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Demophon AR

Bl Demophon

Le systeme Demophon est situé prés de I'antique
ceeur de la Vieille République. L'Empire y gouverne
d’une main de fer et ses habitants comptent peu,
voire pas, d’agents Rebelles réellement efficaces.
Son soleil mourant approche de ses ultimes ins-
tants. Trés bient6t, il explosera en une gigantesque
supernova, anéantissant toute forme de vie dans ce
systéme. .

Tout comme le soleil, le principal monde habité
s’appelle Demophon. Planéte et systéme portent le
nom de celui qui les a découverts, Alres Demophon,
I'un des membres fondateurs du célebre Service

(

Qes marchandises de contrebande saisies.

des Eclaireurs Galactiques.

Systéme stellaire/Fiche de renseignements

Nom du systeme : Demophon. Etoile : Demophon, géante
rouge en passe de devenir une supernova. Systéme stellaire de
cinq planéetes : Demophon, Zenobah, Jatee, Enarc et Derr.
Planéte principale : Demophon.

Demophon est un monde industrialisé a 'extréme. La planéte
regroupe une multitude de centres technologiques, attirés par
I'abondance de matiéres premiéres rares ou introuvables dans
le reste de la galaxie. La présence de I'Empire pése lourdement
sur ce monde, ol de nombreux programmes de recherche top
secrets sont constamment mis sur pied.

La cité de Byrne est la capitale de Demophon. Comme toutes
les villes de la planete, elle est recouverte d’'un dome transpa-
rent constitué d’un alliage de neutronium, destiné 2 filtrer les
radiations solaires.

Byrne abrite le plus grand astroport de Demophon. Bien
que la plupart des autres villes en possédent un également,
90 % du trafic spatial est pris en charge par Port Byrne. Une
importante garnison impériale y est cantonnée et lutte active-
ment contre I'espionnage industriel et les agitateurs pro-
Rebelles.

AVIS AUX VOYAGEURS : Etant donné I'explosion imminente
de la supernova, le trafic spatial est extrémement dangereux
aux abords de Demophon. Les pilotes doivent strictement res-
pecter les signaux d’avertissement et les consignes des
aiguilleurs de l'espace, en particulier lors des phases de trafic
intense liées aux opérations d’évacuation.

L'Empire applique la loi martiale pendant toute la durée de la
crise. Chaque jour, de nombreux vaisseaux sont inspectés et
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Demophon

La planéte Demophon jouissait, jadis, de varia-
tions saisonniéres normales. Mais, depuis, la des-
truction progressive de son écosystéme en a fait un
monde aride et stérile, au climat instable autant
qu'imprévisible. Chaleurs accablantes et tempétes
de poussiére sont d’ordinaire la régle, mais des
périodes neigeuses avec climat polaire ont égale-
ment été signalées. La température extérieure des
citées sous dome varie de +35 degrés centigrades a
40 degrés au dessous de zéro.

Demophon posséde une lune, Nestro. Ce satellite
abrite une petite communauté scientifique chargée
de suivre pas a pas I'évolution du soleil. En analy-
sant son activité, les scientifiques impériaux sont
parvenus a réunir une extraordinaire somme d’infor-
mations sur la catastrophe a venir. Il est désormais
vital de maintenir une surveillance constante, afin
que les populations locales soient prévenues suffi-
samment tot de I'imminence de la supernova.

Demophon est.colonisée par les humains depuis
des centaines de générations. S'il y a jamais eu
autrefois une forme de vie autochtone, elle a dispa-
ru depuis des siécles.

Société

La vie sur Demophon est extrémement disciplinée
et réglementée. Il existe des principes et des lois
pour toutes les activités possibles et imaginables.
Les recherches scientifiques de pointe menées sur
la planéte, avec les mesures de sécurité qu’elles
imposent, sont en grande partie responsables de
cet état de fait. Mais Illor Ptorc, le gouverneur impé-
rial, n'y est pas non plus pour rien. Ptorc régne en
effet avec une poigne de fer, s’enorgueillissant du
faible taux de criminalité et de la haute productivité
de ses concitoyens. Le moindre laxisme rencontré
dans les laboratoires ou les usines est scrupuleuse-
ment consigné sur le registre permanent de chaque
citoyen, et il pése lourdement sur les futures possi-
bilités d’affectation.

La journée typique de I'’employé modele se
décompose comme suit :

8h - Fin du cycle de repos. Passage aux sanitaires
communautaires. Repas & la cafétéria du complexe
d’habitation. Navette souterraine jusqu’au lieu de
travail.
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GEOPHYSIQUE PLANETAIRE

Nom de la planéte Aspect général
DEMOPHON DESERT ARIDE

Type : terrestre

Taille : moyenne

Température : élevée

Atmosphére : type Il (masque a oxygéne nécessaire)

Hygrométrie : aride

Gravité : standard

Terrains : villes, désert

Durée du jour : 32 heures standard

Durée de 'année : 201 jours locaux

Races intelligentes : humains

Centres d’intérét : Port Byrne, complexes privés des

mégacorporations

Hémisphere

est

Astroport : impérial

Population : 43 millions

Gouvernement : Gouverneur Impérial et conseil supréme d’administration
Niveau technique : galactique

Exportations : minéraux précieux, nouvelles technologies
Importations : nourriture, produits de manufacture, produits de luxe

' DONNEES DU SYSTEME

Nom du systéme : Demophon

Nom du soleil : Demophon Type d’étoile : géante rouge

Nom Type Lunes ..

Demophon Désert aride 1 . 2 Hémis;z)flzle;); et
Zenobah Plaines chaudes 2

Jatee Désert de rocaille 0 Apercu global

Enarc Roches de glace 0 La planéte Demophon est située au cceur méme
Ty P 1 de I'espace impérial. Ceci, ajouté au fait que

I’Empire controle totalement le gouvernement
demophonien, explique I'absence d’activité rebelle
dans ce secteur.

La planéte ne comporte que deux continents :
Junno et Klis. Les variations climatiques de Klis
étant effroyables, c’est Junno qui abrite la totalité
des cités sous dome, dont la capitale : Byrne.
Actuellement, le soleil est sur le point de se trans-
former en supernova. La température atmosphé-
rique s’éléve progressivement, et rend le contrdle
climatique sous déme plus indispensable que
jamais. -
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9h - Arrivée sur le lieu de travail. Vérification
d’identité. Fouilles, passages aux détecteurs et aux
scanners effectués au hasard parmi les employés.
Mise en place dans la chaine de travail. Début du
travail.

12h - Repas au réfectoire communautaire.
Poursuite des controles de sécurité effectués au
hasard.

12h30 - Retour a la chaine de travail. Poursuite
des travaux en cours.

18h - Fin de la journée de travail. Intensification
des fouilles et des controles de sécurité. Voyage en
navette souterraine et retour au complexe d’habita-
tion.

19h-23h - Temps libre. Obligation de fréquenter
les magasins et les aires de divertissement des diffé-
rentes compagnies. Interdiction de se rassembler
par groupe de plus de dix personnes, et seulement
pour parler ou se détendre. Controle d’écoute,
effectué par les forces impériales, des groupes sus-
ceptibles d’échanger des informations non autori-
sées sur les projets en cours.

24h - Couvre-feu. Tous les résidents doivent avoir
regagné leur aire de repos, sous peine d'étre signa-
1és a la police impériale. Toute personne enfreignant
plus de trois couvre-feux par an est aussitot arrétée
et emprisonnée pour espionnage industriel ou
déportée hors de Demophon.

La réglementation de I'emploi du temps, la stricte
application du couvre-feu et les lois contre les
grands rassemblements ont empéché les agents de
la Rébellion d’établir la moindre téte de pont dans
ce systeme stellaire. Pourtant, méme si ces mesures
rendent pénible la vie quotidienne, travailler sur
Demophon comporte plus d’avantages que d'incon-
vénients.

En effet, le salaire des ingénieurs et des scienti-
fiques est ici I'un des plus élevé de I'Empire. De
plus, presque tous les besoins des employés,
humains ou humanoides, sont pris en charge par la
compagnie ou ils travaillent. La nourriture, les véte-
ments et le logement sont gratuits sur Demophon.
Ceci permet a la majorité des employés d’économi-
ser la presque totalité de leur salaire. Beaucoup
peuvent d’ailleurs prendre une retraite confortable
et définitive au bout de cinq ans de travail seule-
ment.

Enfin, si Demophon attire tellement de tra-
vailleurs venus des quatre coins de l'espace, c’est
aussi parce les expériences scientifiques qui s’y
déroulent comptent parmi les plus fascinantes de

toute la galaxie. Les recherches en cours concer-
nent des sujets aussi divers que la physique des
trous noirs ou l'intelligence artificielle en passant
par la mise au point de nouvelles technologies, cha-
cun de ces secteurs étant développé par les plus
puissantes mégacorporations de la galaxie.

Structure sociale

La société demophonienne comporte trois
couches sociales principales. Au sommet se trouve
la classe dirigeante, composée d’individus allant du
directeur de projet ou de site au responsable d'un
complexe d’habitation. Un conseil supréme d’admi-
nistration, composé des plus hautes autorités de
chaque mégacorporation, est en relation permanen-
te avec le gouverneur impérial.

La classe dirigeante bénéficie d’'une multitude
d’avantages, bien supérieurs a ceux dont dispose le
travailleur moyen. Ceci inclus notamment : I'accés &
différents clubs de détente luxueux, 1'organisation
de loisirs privés variés, les transports individuels et
le choix du logement. Les membres de cette élite
arborent habituellement leurs insignes corpora-
tistes dés qu'ils sortent de chez eux, ce qui accen-
tue d’autant plus les différences sociales. Aucun
directeur ne fréquentera un employé, & moins d'y
étre absolument contraint.

La classe moyenne regroupe les ouvriers scienti-
fiques, ingénieurs, créateurs, artisans, travailleurs
spécialisés, éleves d’écoles supérieures, etc. Un
conseil des ouvriers rencontre chaque mois les
représentants de la classe dirigeante pour établir
les quotas de production et prendre en compte
leurs considérations mutuelles.

Méme s'ils ne sont pas autant “choyés” que I'élite,
les membres de la classe moyenne peuvent obtenir
diverses satisfactions. Ils sont d’ailleurs largement
encouragés a dépenser leur salaire hebdomadaire
dans les magasins de leur compagnie, qui proposent
une grande variété de produits de luxe provenant de
Demophon ou importés d’autres mondes. Les tra-
vailleurs passent habituellement entre 5 & 10 ans de
leur vie sur cette planéte, pendant lesquels ils sont
affectés a des taches diverses. A la fin de leur contrat,
ils sont promus ou changent de travail, ceux qui
obtiennent un avis favorable étant autorisés a
prendre leur retraite ou a chercher un emploi ailleurs.

La plus basse classe sociale de Demophon est
celle des “Fla Mar”, ou esclaves. Fla Mar provient de
la déformation d’une antique expression, “flem-
mard”, un sobriquet qu’on attribue ici communé-
ment aux humains les plus démunis de la planéte.
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Les Fla Mar sont employés en priorité pour les
travaux pénibles ou dangereux. lls travaillent essen-
tiellement a 'extraction des cristaux de Rylithe, que
I'on puise en abondance dans les mines réparties
sur tout le continent. Ills sont parqués a I’extérieur
des cités sous dome et n’ont d’autre choix que
d’accomplir leur épuisant labeur pour le compte de
I'Empire.

La seule alternative est le bannissement : une
interdiction totale et définitive d’accéder a la cité, ce
qui revient a les condamner a une mort lente et atro-
ce par exposition constante aux radiations solaires.
Méme s’ils bénéficient parfois de la protection des
domes en cours de journée, les Fla Mar ont une
espérance de vie ne dépassant pas vingt-deux ans.

Les Fla Mar incluent les gens pauvres, mais aussi
les criminels et 'ensemble des individus considérés
comme indésirables par I'Empire. Leur vie est un
challenge perpétuel. IIs sont constamment sur-
veillés et la moindre incartade est cruellement
réprimandée par les unités de la police impériale.
Leur vie n’est cependant pas totalement dénuée
d’espoir et on voit quelquefois des Fla Mar particu-
lierement habiles ou talentueux acquérir un statut
de travailleur libre & I'intérieur du dome.

Economie

Parmi les industries les plus importantes de
Demophon, on trouve : les mines de Rylithe, la
conception et la fabrication d’ordinateurs, d’arme-
ment, et tous les types de recherche possibles et
imaginables dans le domaine des technologies de
pointe. L'abondance des matiéres premiéres a beau-
coup influencé I'Empire lorsqu'’il a décidé d’'implan-
ter autant d’industries en un seul endroit. Certaines
structures minérales abondantes en surface - les
cristaux de Rylithe - peuvent capter et stocker spon-
tanément I’énergie solaire. lls sont collectés par les

Fla Mar et utilisés pour alimenter en énergie les
armes et toutes sortes d’équipements technolo-
giques. L'économie de Demophon dépend en grande
partie de ’approvisionnement en cristaux de
Rylithe. Des fragments de ces cristaux sont
d’ailleurs utilisés comme monnaie d’échange par de
nombreuses cités ; un autre moyen d’encourager les
citoyens a dépenser leur argent sur la planéte
méme, plutét que de I'économiser ou d’aller le dila-
pider ailleurs. Ces cristaux peuvent €tre échangés
en proportions équitables contre des crédits stan-
dards impériaux, lorsque les employés quittent défi-
nitivement leur compagnie.

La cité de Byrne

Byrne est la capitale tentaculaire de Demophon.
Des navettes souterraines la relient aux autres
domes et constituent un moyen de transport rapide.

La cité ne comporte pas moins de 25 millions
d’habitants, dont 5 millions d’esclaves. Ville
grouillante d’activité, elle favorise largement le coté
pratique aux dépens de la beauté esthétique. C’est
une véritable merveille de technologie, avec son
dome titanesque, ses tours élancées et miroitantes,
et ses niveaux souterrains qui s’enfoncent a des
centaines de meétres sous la surface, rejoignant les
plus anciens puits de mine de la planéte.

Les couloirs ont été taillés dans la roche brute,
puis recouverts d’une fine couche de plastociment
avant d’étre polis et lissés pour former des murs
réguliers. On prétend que de nombreux batiments
sont truffés de passages dérobés et d’ascenseurs
secrets. Peut étre ont-ils été concus pour échapper
a une éventuelle révolte d’esclaves, a moins que ce
ne soit pour d’autres raisons plus obscures.

Au centre de Byrne s’éléve le quartier commer-
cant des corporations. Les différentes compagnies y
ont ouvert de nombreuses boutiques, ol leurs
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employés peuvent venir dépenser leur argent en
produits de luxe. On y trouve quasiment tout, des
vétements de mode aux derniers modeéles de
Droids.

Le quartier commercant abrite également un
endroit plus sordide, dénommé “le Bloc”.

La, ceux que cela intéresse et qui en ont les
moyens ont la possibilité d’acheter des esclaves,
trop vieux ou trop faibles pour travailler dans les
mines, afin d’en faire leurs domestiques. La vente
d’esclaves est I'un des commerces les plus fruc-
tueux de la cité de Byrne.

La loi

Sur Demophon, les forces impériales font respec-
ter la loi en association avec des milices privées
entretenues par une multitude de corporations.
Dans Byrne, cette police privée s’appelle “le
Protectorat Unifié de la Cité de Byrne”, ou plus sim-
plement “le Protectorat”. Les troupes impériales ne
représentent qu'un faible pourcentage de la popula-
tion locale et servent le plus souvent d’assistance
en cas de probléme. Le gouverneur lui-méme
emploie plus de 500 soldats dans son domaine privé
a I'extérieur de la ville, protégé par son propre
dome.

Les Impériaux passent le plus clair de leur temps
a patrouiller dans et aux abords de Port Byrne. L3,
ils controlent sans cesse les vaisseaux en arrivage
ou en partance, a la recherche de marchandises de
contrebande, armes, équipement technologique
volé, etc. Une petite flotte comprenant une trentaine
de chasseurs TIE sillonne constamment I'espace
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autour de Demophon, préte a intervenir en cas
d’urgence.

Depuis que le gouverneur impérial Ptorc préside
aux destinées de la planete, la quantité des lois et
des taxes n’a cessé d’augmenter. Nombre de ces
réglements paraissent ridicules aux officiers char-
gés de les faire respecter, mais ils les appliquent
néanmoins avec diligence. Ceci concerne notam-
ment 'habillement, la longueur des cheveux, la pro-
preté individuelle et les taxes sur les produits
d’importation : nourriture, vin ou méme articles de
loisir. La plupart des habitants considérent ces lois
contraignantes comme de simples désagréments.
Autant de raisons, selon eux, d’abréger leur séjour
sur Demophon pour retourner au plus tot vers la
“vie normale”.

