partager
son bonheur a la planéte toute entiére... et pas seu-
lement quand le déme est ouvert. Bien que certains
Sedriains possédent des pouvoirs de la Force, ils ne
sont pas aussi puissants que les PJ qui ont des com-
pétences dans ce domaine. Or le Soleil d’Or est fou
de joie d’avoir trouvé une autre forme de vie qui
peut entendre ses appels et il essaye, autant qu'il le
peut, d’entrer en contact avec les Rebelles par
I'intermédiaire de la Force. De tous les Sedriains, ce
sont Karak et Cardo qui ont les pouvoirs les plus
développés. Mais le chef des renégats est avide de
puissance et a — a sa facon — sombré du Coté
Obscur, alors que le Grand Prétre s’est refusé a
approfondir ses dons et se contente de communi-
quer de facon limitée avec le corail. Leurs enfants,
toutefois, ne sont pas aussi bornés et ils peuvent
avoir une “révélation” avant la fin de I'aventure.

Détails supplémentaires
concernant le Soleil d’Or

Cardo ignore les effets que produit le Soleil d'Or sur
les hyperpropulseurs. Il sait seulement que le corail
semble parfois &tre vivant. Il lui arrive d’ailleurs de
réver qu'il lui parle pendant son sommeil, mais, une
fois réveillé, il n’arrive jamais a se souvenir ce qu’il lui
a dit. Les fusils solaires sont alimentés par des cris-
taux chargés d’énergie que I'on peut trouver dans les
Cavernes du Soleil. Mais seuls les prétres et les
moines savent comment utiliser cette énergie. Les
cristaux sont également employés pour faire fonction-
ner d’autres ustensiles plus pacifiques.

Parfois, quand on place le soir un Sedriain atteint
d’une grave maladie dans les cavernes, il arrive qu'il
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soit guéri quand on vient le chercher le lendemain
matin. Apparemment, plus on recourt a ce pouvoir,
moins il est efficace. Cardo soupconne le corail
d’avoir d’autres propriétés relatives a la clairvoyance
et aux voyages spatiaux, mais il n’en fait pas mention.

Le Soleil d’Or entretient des liens étroits avec la
Force qui unit 'univers au sein d’'une harmonie
bienheureuse. C'est & elle qu'il doit la vie qui anime
ses coraux et la plupart de ses pouvoirs rappellent
ceux-la mémes que confére la Force a ses disciples.
Les &tres qui n’aspirent qu’a la puissance et au Coté
Obscur meurent d’envie de s’emparer du Soleil d'Or
qu'ils considérent comme un simple bloc de corail,
mais ceux dont le coeur est dévoré par le Mal
n’apprécieront guére ses bienfaits.

Les disciples de la Force qui tentent d’employer
leurs pouvoirs pour établir un contact ou sonder les
cavernes peuvent détecter de la vie... une vie extra-
ordinaire qui s’exprime par des milliers de voix
chantant a 'unisson avec une joie débordante ! S'ils
ont auparavant réussi les jets de dés qui leur per-
mettaient de détecter une présence dans la Force,
ils réalisent maintenant qu’elle provenait d’ici. lls ne
peuvent pas toutefois communiquer véritablement
avec elle tant qu’ils n’entrent pas dans les
cavernes... chose que Cardo n'a pas l'intention de
leur autoriser pour l'instant.

Quand les PJ ont obtenu suffisamment d’informa-
tions, un moine-guerrier s’approche de Cardo et lui
annonce que le renégat prisonnier s’est réveillé.
Passez au chapitre ci-dessous.

Le renégat prisonnier

Lorsque les PJ et Cardo entreprennent d’interro-
ger le prisonnier, celui-ci leur révéle a contrecceur
les informations suivantes. Lisez a haute voix :

Le renégat se tient dans une attitude de défi. Il
porte toujours son brassard orné d'un coquillage
brisé. Il parle d'une voix puissante pour que tout
le monde entende bien. “Non seulement tu gardes
le Soleil d’Or a I’écart de notre peuple, Grand
Prétre, mais en plus tu traites avec des créatures
étrangeres animées d’intentions douteuses !”
Ayant dit cela, il renifle avec dédain en vous
regardant. “Nous libérerons le Soleil d’Or et nous
veillerons a ce que tout le monde en bénéficie !
C'est le réve de Karak. C'est pour cela que nous
nous battons. Et ces €tres qui se tiennent derriére
toi sont faibles et ne peuvent méme pas respirer
les eaux porteuses de vie de notre planéte. Nous
le savons, car nous en détenons un a notre camp.
Ce prisonnier payera pour tous les crimes commis
contre notre peuple !”

Le renégat explique ensuite que “I'étre” en ques-
tion a été emprisonné parce que c’est un voleur, tout
comme cette fausse amphibienne nommée Rekara
qui a dérobé un morceau de Soleil d’Or a Karak. Il
ignore que son chef a traité avec les Impériaux et s'il
lapprend, cela le plonge aussitot dans une profonde
consternation. Si, en plus, on lui apporte la preuve de
la trahison (en lui montrant un holo-enregistrement,
par exemple), il renie aussitot Karak avant de s’aban-
donner au désespoir parce qu'il réalise soudain que
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le peuple n'a plus aucun dirigeant juste et bon vers
lequel se tourner.

A ce stade, les PJ doivent certainement avoir
envie de lancer une attaque contre le campement
de Karak. Cardo déclare alors qu'il est prét a
envoyer des soldats avec eux, mais il souhaite avoir
la possibilité de discuter avec Karak avant I'engage-
ment des hostilités. Les PJ pourront rester cachés,
si tel est leur souhait (s’ils proposent de s'introdui-
re discrétement dans le camp pendant les pourpar-
lers, Cardo acceptera leur suggestion, non sans
quelques réticences toutefois).

uestion de distances

La plupart du temps, quand des épisodes se
déroulent dans des lieux éloignés les uns des
autres, vous pouvez vous contenter de dire aux
joueurs “vous voyagez pendant un moment et vous
vous retrouvez a tel endroit”, & moins que — plus
simplement — vous utilisiez la technique du fondu-
enchainé. Dans Star Wars, c'est la meilleure facon de
traiter les trajets.

Toutefois, les joueurs peuvent avoir envie de

connaitre les distances qui séparent les endroits
qu’ils visitent, afin d’étre capables d’apprécier la
durée d'un voyage, de savoir ol installer un émet-
teur a longue portée, etc. Aussi, quand vous faites
jouer vos aventures, veillez toujours a bien savoir
ol sont situés, les uns par rapport aux autres, les
lieux les plus importants.
- Dans La batatlle du Soleil d'Or, la base impériale
se trouve & 200 kilométres au sud-est de Fitsay,
alors que Karak a établi son campement a 300 km
au nord de la ville.

Le campement de Karak

L'expédition qui doit aller sauver Mors Odrion est
rapidement mise sur pied (inutile de s’attarder sur
sa préparation). Pendant ce court laps de temps,
lisez ce qui suit & voix haute :

Tandis que les moines se préparent, Cardo
emmeéne le prisonnier dans les Cavernes du Soleil.
Ils y restent seulement quelques minutes, mais
quand ils ressortent le renégat parait halluciné et
désorienté. Cardo dit alors d’une voix sinistre :
“Maintenant je connais le chemin qui conduit au
campement de Karak. Partons.”

Un PJ adepte de la Force peut tenter un jet facile
en Sens ou en Perception. S'il le réussit, expliquez-
lui qu’il ressent une brutale et puissante perturba-
tion au sein de la Force au moment ot les Sedriains
sont encore dans les cavernes. Ce phénomeéne ne
dure pas assez longtemps pour qu'il soit possible
de I'analyser, mais il semblerait bien que la Force ait
été utilisée d’une facon que réprouvent les Jedi...
Ce que les Rebelles ne peuvent pas savoir, c’est que

Cardo a employé le Soleil d’'Or afin de lire dans les
souvenirs du prisonnier, de la méme fagcon que
Karak a lu les pensées de Mors Odrion.

Le trajet jusqu’au camp des renégats n’a pas
besoin d’étre développé ; contentez-vous d’un
fondu-enchainé. Dites seulement aux joueurs que
leurs personnages et leurs compagnons Sedriains
(10 moines, Cardo et Pek) voyagent plusieurs
heures avant d’arriver & destination. Ils peuvent,
s'ils le désirent, observer le campement & distance
avant de décider ce qu'ils ont I'intention de faire. Le
bivouac des renégats n’est qu'une installation tem-
poraire, Il est constitué d’une grande tente centrale
autour de laquelle ont été dressées de nombreuses
tentes et huttes de plus petite taille.

L'ouverture des pourparlers

Cardo insiste pour se rendre au camp de Karak
avec un étendard indiquant qu'il désire négocier.
Les PJ peuvent I'accompagner s'ils le souhaitent,
mais il est hors de question qu'ils le fassent changer
d’avis et le Grand Prétre ne leur laisse pas le temps
de tenter quoi que ce soit. S'ils veulent s'introduire
dans le campement pendant les pourparlers, c’est
leur affaire. Une fois que ces détails sont réglés,
lisez ce qui suit & voix haute :

Cardo, Pek et les moines s’approchent du cam-
pement en poussant de puissants mugissements
afin d’annoncer leur arrivée. Ils attendent ensuite
patiemment, tandis que les renégats courent en
tous sens en proie a la plus totale confusion. Une
escouade de Sedriains en armes fait son appari-
tion, mais reste toutefois a distance respectueuse.

Soudain une trompe retentit a I'intérieur de la
tente centrale. Un groupe de renégats lourdement
armés sort alors de cette derniére, suivi par une
superbe Sedriaine. Accompagnée par ses gardes
du corps, elle nage aussitot en direction du Grand
Prétre.

Si les PJ sont restés en arriére, ou sont occupés
essayer de s’introduire sans se faire remarquer dans
le campement, sautez les paragraphes qui suivent
et passez directement & l'encadré “S'introduire dis-
crétement dans le camp”.

Sinon, lorsqu’apparait la Sedriaine, les PJ peuvent
entendre Pek soupirer : “Fala I” Les soldats renégats
restent tranquilles, bien que certains manipulent
nerveusement leurs armes. La Sedriaine qui vient
de faire son entrée en scéne est bien Fala, la fille de
Karak, qui occupe aujourd’hui la fonction de “véri-
table prétresse” des partisans de I'ancien Evéque de
Guerre. Gardez toujours a l'esprit que Fala n’est pas
mauvaise, elle s’est seulement fourvoyée en suivant
son pére. Elle est maintenant préte a discuter avec
Cardo, lisez a haute voix le passage suivant :

Fala commence a parler : “Ainsi, & ce que je vois,
les habitants de Fitsay sont plus corrompus que
jamais. 11 est manifeste qu'ils n’hésitent pas a traiter
avec des tueurs de poissons et des voleuses.” (En
disant cela, elle désigne du doigt Rekara.) “Je
n’arrive pas a comprendre ce qui a pu vous amener
ici, mais puisque I'illustre Karak — mon pére — est
absent pour le moment, je suis préte a parlementer
avec vous. Pourquoi étes-vous venus ?”
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Cardo répond alors : “Ces marcheurs qui
m’accompagnent n’ont rien a voir avec les tueurs
de poissons, pour lesquels j’éprouve plus de
défiance que quiconque. Ce sont pas non plus des
voleurs. Ils sont braves et honorables. Je suis
venu avec eux pour deux raisons : afin qu'ils puis-
sent récupérer leur compatriote que vous détenez,
et pour vous demander de vous joindre a nous
pour lutter contre les tueurs de poissons.”

Les préliminaires sont maintenant terminés.
Cardo et Fala se font une courbette et la jeune
Sedriaine congédie ses gens, ne gardant avec elle
que quelques gardes. On demande alors aux PJ et
aux moines de déposer leurs armes.

La discussion avec Fala

Au cours des pourparlers qui vont suivre (la
conversation est bien moins guindée qu’'au cours
des préliminaires), Fala écoute avec attention les
arguments qui lui sont exposés. Elle a cependant de
fortes convictions personnelles. Cardo et Pek font
de leur mieux pour présenter leur vision des
choses, mais il revient aux PJ de présenter les argu-
ments irréfutables qui vont finalement faire changer
d’opinion Fala.

» D’apres Karak, Fitsay est soumise a un dirigeant
avide de puissance. Fala demande donc a l'un des
PJ de dire ce qu'il pense de Cardo. La Sedriaine feint
d’ignorer Pek.

sl introduire discretement
dans le camp

Si les PJ décident de ne pas prendre part aux
pourparlers, ils peuvent rester en arriére-garde ou
tenter de se glisser dans le camp. S'ils restent en
arriére, Cardo les invite d'un geste a le rejoindre
une fois que les négociations préliminaires sont
achevées. S'ils préférent s’introduire discrétement
dans le campement, laissez-leur la possibilité de
fouiller quelques huttes et quelques tentes. Ils ne
trouvent alors aucune trace de Mors Odrion. Une
fois qu'ils ont la conviction que le dignitaire n'est
pas ici (ou si vous trouvez que la partie se ralentit
trop), 24 soldats renégats les surprennent et les
font prisonniers. Ils sont ensuite conduits devant
Cardo et Fala (qui ne peut s'empécher de faire un
commentaire désobligeant sur les “voleurs”). Le
Grand Prétre peut cependant décrisper la situation
en expliquant combien les Rebelles sont inquiets
pour leur ami disparu. Passez au chapitre “La dis-
cussion avec Fala”.

Si les PJ réussissent, d'une facon ou d'une autre,
a ressortir du camp pour aller attendre Cardo &
quelque distance, donnez-leur quelques informa-
tions fragmentaires sur le déroulement des pour-
parlers. Fala et douze renégats accompagnent
ensuite le Grand Prétre jusqu'a Fitsay.
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e Le Soleil d'Or posséde de nombreuses proprié-
tés que Cardo refuse de partager avec le peuple
sedriain car il préfére se les réserver pour son
usage personnel. Karak a annoncé qu'’il avait I'inten-
tion d’édifier sa propre Caverne du Soleil (c’est
ainsi qu’il a justifié le raid sur Fitsay), afin d’étudier
scrupuleusement le corail dans le but de faire profi-
ter tout le monde du résultat de ses recherches.
Fala demande a un PJ ce qu'il sait du Soleil d’Or et
s’il croit a I'égalité des peuples.

e Les Impériaux sont tellement malfaisants que
les personnes qui ont des rapports avec eux ne peu-
vent qu'étre soumis a leur influence. Karak a dit a
Fala qu'’il voulait anéantir les tueurs de poissons a
'aide du Soleil d’'Or. La Sedriaine demande mainte-
nant a un autre PJ ce qui les différencient — lui et
les siens — des tueurs de poissons.

» Fala reconnait que les renégats détiennent bien
Mors Odrion, mais elle refuse de le libérer sans
I'accord de son pére. Elle demande en outre que
Rekara lui soit confiée afin d’étre chétiée. La
Calamarienne doit également rendre le morceau de
Soleil d'Or qu’elle a subtilisé. Fala a I'intention de
garder les deux coupables en prison pendant un
certain temps.

En plus des réponses logiques ou passionnées
qu’ils peuvent faire aux questions de Fala, les
Rebelles disposent de plusieurs autres moyens
pour la convaincre et la rallier & leur cause.

Ainsi, s’ils possédent un holo-enregistrement
montrant Karak en compagnie d’Aban, Fala ordonne
aussitot & ses gens d’aider les habitants de Fitsay a
défendre les Cavernes du Soleil. Evidemment, elle
est consternée d’apprendre que son pére a trahi sa
confiance et elle met donc 100 de ses soldats a la
disposition de Cardo.

Si les PJ n’ont fait qu’entendre la conversation
entre Karak et Aban, ils peuvent toujours la rappor-
ter le plus précisément possible (sans oublier le
serment de Karak). Les convictions de Fala sont
ébranlées et, malgré son incertitude, elle accepte
dans ce cas d’accompagner Cardo a Fitsay avec 40
de ses soldats.

Si les Rebelles se contentent de parler de fagon
vague des méfaits de 'Empire et ont seulement
apercu Karak et Aban de loin, Fala reste neutre et
accepte d’accompagner le Grand Prétre a Fitsay
avec une garde d’honneur de 12 soldats en atten-
dant le retour de son pére.

Si les PJ lui suggérent d’analyser leurs sentiments
en faisant appel a la Force, elle parvient dans ce cas
a établir le contact avec I'un des Rebelles adepte de
la Force. Si ce dernier réussit un jet facile en Sens
ou moyen en Perception, il sent alors que I'esprit de
Fala s’insinue doucement dans le sien. Mais ce n’est
pas tout : Pek se joint également a leur union spiri-
tuelle. Le PJ a un court instant une vision empreinte
de bonheur qui montre Fala et Pek nageant cote a
cdte, mais il ne peut savoir s'il s’agit du passé ou de
I'avenir. Fala finit par rompre le contact, mais ses
maniéres sont ensuite beaucoup plus aimables et
elle consent 4 laisser les Rebelles voir Mors Odrion.