Evacuation

La plupart des habitants de Demophon sont per-
suadés qu'’il existe un plan d’évacuation de la plané-
te, applicable avant que le soleil ne se transforme
en supernova. Malheureusement, aucun plan de la
sorte n’a jamais été clairement établi. En réalité, le
gouvernement civil ne dispose plus, depuis I'arrivé
de I'Empire, des importantes flottes spatiales qu’il
possédait jadis & quai ou en orbite.

Telles que les choses se présentent actuellement,
les vaisseaux encore disponibles permettent seule-
ment d’embarquer une petite partie de la popula-
tion. Quant aux destroyers stellaires et autres vais-
seaux cargos impériaux, ils sont occupés ailleurs a
combattre les forces rebelles ou a faire respecter la
volonté de 'Empereur.
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Dans cette aventure

Les PJ trouvent un moyen d’encaisser quelques
crédits en évacuant du matériel hors de Demophon.
Au moment oil toutes les compagnies veulent rapa-
trier leur personnel, il s’en trouve une pour préférer
’équipement lourd.

Mais les personnages se rendent compte, par la
suite, que les caisses embarquées contiennent des
réfugiés. En parlant avec eux, ils apprennent que
leur directeur les a courageusement aidés a échap-
per au BSI, et qu’il est maintenant détenu par
I’Empire. Les PJ sont alors poussés & retourner sur
la planéte pour porter secours a cet industriel au
grand ceeur.

Synopsis de I'aventure

L'aventure commence alors que les Droids de tra-
vail terminent de charger des caissons, censés
contenir du matériel lourd, & bord du transporteur
des personnages. Pendant le chargement, les agents
du BSI apparaissent et tentent de s’interposer.
Lexpéditeur offre alors 500 crédits supplémentaires
aux PJ pour qu'ils acceptent de quitter la planéte en
catastrophe. Au cours de leur évasion, les PJ décou-
vrent qu’ils transportent en réalité un groupe
d’humains, au lieu des marchandises prévues.

Mais le guépier dans lequel ils se trouvent prend
toute son ampleur lorsqu’ils réalisent qu'il s’agit de
réfugiés politiques. Les PJ apprennent par la suite
que ’'homme admirable, qui est a I'origine de toute
I'opération, est maintenant retenu prisonnier par le
BSI sur Demophon. On les convainc alors d’y retour-
ner pour le faire évader.

Sur place, les PJ sont contraints de se frayer un
chemin a I'intérieur du batiment du BSI de la ville de
Selkren. Ils doivent non seulement libérer le pauvre
homme tombé aux mains de I'Empire, mais aussi
quelques autres personnes emprisonnées dans le
centre de détention.

Episode 1 : La fuite

L'aventure débute en pleine action. Les person-
nages ont été engagés pour évacuer un chargement
d’ordinateurs et d’équipement lourd hors de la

B Infiltration

planéte. Le tout appartient & une petite firme qui
s’est débrouillée pour gagner un peu d’argent en
fabriquant des composants pour Droid. Pour ce tra-
vail, ils sont payés 10 000 crédits a la livraison, sur
la planéte Mowgle. Les PJ ont été informés que la
plus grande discrétion était attendue de leur part,
dans la mesure ou ils transportent des prototypes
ultra-secrets. La firme leur a donné des coordon-
nées trés précises pour livrer les caisses a leur arri-
vée sur Mowgle.

Les PJ ont acceptés ces conditions sans faire de
probléme : d’'une part, la paye est trés honnéte, et
d’autre part, transporter du matériel est beaucoup
plus facile que d’embarquer des passagers avec un
plein stock de nourriture supplémentaire.

Alors que les Droids de travail finissent de char-
ger le transporteur, des agents du BSI et un contin-
gent d’officiers de la sécurité impériale font leur
apparition. Montrant leurs badges, ils ordonnent
que tout le monde s’allonge a terre et suive attenti-
vement les instructions, tandis que les agents du
BSI tentent d’arréter Thadius Black (I'employeur
des PJ) ainsi que les personnages eux-mémes, accu-
sés de s'étre associés avec ce “criminel”. Thadius
ouvre immédiatement le feu sur les agents, en
méme temps qu'il jette 500 crédits supplémentaires
aux personnages en leur disant de décoller tout de
suite.

Lisez a voix haute ou paraphrasez :

Les Droids de travail viennent tout juste de
convoyer le dernier caisson & bord de votre vais-
seau, et vous étes en train de plaisanter amicale-
ment avec Thadius Black, le gentleman qui vous a
contactés pour cette opération. Quelques métres
plus loin, deux de ses associés discutent entre
eux : une grande et mince jeune femme nommée
Daria Kellner, et un Sullustain aux vétements aussi
riches qu’éclatants, appelé Vernuss. Aux cotés de
ce dernier se tient un troisiéme associé répondant
au nom de Joren Hunt, aussi immobile qu’un
garde du corps.

Aujourd’hui, I'air du dome est étouffant ; et ceci
bien plus qu’a I'accoutumée, tant les décollages et
les atterrissages ont été nombreux ces derniers
jours. Tout le monde transpire abondamment et
I'idée de partir bientot n’est pas pour vous déplaire.

Infiltration
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Alors que vous vous apprétez a embarquer, tout
le monde se retourne subitement vers ’entrée en
plastacier grisatre découpée dans le mur de I'aire
d’atterrissage. Un instant suffit pour que vous
reconnaissiez I'uniforme des soldats impériaux.

Duros, le grand et maigre douanier responsable
de cette zone de débarquement, voit immédiate-
ment les ennuis arriver. Il se replie discrétement
vers son bureau en prenant soin de s’abriter der-
riére le premier pylone d’autoguidage venu, tandis
que les Impériaux se déploient, armes aux poings.

Les Impériaux en train d’approcher sont des
membres du Bureau de la Sécurité Impériale (BSI) :
le capitaine Wallace Fisk, les lieutenants Donson et
Artel, ainsi que quatre officiers exécutifs.

mCapitaine Wallace Fisk
Type : Agent de la Division Investigation du BSI
DEXTERITE 3D+1
Arme Blanche 4D+2, Arme de Jet 4D+1,
Blaster 5D, Blaster : Pistolet Blaster 6D+1, Esquive
6D+2, Grenade 4D
SAVOIR 2D+1
Bureaucratie 4D+1, Illégalité 4D, Intimidation 4D
MECANIQUE 2D+2 .
Canons de Vaisseau 3D+2, Ecrans de Vaisseau 3D+1,
Transports Spatiaux 3D+2
PERCEPTION 4D
Commandement 6D, Recherche 5D+2
VIGUEUR 3D+2
Combat Mains Nues 4D+2
TECHNIQUE 2D
Premiers soins 4D, Programmation/Réparation
d’Ordinateur 4D, Sécurité 3D+2
Point de Force : 1
Points de personnage : 4

Déplacement : 10

Equipement : pistolet blaster (dommages : 4D), cou-
teau (dommages : VIG +2), veste protectrice (+1D pour
les attaques physiques, +1 pour les attaques énergé-
tiques), cylindre de commandement, bloc de données.

Description : Fisk est un agent trés charismatique de la
division Investigation du BSI. Il était déja connu pour sa
personnalité extrémement motivée et son sens du
contact humain au sein de la division Surveillance. Fisk
sait toujours ce que ses supérieurs attendent de lui, et
il se fait un plaisir de s’exécuter. Il a été assigné au sec-
teur Demophon a cause de ses connaissances sur les
hautes technologies qu'on y met au point.

Fisk est de taille moyenne. Les traits fermes et har-
monieux de son visage, conjugués a une fossette au
menton, lui conférent une certaine prestance naturelle,
renforcée par le fait qu'il est systématiquement le der-
nier a baisser les yeux.

Fisk est généralement aimable, mais il a des opinions
trés tranchées en ce qui concerne I'application de la loi
et les chatiments réservés a ceux qui la transgresse.
Elevé dans la rudesse des lointaines colonies par des
parents trés autoritaires, Fisk prend un malin plaisir &
voir punir les criminels.

Actuellement, il prépare avec minutie le bilan de ses
états de service en vue de sa prochaine affectation. Il
espére &tre nommé a la téte d’'un secteur entier de la
division Investigation du BSI.

mLieutenants Donson et Artel

Type : Agents d'Intervention du BSI

DEXTERITE 3D+1

Blaster 4D+2, Blaster : pistolet blaster 6D, Esquive 5D,
Grenade 3D+2.

SAVOIR 2D+1

Bureaucratie 4D+1, lllégalité 4D
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MECANIQUE 2D+2

Canons de Vaisseau 3D+2, Ecrans de Vaisseau 3D+1,
Transports spatiaux 3D+2

PERCEPTION 4D

Commandement 4D, Recherche 5D+1

VIGUEUR 3D+2

Combat Mains Nues 4D+2

TECHNIQUE 2D

Premiers Soins 3D, Sécurité 3D+1

Déplacement : 10

Equipement : pistolet blaster (dommages : 4D), veste
protectrice (+1D pour les attaques physiques, +1 pour
les attaques par armes énergétiques), cylindre de com-
mandement, bloc de données, menottes (jet de VIG 6D
pour se libérer), communicateur.

Officiers d’intervention du BSI. DEXTERITE
3D+2, Arme Blanche 4D+2, Arme de Jet 4D+1, Blaster
5D+2, Blaster : Fusil Blaster 6D+2, Esquive 4D+2,
Grenade 4D ; SAVOIR 2D, Bureaucratie 3D, Illegalzte
2D+2 ; MECANIQUE 3D, Répulseurs 3D+1 ; PERCEP-
TION' 3D+2, Recherche 4D+2 ; VIGUEUR 3D+2,
Combat Mains Nues 5D ; TECHNIQUE 3D, Démolition
3D, Premiers Soins 3D+2, Sécurité 4D. Déplacement :
10. Pistolet blaster (dommages 4D), fusil blaster
(dommages 5D), couteau (dommages VIG +2), armu-
re corporelle (+1D+1 physique, +2 énergie), casque
de protection (+1D physique, +1 énergie), 2 gre-
nades (dommages 5D), matraque rétractable (dom-
mages VIG +1D), communicateur, menottes (jet de
VIG 6D pour se libérer).

Dés que les Impériaux apparaissent, ils exigent
que le vaisseau coupe ses moteurs, que toutes les
personnes se trouvant & bord descendent les mains
en l'air, et que tout ceux qui occupent I'aire d’atter-
rissage s’allongent a terre en maintenant leurs
mains dans le dos.

Lisez & haute voix ou paraphrasez :

Le chef du groupe d’Impériaux, vétu d’un uni-
forme d’officier, s’adresse a vous d’une voix forte.
“Quiconque se trouve a 'intérieur du vaisseau
doit immédiatement sortir les mains en I'air. Que
tout monde s’allonge face contre terre, les poi-
gnets derri¢re le dos. Vous €tes tous en état
d’arrestation pour crime contre ’Empire et asso-
ciation avec des criminels notoires.”

A peine a-t-il terminé sa phrase que les compa-
gnons de Thadius dégainent des blasters dissimulés
et ouvrent le feu. Arrangez-vous pour que les PJ
comprennent bien qu'ils risquent de mourir ici, s'ils
ne se décident pas a décoller en vitesse. Apres le
premier round de combat, Black se retourne vers le
plus proche des personnages et lui tend une barre-
créd de 500 crédits en le suppliant de décoller.

Lisez a voix haute ou paraphrasez :

Black se tourne rapidement vers le plus proche
d’entre vous et dis “S’il vous plait, vous devez
décoller maintenant ! Il y a beaucoup plus de
choses en jeu ici que vous ne pouvez I'imaginer.
Voici 500 autres crédits pour tous vos ennuis.
Nous allons vous couvrir, mais partez ! partez

'“

vite ! “ Black vous lance une barre-créd avant de
retourner affronter les Impériaux.

Si les personnages décident de prolonger le com-
bat avec les Impériaux, faites débarquer des ren-
forts au bout de quelques rounds. Trois ou quatre
gardes supplémentaires ainsi qu'un autre lieutenant
arrivent, des alarmes retentissent, des hauts par-
leurs donnent I'ordre de sceller I'accés aux plates-
formes d’atterrissage, etc. Les PJ doivent bien com-
prendre qu'ils vont perdre leur vaisseau (et plus)
s'ils sont assez imprudents pour se faire prendre

Black et son équipe gagneront le plus de temps
possible pour leur permettre de s’échapper, en atti-
rant I'attention des Impériaux.

mThadius Black
Type : Industriel
DEXTERITE 2D+2
Arme Blanche 3D, Arme de Jet 3D, Blaster 4D+1,
Esquive 4D+2, Grenade 4D
SAVOIR 3D
Bureaucratie 5D+1, Survie 3D+2
MECANIQUE 3D+2
Canons de Vaisseau 5D, Répulseurs 5D
PERCEPTION 3D+1
Commandement 5D, Discrétion 4D, Dissimulation 4D,
Marchandage 4D, Recherche 5D
VIGUEUR 2D+1
Combat Mains Nues 4D+1
TECHNIQUE 3D
Premiers Soins 3D, Programmation/Réparation
d’Ordinateur 4D, Sécurité 4D
Point de Force : 1
Points de Personnage : 4
Déplacement : 10
Equipement : tige lumineuse, pistolet blaster lourd
modifié (+1 pour toucher, dommages 5D), communica-
teur, matraque (dommages VIG +1), veste protectrice
(+1D contre les attaques physiques, +1 contre les
attaques par armes a énergie).

Description : Black est un homme agé mais il est enco-
re capable de mener un combat lui-méme. Sur
Demophon, il travaille dans le secteur des piéces déta-
chées pour Droids depuis qu'il est jeune, et il a gravi un
a un les échelons jusqu’en haut de la firme.

Black est par-dessus tout un homme de compassion.
Meéme s’il se considére a I'écart des affaires politiques,
il se sent obligé de venir en aide aux prisonniers poli-
tiques maltraités par 'Empire. Il est prét a sacrifier sa
fortune, sa réputation et sa vie pour lutter contre
I'injustice.

Vernuss. DEXTERITE 2D, Arme Blanche 3D,
Blaster 4D, Esquive 3D+1 ; SAVOIR ID+1, lllégalité
2D+2, Langages 2D+2, Survie 3D ; MECANIQUE 3D ;
Ecrans de Vaisseau 3D+2 ; PERCEPTION ZD
Discrétion 3D+1, Dissimulation 3D+1,Jeu 3D,
Recherche 3D+2 ; VIGUEUR 2D, Résistance 2D+1 ;
TECHNIQUE 1D+2, Démolition 2D+1, Premiers Soins
2D+2, Sécurité 3D. Déplacement :10. Pour plus
d’information sur les talents spéciaux des
Sullustains, voir page 136 de Star Wars : Le Jeu de
Role, Seconde Edition. Tige lumineuse, pistolet
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blaster (dommages 4D), communicateur, veste pro-
tectrice (+1D contre les attaques physiques, +1
contre les attaques par armes a énergie).

Daria Kellner et Joren Hunt. DEXTERITE 3D+2,
Arme Blanche 4D, Blaster4D+2, Esquive 4D+1 ;
SAVOIR 2D+1, Illegaltte 3D+1, Langages 3D ;
MECANIQUE 3D+2 Canons de Vaisseau 4D
Transports Spatzaux 4D ; PERCEPTION 3D+1,
Dissimulation 4D+1, Escroquerie 4D, Jeu 4D,
Recherche 4D ; VIGUEUR 2D+1, Combat Mains Nues
3D+1 ; TECHNIQUE 3D, Premiers Soins 3D+1
Réparation de Transports Spatiaux 3D+2, Sécurité
3D+1. Déplacement : 10. Communicateur, tige lumi-
neuse, pistolet blaster (dommages 4D +1), couteau
(dommages VIG+1), veste protectrice (+1D contre
les attaques physiques, +1 contre les attaques a
armes a énergie).

L'évasion

Le vaisseau des personnages est actuellement
prét a partir. Cependant, le décollage n’est pas sans
risque car il faut tenir compte du dome artificiel qui

recouvre la cité. Si les personnages n’ont pas de
vaisseau personnel, confiez-leur le Noire Obsession.

mNoire Obsession
Vaisseau : Transporteur léger modifié Mon Calamari
A-Z-7-3
Engin : Transport léger modifié
Echelle : Chasseur stellaire
Longueur : 24 métres
Compétence : Transports Spatiaux : Transporteur A-Z-Z-3
Equipage : 2, canonniers : 2
Compétence de I'équipage : voir fiches des PJ
Passagers : 8
Capacité de la soute : 60 tonnes métriques
Autonomie : 2 mois
Coiit : non disponible a la vente
Multiplicateur d’hyperpropulsion : x 1
Hyperpropulseur de Secours : x 12
Navordinateur : oui
Maniabilité : 1D
Vitesse spatiale : 5
Vitesse atmosphérique : 295 ; 850 km/h
Coque : 4D+1
Ecrans : 2D
Senseurs :
Passif : 10/0D
Détection : 21/1D
Recherche : 37/2D
Focalisation : 2/3D
Armement :
2 canons Laser
Arc de tir : tourelle
Servant : 1
Compétence : canons de vaisseau
Ordinateur de visée : 2D
Portées spatiales : 1-3/12/25
Portées atmosphérigues : 100-300 m / 1,2 km / 2,5 km
Dommages : 4D

Description : Dans la mesure ot le Noire Obsession est
de fabrication Mon Calamari, ses caractéristiques tech-
niques comportent quelques-unes des améliorations

qui ont rendu ces vaisseaux célébres. Ainsi, le Noire
Obsession comporte des générateurs d'écrans de
secours (2 D), des senseurs de secours et un systéme
de survie de secours. Si I'un de ces circuits est touché,
le systéme de secours s’enclenche automatiquement.