Si les PJ font valoir d’autres arguments, vous
devrez vous débrouiller. N'oubliez toutefois pas que :
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* Les démonstrations de force n'impressionnent
pas Fala. Les renégats peuvent &tre vaincus par une
puissance de feu supérieure a la leur, mais ils se bat-
tront courageusement. Si les PJ se montrent hos-
tiles, une centaine de soldats saura les ramener a la
raison.

¢ Si les PJ parviennent & convaincre totalement
Fala de se joindre a eux, elle enverra cent soldats
affronter les Impériaux. Par contre, s'ils lui prouvent
seulement qu'ils ont le bon droit avec eux, elle
enverra quarante soldats défendre les Cavernes du
Soleil. Enfin, s’ils arrivent juste & ébranler ses
convictions, elle ne dépéchera que douze soldats a
Fitsay.

Voir Mors Odrion

Si les PJ réussissent a convaincre la Sedriaine de
les laisser voir Mors Odrion, plusieurs gardes mon-
trant quelques signes de nervosité les accompa-
gnent jusqu’a une hutte grossiére. Fala donne
I'ordre d’ouvrir la porte... mais le dignitaire de
I'Alliance n’est plus a 'intérieur ! Décontenancée,
Fala exige qu’on lui donne ['explication de ce mysté-
re. Le Sedriain qui montait la garde — un certain
Porm — lui révéle alors que Karak est venu cher-
cher le prisonnier sans donner d’explications et
qu’il lui a demandé de n'en parler & personne. Cet
étrange maneége incite Fala & se demander si son
pére ne 'a pas trahie. Si les PJ ou Pek mettent a pro-
fit ce moment de doute pour essayer de la
convaincre définitivement, Fala se rend a leurs argu-
ments et augmente le nombre de soldats qu’elle
envoie a Fitsay.

Peu de temps aprés, Fala et les PJ apprennent que
Porm a disparu. Manifestement, il avait quelque
chose a se reprocher.

Succes ou échec ?

A moins que les PJ n'aient totalement ruiné les
pourparlers en laissant passer toutes les opportuni-
tés permettant de faire vaciller la loyauté de Fala,
cet épisode se conclut quand la Sedriaine et un cer-
tain nombre de ses guerriers partent pour Fitsay
avec le Grand Prétre. Si les PJ décident & ce
moment-la de se rendre directement a la base impé-
riale, Fala et Cardo tentent de les dissuader. Méme
Pek refuse de se joindre a eux ! S'ils persistent néan-
moins dans leur projet, laissez-les faire (voir “La
premiére salve”, ci-aprés).

Dans le cas o les PJ font échouer les négocia-
tions, en refusant de rencontrer Fala ou en se mon-
trant invariablement grossiers a son égard, arran-
gez-vous pour qu’ils apprennent qu'Odrion n’est
plus au campement, d'une facon ou d'une autre (ex :
une conversation qu'ils surprennent, la fouille de la
hutte/prison). Laissez-leur entendre également que
c’est Karak qui a emmené avec lui le dignitaire pour
une raison connue de lui seul. Enfin, rappelez
qu'Odrion n’est pas a la base impériale ; le chef des
renégats doit le retenir quelque part dans la mer. La
seule chose qu'ils peuvent faire, c’est retourner a
Fitsay.

A ce stade de I'aventure, les Rebelles peuvent étre
conduits & penser que si Karak est un étre mauvais,
il ne dit pas forcément que des mensonges. Et bien
que Cardo soit fonciérement bon, il n'a peut-&tre
pas fait les choix qui s’imposaient dans l'intérét de
ses compatriotes et du Soleil d’Or. Laissez les PJ
réfléchir a tout cela, mais avertissez-les que le
moment n'est pas trés bien choisi pour s'intéresser
a la politique locale, alors que I'Empire reste leur
principal adversaire.

I nsert : Karak et Aban

Lisez & haute voix :

INTERIEUR : LA BASE IMPERIALE, APPARTE-
MENTS DU COMMANDANT ABAN. Aban et un grand
Sedriain a ['expression féroce écoutent ce que leur dit
un messager essoufflé.

“Le TB-TT amphibie est prét a partir en opéra-
tion, Commandant. Quels sont vos ordres ?”

“Eh bien, Karak ?” dit Aban en considérant le
Sedriain. “Etes-vous toujours d'accord pour remplir
votre part du marché et nous guider jusqu'aux
Cavernes du Soleil de Fitsay ?”

Karak manifeste son assentiment par un hoche-
ment de téte, alors qu'une lueur mauvaise brille au
fond de ses yeux. “Ensuite je vous remettrai le
Rebelle, comme convenu, et vous me donnerez la
gloitié du Soleil d'Or et assez d'armes pour mes sol-

ats.”

Cest au tour d’Aban de hocher la tete, avant de se
retourner vers le messager. “Donnez 'ordre de lancer
immédiatement l'attaque " lui dit-il d'une voix auto-
ritaire.

Fondu enchainé...

La premiére salve

Sur le chemin du retour, les Rebelles tombent sur
I'armée impériale qui s’approche de Fitsay. Lisez :

Vous voyez apparaitre au loin plusieurs points
lumineux. D’abord indistincts, ils deviennent rapi-
dement de plus en plus brillants. L'un d’entre eux
est particuliérement puissant. Soudain, vous
voyez surgir de I’eau trouble des soldats des mers
qui progressent en formations impeccables. Ils
sont suivis par un véhicule de la taille d’'un qua-
dripode qui se meut & I'aide de répulseurs, au lieu
des pattes qui caractérisent généralement ce type
d’engin. Sa téte, qui rappelle celle d’'un prédateur,
effectue un va-et-vient incessant comme si elle
cherchait une proie. Ses canons-blasters font brus-
quement feu et 'eau de mer qui les entoure se
met a bouillonner. L'assaut des Impériaux a com-
mencé !

Passez & I'épisode cing pour poursuivre 'aventu-
re.
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pisode cinqg
Les Imperiaux passent

a 'attaque

Résumeé

Guidés par Karak, les soldats des mers et le
redoutable TB-TT amphibie de la base impériale se
lancent a l'assaut de Fitsay. Alors qu'ils sont sur le
chemin du retour, les Rebelles tombent sur les
troupes de 'Empire qui s’apprétent a attaquer la
cité. Pendant que la bataille fait rage, Karak et ses
gardes du corps s’introduisent discrétement dans
les Cavernes du Soleil (emmenant avec eux Mors
Odrion) afin de préparer les événements drama-
tiques qui seront développés dans I'épisode six.

La bataille commence

Les Rebelles voient la colonne de soldats des mers
se rapprocher de plus en plus, soutenue dans son
avance par les tirs de couverture du TB-TT. La bataille
commence aprés que les PJ ont bénéficié d’'un peu de
temps pour se faire une bonne idée de la situation.

Si un joueur réussit un jet moyen en Com-
mandement, révélez les informations suivantes
(sinon, les PJ voient juste un TB-TT amphibie et des
“tas” de soldats impériaux) :

* L’assaut est conduit par 45 soldats des mers
armeés de blasters lance-harpons.

* Ces soldats des mers sont divisés en cing
escouades de neuf hommes chacune. L'une d’entre
elles reste en retrait afin de couvrir I'avance du TB-
TT. Deux escouades couvrent les flancs du blindé,
alors que les deux derniéres se lancent & 'assaut de
la ville avec I'appui des tirs de soutien du TB-TT.

Le TB-TT amphibie

Ce blindé est une formidable arme de guerre, qui
est un peu 'équivalent aquatique du quadripode
terrestre. Il se déplace gréace & d'énormes moteurs a
répulsion. Sa carapace blindée a été concue afin de
résister aux pressions gigantesques des profon-
deurs marines et aux tirs d’armes énergétiques. Son
habitacle en forme de téte est monté sur pivot, ce
qui lui donne I'apparence d’un effroyable prédateur.
Ce TB-TT possede des canons-blasters pouvant
tirer dans toutes les directions.

TB-TT amphibie : Equipage 5, Passagers 40,
Capacité de la Soute 600 kilos, Vitesse 3D,
Carrosserie 6D. Armement : deux canons-lasers

lourds modifiés, Ordinateur de Visée 2D, Dommages
3D. Compétences de I’équipage : Pilotage de
Véhicules a Répulseurs 3D+2, Canons 3D.