Vol au-dessus de Selkren

La ville de Selkren est recouverte d'un dome syn-
thétique qui la protége des radiations solaires et
de I'atmosphére aride de la planéte. Pour s’enfuir,
les personnages doivent naviguer dans le laby-
rinthe des tubes spatio-routiers qui entrent et sor-
tent du dome, tout en étant poursuivis par les
chasseurs impériaux. Il y a quatre croisements
importants situés tout au long du parcours.
L'essentiel de la poursuite ayant lieu a I'intérieur
de ces tubes, utilisez les vitesses et les distances
atmosphériques pour tous les vaisseaux. Les tubes
font 10 000 metres de long, et les PJ doivent parve-
nir a les franchir pour sortir de la cité. Le déplace-
ment & l'intérieur des tubes réclame toujours un
jet Moyen.

Scene 1 : La scéne débute alors que les person-
nages décollent en catastrophe. Leur unique chance
de s’échapper consiste a se frayer un chemin a tra-
vers les gigantesques tubes de transports qui tra-
versent les domes de la cité. Au moment du décolla-
ge, les PJ sont a 5 000 meétres de I'entrée des tubes.
Voler au-dessus de la cité est Tres Facile.

Rencontre 1 : Lors du second round de vol, deux
chasseurs TIE apparaissent sur les scopes et enta-
ment la poursuite. Les chasseurs sont a 1 500
meétres derriere le vaisseau des Rebelles au moment
ou ils sont repérés et s’approchent rapidement pour
engager le combat. Ils poursuivront les Rebelles a
I'intérieur des tubes. Si les personnages parvien-
nent a distancer les TIE de plus de 5 000 métres,
considérez qu’ils les ont semés. La poursuite est
alors terminée.

mChasseur 2 TIE/LN

Engin : TIE/LN, fabriqué par le Groupe Sienar
Astronautique
Type : Chasseur de supériorité spatiale
Echelle : Chasseurs stellaires
Longueur : 6,30 métres
Competence Pilotage de Chasseur Stellaire : TIE
Equipage : 1
Compétence de I'équipage : Canons de Valsseau 4D,
Ecrans de Vaisseau 4D+1
Capacité de la soute : 65 kilogrammes
Autonomie : 2 jours
Coiit : non autorisé a la vente
Maniabilité : 2D
Vitesse spatiale : 10
Vitesse atmosphérique : 415 ; 1200 km/h
Coque : 2D
Ecrans : aucun
Senseurs :
Passif : 20/0D
Détection : 40/1D
Recherche : 60/2D
Focalisation : 3/3D

10
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Armement :

2 canon Lasers (asservis)
Arc de tir : avant
Compétence : canons de vaisseau
Ordinateur de visée : 2D
Portées spatiales : 1-3/12/25
Portées atmosphériques : 100-300 m / 1,2 km / 25 km
Dommages : 5D

Quand les PJ atteignent enfin I'une des quatre
entrées des tubes, ils doivent la franchir puis se
déplacer a l'intérieur afin de parvenir a quitter la
cité.

Scene 2 : Les PJ ont atteint les tubes et doivent
s'y déplacer a grande vitesse, poursuivis par des
chasseurs TIE, et ceci sans I'accord (bien sir) des
controleurs du trafic aérien. Les PJ rencontrent
donc de nombreux obstacles qu’ils doivent négocier
afin de s’échapper. Toute erreur de manceuvre indi-
quant une collision correspond a un choc du vais-
seau contre la paroi du tube. Les tournants aux
intersections avec d’autres tubes font moins de 90
degrés et augmentent la difficulté du jet de dé de +1
a +5, en fonction de la compétence des PJ.

Ajoutez les rencontres aléatoires suivantes pen-
dant la poursuite :

1. Franchir I'entrée des tubes requiert un jet Tres
Facile en Pilotage si le vaisseau vole a demi-vitesse.
S’il se déplace a pleine vitesse, le jet devient
Difficile. Ceci s’applique également aux pilotes des
chasseurs TIE.

2. Arrivés a l'intersection des deux tubes, les PJ
doivent manceuvrer pour éviter un transporteur
ghtroc qui vient juste de franchir le carrefour. Il est

BN

I . &/
TR &

.« 04a% d b

T

*

7T

yoy

Tres Facile d'éviter le vaisseau si les PJ se déplacent
a demi-vitesse, et Difficile s'ils le font & pleine vitesse.

3. A une nouvelle intersection, le vaisseau rebelle
se trouve face & de gigantesques échafaudages fixés
aux tubes. Ces échafaudages servent aux équipes
de maintenance chargées d’entretenir la voie.
Personne n'y travaille actuellement. Il est Facile
d’éviter les échafaudages si les PJ se déplacent a
demi-vitesse, et Trés Difficile s’ils le font a pleine
vitesse.

4. De nouveau a une intersection, les PJ consta-
tent qu’un énorme transporteur lourd occupe le
tube qu'ils comptaient emprunter. Ils sont obligés
d’obliquer vers un nouveau tunnel afin d’éviter la
collision. La manceuvre est brutale, sa difficulté est
Facile a demi-vitesse et Moyenne a pleine vitesse.

5. Le vaisseau des Rebelles rattrape une corvette
qui se déplace lentement dans le tube. Sa vitesse est
de 150 metres par round. Les PJ doivent réussir un
jet Moyen en Pilotage pour doubler la corvette sans
heurt.

6. Le dernier obstacle rencontré a l'intérieur des
tubes est une formation de 4 vaisseaux Z-95
Chasseurs de Téte en train de quitter Selkren. Il faut
réussir un jet Moyen en Pilotage pour les dépasser
sans dommage.

La scéne se termine alors que le vaisseau rebelle
jaillit des tubes a 'extérieur de la cité.

Scéne 3 : Les PJ viennent de s’échapper et tra-
versent maintenant 'atmosphére de Demophon.
IIs comptent désormais gagner I’espace profond
afin de sauter dans. ’hyperespace. A partir de




maintenant, utilisez les vitesses et échelles spa-
tiales pour tous les vaisseaux.

Au moment ot les PJ sortent de I'atmosphére, un
patrouilleur impérial, l’Auditor, les repére et leur
ordonne de couper leurs propulseurs et de se pré-
parer & un abordage. L’Auditor apparait sur les sen-
seurs des PJ & 37 unités de distance.

L'espace autours de Demophon grouille littérale-
ment de vaisseaux en arrivage ou en partance.
Toutes les manceuvres de mouvement sont Difficiles
a pleine vitesse et Trés Faciles & demi-vitesse. La
poursuite est une succession d’esquives, d’accéléra-
tions et de looping entre divers transporteurs de
toutes les formes possibles et imaginables. Ce qui
ressemble & un coup de chance ce round-ci peut
trés bien conduire a une collision I'instant d’apres.
Maintenez I'excitation pendant toute la poursuite,
en vous rappelant que si les PJ échouent a cet
endroit, I'aventure est terminée.

Les Rebelles doivent conduire leur vaisseau & 50
unités de Demophon avant de pouvoir activer le
systeme d’hyperpropulsion, alors que I’Auditor, et
peut-€tre méme les chasseurs TIE, sont a leurs
trousses. Si les PJ ne coupent pas leurs propulseurs
comme les Impériaux leur ont ordonné, 1’Auditor
commence a leur tirer dessus.

mLAuditor
Engin : IPV 1, fabriqué par le Groupe Sienar
Astronautique
Type : Patrouilleur inter-systéme
Echelle : Vaisseaux de guerre
Longueur : 120 métres
Compétence : Pilotage de Vaisseau de Guerre : [PV 1
Equipage : 12, canonniers : 4, équipage : 3/+5
Compétence de I'équipage : Canons de Vaisseau 4D,
Ecrans de Vaisseau 3D+2, Pilotage de Vaisseau de
Guerre 5D, Senseurs 3D+2
Passagers : 10 (hommes de troupe)
Capacité de la soute : 100 tonnes métriques
Autonomie : 2 mois
Coiit : non disponible a la vente
Maniabilité : 2D+1
Vitesse spatiale : 7
Vitesse atmosphérique : 295 ; 850 km/h
Coque : 3D+1
Ecrans : 3D
Senseurs :
Passif : 30/0D
Détection : 60/1D
Recherche : 130/3D
Focalisation : 9/4D
Armement :
4 canons laser
Arc de tir : tourelle
Servant : 1
Echelle : chasseurs stellaires
Compétence : Canons de Vaisseau
Ordinateur de visée : 2D
Portées spatiales : 1-5/10/25
Portées atmosphériques : 100 m/ 500 m/ 2,5 km
Dommages : 4D

Description : L'Auditor est un patrouilleur destiné a
combattre des vaisseaux de petites tailles avant qu'ils
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ne plongent dans I'hyperespace. Ses armes sont a
I'échelle des chasseurs stellaires et se combinent admi-
rablement avec sa grande vitesse et sa maniabilité. Il
est concu pour intercepter les vaisseaux des contre-
bandiers afin de les occuper en attendant les renforts. Il
ne posseéde pas de systéme d’hyperpropulsion et n’est
pas adapté a une poursuite.

Le tube de refroidissement

Pendant la poursuite, une collision dans I'un des
tunnels ou un impact de laser a malheureusement
endommagé I'un des tubes de refroidissement exter-
ne du systéeme d’hyperpropulsion. Cette derniére ne
pourra €tre mise en route tant qu’elle n’est pas
refroidie. Un jet Moyen en Réparation de Transport
Spatial est nécessaire afin de déterminer pourquoi
elle ne s’enclenche pas.

Il y a plusieurs facons de régler le probléme. Le
méme jet de dé fournira les indications suivantes
sur les différentes maniéres de réparer I'hyperpro-
pulsion :

* Quelqu’'un peut tenter une sortie et réparer le
tube de l'extérieur. Mais ce n’est probablement pas
une bonne idée a une telle vitesse, d’autant que plu-
sieurs chasseurs sont en train de pilonner le vais-
seau.

* L'ordinateur de bord peut étre reprogrammé afin
d’ignorer le défaut de I'hyperpropulsion. Cette der-
niere fonctionnera, mais risque alors une surchauffe
au bout de huit heures de vol (jetez 1 dé pour
chaque heure de vol passée aprés la huitiéme
heure. Un résultat de 1 signifie que les moteurs
stoppent brutalement. Ils ne redémarreront pas
avant d’avoir été réparés). Cette solution requiert
un jet Difficile en Programmation d’Ordinateur, mais
demande seulement deux rounds (un seul round si
vous augmentez d’un niveau de difficulté).

* Le systéme de refroidissement peut étre égale-
ment reprogrammé manuellement. Pour cela, quel-
qu'un doit ramper a travers les superstructures du
vaisseau en transportant sa caisse a outils, et
reconstituer le systeme défectueux entre le généra-
teur de froid et le motivateur d’hyperpropulsion.
Cette solution demande deux jets Moyens en
Réparation de Transport Spatial et prend quatre
rounds (deux seulement, si vous augmentez d'un
niveau la difficulté de chaque jet). Cette réparation
permet a I'hyperpropulsion de fonctionner normale-
ment, sans subir d’autres dégats plus importants.

Le tube de “refroidissement” n’est pas une com-
plication obligatoire du scénario. Son intérét est de
donner quelque chose a faire a chacun des PJ pen-
dant la scéne de poursuite, tout en ajoutant a la ten-
sion ambiante. Une fois que I’hyperpropulsion est
réparée et que les personnages se trouvent a 50 uni-
tés de distance ou plus de Demophon, ils peuvent
plonger dans I'hyperespace et rejoindre la planéte
Mowgle.

Le voyage jusqu’a Mowgle requiert un jet Moyen en
Astrogation, et dure un jour et trois heures a vitesse x
1. Si les Rebelles choisissent de semer les Impériaux
en tentant un saut au hasard, ils doivent réussir un
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jet Facile pour éviter de percuter un obstacle. Ils
émergent de 'hyperespace une heure apreés, et doi-
vent alors réussir un jet Modéré en Astrogation. La
durée de leur voyage est de 30 heures.

Episode 2 :
Larrangement

Fourbus, mais un peu plus riches qu’auparavant,
les PJ atteignent enfin la planéte Mowgle. Il est
maintenant temps pour eux de découvrir qu’ils
transportent des réfugiés... a la place des compo-
sants informatiques prévus initialement !

La scéne débute a bord du vaisseau rebelle en
hyperespace. Tandis que la fin du voyage approche,
un jet Facile en Perception permet aux PJ de discer-
ner d’étranges bruits en provenance de la soute :
une série de coups et de grattements, accompagnés
par un son évoquant les pleurs d’'un enfant.

En se rendant sur place, les PJ qui réussissent un
jet Facile en Recherche découvrent que les contai-
ners n’abritent effectivement pas de matériel infor-
matique, mais bien un groupe de personnes. L'une
d’elles, une jolie jeune femme portant un bébé, se
présente comme étant Kymber Black, I'épouse de
leur employeur.

Lisez alors a voix haute le paragraphe suivant :

Un profond abattement vient creuser les traits
délicats de Kymber, tandis que vous lui relatez les
circonstances dans lesquelles vous avez dii fuir
Demophon.

“Hélas, c’est 'Empire qui contrdle la procédure
d’évacuation, dit-elle. Sous prétexte d’assurer la
sécurité publique, le BSI s’attaque a tous ceux qui
entravent de quelque maniére que ce soit I’action
des Impériaux sur la planéte.

Chacune des personnes introduite & bord de
votre vaisseau est un prisonnier politique que
mon mari a réussi a faire évader, grace a son équi-
pe. Ces gens seraient probablement morts dans
leur cellule au moment de I'explosion de la super-
nova, si on les avait abandonnés a leur sort.

Mais il y a plus, ajoute-t-elle tristement.

- C’est vrai, reprend un autre réfugié. Si le BSI
vous est tombé dessus, c’est que quelque chose a
mal tourné. A 'heure qu'il est, Thadius est certai-
nement entre leurs mains. Wallace Fisk doit le pas-
ser a tabac en ce moment méme.

- Il faut absolument lui porter secours, je vous
en supplie, implore Kymber. Nous sommes préts a
payer le prix qu’il faudra. Je ne veux pas que mon
enfant grandisse sans connaitre son pere.”

Si les personnages le questionnent a propos de
leur paiement ou de leur possibilité de retour sur
Demophon, lisez & voix haute ce qui suit :

“Les coordonnées que 'on vous a fournies sont
celles de notre base opérationnelle, explique la
jeune femme. Mon mari a utilisé I'argent de son
entreprise pour monter cette opération. Il en reste
encore bien assez pour vous, sur la planéte
Mowgle. Mon beau-pére est déja la-bas, il vous
dédommagera de tous vos ennuis.

L'un des réfugiés ajoute :

- De toute facon, vous ne pouvez pas retourner
sur Demophon a bord de ce vaisseau. Méme si
vous aviez le temps de bidouiller le transpondeur,
la coque comporte suffisamment de signes distinc-
tifs pour étre identifiée dés votre approche de
I'astroport.

- N’ayez crainte, je suis certaine que mon beau-
pére trouvera un moyen plus siir de vous faire
regagner la planéte, conclut Kymber.”

Mowgle

Les PJ, accompagnés de leur “cargaison” inatten-
due, s’apprétent maintenant a débarquer sur
Mowgle. Cette planéte est un monde paisible recou-
vert de foréts et plaines verdoyantes, entierement
tournée vers l'exploitation agraire. La population
est peu nombreuse et les senseurs indiquent la pré-
sence d'un niveau technologique relativement
faible. La base opérationnelle de Thadius Black est
cachée ici, mais il ne s’agit guére plus, en vérité, que
de batiments préfabriqués dressés dans une clairie-
re au milieu des bois.

Lorsque le vaisseau des Pl arrive sur la planéte,
lisez a voix haute :

Yous émergez de I'hyperespace en bordure du
champ gravitationnel de la planéte Mowgle. Vous
entamez les manceuvres d’approche, tandis que
les données enregistrées par les senseurs défilent
sur les écrans du cockpit.

Mowgle est un monde dévoué a I'agriculture,
dont la production sert essentiellement a alimen-
ter Demophon. Son niveau technologique, de
méme que sa densité de population, sont relative-
ment faibles. Des milliers de kilométres carrés res-
tent encore a exploiter et il n’y a pas assez de
monde pour entretenir les cultures.