Le déroulement de la bataille

Tout dépend maintenant du degré de succes
qu’ont connu les PJ au cours du quatriéme épisode.
Lisez celui des paragraphes ci-dessous qui corres-
pond au nombre de soldats que Fala a accepté
d’envoyer a Fitsay. A titre d'information, nous vous
signalons que la “lumiére” dont il est question dans
le texte est provoquée par 'ouverture du Grand
Dome ; elle signifie que Karak et ses guerriers d'élite
ont atteint leur objectif.

Si les PJ sont accompagnés de 100 guerriers rené-
gats, lisez :

Renégats et habitants de Fitsay confondus, les
vaillants Sedriains se jettent dans la bataille. Ils
sont aussitot confrontés aux tirs terrifiants des sol-
dats des mers, mais il en faut plus pour calmer
leur ardeur. La premiére vague d’assaut impériale
tombe sous leurs coups et, bien qu’affaiblies, les
troupes sedriaines trouvent la force de se diviser
afin d’attaquer les flancs des Impériaux. Seul le
TB-TT amphibie continue sa progression. Tous les
soldats des mers se jettent maintenant sur les der-
niers hommes-phoques. Voyant cela, Cardo vous
quitte afin de se rendre en ville pour mobiliser
ses moines-guerriers. Soudain, la mer resplendit
d’'une fabuleuse lumiére dorée et le TB-TT semble
hésiter. L'opportunité que vous attendiez s’offre
enfin 4 vous...

Siles PJ sont accompagnés par 40 renégats, lisez :

Les Sedriains combattent farouchement les sol-
dats des mers qui sont mieux armés qu'eux. La
mer est saturée de tirs de fusils solaires et de blas-
ters. Bientot, les hommes-phoques doivent battre en
retraite. Ah, si seulement il y avait eu plus de rené-
gats, la bataille se serait passée autrement ! La pre-
miére vague impériale a été décimée, mais les
troupes qui défendent les flancs du TB-TT se jettent
maintenant sur les derniers Sedriains encore
vivants, tandis que le blindé poursuit sa progres-
sion. Voyant cela, Cardo vous quitte afin de se
rendre en ville pour mobiliser ses moines-guerriers.
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Soudain, la mer resplendit d'une fabuleuse lumié-
re dorée et le TB-TT semble hésiter. L'opportunité
que vous attendiez s'offre enfin a vous...

Si les PJ sont accompagnés par 12 renégats, lisez :

La premiére vague impériale s’abat sur les
maigres troupes sedriaines. Mais, grice a leur cou-
rage indomptable et a votre aide, les renégats et
les habitants de Fitsay parviennent a repousser le
premier assaut. Néanmoins, le TB-TT poursuit sa
progression. Voyant cela, Cardo vous quitte afin
de se rendre en ville pour mobiliser ses moines-
guerriers. Soudain, la mer resplendit d’'une fabu-
leuse lumiére dorée et le TB-TT semble hésiter.
L'opportunité que vous attendiez s’offre enfin a
VOUS...

Si les PJ ne sont accompagnés d'aucun renégat,
lisez :

Les soldats des mers sont trop nombreux pour
que vous puissiez espérer les arréter vous-mémes.
Cardo ordonne a ses soldats de rentrer en ville
avec lui afin de mobiliser d’autres moines-guer-
riers. Soudain, la mer resplendit d'une fabuleuse
lumiére dorée et le TB-TT semble hésiter. L'oppor-
tunité que vous attendiez s’offre enfin a vous...

Les PJ ont maintenant la possibilité d’influer per-
sonnellement sur le dénouement de la bataille.
Passez au chapitre “Les actions des PJ pendant la
bataille.”

Les actions des PJ
pendant la bataille

Alors que la bataille fait rage, les PJ doivent tenter
des jets moyens en Perception. Ceux qui les réussis-
sent réalisent alors que les Sedriains sont tout a fait
capables de s’occuper des soldats des mers, car
ceux-ci sont relativement peu nombreux. Par
contre, le TB-TT amphibie est bien trop puissant
pour eux. Les Rebelles sont les seuls & pouvoir
essayer de stopper ce blindé (et encore devront-ils
pour cela dépenser un ou deux points de Force a
bon escient). Lorsque la mer se met & briller comme
de l'or, le TB-TT a un moment d’hésitation, car son
équipage et ses ordinateurs sont littéralement aveu-

glés. Cependant, ses répulseurs et son armement
restent, quant & eux, tout a fait opérationnels ! Les
PJ doivent donc mettre & profit les quelques
minutes dont ils disposent avant que le blindé ne
reprenne sa progression.

Bien évidemment, il sera plus facile pour les
Rebelles de s'approcher du TB-TT s'ils sont accom-
pagnés par un nombre important de renégats. En
effet, plus ceux-ci seront nombreux, plus les soldats
des mers auront d’adversaires & combattre... ce qui
ne peut qu'augmenter la confusion générale,

Avant qu'ils ne puissent atteindre le TB-TT afin de
faire la preuve de leur bravoure et de leur audace,
les PJ vont devoir affronter les soldats des mers qui
protégent ’énorme blindé. Ajustez le nombre
d'Impériaux en fonction du nombre de Rebelles (il
doit y avoir trois soldats des mers de plus qu'iln’y a
de PJ, sans pour autant qu'ils soient plus de neuf).
Le TB-TT reste inactif pendant cinq rounds de com-
bat avant que son équipage ne relance ses répul-
seurs et ne recommence a tirer. Si, pendant ce délai,
les PJ ont du mal a vaincre les soldats des mers,
arrangez-vous pour que quelques Sedriains vien-
nent leur préter main-forte.

Une fois que les Rebelles se sont débarrassés des
soldats (quelques PJ peuvent éventuellement occu-
per ces derniers pendant que leurs compagnons
essayent d’approcher du TB-TT), passez au chapitre
“Al'assaut du TB-TT amphibie”.

A l'assaut du TB-TT amphibie

Les Impériaux ont été stoppés a I'extérieur de la
ville par les guerriers Sedriains. Cependant, bien
que les PJ aient vaincu les soldats qui le défen-
daient, le TB-TT recommence a progresser en direc-
tion de Fitsay aprés s’étre arrété a cause d'une sur-
charge énergétique provoquée par l'ouverture du
Grand Dome de Coquillages. Les Rebelles doivent
maintenant se charger de cette effroyable machine
de guerre, de la méme facon que Luke Skywalker a
affronté un quadripode dans le film "L'Empire
Contre-Attaque”.

N'oubliez pas que les armes de poing ne peuvent
pas endommager le blindé, sauf coup de chance
exceptionnel. Les PJ peuvent toutefois s’approcher
suffisamment prés pour utiliser des grenades ou
des mines, & moins qu'ils ne préférent essayer de
forcer une écoutille. Grace aux éléments présentés
ci-dessous, vous allez pouvoir décrire I'assaut qui
conduira finalement a la destruction du TB-TT
amphibie dans une véritable apothéose dramatique !
Ajustez la difficulté des jets de dés en fonction du
nombre de renégats qui ont accompagné les PJ
jusqu’a Fitsay. Tous les jets seront faciles s'il y a 100
renégats ; moyens s'il y en a 40 ; difficiles s'il y en a
12 ; trés difficiles... s’il n’y en a aucun.

S’approcher du blindé. Chaque PJ doit réussir un
jet en Natation (difficulté variable en fonction du
nombre de renégats) afin de déterminer avec quelle
rapidité il atteint le TB-TT. Si ce jet est réussi, cela
signifie qu'il a nagé aussi vite que possible et il n’a
plus alors qu’a réussir un jet en Dissimulation-
Discrétion pour ne pas étre repéré. Si le jet de




-STAR

Natation est raté, il a été trop lent et doit donc réus-
sir deux jets en Dissimulation-Discrétion pour ne
pas étre vu.

Si un personnage rate un jet en Discrétion, I'équi-
page du blindé le repére et fait feu sur lui. Reportez-
vous au paragraphe “Les batteries lasers”. Par
contre, si tous les Rebelles ont réussi leurs jets, pas-
sez au paragraphe “Le champ répulseur”.

Les batteries lasers. Un PJ qui rate un jet en
Dissimulation-Discrétion est automatiquement repé-
ré par 'équipage du TB-TT. Les deux batteries de
blasters moyens du blindé font alors feu dans sa
direction et tirent quatre projectiles qui portent a
température d’ébullition la mer environnante. Le PJ
doit réussir des jets de Natation pour esquiver les
tirs et ne pas étre blessé. §'il est touché, enlevez 2D
a sa Vigueur (elle ne peut cependant pas étre infé-
rieure a 1D) et doublez le code de dommages des
armes du TB-TT.