Franchissant les limites de I’aube, vous péné-
trez la face éclairée de la planéte. Kymber se
penche alors par-dessus I'épaule du copilote pour
désigner un point clignotant sur les senseurs du
bord.

“C’est ici, 1a base est ici ! dit-elle avec excitation.
Posez-vous vers cet endroit.”

Plongeant dans I'atmospheére, le vaisseau survole
quelques fermes avant de découvrir une vaste éten-
due de forét. En rasant la cime des arbres, les per-
sonnages qui réussissent un jet Trés Facile en
Perception parviennent a localiser une clairiére.
Alors que le vaisseau entame sa descente, les PJ
distinguent de nombreuses personnes en train
d’émerger de batiments sommaires, construits en
préfabriqué.

Kymber insiste pour sortir la premiére et part a la
rencontre de la foule qui s’est armée et massée
devant la rampe de débarquement. A sa vue, les
visages crispés par la tension se détendent soudain
et une ovation accueille I'arrivée de la jeune femme.
N’y tenant plus, les réfugiés se précipitent hors du
vaisseau pour aller se jeter dans les bras de leurs
familles, enchainant pleurs et embrassades dans
une émouvante effusion générale.
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Les réfugiés parcourent le camp encore un peu
abasourdis, comme s’ils commencaient seulement &
récupérer de leur choc. Un petit groupe sort d’un
hangar et recouvre le vaisseau d’un filet de camou-
flage, afin de dévier les éventuels faisceaux de sen-
seurs ennemis.

Lisez le paragraphe suivant :

Dressé au milieu de la foule, les mains fermement
campées sur ses hanches, se tient un homme agé
vers lequel se précipite Kymber en criant “Perth !”.

Malgré une nette tendance a ’embonpoint,
Perth, le beau-pére de Kymber, demeure un
robuste gaillard aux cheveux blancs et clairsemés.
Ses joues rebondies sont grignotées par d’épais
favoris qui descendent jusqu’a son épaisse mous-
tache frisottante. Ses épaules carrées, tout comme
ses avant-bras musclés, démontrent qu’il fut autre-
fois une véritable force de la nature. A la vue de
sa belle-ille et de son petit-fils, son visage taillé
dans la pierre semble littéralement fondre...

Parlant et riant tout a la fois, il explique qu'avec
seulement trente ans de moins, il irait lni-méme
sur Demophon pour botter les fesses de ces
Impériaux trop présomptueux.

Perth s’adresse aux PJ avec tout autant d’enthou-
siasme. Il leur offre I'hospitalité et leur propose de
se joindre a lui pour un toast de bienvenue.
Quelques minutes passent avant qu'il ne demande
des nouvelles de Thadius. Kymber lui explique alors
toute I'histoire, détaillant le role joué par les PJ et
leur redemande de secourir son mari.

Quel que soit le plan qu'ils proposent par la suite,
Perth s’y rallie en offrant 10 000 crédits pour la libé-
ration de Thadius, et 2 000 de plus pour chacun des
membres de son équipe ramené en vie.

Il s’occupe de tous les arrangements nécessaires
a leur retour sur Demophon. Il peut leur obtenir
sans probleme une place & bord d’un transporteur
spatial, mais ils devront se débrouiller seuls pour
repartir une fois la-bas. Il faudra qu’ils embarquent
sous une fausse identité ou qu'’ils s’arrangent pour
dérober un vaisseau.

Si les personnages agissent avec rapacité et insis-
tent lourdement sur les risques que comporte une
telle tache, Perth commence par proposer seule-
ment 5 000 crédits pour Thadius et 1 000 pour les
membres de son équipe. Pour quelqu'un possédant
la compétence Marchandage, ceci constituera une
excellente occasion d’exercer ses talents. Perth a un
niveau de compétence de 6D+2 dans ce domaine (ce
vieux routard du commerce a de nombreuses
années de pratique derriére lui).

Si les personnages sont venus a bord de leur
propre vaisseau, ils peuvent se montrer hésitants
quant au fait de I’'abandonner ici. Perth fait de son
mieux pour les rassurer a ce sujet, promettant qu'il
n’aura pas la moindre égratignure pendant leur
absence. S’ils refusent malgré tout d’abandonner
leur vaisseau derriére eux, Perth leur suggere en
désespoir de cause d’atterrir dans une autre ville,
d’emprunter un moyen de transport quelconque
pour se rendre a Selkren et de secourir Thadius.

Il organise ensuite une petite féte pour célébrer le
retour des réfugiés, de sa belleille et de son petit-
fils. Les PJ sont les bienvenus s'ils souhaitent y par-
ticiper, & moins qu'ils ne décident de passer la nuit
a bord de leur vaisseau. Cette partie n’a pas besoin
d’étre jouée par les personnages, mais vous pouvez
éventuellement décrire quelques-uns des grands
moments de la soirée : I'évasion racontée par les
réfugiés, des chants de joie, quelques jeux autour
des tables, le discours de Perth, le plantureux repas
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arrosé d’alcools pittoresques, etc. Naturellement,
tout le monde voudra en savoir plus sur les exploits
des PJ au cours de cette extraordinaire équipée.
S’ils sont tentés, laissez-les raconter leur histoire.
Mais coupez la scéne et passez directement au len-
demain matin si I'action ralentit trop.

Avant de repartir, les personnages doivent se ravi-
tailler, soigner leurs blessures et procéder aux répa-
rations indispensables pour leur vaisseau. Perth se
fait un plaisir de leur fournir tout I’équipement
nécessaire pour cela.

Episode 3 :
Retour a Selkren

Les personnages ont terminé leur ravitaillement
et sont maintenant fins préts a repartir sur
Demophon, pour délivrer Thadius et le rendre a sa
famille.

S’ils n’ont pas l'intention d’utiliser leur propre
vaisseau, Perth s’occupe de leur réserver des
places a bord du Dred Imperator, un transporteur
qui doit regagner Demophon afin de rapatrier un
autre groupe de réfugiés. C’est le beau-pére de
Kymber qui paye le voyage. Celui-ci ne cofte
d’ailleurs pas grand chose : d’'une part le trajet du
vaisseau est déja prévu et, d’autre part, il n'y a
guere de passagers pour faire concurrence aux PJ.
En fait, le capitaine est méme extrémement surpris
de les avoir a son bord : il n’est pas courant de ren-
contrer des gens qui insistent pour retourner sur un
monde s’apprétant a étre désintégré.

Pendant le voyage, accordez aux PJ quelques ins-
tants de repos. Ils disposent d’'un peu de temps
pour connaitre I’équipage et ils essaieront peut étre
de convaincre le capitaine du Dred Imperator de
ramener tout le monde aprés la libération de
Thadius. Si c’est le cas, le capitaine Janczyk s’arran-
gera pour rapatrier leur équipe a condition de payer
5 000 crédits par personne au moment de 'embar-
quement. De plus, il précise qu’ils devront faire trés
vite, car il ne pourra pas les attendre longtemps une
fois a terre.

Siles PJ sont partis de Demophon la nuit précéden-
te, occultez les détails de leur retour. A moins que
'un d’eux ne tienne a faire quelque chose de particu-
lier, décrivez simplement quelques plans de caméra
figurant un voyage tranquille et sans histoire.

C’est si bon de rentrer chez soi....

Il est tot dans la journée quand le Dred Imperator
atterrit. Dans Selkren, la situation est de pire en
pire. Le désespoir s’est abattu sur la population,
partout régnent la panique et le chaos, et la chaleur
qui ne cesse d’augmenter & l'intérieur du dome ne
fait qu’attiser la violence des habitants.

Lisez a voix haute :

Vous atteignez le bas de la rampe d’accés du
Dred Imperator au moment méme ou les gardes
impériaux ouvrent les portes du hangar. Aussitot,
des centaines d’habitants désespérés déferlent en
repoussant les battants, et escaladent la rampe en
agitant des tickets d’embarquement. Manquant
d’étre piétinés par la foule hurlante, vous n’avez

que le temps de vous écarter pour la voir s’aggluti-
ner autour du vaisseau, tandis que I'équipage pro-
céde aux premiers embarquements.

A la vitesse ou vont les choses, le transporteur
sera complet et prét a partir dans moins de
quelques heures. Il ne vous reste que trés peu de
temps pour libérer Black et regagner le vaisseau.

Tout en vous frayant un chemin a travers la
foule jusque dans les rues, vous réalisez que la
cité est en effervescence au sens propre comme
au figuré : la tension nerveuse et la température
extérieure deviennent a I'évidence de plus en plus
insupportables. L’atmosphére de la ville est chau-
de et humide. Le générateur climatique du déme
ne parvient plus a épurer 'air lourd de chaleur et
de pollution produite par les innombrables allers
et retours des vaisseaux. Un véritable nuage de
gaz flotte maintenant au-dessus des batiments.
Telle une flamboyante menace irradiant dans le
ciel, le soleil de Demophon semble défier les habi-
tants de parvenir a s’échapper avant qu’il n’enta-
me son horrible danse de mort.

Les personnages arrivent a Selkren et débarquent
du Dred Imperator. S’ils comptent utiliser le méme
vaisseau pour regagner Mowgle, ils n’ont que
quelques heures devant eux pour planifier et mener
a bien leur mission. Le capitaine Janczyk ne pourra
pas les attendre a terre plus longtemps, mais il peut
éventuellement patienter en orbite stationnaire au-
dessus de la cité. Les PJ devront alors trouver eux-
mémes un moyen de regagner le vaisseau.

S’ils parviennent a dénicher un appareil volant, ils
peuvent toujours approcher le Dred Imperator bord
a bord et transférer leurs passagers. Janczyk res-
pectera les accords passés avec les PJ.

Si les Rebelles mettent au point un autre plan
dans le méme genre, laissez-leur une chance raison-
nable de le faire fonctionner. S'ils tentent de s’empa-
rer d’'un vaisseau impérial, n’oubliez pas qu’il sera
bien gardé (et donc plus difficile a voler dans un
premier temps), mais que I'évasion en sera d’autant
plus facilité par la suite. En effet, 'Empire ne
s'attend pas a ce que quiconque ose quitter la pla-
néete a bord d’un de ses navires, volé.

Si les PJ utilisent leur propre vaisseau, ils doivent
atterrir dans un lieu désert de la cité. Considérez
que les vagabonds du coin ne s’attaqueront pas a
leur transporteur pendant leur absence.

Se déplacer n’est pas une mince affaire. Les trans-
ports publics ne fonctionnent qu’entre les centres
d’évacuation et les aires d’atterrissage. Il n’existe
aucun véhicule a acheter ou a louer : tout ceux qui
étaient en état de marche ont été réquisitionnés ou
démantelés pour étre reconvertis en pieces déta-
chées.

Avec la température croissante et la panique qui
se répand, le taux de criminalité a littéralement
décuplé, a tel point qu'un couvre-feu a été décrété
du coucher au lever du soleil dans toutes les petites
rues de la cité.

Tandis que les PJ progressent dans la ville, décrivez
des scénes de panique dans la foule, des habitants
qui courent en trainant derriére eux leurs enfants ou
qui s’accrochent a leurs ultimes possessions, d’autres
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qui supplient pour obtenir un billet d’embarquement,
des illuminés qui prédisent la fin de tout I'univers, un
pilote qui les aborde en leur proposant des les éva-
cuer pour 20.000 crédits par personne, etc. A tout
moment, des bagarres de rues éclatent autour des PJ,
qui feront bien de ne pas participer a ces altercations
s'ils ne veulent pas perdre de temps.

Au milieu de I'agitation, ils peuvent remarquer
un Droid de service émergeant de ce qui ressemble
a une plaque d’entretien menant aux égouts. S'ils
explorent cette voie, ils découvrent les chutes
d’égout sans aucun probléme. Un jet Difficile en
Recherche leur permet alors de localiser une
entrée secréte conduisant i l'intérieur de
I'immeuble du BSI. S’ils utilisent cet accés, ils péné-
trent dans le batiment au niveau du deuxiéme
sous-sol, localisation 1 (voir “le batiment du BSI”,
page 18).

S'ils s’adressent & qui que ce soit dans la rue, on
leur répond qu'ils obtiendront tous les renseigne-
ments qu'ils veulent chez Mazzoney. S'ils poursui-
vent leurs investigations dans cette voie, rendez-
vous au paragraphe “Chez Mazzoney”. Quiconque
les voit se diriger vers le batiment du BSI les pré-
vient qu'’il vaut mieux éviter le coin.

A ce stade, chacun des PJ doit réussir un jet en
Résistance pour ne pas étre terrassé par 'atmo-
spheére pesante de Selkren. Ceux qui échouent
voient leur mouvement réduit de -2 et perdent 1D
sur tous leurs jets de dé. Cette pénalité dure tant
qu’ils n’ont pas passé une heure de temps dans un
endroit climatisé, pour chaque dé perdu
(I'immeuble du BSI et la cantina “Chez Mazzoney”
sont climatisés). Pour chaque heure passée a I'exté-
rieur dans les rues accablantes de Selkren, les per-
sonnages doivent ensuite réussir un jet Facile en
Résistance.

Chez Mazzoney

Si les personnages cherchent & savoir comment
entrer dans le batiment du BSI, un jet Facile en
lllégalité les met sur la piste d’'une cantina appelée
“Chez Mazzoney”.

L'intérieur des cantina est toujours trés pitto-
resque. N'hésitez pas a rajouter quelques descrip-
tions trés colorées : débats animés, compétitions
d’holo-échecs, jeux, paris entre buveurs, extrater-
restres étranges affalés au comptoir, en train de
consommer d’exotiques boissons fumantes, etc.

Si les personnages apprécient 'ambiance, déve-
loppez la scéne en fonction de leurs rencontres. Par
exemple, une créature bizarre peut s’approcher
d’eux et leur réclamer de quoi se payer un coup a
boire. Sachez maintenir le rythme et ne laissez pas
I’ambiance retomber.

La facade extérieure de “Chez Mazzoney” est celle
d’une cantina miteuse typique, a I'image du quartier
dans lequel elle est située. Les murs lépreux et
lézardés ne comportent aucune fenétre. S'il n’y avait
pas cette entrée étroite devant laquelle patiente une
longue file d’humanoides, on pourrait croire que
I'établissement est fermé.

Si les personnages s’aventurent a l'intérieur, lisez-
leur a voix haute :
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L’atmosphére chaude et humide de Selkren
parait n’étre qu’un vieux souvenir dés I'instant ou
vous pénétrez chez Mazzoney. L'air qui vous gifle
le visage est a peine tiéde et aussi sec qu’'un
désert. Ici, I’heure est vraiment au “dernier
verre”, tant pour ceux qui viennent boire un coup
avant de partir, que pour ceux qui ont abandonné
tout espoir de s’en aller. Méme s’il fait meilleur
dedans que dehors, I'atmosphére aride ajoutée a
la pénombre ambiante n’apaise pas vraiment les
corps ni les esprits. La rumeur de la foule semble
avoir pour point de mire une paire d’extrater-
restres de race inconnue, prés d'un grand bar cen-
tral de forme circulaire. Difficile de dire s’ils sont
en train de danser ensembles ou de s’entre-tuer.

Derriére le comptoir se tient une sorte d’ogre a
peau brune de deux métres de haut. Il a quatre
bras et porte une curieuse créte mohawk de cou-
leur orange. A P'instant ol vous entrez, ses crocs
s’écartent tandis qu’il beugle dans votre direction
“Hé, vous la ! Ne restez pas dans I’entrée, vous
laissez filer tout le bon air a 'extérieur !”

“Chez Mazzoney” est une antre de la décadence et
de la corruption. C’est I'un des lieux de Selkren oli
'on peut se procurer n'importe quel type de plaisir.
Juste apres le plaisir, les renseignements demeurent
la denrée la plus prisée de cette cantina. Quelle que
soit la chose que I'on recherche, il y a toujours quel-
qu'un qui en a entendu parler chez Mazzoney.

II faut payer 30 crédits juste pour avoir le droit
d’entrer. Prés de la porte, un vieux Droid de travail
périmé récupere 'argent et le glisse dans une fente
sur le coté de sa carcasse. Il semble d’ailleurs vissé
a ce poste de maniére permanente. Les tables et les
alcoves se répartissent autour du bar circulaire,
tandis que des ouvertures latérales conduisent dans
des chambres privées. Ces entrées sont gardées par
des Gamorréens armés.

Bien siir, le patron de “Chez Mazzoney” n’est
autre que Mazzoney lui-méme.

mMazzoney
Type : Barman
DEXTERITE 3D+2
Arme Blanche 4D+2, Arme de Jet 4D+2, Blaster 4D+2,
Esquive 4D
SAVOIR 3D
lllégalité 6D, Langages 5D, Survie 4D+1
MECANIQUE 1D+1
PERCEPTION 3D+1
Escroquerie 4D, Jeu 4D+1, Marchandage 4D
VIGUEUR 5D+1
Combat Mains Nues 7D, Levage 7D, Résistance 7D
TECHNIQUE 2D
Points de personnage : 2
Déplacement : 12
Equipement : 2 pistolets blaster (dommages 4D+2 cha-
cun), massue (dommages VIG+1D+2), 1000 crédits,
communicateur.