Le champ répulseur. Une fois que les PJ se sont
rapprochés du blindé, ils vont étre confrontés a un
nouvel obstacle. Le champ répulseur créé par les
moteurs forme une véritable barriére autour du TB-
TT. Ce champ a pour propriété de repousser les
objets matériels qui entrent en contact avec lui. Les
Rebelles vont donc devoir le pénétrer en force, a
moins qu'ils ne décident de nager jusqu’a la partie
supérieure du blindé. Pour franchir par la force le
champ répulseur, chaque PJ doit réussir un jet en
Vigueur. Si ce jet est raté, le personnage concerné
est rejeté violemment en arriere et encaisse 4D de
dommages en heurtant le sol.

La trappe d’accés. Les PJ doivent maintenant exé-
cuter un jet en Recherche pour trouver une trappe
d’accés qu'ils peuvent ouvrir en réussissant un jet
en Sécurité, Il leur faut ensuite s’occuper des
Impériaux qui se trouvent a l'intérieur.

De l'autre coté de la trappe, les Rebelles tombent
sur des soldats des mers trois fois plus nombreux
qu'eux (il y en a 40 en tout dans le TB-TT).

Ce probléme doit d’abord étre résolu avant qu'ils
puissent tenter un jet moyen en Technique afin de
localiser un point faible permettant de détruire le
blindé.

Une bonne charge explosive et un jet facile en
Démolition suffisent alors pour mettre hors d'état
de nuire I'énorme engin impérial.

Détruire le TB-TT. Si les PJ le désirent, ils peu-
vent trés bien chercher un point faible a I'extérieur
du blindé. Ils doivent dans ce cas réussir un jet faci-
le en Recherche et un jet moyen en Technique pour
trouver un endroit ol placer des explosifs. Ceux-ci
peuvent ensuite tre amorcés a I'aide d'un jet facile
en Démolition. Aprés cela, passez au paragraphe
suivant.

L'explosion du blindé impérial. Si vos PJ n’ont
pas d’explosifs, utilisez votre sens de la progression
dramatique pour déterminer les effets que peuvent
produire diverses armes quand on les utilise contre
les points faibles du TB-TT. Si tous les jets de dés
sont réussis, la destruction du blindé est inéluc-
table. (Note : voici une excellente occasion d’utili-
ser des points de Force.) Dans tous les cas, les PJ
vont devoir filer au plus vite avant que le TB-TT
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n'explose. Concluez cette scéne en lisant & haute
voix le passage ci-dessous :

Le TB-TT amphibie a un ultime sursaut avant de
s'arréter. On peut alors entendre un grondement
sourd provenant des entrailles de sa carapace
impénétrable. De brillantes explosions illuminent
brusquement toutes ses ouvertures et le redou-
table blindé commence bientdt & sombrer dans les
profondeurs de la mer, laissant derriére lui une
longue trainée de flamme et de fumée.

—

u’a fait Karak ?

Pendant la bataille, Karak et ses six gardes du
corps se sont rendus directement au Grand Dome
de Coquillages. Au moment ot ils ont forcé l'ouver-
ture de ce dernier, la fabuleuse lumiére du Soleil
d’Or s’est déversée dans la mer, Cardo a bien
essayé de les arréter, mais Karak a répliqué et a
blessé grievement le Grand Prétre. Aprés cela, les
renégats sont entrés dans les Cavernes du Soleil en
entrainant Mors Odrion avec eux.

Karak est persuadé qu'il trouvera le secret de la
puissance absolue au fond des cavernes. Grace a
elle, aucun Impérial ou Sedriain ne pourra lui résis-
ter. Il finira par découvrir cette puissance au cours
du prochain épisode et seuls les Rebelles venus
d’un autre monde pourront alors I'arréter...

Le siege des

Cavernes du Soleil

Bien que le TB-TT amphibie ait été détruit, la
bataille se poursuit autour des Rebelles. Lisez :

Les derniers soldats des mers continuent a se
battre, mais les défenseurs de la ville sont de plus
en plus nombreux a se jeter dans la bataille.
Soudain, Pek pousse un formidable gémissement
qui couvre le fracas des combats. “Mon pére,” dit-
il d’une voix déformée par le chagrin, “les
Cavernes du Soleil !” Il se précipite alors, tel une
fusée, en direction du Grand Déme de Coquillages
et vous vous lancez dans son sillage. Le Dome est
ouvert et Cardo est allongé a quelques pas de la
dans la lumiére dorée. Il vit encore, mais la bles-
sure qui a déchiré sa poitrine aurait di le tuer sur
le coup, s’il ne s’était pas trouvé aussi prés des
Cavernes du Soleil. Malgré cela, il se pourrait
bien que le Grand Prétre vive ses derniers ins-
tants.

Pek se porte immédiatement au chevet de son
pére gu'il prend dans ses bras. Cardo tremble ter-
riblement, mais il parvient & prononcer quelques
syllabes d’une voix faible avant de perdre
conscience : “Karak... les cavernes...” La rage
déforme alors les traits du jeune Sedriain et le cri
qu’il pousse résonne avec une force terrible au
travers de I'océan. “Karak !”

Passez a I'épisode six.
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pisode siX

AU coaur des

Cavernes du Soleill

Résumé

Les Rebelles, Pek, Fala et Rekara doivent mainte-
nant se lancer sur les traces de 'infame Karak et
entrer dans les Cavernes du Soleil. Tout ne se passe-
ra pas aussi facilement qu'ils pourraient le croire.
lls devront non seulement affronter Karak, ses six
gardes du corps et son redoutable razort, mais
aussi le Soleil d’Or qui va tenter de se défendre
contre les intrus. De plus, quand les PJ trouveront
Karak, celui-ci aura déja découvert la puissance a
laquelle il aspirait... Pour que les Rebelles réussis-
sent leur intervention, ils doivent arréter Karak,
sauver Odrion et libérer le Soleil d’Or. S'ils
échouent, il se pourrait bien que Mors Odrion et les
pouvoirs du Soleil d'Or soient perdus & jamais.

Sur le seuil des cavernes

Les Rebelles et leurs compagnons découvrent
Cardo mortellement blessé & I'entrée des Cavernes du
Soleil. A ce moment-13, la Force est agitée par des
remous mélant haine et terreur qui refletent les états
d’ame actuels du Soleil d’Or. Rekara presse alors les
PJ a se dépécher, selon ses propres mots, ils doivent
“expulser les étres obscurs des cavernes de la lumié-
re.” Mais Pek veut d’abord que I'on s’occupe de son
pére. Un medpac et un jet difficile en Médecine peu-
vent stabiliser son état. Ceci étant fait, Pek se tourne
ensuite avec un air sombre vers 'entrée des
Cavernes. Fala déclare & ce moment que Karak est
habituellement accompagné par six de ses meilleurs
gardes du corps — qui sont tous d’'excellents guer-
riers — et par Tooch, son razort domestique. Rekara
supplie alors que 'on fasse bien attention en utilisant
les armes, car des tirs manqués peuvent faire du mal
au corail vivant. C’est finalement Pek et Fala qui
entrent les premiers dans le dome.

Note : un PJ adepte de la Force va jouer un role de
premier plan dans les événements qui vont suivre. §'il
n'y a aucun disciple de la Force parmi les Rebelles,
choisissez le personnage qui a le code le plus élevé
en Perception (voir “L'ultime affrontement”).

Le plan des Cavernes

La carte des Cavernes du Soleil présentée dans
encart détachable n'est pas destinée a etre montrée

aux joueurs, car cela anéantirait certaines des sur-
prises que réserve le présent épisode.

N'oubliez pas que ces cavernes sont entiérement
constituées de corail... elles s'enfoncent directe-
ment dans le récif du Soleil d’Or. Le sol des grottes
est jonché de débris coralliens cristallisés. Ils sont
gorgés d'énergie et peuvent étre employés afin d’ali-
menter les fusils solaires ou pour renforcer les com-
pétences en Force (voir & ce propos “L'ultime affron-
tement”).

Sous l'effet de la frayeur, le Soleil d’Or est en proie
a la plus grande confusion. Pour lui, tous les intrus
sont dangereux. Les parois de corail vont se mou-
voir imperceptiblement pour égratigner les person-
nages, des passages vont se refermer derriére eux
et des ondes émotionnelles vont s’abattre sur les
adeptes de la Force.

Ces “ondes” sont des manifestations de la facon
dont le corail emploie la Force. Quand ils entrent
dans certaines salles particuliéres, les PJ doivent
tous réussir des jets en Survie. La premiére fois ils
sont trés faciles, mais leur difficulté augmente ensui-
te d'un niveau a chaque fois. Si un personnage rate
un de ces jets, ses attributs sont aussitot réduits de
1D comme s'il avait été blessé. Un deuxiéme jet a
pour effet de neutraliser le personnage en question.
Les adeptes de la Force résistent mieux que les
autres a ces effets. Bien qu’ils doivent également
exécuter des jets de Survie, ils ne peuvent pas étre
neutralisés.

Lorsque les PJ entrent dans les Cavernes, lisez ce
qui suit : :

A lintérieur des Cavernes, la luminescence qui
émane du Soleil d’Or est moins intense, mais elle
n’en reste pas moins frés impressionnante. Les
parois vivantes semblent solides comme de la
roche et il régne dans ce lieu une atmosphére
mystérieuse et irréelle.

Tandis que les PJ-visitent les Cavernes du Soleil,
employez les détails- présentés ci-dessous afin de
décrire ce qu'ils voient. Veuillez noter que Karak a

- disposé ses six renégats et son razort en divers

points du dédale. Ils ont pour ordre de retarder suf-
fisamment les PJ pour que leur chef ait le temps de
trouver ce qu'il cherche.

1. Couloir d’entrée. Ce large couloir est brillam-
ment illuminé. Un autre grand couloir part vers la
gauche et, sur la droite, il est possible de trouver un
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étroit passage incliné, dont I'entrée est dissimulée
derriére des éboulis (on la repére en réussissant un
jet moyen en Recherche). A peine entrent-ils ici que
les PJ sont frappés de plein fouet par une puissante
onde énergétique. Tout le monde doit effectuer un
jet en Survie.

2. Couloir double. Ce haut et grand couloir est en
fait une grotte qui est divisée en deux par une épais-
se colonne de corail qui se dresse en son centre et
monte jusqu’au plafond. Sa paroi est percée de
larges ouvertures. Un jet moyen en Illégalité peut
éventuellement suggérer aux joueurs que c'est un
endroit idéal pour une embuscade... a juste titre
d’ailleurs, puisque Dragob, I'un des gardes du corps
de Karak, est dissimulé de 'autre c6té de la colon-
ne. Si un personnage vient a sa portée, ou si Dragob
pense que les PJ sont sur le point de le découvrir, il
jaillit brusquement de sa cachette et adresse trois
tirs “hatifs” aux nouveaux venus (cing, sil bénéficie
de la surprise) avec son fusil lance-harpons. Il tente
ensuite de s’enfuir, mais comme les issues se sont
refermées entre-temps, il est alors obligé de se
battre jusqu’a la mort.

Une fois que le combat est terminé, les PJ peu-
vent constater qu’ils ne peuvent plus sortir d’ici.
Rekara prend alors le morceau de corail (qui émet
maintenant une vague lueur) dont elle ne s’est
jamais séparée et le pose contre la colonne centra-
le. Il se produit un éclair aveuglant et le morceau se
retrouve intégré a la paroi. “S'il vous plait,” deman-
de-t-elle, “aidez-nous.” Sur ce, les issues s’ouvrent &
nouveau.

Dragob : il a les m&mes caractéristiques qu’'un
moine-guerrier, & deux exceptions prés : Fusil
Lance-Harpons 4D+2, Armes Blanches 5D.

3. Immense salle. Cette salle est vide. Au pied de
la paroi opposée a I'entrée, on peut remarquer un
éboulis. A six métres au-dessus du niveau de sol se
trouve la seule issue : un orifice étroit qui s’enfonce
dans le corail. Spodan, un autre garde de Karak, est
caché derriére I’éboulis. Il va attendre que tout le
monde se soit glissé dans l'orifice cité plus haut,
avant de se jeter sur le dernier personnage (en
essayant d’éviter de faire du bruit) pour le piquer
avec un oursin venimeux. Aprés avoir mis sa victi-
me hors d’état de nuire, il va se positionner a l'inter-
section (voir plus loin). Si les PJ fouillent les ébou-
lis, 'un d’entre eux finit par trouver Spodan qui le
pique alors avec son oursin, méme s'il n’a aucune
chance de s’en sortir.

Spodan : il a les mémes caractéristiques qu’'un
prétre, sauf : Combat Mains Nues 5D, Escalade-Saut
5D. L'oursin ne peut étre utilisé que deux fois et
inflige 4D+2 de dommages paralysants.

4. Passage étroit. Ce passage tortueux est juste
assez large pour que deux personnes puissent pro-
gresser de front. Il ne contient rien de remarquable,
mais les PJ doivent effectuer ici un deuxiéme jet de
Survie.

5. Plantation d’anémones de mer. Cette longue
salle tubulaire est remplie d'anémones de mer. Un
jet facile en Survie peut indiquer aux personnages
que ce lieu est dangereux : certaines espéces d’ané-
mones sont en effet trés venimeuses.
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C'est ici que se cache Glish, qui se dissimule dans
une anfractuosité de la paroi. Dés qu’il entend les
personnages, il bondit hors de sa cachette et leur
adresse deux tirs hatifs (quatre s'il bénéficie de la
surprise) avec son fusil lance-harpons. Aprés quoi il
fuit en direction de l'autre extrémité de la salle en
suivant un chemin qu'il a repéré au préalable entre
les anémones pour aller se cacher dans le passage
incliné menant a la salle n°2.

Si les PJ le suivent, ils doivent réussir un jet
moyen en Perception pour remarquer qu'il suit un
chemin bien particulier, ainsi qu'un jet facile en
Dextérité pour suivre ce méme chemin. Glish tire
alors avec son fusil solaire sur le premier de ses
poursuivants avant de sortir de la grotte. Si un per-
sonnage rate son jet de Dextérité ou est touché par
le fusil solaire de Glish, il tombe alors en plein
milieu de la plantation d’anémones. Faites dans ce
cas un jet de 5D opposé a un jet de Résistance pour
ce malheureux. Si le résultat des anémones est




STAR.

WARS

supérieur a celui du PJ, ce dernier est “blessé” (peu
importe I'écart entre les deux scores).

Glish : il a les mémes caractéristiques qu'un
moine-guerrier, sauf : fusil lance-harpons 4D+1,
Natation 7D.

6. Salle des algues. Un buisson d’algues ondule
doucement au centre de cette petite salle circulaire.
Apparemment, il n'y a ici aucune autre issue que le
passage permettant d'entrer. En fait, les algues dissi-
mulent I'entrée d'un tunnel (jet facile en
Recherche). Ce conduit trés étroit est juste assez
large pour laisser passer un homme.

Un jet trés difficile en Recherche ou en Sens peut
permettre de détecter une présence dans le
conduit. Il s’agit de Tooch, le razort de Karak. S'il
n'est pas repéré, il attend que les personnages
soient tous engagés dans le tunnel pour passer a
'attaque. Les razorts sont des créatures aquatiques
ressemblant & des loutres féroces et vicieuses. Ces
animaux possedent de longs crocs, une carapace
articulée et une queue tranchante comme un rasoir,
ce qui fait d'eux de redoutables prédateurs. Malgré
tout Karak est parvenu & en dresser un, qui lui est
désormais entiérement dévoué.

Tooch attaque deux fois par round... une fois avec
ses crocs et une fois avec sa queue acérée. Du fait de
son exceptionnelle rapidité, ses deux attaques comp-
tent comme une seule action. Quand vous décrivez
I'affrontement avec le razort, inspirez-vous des
scénes de combats sous-marins avec des alligators
que 'on voit dans les films de Tarzan. La victime du
razort ne peut pas utiliser ses armes énergétiques,
car Tooch se jette littéralement sur elle.

Tooch : DEX 5D, PER 3D, VIG 4D+2. Morsure 3D-+1,
Queue Acérée 5D.

7. Large couloir. Ce grand passage s’ouvre juste a
coté du couloir double détaillé précédemment. En
passant ici, les adeptes de la Force ont tout a coup
I'impression qu'on leur parle. Un jet moyen en Sens
peut alors leur permettre d’apprendre que trois
“méchants” sont embusqués un peu plus loin, ce
qui anéantit l'effet de surprise dont auraient pu
bénéficier les serviteurs de Karak dissimulés dans
les couloirs. Il faut également, dans ce lieu, réussir
un jet de Survie.