Description : Mazzoney est un puissant humanoide a
peau sombre, d’origine inconnue. De petits crocs acé-
rés jaillissent de sa machoire inférieure, repoussant se
lévres. Mazzoney a deux bras extrémement musclés de
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chaque c6té de son corps. Le haut de son crane rasé
est orné d’une créte de cheveux jaune orangé, et son
front est barré de nombreuses cicatrices. Il porte un
maillot de corps miteux et déchiré en de nombreux
endroits.

Etant donné sa dextérité et ses impressionnantes
capacités de coordination, Mazzoney est capable de
faire deux attaques de Combat Mains Nues par round,
sans subir -1D de pénalité pour la seconde attaque.
Seules les actions consécutives souffrent d’'une pénali-
té. Plus d'un client fanfaron a déja été victime de son
incroyable rapidité et s’est fait éjecter du bar sans le
moindre ménagement.

Si quiconque est assez stupide pour engager le
combat avec Mazzoney, il se retrouvera immanqua-
blement & portée d’'un Combat Mains Nues. Dans ce
cas, le patron aime particulierement immobiliser
son assaillant avec une paire de bras tandis qu’il lui
asséne des coups de téte jusqu’a ce qu’il s’avoue
vaincu. En cas de probléme, Mazzoney dispose éga-
lement de nombreux videurs gamorréens.

6 Videurs Gamorréens. DEXTERITE 3D, Arme
Blanche 5D, Arme de Jet 5D, Blaster 5D, Esquive
4D+2 ; SAVOIR 1D+1, lllégalité 2D+2 ; MECANIQUE
2D ; PERCEPTION 2D, Jeu 3D ; VIGUEUR 4D+1,
Combat Mains Nues 5D+ 1, Levage 5D+1 ; TECHNIQUE
2D+1. Déplacement : 10. Talents spéciaux : pour de
plus amples informations sur les capacités spé-
ciales de Gamorréens, voir page 134 de Star Wars :
Le Jeu de Role, Seconde Edition. Massue (dommages
VIG+1D+2), 1 pistolet blaster (dlommages 4D).

Mazzoney vend 350 crédits I'information concer-
nant I'entrée secréte qui méne au secteur de déten-
tion, dans le batiment du BSI. Il donnera les indica-
tions pour accéder aux trois entrées et toutes les
informations nécessaires pour les franchir. Mais il
ne lévera pas le petit doigt pour une somme infé-
rieure a celle qu'il a fixée.

Pendant toute la conversation, il a toujours au
moins deux bras occupés a préparer un nouveau
cocktail, nettoyer le bar ou encaisser les consom-
mations. [l semble toujours faire au minimum trois
choses en méme temps.

Si les PJ traitent Mazzoney avec respect et lui
offrent I'argent qu’il réclame, ils n’ont aucun proble-
me a obtenir les informations qu'ils désirent. S'ils le
traitent avec dédain, il se contente de leur indiquer
un “passage secret” situé prés d’un terrain d’atter-
rissage de I'astroport (ceci étant une fausse infor-
mation).

Les trois entrées secrétes conduisant a I'intérieur
du batiment du BSI sont situées dans des
immeubles adjacents. La premiére occupe le sous-
sol d’'un immeuble administratif. La seconde est dis-
simulée dans les caves d’'un grand centre commer-
cial de l'autre c6té de la rue. La derniére débouche
dans les sanitaires publics d’un petit parc.

Il existe une quatriéme entrée secréte, cachée
dans les égouts, mais Mazzoney ne la connait pas.

Si les PJ n'interrogent pas le patron de la cantina,
un jet Difficile en lliégalité leur permet d’identifier
un employé des égouts capable de les aider. Il se
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nomme Bartell Issk et habite dans un baraquement
juste au coin de la rue.

Bartell Issk : 2D dans toutes les caractéristiques.
Déplacement : 8.

Issk passe ses journées a patauger dans les détri-
tus. Son odeur est insupportable, a tel point que
personne n'accepte de s’asseoir prés de lui. Il porte
actuellement un bleu de travail et sirote tranquille-
ment une boisson. C’est un homme de la quarantai-
ne passée, qui semble solitaire et fatigué. Si les per-
sonnages sont polis et acceptent de lui payer un
verre, non seulement il leur parle du passage secret
dissimulé dans les égouts mais en plus il les conduit
lui-méme sur place.

Si les PJ ne vont voir ni Issk ni Mazzoney, ils doi-
vent réussir un jet Difficile en /llégalité (et dépenser
une centaine de crédits) pour seulement rencontrer
quelqu’un qui, lui-méme, connait une autre person-
ne capable de les aider. Il sera nécessaire de
Marchander avec quiconque connait I'entrée des
tunnels, et la personne commencera toujours par
réclamer 500 crédits, ou demander qu’'on 'emméne
hors de la planéte, en échange des informations.

Une fois sur place, a moins d’étre accompagnés
par un guide qui connait I'endroit, les PJ doivent
réussir un jet Difficile en Recherche pour localiser
les entrées secrétes.

Il est possible que les personnages soient arrétés
pendant leur sé&jour chez Mazzoney. Si les Rebelles
font du grabuge dans la cantina, provoquent un
combat ou sément le trouble, Mazzoney appel les
agents du BSI afin qu’ils le débarrassent des
géneurs. Si la situation en arrive 13, six gardes de la
sécurité et un surveillant général surgissent quasi-
ment de nulle part pour s’occuper des fauteurs de
trouble. Le combat dégénére rapidement, tandis
que Mazzoney et ses Gamorréens se rangent du
coté des hommes du BSI.

Si les PJ sont arrétés ici, ils sont placés dans le
bloc de détention Est du batiment du BSI. Traitez-
les de la méme maniére que s’ils avaient été captu-
rés a l'intérieur (voir la section ci-dessous).

Le batiment du BSI

Un jet Moyen en /llégalité ou Facile en Bureaucratie
permet de localiser aisément le quartier général du
BSI dans Selkren. Son emplacement n’est pas un
secret, bien que peu de gens osent s’y aventurer (la
plupart de ceux qui osent n'en ressortent d’ailleurs
pas). C'est ici que Thadius Black et son équipe sont
retenus prisonniers. Consultez les cartes des pages
21, 24 et 26 tout en lisant cette section.

Il existe de nombreuses méthodes pour tenter de
s’'introduire dans le batiment. Les joueurs étant ce
qu’ils sont, nul doute qu'ils en inventeront une autre
que celles incluses dans la liste ci-dessous. Tout
plan correctement mis au point est susceptible de
bien fonctionner. Par exemple, les personnages qui
décideront d’escalader la facade de I'immeuble
avant d’y découper un trou au sabre laser, seront
certainement repérés pendant la journée. Mais si
I'opération est menée de nuit, et qu'ils réussissent
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quelques jets de dé Difficiles, ils sont capable de
réussir. Rappelez-vous que vous étes seul juge en
tant que maitre de jeu.

Parmi les différents moyens d’accés :

o Les glissieéres des collecteurs & ordure communi-
quent avec le deuxiéme sous-sol et les égouts muni-
cipaux (voir “la topographie des lieux”, page suivan-
te, pour de plus amples renseignements).

Tout le monde ne connait pas I'existence des col-
lecteurs. Mais si les PJ remarquent le Droid de servi-
ce qui émerge des égouts, ou qu’ils parlent avec
Issk, ils seront sans doute au courant.

¢ Le batiment du BSI a plusieurs entrées secrétes.
Ces passages permettent aux agents impériaux
d’aller et venir sans &tre inquiétés. Ces passages
débouchent tous dans le secteur de détention.

¢ Les PJ peuvent également tenter leur chance au
niveau du rez-de-chaussée (voir “La topographie
des lieux”, page suivante).

e Les PJ peuvent tenter de se faire passer pour des
criminels pour s’introduire dans les lieux. Dans ce
cas, le Droid d’accueil placé a I'entrée appel immé-
diatement Wallace Fisk et six gardes de la sécurité.
Les PJ sont alors débarrassés de leur équipement
avant d'étre placés en détention dans des cellules
différentes, au niveau du bloc Est.

Une fois enfermés, ils sont laissés a leur sort en
attendant la destruction de Demophon. Faites-leur
bien comprendre qu'ils ne seront pas évacués (par
exemple, lors d'une conversation entre deux offi-
ciers ou d’une altercation avec un garde). Pour eux,
I'aventure est terminée, & moins qu'ils se montrent
extrémement persuasifs et organisent une excellen-
te diversion.

La serrure magnétique de la cellule de détention
requiert un jet Trés Difficile en Sécurité pour étre
désamorcée, et la personne qui veut essayer quoi
que ce soit, doit étre munie au moins des outils ou
des piéces nécessaires a cette opération. La cellule
est protégée par une porte anti-explosion (Vigueur
6D).

Si les personnages ont envie de s’évader de l'inté-
rieur de la cellule, ils s’apercoivent que le garde qui
les nourrit est plutdt jeune et inexpérimenté. Plus
que tout, il a été lent pour refermer la porte apreés
leur avoir amené la nourriture. S’ils peuvent trouver
un bon divertissement, ils seront capables de le
maitriser et de s’évader.

Si les personnages attendent plus de quelques
heures pour tenter de s’évader, Black et son équipe
sont évacués vers une base impériale. Voir “Premier
sous-sol”, locaux 1 et 2, pages 22 et 23, si les PJ
essaient de s’enfuir.

¢ Si les personnages arrivent a atteindre le toit de
I'immeuble du BSI, il leur est possible d’entrer a
l'intérieur par le systéme de ventilation. Cette solu-
tion requiert un jet Modéré en Escalade pour réussir
a atteindre le toit. Une fois la-haut, un jet Modéré en
Sécurité est demandé pour déjouer le systéme de
sécurité du monte-charge.

Infiltration

Si les PJ entrent par ce passage, ils arrivent au hui-
tieme niveau, sixiéme location de I'immeuble BSI.
Voir “La topographie des lieux”, page 29.

Deux navettes de la catégorie Lambda sont sur le
toit, prétes a décoller. Deux pilotes se trouvent dans
le cockpit de la premiére, et I'un d’eux est occupé a
vérifier les instruments de bord avant le départ. La
porte est ouverte, au bout de la rampe d’acces
menant a l'intérieur de la navette.

Pilotes de navette catégorie Lambda. DEXTERITE
3D+1, Blaster 4D+1, Esquive 4D+] ; SAVOIR 2D,
Systéemes Planétaires 3D ; MECANIQUE 4D,
Astrogation 4D+ 1, Canons de Vaisseau 5D, Pilotage de
Véhicule a Coussin d’air 4D+2, Transports Spatiaux
5D ; PERCEPTION 3D, Commandement 4D, Recherche
4D ; VIGUEUR 3D, Résistance 4D ; TECHNIQUE 2D,
Programmation/Réparation d’Ordinateur 3D+1,
Réparation de Transport Spatial 5D. Déplacement :
10. Pistolet blaster (dommages 4D), combinaison de
vol, communicateur, équipement de survie.
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Si les pilotes sont attaqués, ils déclenchent I'alar-
me aprés le premier round de combat. Celle-ci aler-
te tout le reste de I'immeuble.

Si les deux pilotes se font tuer, ce ne sont plus eux
qui pilotent la navette lors de la scéne finale. Dans
ce cas, utilisez les compétences de Pilotage d’un des
lieutenants ou de Wallace Fisk.

La navette comportant actuellement des pilotes a
son bord s’est progressivement remplie de prison-
niers transférés depuis le niveau de détention. Sept
prisonniers s’y trouvent déja, dont Daria Kelner.

Si les personnages ne font pas attention aux
navettes, I'un des pilotes n’a qu’a réussir un jet
Facile en Perception pour remarquer les PJ alors
qu'ils pénetrent dans le batiment. Si le pilote réussi
son jet, les personnages sont repérés et une alarme
silencieuse se déclenche. Wallace Fisk est aussitot
au courant de leur présence et toutes les forces
impériales sont en alerte.

La topographie des lieux

Le BSI est une branche officielle du COMPORN, le
Comité pour la Préservation de I'Ordre Nouveau. Le
BSI est distinct et rival des Renseignements
Impériaux. Il comprend un grand nombre d’agents
opérationnels, bien que ces derniers soient bien
moins entrainés que ceux des Renseignements.

Le batiment du BSI est une imposante construc-
tion modulaire (selon la classique architecture pré-
fabriquée utilisée par I'Empire). L'immeuble com-
porte neuf étages et deux sous-sols. Il est haut, mas-
sif et aseptisé, en contraste total avec I'architecture
en spirale de la ville qui I'entoure. En fait, I'aspect
de I'immeuble ressemble a un défi jeté a la face de la
cité et de la planéte entiére, comme pour découra-
ger ceux qui oseraient contester I'autorité siégeant
ici. Le batiment occupe la moitié d’'un bloc de la
ville & lui tout seul, 'autre moitié étant réservée aux
bureaux administratifs locaux.

Personnel

L'immeuble du BSI est évacué peu a peu, et la plu-
part des divisions sont déja parties. Les départe-
ments Rééducation, Surveillance et Interrogation,
ont déja renvoyé leur personnel et stocké 'ensemble
de leurs données informatiques afin qu’elles soient
bientét transférées. Les étages qui accueillaient ces
départements sont déserts et fermés. Les systémes
de sécurité sont désactivés.

Les départements Affaires Internes, Maintien de
I'Ordre et Investigations, comptent encore des offi-
ciers et des agents au sein de la cité. lls seront les
derniers & partir. Il y a encore une centaine de
gardes a 'intérieur du batiment. Wallace Fisk est
I'officier le plus haut gradé du secteur
Investigations. Il s’occupe personnellement d’éva-
cuer les prisonniers de Demophon.

A l'intérieur du BSI
Si les PJ s’arrangent pour pénétrer dans le quar-
tier général sans attirer I'attention, ils ont beaucoup
plus de temps devant eux pour agir. L'acces aux ditf-
férents ordinateurs demande un jet Difficile en
Programmation/Réparation d’Ordinateur. Ouvrir une
porte autre que celles situées dans le secteur de

détention requiert un jet Moyen en Sécurité. Tous
les turboélévateurs sont actuellement opération-
nels. Les portes du secteur de détention ne
s’ouvrent qu'avec un jet Tres Difficile en Sécurité.

Si les PJ ratent leur jet de dé de 10 ou plus, ils
déclenchent une alarme. Cependant, les procédures
d’évacuation font que la plupart des caméras, sen-
seurs de mouvements et autres ont été désactivés.
Aprés tout, personne ne s'attend a ce qu'on pénétre
dans I'immeuble du BSI & un moment pareil. Si les
PJ déclenchent la moindre alarme, engagent un
combat, ou ratent un jet en Sécurité ou
Programmation/Réparation d’Ordinateur de plus de
10 points, la base est alertée de leur présence.

Si c’est le cas, la difficulté de tous ces jets de dé
augmente d’un niveau. De plus, les Rebelles tom-
bent nez a nez avec deux gardes impériaux sur un
jet de 1 ou 2 sur 1D.

Tirez les rencontres tous les trois rounds s’ils
sont en combat, et toutes les deux ou trois minutes
lorsqu'ils se déplacent dans le batiment.

Garde de la sécurité. DEXTERITE 2D, Arme
Blanche 3D+2, Blaster 4D+1, Blaster : Fusil Blaster
5D+1, Esquive 3D, Parade Arme Blanche 4D, Parade
Mains Nues 4D ; SAVOIR 2D, Bureaucratie 3D,
Iliégalité 3D+1, Races Extraterrestres 3D ;
MECANIQUE 2D ; PERCEPTION 2D, Commandement
3D+2, Discrétion 3D, Dissimulation 3D, Escroquerie
3D+1, Marchandage 3D+2, Recherche 3D+1 ;
VIGUEUR 2D, Combat Mains Nues 4D ; TECHNIQUE
2D, Sécurité 4D. Déplacement : 10. Armure corporel-
le (+1D contre dommages physiques, +1 contre
dommages par arme a énergie), protection (+2
contre dommages physiques, +1 contre dommages
par arme a énergie), fusil blaster (dommages 5D),
pistolet blaster (dommages 4D), épée de force
(dommages VIG +2D), communicateur, 2 paires de
menottes (VIG 6D).

Les gardes de la sécurité sont tout le temps en
alerte et ne peuvent donc pas étre totalement sur-
pris. Dans tous les cas, ils sont capables de se
défendre pendant le premier round de combat. Ils
sont loyaux et ne peuvent pas étre soudoyés ni
Escroqués, étant donné les circonstances.