8. Petite salle. Cette petite grotte qui se trouve a
I'extrémité d’un étroit tunnel mesure environ quinze
meétres de diameétre. Au premier abord, elle semble
tout & fait normale et vide. Mais un jet facile en
Recherche peut permettre de découvrir I'ouverture
secréte aménagée dans la paroi du fond. Si les PJ réus-
sissent alors un jet difficile en lllégalité, le fait d’avoir
trouvé aussi facilement la porte secréte devrait les
inciter & la prudence... il y a peut étre un piége.

9. Salle secréte. Pour entrer dans cette salle, il
faut écarter quelques branches de corail. Karak a
installé & cet endroit un fusil lance-harpons qui doit
tirer dés que quelqu’un touche au corail. Il faut
réussir un jet moyen en Sécurité pour découvrir ce
piége, avant de le désamorcer avec un jet moyen en
Dextérité.

10. Intersection. Cet endroit est tout i fait tran-
quille ; les hommes de Karak attendent un peu plus
loin, dissimulés dans les couloirs.

11. Couloir n°1. Ce passage descendant est éclai-
ré par un alignement de coraux cristallisés lumines-
cents. C'est ici qu’est caché Burborok, I'un des ser-
viteurs de Karak. Sans se montrer, il va défier Pek en
combat singulier. C’est en fait une ruse destinée a
permettre a ses camarades d'attaquer par derriére.
Un jet difficile en Commandement peut dissuader
Pek de relever le défi qui lui est lancé.

Burborok : il a les mémes caractéristiques qu'un
prétre, sauf : Combat et Parade Mains Nues 5D,
Combat et Parade Armes Blanches 5D.

12. Couloir n°2. K’hondo, un autre renégat, se dis-
simule au milieu d'un empilement de rochers et de
coraux. D'un naturel pacifique, il n’est armé que
d’un fusil solaire. Il I'utilise en principe plusieurs
fois sur la méme cible dans 'espoir de lui faire
perdre conscience.

K’'hondo : il a les m&mes caractéristiques qu'un
prétre, sauf : Fusil Solaire 6D.

13. Couloir n°3. Porm s'est abrité a cet endroit
derriére une barricade de roche et de corail édifiée
a la va-vite. Il est armé d’un blaster impérial que lui
a confié Karak. Il posséde également une grenade

" qu'il utilisera s'il est blessé ou s'il risque d’étre vain-

cu. [l faut effectuer ici un nouveau jet de Survie.

Porm : il a les caractéristiques d'un renégat clas-
sique, sauf ; Blaster 2D, Parade Mains Nues 4D,
Combat et Parade Armes Blanches 5D.

14. Salle n°1. C’est la premiére des trois salles qui
sont habituellement utilisées pour soigner les
Sedriains gravement blessés qui doivent passer une
nuit dans les Cavernes du Soleil. Cette grotte abrite
quelques-unes des concrétions coralliennes les plus
puissantes que I'on puisse trouver dans le dédale.
Tant qu'il est perturbé, le Soleil d’0Or ne soignera
aucune blessure.

15. Salle n°2, Une autre salle de soins. C'est ici
que se trouve Karak. Reportez-vous au chapitre
“L'ultime affrontement”, un peu plus loin.

16. Salle n°3. Encore une autre salle de soins.
Cependant, quand les PJ s’approchent de cet
endroit, ils peuvent remarquer que l’eau est anor-
malement trouble.

Un jet difficile en Systémes Planétaires peut alors
leur permettre de se souvenir d'une créature de la
planéte aquatique Ashash qui a pour habitude
d'émettre des gaz pour se défendre... Il n’est peut-
étre pas prudent de pénétrer dans cette salle. En
effet : Porm a laché un poisson vénéneux ici ; son
poison est capable de faire perdre conscience a
n'importe quel personnage qui entre, & moins qu'il
ne réussisse un jet moyen en Résistance.

17. Grande salle. Cette caverne est la plus grande
de toutes. A son extrémité, on peut voir un gros
amoncellement de rochers, plus connu sous le nom
de “Trone de Pierre”. C'est ici que Cardo et Pek
viennent réguliérement pour méditer sur les mys-
téres du Soleil d'Or. Aujourd’hui, cette salle est
préte a se défendre contre les intrus, sauf s'ils par-
viennent a convaincre le corail qu'ils sont des amis.
Les murs de ce lieu peuvent émettre des rayons
solaires. Un adepte de la Force peut entrer en
contact avec le corail en réussissant un jet moyen
en Sens.
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L'ultime affrontement

Les PJ doivent se retrouver finalement face a face
avec Karak qui est I'un des plus puissants Sedriains
que I'on puisse rencontrer. Il manie avec une dexté-
rité meurtriére toutes sortes d’armes et il excelle en
combat rapproché. Mors Odrion est ligoté non loin
de lui, et il est prét a s’en servir comme bouclier en
cas de besoin.

L'ultime affrontement se produit dans la salle n°2.
C’est en effet dans cet endroit d’ordinaire réservé
aux soins que Karak est enfin parvenu a trouver la
puissance qu'il convoitait. La grotte toute entiére
est maintenant polluée par le Coté Obscur et sa
lumiére dorée s’est ternie pour prendre des reflets
maléfiques. C'est avec les mains pleines de cristaux
coralliens que Karak attend d’essayer ses nouveaux
pouvoirs sur les étrangers qui ont aidé Pek...

Karak a perverti I'intégrité du Soleil d'Or. Par la
force de sa volonté, il est parvenu & dominer et a
contrdler les coraux effrayés qui constituent les
parois de cette grotte. Pour en savoir plus sur les
pouvoirs du Coté Obscur dont dispose le chef des
renégats, reportez-vous a sa fiche qui est présentée
dans I'encart détachable. Lisez & haute voix :

La salle qui se trouve devant vous parait plus
sombre que les autres. Les coraux de ses murs
semblent devenir de moins en moins lumineux et
leur éclat doré palit progressivement. Il y a
quelque chose qui ne va pas ici. Il régne en ce lieu
une froide atmosphére de mort. Soudain vous
entendez une voix démoniaque : “Approchez mes
pauvres petits ! Venez vous incliner devant la
puissance de Karak !”

Avec les pouvoirs que lui confére le Soleil d'Or,
Karak est un adversaire des plus redoutables. Il irra-
die, tellement il est chargé d’énergie, et la lueur qui
émane de son corps devient plus brillante d’instant
en instant, alors que les coraux palissent de plus en
plus. Arrangez-vous pour que le combat qui va
suivre soit hautement dramatique. Les PJ vont
devoir chercher un point faible & exploiter.
Toutefois, bien que certaines attaques puissent
affecter Karak, les Rebelles n’ont qu'un seul véri-
table espoir : que le Soleil d'Or choisisse parmi eux
un champion pour vaincre le chef des renégats.

La tactique de Karak : Karak n'arréte pas de
nager d'une paroi a 'autre, sans cesser de tenir
Odrion devant lui avec une aisance déconcertante.
Ses mouvements rapides le rendent plus difficile a
toucher (+10 au facteur de difficulté). Il peut se ser-
vir des cristaux qu'il tient dans ses mains pour tirer
des projectiles énergétiques sur ses adversaires. Du
fait de l'influence maléfique qui régne ici, ces pro-
jectiles infligent des dommages normaux ! Karak
peut également utiliser les cristaux pour réfléchir
les tirs de blasters qui lui sont adressés, ou pour
dissiper 'énergie employée a son encontre. Son
objectif est de vaincre les Rebelles et leurs alliés
sedriains pour pouvoir ensuite soumettre a sa
volonté le reste du Soleil d'Or.

Pendant tout le déroulement du combat, Rekara, Pek
et Fala ne peuvent pas entrer dans la salle de soins. En
effet, les hurlements des coraux emprisonnés par
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Karak dépassent de beaucoup ce qu'ils peuvent sup-
porter. Des PJ adeptes de la Force peuvent pénétrer
dans la grotte, bien qu'ils éprouvent quelques sensa-
tions désagréables. Le Soleil d’Or va essayer sans
arrét d’entrer en contact avec eux, sans qu'ils puis-
sent toutefois comprendre ce qu'il leur dit.

Si un PJ adepte de la Force essaye de communi-
quer avec le Soleil d’Or, il lui faut d’abord réussir un
jet moyen en Sens. Il entend alors un millier de voix
mélodieuses qui aspirent a la paix, & 'harmonie et
au bonheur. Elles voudraient s’'unir avec les
Sedriains et demandent au personnage de les
rejoindre au sein du soleil. Apparemment, Rekara,
Pek et Fala entendent le m&me appel car ils se pren-
nent par la main et se collent contre les parois de
corail. Ils sont aussitét nimbés de lumiére et invi-
tent le PJ & se joindre a eux.