Les PJ peuvent essayer de se déguiser en gardes
impériaux. Dans ce cas, ils doivent réussir un jet
Moyen en Escroquerie s’ils rencontrent un membre
du personnel. S'il s’agit d'un garde de la sécurité, le
jet devient Difficile, car les Impériaux font toujours
attention a la facon dont est porté un uniforme. Bien
stiir, il n’existe pas de garde non-humain.

Si les PJ tentent le “gambit de chewbacca” utilisé
par lan Solo et Luc Skywalker, il leur faudra réussir
un jet Moyen en Escroquerie face & un membre du
personnel i l'intérieur de 'immeuble, ou Difficile
s’ils se trouvent dans le bloc de détention.

Toutes les portes se verrouillent automatique-
ment si une alarme se déclenche, ce qui augmente
de 1 leur niveau de Sécurité..

Deuxiéme sous-sol - Générateur

Le deuxiéme sous-sol abrite les générateurs du
batiment, les systémes de contrdle auxiliaires, les
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ordinateurs, les bureaux et le matériel du départe-
ment de I'équipement. Ce niveau est entiérement
désert, a moins que le groupe ne déclenche une
alarme.

Le sous-sol comprend les locaux suivants :

1) Chambre du réacteur. Cette piéce abrite le
réacteur et le systéme de conditionnement atmo-
sphérique : chauffage, ventilation etc. Le traitement
des ordures et le recyclage des eaux se fait depuis
cet endroit. Il est possible de pénétrer dans le bati-
ment par les glissieres des collecteurs a ordures qui
aboutissent ici.

Le BSI a placé des écrans de controles devant les
collecteurs, et des Droids MSE-9 patrouillent sans
cesse. Un jet Difficile en Sécurité permet d’éviter les
alarmes et un jet Facile en Discrétion aura raison
des Droids. Ces derniers peuvent étre détruits sans
que cela active d’alarme.

Droid multi-usages MSE-9. DEXTERITE 2D ;
SAVOIR 1D ; MECANIQUE 1D ; PERCEPTION 2D,
Recherche 4D ; VIGUEURID ; TECHNIQUE 1D,
Seécurité 3D. Déplacement : 3. Récepteur électro-pho-
tonique, senseur auditif, holocaméra, manipulateur
lourd rétractable (VIG +2), manipulateur léger
rétractable (VIG +1).

2) Réacteur auxiliaire. Cette piéce abrite le
réacteur et les générateurs atmosphériques auxi-
liaires. Elle ne comporte aucun systéme de sur-
veillance.

3) Hangars a équipement. Ces endroits sont des
locaux de services et contiennent des caisses a

outils, des ordinateurs d’auto-diagnostics et des
Droids d’entretien hors service.

4) Turboélévateur

5) Bureaux. Ils accueillent le personnel tech-
nique. On y trouve encore quelques objets person-
nels, sans aucun intérét,

6) Magasins, On y trouve tout le nécessaire pour
réparer ou remplacer les machines défectueuses.

7) Systéme de contrdle. Le monitorage de tout ce
sous-sol s’effectue & partir d’ici, et fait appel a des
caméras de sécurité reliées aux consoles de
contrdles automatiques. L'endroit est désert, mais
tout signal anormal est aussitdt retransmis au
centre de commandement (niveau 8, local 1).

Premier sous-sol - Niveau de détention

Le niveau de détention est un grand classique des
constructions impériales. Des caméras, senseurs et
postes de gardes occupent les différents acces aux
blocs de détentions nord-ouest, sud-ouest, nord-est
et sud-est.

Le personnel du BSI a besoin de pouvoir aller et
venir de facon discréte. Il existe a ce niveau quatre
entrées discrétes menant du batiment aux tunnels de
service adjacents. On accéde & ces tunnels par des
portes dérobées présentes dans chacun des quatre
bureaux d’'interrogatoire. Si les PJ ne sont pas au cou-
rant de leur existence, il faut un jet Trés Difficile en
Recherche ou en Perception pour les localiser.

En empruntant ces tunnels, les agents du BSI peu-
vent gagner d’autres batiments sans craindre d’étre
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vus. La présence de ces tunnels est trés connue
parmi les membres du personnel, ainsi que de cer-
tains éléments séditieux de la cité.

1) Interrogatoires spéciaux. Les tortures et inter-
rogatoires spéciaux sont menés dans ces locaux.
Ces chambres renferment divers Droids inquisiteurs
et nombre d’accessoires mécaniques ou électro-
niques capables d’infliger la douleur. Les murs sont
insonorisés.

Si les PJ se sont rendus aux autorités, ils passent
une heure dans leurs cellules, aprés quoi, on vient
les chercher un par un pour leur “poser quelques
questions”. Wallace Fisk conduit personnellement
l'interrogatoire. Chaque PJ doit alors réussir un jet
Difficile en Résistance pour s’empécher de tout réveé-
ler aux Impériaux.

Chaque round d'interrogatoire inflige 3D+2 au PJ.
Si ce dernier est Blessé ou Sonné, la difficulté aug-
mente d’un niveau. Si le jet en Résistance échoue, il
révéle ce qu'il sait dans 'ordre suivant : son nom, le
nom de ses compagnons, pourquoi il est 13, qui I'a
engagé, qui I'a aidé a rentrer. Apreés quoi il doit réus-
sir un jet Tres Difficile en Résistance pour ne pas
signer une confession avouant qu’il est un agent
rebelle, que cela soit vrai ou pas.

2) Les blocs de détention. Les portes anti-explo-
sion (VIG 6D) des turboélévateurs protégent I'acces
aux quatre blocs de détention. Chacun des blocs est
placé sous le contrdle d’un gardien chef et de trois
gardes. Le gardien chef de chaque secteur possede
un cylindre de commandement permettant d’accé-
der aux ordinateurs, qui peut étre utilisé a I'aide
d’'un jet Difficile en Sécurité. Si les alarmes ont été
déclenchées, les gardes seront en alerte. Sinon les
PJ ont automatiquement l'initiative lors du premier
round de combat. Chaque round suivant, un des
Impériaux au moins tentera de donner I'alarme.

Dans ce cas, d’autres Impériaux arrivent dés le
deuxiéme round aprés le déclenchement de I’alarme.
En premier, viennent les gardes des autres ailes de
détention (six gardes, deux pour chacun des blocs).

IIs arrivent par le hall ot se trouve le turboéléva-
teur. 11 suffit que I'un d’eux utilise son communica-
teur pour qu'un gardien chef et trois gardes supplé-
mentaires apparaissent dans les trois rounds.

Garde. DEXTERITE 2D, Arme Blanche 3D+ 1, Blaster
4D+1, Parade Arme Blanche 3D, Parade Mains Nues
3D+1 ; SAVOIR 2D, lllégalité 3D, Races Extraterrestres
3D+1 ; MECANIQUE 2D ; PERCEPTION 2D,
Commandement 3D+1, Escroquerie 3D, Marchandage
3D, Recherche 4D ; VIGUEUR 2D, Combat Mains Nues
3D+1 ; TECHNIQUE 2D, Sécurité 4D. Déplacement : 10.
Fusil blaster (dommages 5D), pistolet blaster (dom-
mages 4D), pique de force (dommages 4D), commu-
nicateur, menottes (vigueur 6D).

Gardien chef. DEXTERITE 2D+2, Arme Blanche 4D,
Blaster 5D, Parade Arme Blanche 4D, Parade Mains
Nues 4D ; SAVOIR 2D, Bureaucratie 3D, lllégalité 3D,
Maintien de I’Ordre 4D, Races Extraterrestres 3D ;
MECANIQUE 1D+1 ; PERCEPTION 2D, Commandement
4D+1, Escroquerie 3D, Marchandage 3D+I, Recherche

4D+1 ; VIGUEUR 2D+1, Combat Mains Nues 4D ; TECH-
NIQUE ID+2, Sécurité 5D. Déplacement : 11. Fusil blas-
ter (dommages 5D), pistolet blaster (dommages 4D),
pique de force (dommages 4D), communicateur,
menottes (vigueur 6D), cylindre de commandement.

Thadius et ses compagnons occupent le bloc de
détention Nord-ouest. Cette information peut étre
obtenue de n'importe quel ordinateur a l'intérieur du
BSI, en réussissant trois jets Faciles ou un jet Moyen
en Programmation/Réparation d'Ordinateur. Si n’impor-
te quel jet échoue de 5 points ou plus, une alarme se
déclenche dans le centre de commandement.

Le sauvetage

Black et tous ses compagnons, exceptée Daria
Kellner, sont dans le bloc détention nord-ouest.
Black est blessé. Le Sullustain, Vernuss, est neutrali-
sé. Les PJ doivent les soigner ou les transporter a
I'extérieur du batiment. Joren Hunt va bien.

Une fois secouru, Black insiste pour retrouver
Daria. Par l'intermédiaire de la console du bloc de
détention, un jet Moyen en Sécurité ou en
Programmation/Réparation d’Ordinateur révele
qu'elle a été transférée sur le toit avec le reste des
prisonniers, avant d’étre embarquée a bord d'une
Navette impériale. La méme information peut étre
obtenue automatiquement si les PJ utilisent I'un des
cylindres de commandement.

Black et ses compagnons peuvent combattre si
les PJ leur donnent des armes.

Rez-de-chaussée
La facade frontale du batiment porte une énorme

plaque métallique ornée des lettres BSI et du logo
impérial.

1) Entrée. L'entrée principale du batiment est un
hall impersonnel, au sol de pierres polies, sem-
blable & du marbre noir. Au centre de la piece, un
logo impérial est gravé dans de la pierre blanche.
Au cceur s’éléve un piédestal supportant le torse
d’un Droid de protocole. Ce dernier est peint en
noir, de facon a rappeler la couleur du sol. Il s’expri-
me de maniére froide et impersonnelle. Il ne permet-
tra certainement pas aux PJ de pénétrer dans le
batiment sans une escorte qu'il se fera un plaisir
d’appeler s'ils consentent a décliner la raison de
leur présence.

Ce Droid ne peut pas étre Escroqué, a moins d'uti-
liser un code impérial d’identification valide. Méme
dans ce cas, il insistera pour appeler une escorte.

Si un personnage impatient décide de détruire le
Droid, il déclenche une alarme silencieuse qui met
aussitot tout le BSI en alerte.

2) Bureaux. On trouve ici les bureaux qui s’occu-
pent de gérer les travaux de routine. lls servent éga-
lement de centres de conférences.

3) Locaux administratifs. Cet endroit abrite les
principaux bureaux administratifs du BSI. Ceux qui
sont situés vers I'entrée des batiments servent fré-
quemment aux entrevues préliminaires avec les sus-
pects et citoyens devant &tre interrogés.
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Entrée principale
Rez-de-chaussée

1. Entrée

2. Bureaux

3. Locaux administratifs
4. Turboélévateurs

5. Interrogatoires initiaux
6. Hangar a véhicules

Niveaux 1 a 6
Niveaux des divisions

. Casernes

. Aire de repos

. Réfectoire

. Turboélévateur

. Administration

. Annexes des bureaux

. Salle de réunion

. Salle des ordinateurs/sécurité
. Bureau de la division

mm Portes verrouillées
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4) Turboélévateur.

5) Interrogatoires initiaux. Ces piéces servent a
interroger les citoyens qui ne sont pas des déte-
nus, mais avec qui la conversation risque d’aller
un peu plus loin que le simple “badinage”. Elles
sont d'un blanc immaculé et s’ouvrent sur des
pieces d’observation, mitoyennes. En général, les
suspects sont questionnés en étant assis sur une
chaise unique placée au centre de la piéce.
Souvent, celui qui interroge opére depuis la piéce
d’observation, monitorant et enregistrant les réac-
tions du sujet.

6) Hangar a véhicules. Le BSI dispose d'un petit
hangar a véhicules. L'accés se trouve a l'arriére du
batiment, au rez-de-chaussée. Il n’est pas dissimulé.

Le hangar est scruté a tout moment par les sen-
seurs et les caméras vidéo. Si les PJ tentent de
pénétrer dans le batiment par cette voie, il leur faut
réussir un jet Difficile en Sécurité pour parvenir a
ouvrir le hangar. Apres quoi, il faut faire deux jets
Moyens en Sécurité, I'un pour déconnecter les camé-
ras et 'autre pour paralyser les senseurs. Il faut éga-
lement affronter un garde solitaire.

Enfin il faut, une fois a l'intérieur, réussir un jet
Difficile en Programmation/Réparation d’Ordinateur
pour déconnecter le systéme d'auto-diagnostic qui
signale le défaut des caméras et des senseurs.

Si les personnages ne pensent pas immédiate-
ment & mettre hors service le systéme de sécurité,
ils doivent faire un jet Facile en Perception pour voir
s’il y a des mouvements de senseurs et de caméras
dans le hangar a véhicules. Si les personnages ne
font rien, jetez en secret 3D en Perception pour voir
si un technicien de la sécurité a remarqué les mou-
vements des PJ. Si c’est le cas, le garde fait sonner
'alarme et le batiment est sur le qui-vive.

Six moto-jet et quatre landspeeder sont station-
nés dans le hangar. Le long d’'un des murs, se trouve
une console de sécurité. Si les personnages entrent
ici, un garde y est en faction.

Garde de la sécurité. DEXTERITE 2D, Arme
Blanche 3D+2, Blaster 4D+1, Blaster : Fusil Blaster
5D+ 1, Esquive 3D, Parade Arme blanche 4D, Parade
Mains Nues 4D ; SAVOIR 2D, Bureaucratie 3D,
Illégalité 3D+1, Races Extraterrestres 3D ;
MECANIQUE 2D ; PERCEPTION 2D, Commandement
3D+2, Discrétion 3D, Dissimulation 3D, Escroquerie
3D+1, Marchandage 3D+2, Recherche 3D+1 ;
VIGUEUR 2D, Combat Mains Nues 4D ; TECHNIQUE
2D, Sécurité 4D. Déplacement : 10. Armure corporel-
le (+1D contre dommages physiques, +1 contre
dommages par arme a énergie), casque (+2 contre
dommages physiques, +1 contre dommages par
arme a énergie), fusil blaster (dlommages 5D), pisto-
let blaster (dommages 4D), matraque de force
(dommages VIG +2D), communicateur, 2 paires de
menottes (vigueur 6D).

mMoto-jet du BSI
Vaisseau : Moto-jet militaire Aratech 74-Z
Engin : Moto-speeder
Echelle : Speeders

Longueur : 3 métres
Compétence : Répulseurs : Moto-Speeder
Equipage : 1
Compétence de I'équipage : Blaster de Véhicule 3D+2,
Répulseurs 4D
Capacité de la soute : 3 kilogrammes (effets personnels)
Couverture : 1/4 :
Altitude : Niveau du sol - 25 meétres
Coiit : non disponible a la vente
Maniabilité : 3D+2
Vitesse : 175 ; 500 km/h
Armement :
Canon laser

Arc de tir : Avant

Compétence : Blaster de Véhicule

Ordinateur de visée : 2D

Portées : 3-50/100/200

Dommages : 3D

mLandspeeder du BSI
Vaisseau : Limousine 8880 Ubrikkienne
Engin : Landspeeder limousine
Echelle : Speeders
Longueur : 7,6 métres
Compétence requise : Répulseurs : Landspeeder
Equipage : 1
Passagers : 7
Capacité de la soute : 200 kilogrammes
Couverture : 1/2 pour I'équipage, compléte pour les
passagers
Altitude : Niveau du sol - 1 & 2 metres
Cofit : 65 000 crédits
Maniabilité : 2D
Déplacement : 140 ; 400 km/h (avec deux personnes au
plus) 85 ; 250 km/h (quand il est plein)
Carrosserie : 3D

Description : L'espace réservé aux passagers est équi-
pé de deux grandes et confortables banquettes. Cette
limousine est concue pour assurer la sécurité et le
transport des riches personnalités. Sa carrosserie est
trés résistante. A condition de ne pas transporter une
surcharge de passagers, ce landspeeder demeure relati-
vement rapide et maniable, méme dans les situations
les plus extrémes. LEmpire s’en sert pour véhiculer les
personnalités officielles et les dignitaires.

Niveaux des divisions (étages 1-6)

Les étages 1 4 6 du batiment accueillent chacun une
branche particuliere du BSI. Chaque niveau de divi-
sion comporte un certain nombre de locaux, allant
des logements aux quartiers de la sécurité. Chacun
des six étages est agencé de la méme maniére. Les dif-
férentes divisions se répartissent comme suit :

Etage 1 - Surveillance

Etage 2 - Investigations
Etage 3 - Affaires Internes
Etage 4 - Interrogation
Etage 5 - Rééducation

Etage 6 - Maintien de I'ordre

Dans les circonstances actuelles, la plupart des
membres du personnel impérial ont été évacués,
seule une garnison réduite occupe encore les lieux.
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. Centres des communications
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Aérogare

Plate-forme élévatrice

. Hangar

. Maintenance

. Turboélévateur

. Contréle des vols

. Turboélévateur vers le toit
. Centre de réparation
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Les étages 1 a 6 sont totalement déserts. Toutes les
portes sont verrouillées et les systémes de sécurité
activés.