Si aucun Rebelle n’a de compétences de la Force,
le Soleil d’Or choisit dans ce cas de s’adresser a
celui qui a le code le plus élevé en Perception. Cet
“élu” a alors une vision. Lisez & haute voix :

L'appel mélodieux gagne peu a peu en puissan-
ce et en intensité. Des formes colorées passent
devant tes yeux et une chaude luminescence
t’enveloppe progressivement. Des milliers de
voix, tristes mais pleines de sagesse, te chantent
les beautés d’'un monde ol régneraient la paix et
la tolérance. Les formes colorées semblent ensuite
se dissiper et tu apercois devant toi le corail,
gorgé de puissance et d’énergie. Des ondes
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d’effroi te parcourent un instant de la téte aux
pieds, avant de céder bientdt place & un sentiment
de profonde résolution. C’est alors que le corail
explose, libérant toute son énergie en vagues de
joie et d’exaltation. Aprés cela, la vision s’estom-
pe. Tu te trouves toujours a I'intérieur du récif
corallien et tu tiens toujours la main de Pek et des
autres. Non loin de toi, tu entends I’écho du com-
bat que tes camarades livrent a Karak.

Les PJ devraient avoir I'intuition que le seul
moyen de vaincre Karak consiste a éliminer la sour-
ce dont il tire ses pouvoirs. Pour ce faire, ils peu-
vent éparpiller les coraux afin de diluer leur énergie
dans la mer. Si les Rebelles ne devinent pas cela
tout seuls, laissez Rekara leur suggérer cette possi-
hilité. Pek oppose un refus catégorique a cette pro-
position, car il ne tient pas a ce que les Sedriains
perdent leur source d’'énergie. Par contre, Fala est
de I'avis de la Calamarienne (qui parait avoir recou-
vré tous ses esprits), mais elle déclare que rien ne
peut étre tenté si tout le monde n'est pas d’accord.
Si & ce moment-la le PJ choisi par le Soleil d'Or
accepte de tenter le coup, Pek réitére son refus
avec la derniére énergie. Le Rebelle va devoir le
convaincre rapidement... un peu de jeu de role et
un jet facile en Marchandage devraient faire I'affai-
re.

Pendant ce temps-13, les autres PJ continuent a se
battre contre Karak. Quoique des attaques nor-
males et quelques points de Force puissent éven-
tuellement vaincre leur adversaire, leur objectif
principal devrait étre de I'occuper pendant que le
champion du Soleil d’Or tente de convaincre Pek.

Une fois que Pek a changé d’avis, les deux
Sedriains, Rekara et le PJ unissent a nouveau leurs
mains et informent le corail de la décision qu'ils
viennent de prendre. Lisez :

Le corail écoute vos déclarations et, soudain, les
cavernes explosent dans un grand déferlement de
lumiére. Le récif s’éparpille jusqu’aux confins de
la planéte, et les océans se mettent & chanter la
puissance du Soleil d’Or. L'obscurité est dissipée
et toutes vos blessures guérissent instantanément.
Vous sentez ensuite que le Soleil d’Or pénétre la
conscience de tous ceux qui avaient été tenus a
I’écart de son antre. Sa présence devient alors
constante — quoique nettement plus faible — car
il ne fait désormais plus qu'un avec la planéte
toute entiére. Au milieu des ruines des Cavernes
du Soleil, Karak nage lentement. Il n’est plus sur-
puissant, mais reste néanmoins dangereux.

Karak, dont les caractéristiques sont redevenues
normales, peut facilement étre vaincu. Une fois que
c’est fait, lisez & haute voix :

Pek et Fala vous accompagnent jusqu’'a votre
vaisseau. “Karak sera emprisonné pour ses
crimes, et mon pére devra aussi rendre des
comptes pour ses erreurs,” explique Pek. “Fala et
moi sommes les nouveaux Grands Prétres. Nous
vous remercions de votre aide et nous aimerions
en savoir plus sur votre fameuse Alliance.” Rekara
sourit doucement, son esprit a été complétement
guéri par 'explosion de joie du Soleil d’Or. Mors
Odrion déclare alors qu'il est prét a rester sur

Sedri en tant que représentant de I’Alliance
Rebelle, ce qui lui permettra par la méme occa-
sion de surveiller les activités de I'Empire dans le
secteur. Mais, comme le pouvoir du Soleil d’Or
s'est dissipé, les Impériaux n’'ont plus guére de rai-
son de venir ici.

Récompenses

Les PJ adeptes de la Force peuvent augmenter
leur compétence en Sens de 1D (s'ils ne la possé-
daient pas déja, ils 'apprennent automatiquement)
du fait des contacts qu'ils ont eus avec le Soleil
d'Or. Si un personnage sans compétence de la Force
a été choisi comme champion par le corail, il
acquiert la compétence en Sens et devient un Jedi
Exalté. Si jamais les Rebelles demandent & emmener
une parcelle de corail, cela leur sera refusé. Ils
devraient d’ailleurs se souvenir que le morceau de
Rekara était tombé en l1éthargie une fois qu'il avait
quitté Sedri.

Donnez entre deux et huit points de compétence
a chaque PJ, en fonction de leur comportement et
de la facon dont ils se sont conformés aux pré-
ceptes de I'Alliance. Attribuez des points de la Force
comme il est indiqué dans les régles. Tout joueur
qui aura pensé a garder son dernier point en prévi-
sion du combat final, en recevra automatiquement
un en plus.

Si les PJ ont toujours besoin d’énergie pour leur
vaisseau, Pek leur donnera les derniers coraux cris-
tallisés dont il dispose.

I nsert : La défaite impériale

Quand tout a été réglé, lisez a haute voix la
scéne finale ci-dessous :

INTERIEUR : LA BASE DE GARNISON IMPERIALE.
Le Commandant Aban se tient, le visage blafard,
devant un holo-projecteur. Il appuie sur un bouton et
commence @ parler tandis gue la caméra tourne
autour de lui.

“Nous pensons que des Rebelles ont dii aider les
indigénes. L'étrange pouvoir du Soleil d'Or semble
avoir faibli. Les perturbations gravitationnelles se
sont dissipées. J'aurais besoin de plus de...”

Aban est brutalement interrompu par une voix froi-
de teintée de colére.

“Non commandant, vous n'aurez rien de plus.
Débrouillez-vous avec ce que vous avez.”

Aban se détourne alors de ['holo-projecteur et
regarde par un hublot en Iranspacier.

EXTERIEUR : 'OCEAN DE SEDRL. Sur un petit atoll,
deux Sedriains sont debout et regardent la base impé-
riale. Leur attitude exprime la défiance et le mépris.
lls poussent un profond mugissement avant de plon-
ger dans les vagues dorées. .

Fondu enchainé. Générigue et théme final...
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La batallle du Solell dOr

par Douglas Kaufman

- _ .‘go’rton apermisal’ Emplre de decouvnr e mysTeneux -
- dcure monde aguatigue de Sedri. Les réseaux d'espionnage de
| __r _I Allsance ont fransmis des rapports alarmants au Haut Commandement de

des rumeurs dtsen% que Sedhi cbri‘reran‘ le secre’r du Solen dor.

 ennuis avec l:Emplre et découvrir la nature exacte du Soleil d'Or.
__ Siles rumeurs om‘ un fond de ve a]ors ces quelques heros von’r avoir

S

Ce livret de 40 pages comprend :

= Un script palpitant qui permet & chaque joueur
de donner vie & son personnage et de le plonger
directernent au cceur de action.

* Les descriptions détaillées et les plans d'un
village sous-marin et des mystérieuses Cavernes du
Soleik.

* Des informations -complétes sur une race
amphibie gui vit sur la planéte Sedri.

e Un encart détachable regroupant des fiches de
personnages non-joueurs pittoresques qui
ajouteront encore & votre plaisir de jouer.

Et aussi:

* [In posier en couleur reproduisant le plan d'une
hase aquatique impériale... avec les descriptions
des endroits importants, -des équipements
spéciaux et des troupes de choc amphibies qui
composent sa garnison.

* De multiples conseils permettant aux maitres de
jeu de toujours-maintenir la qualité de leurs
parties, tout en s’amusant.

Une aveniure compiéte pour Star-Wars : Le
Jeu de Role de La Guerre des Eioiles. Pour
un maitre de jeu et plusieurs joueurs.

e o i o : | 9782740"800058

bRl | BN : 2-7408-0005-3
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