Les locaux a chacun des étages sont occupés par :

1) Caserne. Les dortoirs du personnel standard, les
agents opérateurs et les techniciens sont regroupés ici.

2) Aire de repos. Les aires d’entrainement et de
repos se trouvent ici. Diverses machines y sont a la
disposition des agents qui souhaitent s’entrainer.
Ces derniers disposent également de tables pour
pouvoir se réunir ou simplement discuter.

3) Réfectoire.
4) Turboélévateur.

5) Administration. Les officiers de hauts rangs
appartenant & chacune des divisions ont ici leurs
bureaux privés. L'accés aux ordinateurs a partir des
terminaux requiert un jet de Difficulté Moyenne.

6) Annexes des bureaux. Ces locaux compren-
nent les départements de communication, répara-
tion, recherche et traitement des données de chacu-
ne des divisions. L'encodage et le décodage des
informations se fait également ici.

7) Salle de réunion. Les officiers de chaque divi-
sion peuvent se réunir et mener leurs opérations a
partir de ces piéces, placée chacune sous haute
sécurité. Chaque salle comporte de nombreux ter-
minaux, des holoprojecteurs et est équipée de
portes anti-explosion (VIG 6D). L'intégralité des opé-
rations propres a une division peut étre menée a
bien a partir de ces seules piéces.

8) Salle des ordinateurs/sécurité. Dans la mesure
ol les différentes branches du BSI ne se font guére
confiance, chaque division posséde son propre sys-
téme de sécurité, controlé par les membres de son
personnel uniquement. Bien que tous les ordina-
teurs soient connectés entre eux, il faut réussir un
jet Trés Difficile en Programmation/Réparation
d’Ordinateur pour passer des terminaux d'une divi-
sion a une autre (& 'exception des Affaires Internes
qui peuvent accéder partout avec un jet de difficul-
té Moyenne).

9) Bureaux de la division. Ils accueillent le quar-
tier général de chaque branche du BSI. Accéder aux
ordinateurs a partir d’ici ne demande qu’un jet de
difficulté Moyenne.

Niveau de commandement (étage 7)

Le niveau de commandement est le centre vital du
batiment du BSI. Toutes les opérations de grande
envergure sont traitées dans la “salle de guerre”.
L'ensemble des systémes de sécurité sont supervi-
sés & partir d'ici, de méme que l'aire d’atterrissage
et le hangar a véhicules.

1) Centre de commandement. Cet endroit sert de
centre coordonnateur entre les divisions. Chacune
d’entre elles y posséde ses propres terminaux dont
elle peut extraire ou expédier des données.
L'ensemble des ordinateurs est grossiérement dis-
posé en cercle, On y trouve également deux postes
de garde standards, un holoprojecteur et une carte
tactique disposée au centre du cercle. A 'extérieur,
sont réparties les places des officiers et des obser-
vateurs. L'endroit est protégé par des portes anti-
explosion (VIG 6D). Il faut réussir un jet Difficile en
Sécurité pour parvenir 'y entrer si la base n’est pas
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en état d’alerte. Le jet devient Trés Difficile si une
alarme a été déclenchée. C’est ici que les PJ peu-
vent trouver Wallace Fisk (voir “Rencontre avec les
Impériaux”, plus bas).

2) Réserves. Ces locaux servent a stocker I'équi-
pement technique, les appareils peu sophistiqués et
les Droids d’entretien.

3) Centres des communications. IIs abritent les
ordinateurs d’encodage et de décodage. L'essentiel
des données informatiques du BSI est traité  I'inté-
rieur de ces piéces. Chacunes des divisions peut
accéder ici aux données qui lui sont propres.

4) Turboélévateur.

5) Centre médical. Il est I'unique centre de soin
pour tout le batiment du BSI. Six cuves a bacta sont
alignées le long du mur, jouxtant un petit amphi-
théatre opératoire et des cabinets d’examen.

I faut réussir un jet Difficile en Sécurité pour péné-
trer dans ces locaux, de méme que pour pénétrer a
'intérieur des cabinets médicaux. Chacun des cabi-
nets contient un medpac. Un Droid médical désacti-
vé trone au centre de la piéce.

6) Centre de sécurité. C’est le principal poste de
sécurité de la base. Il est constamment monitoré
par six techniciens et trois lieutenants. Ce sont eux
qui coordonnent les représailles si les PJ déclen-
chent une alarme.

7) Bureaux. lls servent aux officiers des différentes
divisions qui souhaitent temporairement se réunir.
Les terminaux qui s’y trouvent permettent d’accéder
au Centre de Commandement en réussissant un jet
Moyen en Programmation/Réparation d’Ordinateur.

Rencontre avec les Impériaux

Actuellement, les derniers officiers occupant le
BSI se trouvent dans le centre de commandement.
Ce sont : Wallace Fisk, un groupe d’agents opéra-
teurs, deux lieutenants, six gardes de la sécurité,
deux informaticiens et un ingénieur.

Les Impériaux sont en train de transférer
I'ensemble de leurs données dans une imposante
banque informatique portable. La banque a I'aspect
d’une plate-forme mobile et dispose d’une gigan-
tesque capacité de mémoire. Elle fait un meétre de
large sur deux meétres de long et un meétre d’épais-
seur. Elle est si imposante qu’on ne peut la déplacer
que lentement, a I'aide d’un systéme a coussin d’air.
Parallélement, les Impériaux effacent et détruisent
I'ensemble de leurs fichiers au fur et & mesure que
leurs données sont transférées.

S'il s’attend a I'arrivée des PJ, Fisk poste un lieute-
nant et trois gardes dans les corridors a I'extérieur
du centre, et fourni des armes aux techniciens.

Lorsque les PJ pénétrent dans le centre de com-
mandement, lisez a haute voix :

Les portes s’ouvrent sur le centre de commande-
ment du BSI. C’est depuis cet endroit que
I’ensemble des opérations impériales sont dirigées

m
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et coordonnées. Les murs sont littéralement recou-
verts d’ordinateurs et des siéges tournants sont
vissés devant les principales consoles de comman-
de. Au centre de la piéce trone un projecteur holo-
graphique, a coté d’une carte verticale de la cité
de Selkren. De part et d’autre sont placés deux
postes de garde.

Si les PJ ont rencontré des gardes dans les corri-
dors, le centre de commandement est désert. Un jet
Moyen en Perception permet de remarquer que la
porte du mur opposé est en train de se refermer a
I'instant ot ils pénétrent dans la piéce.

Si les personnages n’ont rencontré aucun garde,
ni déclenché d’alarme en chemin, lisez ce qui suit :

Au méme instant, vous remarquez la présence
d’un groupe d’agents impériaux accompagnés de
plusieurs techniciens en train de travailler sur un
terminal, a 'autre bout de I'immense piéce. Le ter-
minal est connecté a une sorte d’énorme rec-
tangle maintenu en apesanteur. Les Impériaux
lévent les yeux vers vous au moment ou vous
entrez.

Les Impériaux se trouvent a plus de quarante
metres. Si les PJ sont déguisés en gardes de la sécu-
rité, ils attendront deux rounds avant de com-
prendre qu’ils ont affaire a des intrus et sortiront
alors leurs armes en leur demandant d’expliquer les
raisons de leur présence.

Si les PJ ne sont pas déguisés en garde, les
Impériaux ouvrent le feu dés le second round.

Gardes de la sécurité : voir caractéristiques,
page 20.

Lieutenants du BSI : voir Episode 1, page 8.

Si les PJ ont le bénéfice de la surprise, aucun des
techniciens ne sera armé. Ceux-ci demeurent néan-
moins loyaux envers I'Empire. L'ingénieur attrape
aussitot une clef & molette (VIG +1D) et attaque le
personnage le plus proche. Le premier des deux
techniciens s’empare de I'arme du premier garde
qui succombe, et combat ensuite jusqu’a la mort. Le
second se cache derriére la banque de données por-
table et accélére le transfert des informations.

Si les PJ ne se sont pas fait remarquer, les
Impériaux ne sont pas préts a les affronter : ils béné-
ficient alors d’un round de surprise. Seuls deux des
gardes sont capables de tirer. Les autres ne peuvent
entreprendre que des actions défensives et ne sorti-
ront leurs armes que lors du round suivant.

Si les personnages se sont fait repérer avant
d’arriver au centre, les gardes seront postés a
'entrée. lls appelleront des renforts a 'aide de leur
communicateur individuel a la moindre anomalie.
Ces gardes sont loin d’étre stupides, un simple bruit
bizarre ne les fera pas venir dans un couloir pour
aller voir ce qui s'y passe. Ils sont en alerte et appel-
lent des renforts au moindre signe suspect.

Les Impériaux poursuivent le transfert des don-
nées pendant trois rounds avant de tenter une fuite.
Les sorties se trouvent sur les murs nord-est et
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nord-ouest. Les Impériaux se replient vers le nord-
est si les PJ ne s’interposent pas entre les portes et
eux. Pour y parvenir, ils utilisent le moindre élément
du mobilier pour s’abriter du tir.

Une fois les portes passées, les Impériaux décon-
nectent leur systéme d’ouverture et se dirigent vers
le toit en empruntant le turboélévateur du hall. Si
les PJ entrent par la porte Nord-est, les Impériaux
effectuent la méme manceuvre de I'autre co6té. Ils
déconnectent toutes les portes et turboélévateurs
derriére eux, dans la mesure du possible.

Les personnages peuvent tenter de poursuivre les
Impériaux jusqu’au toit. Ces derniers ont 10 en
Déplacement. Les deux techniciens qui poussent la
banque de données sont plus lents, leur mouvement
est de niveau 8. Si I'un d’eux est touché, un garde
vient & sa rescousse. .

Si les personnages parviennent jusqu’au toit, pas-
sez & “Sur le toit du monde”, page suivante.

Laérogare (étage 8)

1) Plate-forme élévatrice. Cette plate-forme
conduit au toit. Les véhicules de petite taille sont
souvent ramenés dans 1'aérogare pour étre sur-
veillés, ou lorsque le temps devient menacant.

2) Hangar. Deux petites voitures des nuages sont
parquées ici. Le reste des hangars est vide. Il y a
assez de places pour accueillir quatre vaisseaux de
petite taille.

3) Maintenance. Ces locaux abritent le nécessaire
pour réparer les vaisseaux et assurer leur ravitaille-

ment en énergie. On y trouve de nombreux outils et
divers Droids de service.

4) Turboélévateur.

5) Contrdle des vols. Les communications et
autorisations d’accés aux vaisseaux sur l'aire de
départ ou en partance sont gérées a partir d’ici.
Actuellement le centre de contrdle de vol est occu-
pé par deux gardes et un lieutenant.

6) Turboélévateur vers le toit. C'est le seul éléva-
teur qui 'y conduit.

7) Centre de réparation. On y trouve I'ensemble
des machines capables de construire ou réparer les
piéces défectueuses des vaisseaux.

Le toit

Le dernier étage du BSI est aménagé pour
accueillir des vaisseaux de petites tailles en tout
genre, comme les navettes, les barges de débarque-
ment et les chasseurs stellaires possédant un syste-
me d’atterrissage a la verticale (il n'y a pas de
rampe de lancement pour chasseurs TIE).

Coupez ...

Lorsque les PJ ont secouru Thadius Black et
son équipe, et qu'ils sont enfin préts a s’enfuir du
batiment du BSI (et de la planéte, par la méme
occasion), passez a : Episode 4 “La grande
évasion”.

Infiltration
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Episode 4 :
La grande évasion

Les PJ peuvent s’échapper de I'immeuble du BSI
a bord des navettes situées sur le toit, ou bien
s’enfuir par le rez-de-chaussée et se frayer un che-
min jusqu’au Dred Imperator. Chacune de ces
options est détaillée ci-dessous :

Sur le toit du monde

Les Impériaux tentent d’embarquer le plus rapi-
dement possible & bord de la navette Lambda afin
de quitter la planéte. Un certain nombre de prison-
niers ont été transférés a bord.

Thadius sait que des prisonniers ont été sortis
de leur cellule tout au long de la journée. Il est
presque certain qu’ils ont été conduits dans les
navettes, ol les Impériaux doivent &tre en train de
s’afférer en ce moment méme.

De fait, un pilote et un copilote effectuent actuel-
lement les ultimes préparatifs de décollage a bord
de chacun des vaisseaux. S'il est toujours vivant, le
capitaine du BSI est maintenant sur le toit en train
d’embarquer, tandis que les PJ sont sur le point de
le rejoindre. Les pilotes ne sont pas des vétérans
accomplis et savent seulement qu'ils n’ont pas le
temps d’effectuer un check-up complet avant le
décollage. Ils hésiteront a abréger I’ensemble des
étapes techniques et se contenteront de la procé-
dure d'urgence standard.

Autrement dit, il ne leur faudra pas moins de
cing rounds de combat avant de pouvoir décoller.

Les PJ ne seront probablement pas capables
d’atteindre la navette dans un délais si bref, bien
qu’ils soient libres d’essayer. S'ils y parviennent,
leurs opposants comprendront : les deux pilotes,
les survivants du centre de commandement et
deux gardes issus du centre de contrdle des vols.
Si les PJ ont préalablement démantelés ce dernier
centre, aucun autre garde n’apparaitra.

Si les Rebelles choisissent de poursuivre les
Impériaux & bord de I'autre navette, ils passeront
sans doute un “moment pénible” mais ils peuvent
espérer y parvenir.

Tout comme précédemment, servez-vous des
régles de poursuite lorsque les vaisseaux franchis-
sent les tubes d’accés permettant d’aller et venir a
travers le dome de la cité. Faire chauffer les pro-
pulseurs demande normalement dix rounds en
réussissant un jet Moyen en Transports Spatiaux. Si
le pilote veut diviser ce temps par deux, il doit
réussir un jet Difficile. Un jet Trés Difficile permet
de ramener ce temps a deux rounds, et un jet
Héroique a un seul round.

Si le pilote actuel est le méme que dans le laby-
rinthe de tube de I'Episode 1 (lors de la premiére
évasion), réduisez d’un niveau les difficultés de
toutes les manceuvres pendant la poursuite. Ceci
refléte expérience du personnage, qui est mainte-
nant capable de mieux anticiper les dangers du
labyrinthe. Si les PJ sont & bord de I'autre navette,
réutilisez la structure de la poursuite décrite dans
I'Episode 1, page 10.

Infiltration EAL

mNavette Impériale
Vaisseau : Navette Impériale fabriquée par le groupe
Sienar Astronautique
Engin : Navette de classe Lambda
Echelle : Chasseurs Stellaires
Longueur : 20 métres
Compétence : Transports Spatiaux : Navette Lambda
Equipage : 2 ; canonniers : 2 (pouvant exécuter des
actions combinées) ; minimum 1/10
Compétence de I'équipage : Canons de Vaisseau 5D,
Ecrans de Vaisseau 4D, Transports Spatiaux 5D
Passagers : 10 (pouvant aller jusqu’a 20)
Capacité de la soute : 80 tonnes métriques
Autonomie : 2 mois
Coiit : indisponible 4 la vente
Multiplicateur d’hyperpropulsion : x 1
Hyperpropulseur de secours : x 10
Navordinateur : oui
Maniabilité : 1D
Vitesse spatiale : 5
Vitesse atmosphérique : 295 ; 850 km/h
Coque : 4D
Ecrans : 1D+2
Senseurs :
Passif : 20/0D
Détection : 40/1D
Recherche : 80/2D
Focalisation : 4/2D+2
Armement :
3 canons blaster bitube
Arc de tir : 2 avant, 1 arriére
Servants : 5D+1
Compétence : Canons de Vaisseau
Ordinateur de visée : 2D
Portées spatiales : 1-3/12/25
Portées atmosphériques : 100-300 m / 1,2 km / 2,5 km
Dommages : 4D
2 canons laser bitube (asservis)
Echelle : chasseur stellaire
Arc de tir : avant
Servant : 1
Compétence : Canons de Vaisseau
Ordinateur de visée : 3D+1
Portées spatiales : 1-4/12/25
Portées atmosphériques : 100-400 m/1,2 km/2,5 km
Dommages : 4D

Une fois dans 'espace, les Rebelles doivent neu-
traliser I'autre navette pour I'empécher de s’enfuir
avec son contingent de prisonniers. Ceci est accom-
pli dés l'instant ol la navette est sérieusement
endommagée.

Si les PJ veulent aller secourir les prisonniers, ils
doivent utiliser des scaphandres spatiaux pour
s’approcher de l'autre vaisseau afin d’y raccorder
un sas ombilical d'urgence. Il peut y avoir un autre
combat avec les Impériaux a bord, 4 moins que
vous ne considériez que les prisonniers sont par-
venus a se libérer et & prendre le contréle de la
navette.

Dans I'intervalle, un Croiseur Impérial d’Inter-
diction s’est rapproché des navettes dont il a capté
I'échange de tirs par ses senseurs. Il viendra dans
tous les cas, quel que soit le genre d'Escroquerie que
les PJ puissent tenter.

30



— )
—WA

Si ces derniers réussissent tout de méme un jet Tres
Difficile et que leurs arguments semblent logiques et
bien interprétés, le croiseur n’atteint pas sa vitesse
maximale : ce qui leur laisse deux minutes pour tenter
de s’échapper. Si les Rebelles échouent, ou ne répon-
dent pas du tout, le croiseur arrive en cingq rounds et
se sert de ses projecteurs a gravitation.

Ceci doit quand méme permettre aux PJ d’évacuer
les prisonniers. Lorsque le croiseur arrive, il est a
100 unités des navettes. Voici ses caractéristiques :

mLe Tolon
Vaisseau : Immobilisateur 418, fabriqué par le groupe
Sienar Astronautique
Engin : Croiseur lourd de classe Inferdiction
Echelle : Vaisseaux de Guerre
Longueur : 600 métres
Compétence : Pilotage de Vaisseau de Guerre : Croiseur
Interdiction
Equipage : 2,783 ; canonniers : 24, minimum 540/+10
Compétence de I'équipage : Astrogation 4D, Armement
de Vaisseau de Guerre 4D+2, Pilotage de Vaisseau de
Guerre 5D+1
Passagers : 30 (hommes de troupe)
Capacité de la soute : 5 500 tonnes métriques
Autonomie : 18 mois
Coiit : non disponible a la vente
Multiplicateur d’hyperpropulsion : x 2
Hyperpropulseur de Secours : x 8
Navordinateur : oui
Maniabilité : 1D
Vitesse spatiale : 6
Coque : 5D
Ecrans : 3D
Senseurs :
Passif : 30/1D
Détection : 75/2D
Recherche : 150/3D
Focalisation : 5/4D
Armement :
20 canons laser quadruples
Arc de tir : avant : 10, gauche : 5, droite : 5
Servant : 1
Compétence : Armement de Vaisseau de Guerre
Ordinateur de visée : 2D
Portées spatiales : 1-3/12/25
Portées atmosphériques : 2,6 m / 24 km / 50 km
Dommages : 4D
4 projecteurs de puits gravitationnels
Arc de tir ; tourelle
Servant : 1
Compétence : Armement de Vaisseau de Guerre
Ordinateur de visée : 6D
Portées spatiales : 1-5/75/150
Dommages : empéche le voyage en hyperespace

Description : Ce genre de croiseur est congu pour
empécher les autres vaisseaux de sauter dans 'hyper-
espace ou pour interdire a un vaisseau en hyperespace
d’en émerger, en projetant des puits gravitationnels
prés du vaisseau.

Le croiseur compte empécher le vaisseau qu'’il pour-
suit d’enclencher son hyperpropulsion, ceci en proje-
tant un champ gravitationnel a proximité. Ce genre de

Infiltration

projecteur tire de la méme maniére que n'importe
quelles autres armes de vaisseaux. Le tireur vise
I'endroit ol doit &tre centré le champ. La difficulté
dépend de la distance (Trés Facile & bout portant,
Facile a courte portée, Moyen a moyenne portée et
Difficile & longue portée). Il n’y a pas de limitation au
dé en fonction de I'échelle. Pour plus d’informations
voir les pages 17 & 20 de I'aventure Wanted by Cracken.

Si le jet de dé réussi, le puits gravitationnel appa-
rait 13 ot le tireur a visé, s'il échoue il apparait & un
autre endroit. Utilisez le “diagramme d’éparpillement
des grenades” page 167 des régles de Star Wars,
Seconde Edition pour déterminer la direction du tir,
et jetez un dé en consultant la table suivante pour
déterminer la distance.

Projecteur de puits gravitationnels
Tableau des distances

Portée d’attaque Distance (en unités)
Bout portant 1D
Courte 2D
Moyenne 4D
Longue 8D

Les effets du puits gravitationnel dépendent de la
distance qui le sépare de la cible visée. Cherchez
cette distance, et augmentez la difficulté du jet en
Astrogation en fonction de la table suivante.

Modification de difficulté d'astrogation
causée par un puits gravitationnel

Portée Augmentation de la difficulté
0-6 Le vaisseau ne peut sauter

dans I'hyperespace

7-12 Difficulté +30 ou plus

13-18 Difficulté +21-29

19-24 Difficulté +11-20

25-36 Difficulté +6-10

3748 Difficulté +1-5
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II faut six rounds pour recharger le projecteur de
puits gravitationnels. Il est prét a étre utilisé a I'ins-
tant ou le croiseur engage le combat.

Le projecteur peut étre éteint immédiatement,
mais il faut huit rounds de plus pour le recharger.
L'opérateur qui le manipule peut néanmoins accélé-
rer sa vitesse de récupération, comme indiqué sur
la table suivante. Plus 'opérateur veut aller vite,
plus la difficulté augmente.

Table pour le rechargement du
projecteur gravitationnel
Rounds Modificateur de difficulté

1 +50
+40
+30
+20
+15
+10
+b

N UL WN

Si I'opérateur rate le jet de dé de plus de cing
points, le projecteur est détruit. Pour déplacer un
puits gravitationnel déja apparu, la difficulté du jet
en Canon de Vaisseau est déterminée par la table
suivante.

Table de déplacement d'un puits
gravitationnel

Distance de déplacement Difficulté
(unités)
1-2 Moyenne
34 Difficile
5-6 Trés difficile
7+ Héroique

(ajouter +10 a chaque
fois que vous
augmentez de 2 unités)

De plus, chaque puits gravitationnel que le croi-
seur maintient en place lui coiite -1D en maniabilité
et -1 en mouvement. Cet effet est cumulatif,

Si le croiseur engage le combat, il y a de fortes
chances pour que les PJ soient capturés. Dans ce
cas, improvisez un petit scénario d’évasion dans
lequel les Rebelles doivent traverser le croiseur et
déconnecter le générateur couplé aux projecteurs
de puits gravitationnels, avant de s’emparer d’un
petit vaisseau parqué dans sa baie d’atterrissage.

Le Dred Imperator
Les PJ peuvent éventuellement secourir les prison-
niers, €tre victorieux contre les Impériaux et vouloir
quand méme s’évader avec le Dred Imperator.

Si les Rebelles ont réussi a libérer les prisonniers
sans déclencher la moindre alarme, laissez-les
regagner le rez-de-chaussée de I'immeuble du BSI
sans trop de probléme.

Pour conserver le rythme de I'aventure, faites
néanmoins surgir une escouade de trois gardes.
Les PJ devraient étre capables de négocier leur
passage avec les gardes, dans la mesure ou ces
derniers ne sont pas en alerte. Les caractéris-
tiques des gardes de la sécurité sont les mémes
quauparavant (page 20). Arrangez-vous pour que
l'un d’eux soit capable de déclencher I'alarme.
Ainsi, les Rebelles seront poursuivis a I'extérieur
du batiment.

Si les PJ empruntent les tunnels ou les chutes des
niveaux inférieurs, les Impériaux enverront une
escouade de six gardes a leur poursuite. Ces tunnels
font une trentaine de meétres de long.

Si les PJ décident de quitter le batiment depuis le
rez-de-chaussée, ou a pied depuis le hangar & véhi-
cules, les Impériaux les poursuivront en landspee-
der. Six gardes seront dans le landspeeder, et deux
autres seront montés sur des motos-speeders (dans
la mesure ou les PJ n'ont pas préalablement piégés
ces véhicules).

La poursuite a travers les rues de Selkren est jon-
chée d’obstacles. Ils doivent parvenir a parcourir au
moins trois kilométres avant de regagner le Dred
Imperator, s’ils s’y rendent directement.

Les mille premiers métres sont proches du bati-
ment du BSI, et les rues sont alors peu encom-
brées. Mais par la suite, n'importe quel type de
mouvement réussissant automatiquement a demi-
vitesse devient Difficile & pleine vitesse, a cause de
la foule.

Conclusion

Une fois que les personnages ont sauté dans
I'hyperespace et abandonné Demophon derriére
eux, ils sont sauvés. Lorsqu’ils retournent sur
Mowgle, ils touchent leur récompense et récupé-
rent, le cas échéant, leur vaisseau intact.

Récompenses

Chaque PJ gagne 7 Points de Personnage pour
avoir mené a bien cette aventure.
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Hlll Le projet Mynock

Tyed Kant

Tyed Kant est I'unique planéte du systéme Kantel.
Son soleil, Kant, est une étoile jaune ceinturée par
deux gigantesques anneaux constitués de poussiere
de roche et de débris cosmiques.

C’est une géante gazeuse dont I'atmosphére n’est
respirable qu'a partir d’une certaine altitude. A
I'époque de la Vieille République, les premiers colons
estimérent qu’en trouvant un moyen d’exploiter le
climat fertile de la planéte, ils obtiendraient certaine-
ment de magnifiques récoltes. Leur production pour-
rait alors étre vendue dans les systémes stellaires
avoisinants, en particulier Demophon. Le futur devait
leur donner raison. A tel point qu'aujourd’hui, la
menace représentée par la supernova entraine une
véritable guerre entre les différentes compagnies
pour la conquéte de nouvelles parts de marché.

Les conditions atmosphériques hostiles, inhé-
rentes a toute géante gazeuse, constituaient un obs-
tacle majeur a I'exploitation de Tyed Kant. La plané-
te posséde en effet une “zone habitable” extréme-
ment étroite. A basse altitude, la pression atmo-
sphérique est telle que la plupart des fuselages de
vaisseaux explosent en quelques secondes.

La solution imaginée par les techniciens consista
a hisser d’énormes plates-formes a haute altitude, a
I'aide de générateurs a répulsion. Ces plates-formes
sont devenues de véritables ranchs flottants, et cou-
vrent aujourd’hui plus de la moitié de la surface
visible de Tyed Kant.

mTyed Kant
Type : Géante gazeuse
Température : Chaude
Atmosphére : Type IV (combinaisons protectrices
requises)
Hygrométrie : Humide
Gravité : Standard (dans certaines zones)
Type de terrain : Gazeux
Durée du jour : 26 heures standards
Durée de I'année : 335 jours locaux
Espéces intelligentes : Humains
Astroport : Classe impériale
Population : 12 millions d’humains
Fonction de la planéte : Agriculture, préparations
alimentaires

Gouvernement : Entreprise privée et superviseur
impérial

Niveau technologique : Espace

Exportation principale : Produits alimentaires
Importation principale : Droids, haute technologie,
matériaux de construction, articles de luxe.

Les ranchs flottants

Les ranchs flottants de Tyed Kant produisent une
énorme quantité de produits frais, directement
préts a la consommation. Un pourcentage infime de
cette production est destiné aux bureaux gouverne-
mentaux et aux grands restaurants de Tyed Kant. Le
reste est emballé et chargé sur des cargos mar-
chands avant d’étre acheminé vers les systémes
voisins, en particulier celui de Demophon. Ces com-
plexes alimentaires ravitaillent également les vais-
seaux de 'Empire qui traversent occasionnellement
I'espace a proximité de Tyed Kant.

Les principales corporations implantées dans le
systéme sont :

Nebula Consommation : Nebula est le plus grand
producteur de nourriture de la planéte. Mises bord
a bord, I'ensemble de ses plates-formes agricoles
couvre presque quatre millions de kilométres car-
rés. Cette compagnie vend la plupart de sa produc-
tion au gouvernement de la planéte et a I'armée
impériale. Sa devise : “Aussi longtemps qu'il y aura
des records a battre, Nebula s’engage a vous livrer”.

Gryseium Corporation : Il y a huit ans encore, ce
ranch prospére était la propriété d'un Sullustain
ambitieux nommé Huegu Eib. Malheureusement, la
police de I'Ordre Nouveau ne porte pas les non-
humains dans son ceeur, et d'innombrables tracas-
series administratives vinrent entraver le dévelop-
pement de I'entreprise de Huegu Eib. Il vendit sa
compagnie a Rigis Corazon, fondateur des
Industries Corazon, avant de se retirer définitive-
ment des affaires.

Depuis ce jour, Gryseium Corporation (sous
I'égide de Rigis, puis de sa fille : Sabel Corazon)
tente de s’approprier le marché alimentaire de
Demophon. A I'heure actuelle, bien que cette com-
pagnie ait la main mise sur une large part du mar-
ché (environ 65 %), elle est loin de pouvoir rivaliser

Le projet Mynoc
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Script de I'aventure

Utilisez le script suivant pour débuter I’aventure.
Votre maitre de jeu vous dira quel (s) paragraphe (s) vous devez lire.

ler personnage : Hyperpropulsion stoppée...
Vitesse sub-luminique enclenchée... On est arrivé,
les gars ! Tyed Kant est droit devant nous.

2éme personnage (sarcastique) : Au poil. Nous
voila dans les cuisines de 'Empire... Enfin, celles de
la moitié de la Flotte Impériale, en tout cas.

3éme personnage : Tu parles d’une mélasse. Je
n’apercois méme pas assez de surface solide sur
cette planéte pour qu’on aille s’y écraser.

4éme personnage : Hé, laquelle de ces plates-
formes flottantes est celle ol nous devons aller ?

5éme personnage : La compagnie Provision Prime,
Secteur 34, quelque part dans le cadrant nord-ouest.

Maitre de Jeu (jouant un contréleur du ciel) :
Bonjour a vous, Transporteur. Et bienvenue dans
l'aire spatiale de Tyed Kant. Veuillez donner vos
codes d’identification et I'aire d’atterrissage ot
vous souhaitez vous rendre.

2¢me personnage : Systéme activé. Nous
envoyons les codes a I'instant. Demandons permis-
sion d’atterrir dans le Secteur 34.

Maitre de Jeu (jouant un contréleur du ciel) :
Négatif, Transporteur, I'aire d’atterrissage du. Secteur
34 est temporairement hors service. Vous étes dérou-
tés vers le Secteur 41, situé dans le méme cadrant.
Veuillez nous excuser pour cette géne temporaire.

ler personnage : Bien recu, Contrdleur, nous cou-
pons la propulsion sub-luminique et attendons le
rayon tracteur pour étre guidés jusqu’au Secteur 41.

6éme personnage : “Temporairement hors servi-
ce”, qu'est ce qu'ils racontent ? Je n’ai pas I'impres-
sion qu'ils nous disent la vérité.

4eéme personnage : Relax. Ce contrdleur n'en sait
certainement pas plus que nous. De plus, il n'est
pas inhabituel, sur une planéte ou le trafic est aussi
intense, de laisser une ou deux plates-formes &
'écart pendant quelques temps.

5¢me personnage : Moi, je trouve ¢a suffisam-
ment “inhabituel” quand la plate-forme en question
est justement celle ol se trouve I'agent rebelle avec
qui nous avons rendez-vous.

3éme personnage : On devrait pouvoir prendre
une navette jusqu’au Secteur 34, aprés avoir posé le
vaisseau. N'empéche, ca serait bien de comprendre
ce qui se passe.

6éme personnage : Hé, qu’est-ce qui se passe ?

3éme personnage : T’es sourd ? C’est justement
ce que je viens de d...

4éme personnage (coupant la parole) : Fermez-la
une minute. Je crois qu’'on a un probléme.

5&éme personnage : Par la Force ! On se dirige tout
droit vers cette énorme transporteur, la bas, et a
toute vitesse...

2éme personnage : Mais bon sang, fais quelque
chose au lieu de le regarder nous arriver dessus !

ler personnage : D’accord, je vais essayer de
nous sortir de 1a.

6éme personnage : J'ai comme un mauvais pres-
sentiment...

Coupez. Scéne suivante :

EXTERIEUR : NEBULA CONSOMMATION, RANCH
DU SECTEUR 41.

Travelling de la caméra le long de vastes patu-
rages. Les animaux en train de paitre s'agitent ner-
veusement, tandis qu’une colonne de fumée sombre
s’éleve dans le lointain. La caméra fixe ce point.
Agrandissement. Des douzaines de droids travaillent
avec acharnement pour contenir un feu de brousse a
l'aide d’extincteurs chimiques et de tranchées creu-
sées dans la terre autour du foyer principal. Au milieu
de l'agitation, deux techniciens contemplent la tole
froissée d’un airspeeder, écrasé au sol.

- Pauvre gars commente l'un des techniciens.

-1l a di tenter de s’éjecter et il a directement per-
cuté le rebord arriére du speeder gjoute le second.

- En plus I'ordinateur de vol est complétement broyé.
Il ne nous apprendra rien sur ce qui a pu arriver.

En dehors du champ visuel, on entend soudain
“Fwoooop-Booodiip ?”

- Hé, regarde ca, il y a un Droid R2 la derriére !
S’exclame le second technicien. Il a I’air pas mal
secoué, mais il fonctionne toujours.

- Ramenons-le au QG. La-bas, on pourra le bran-
cher sur I'un des ordinateurs et peut étre com-
prendre les raisons de cet accident.

- Probable qu'un message de Prime nous y attend
déja. IIs voudront siirement savoir ce qui est arrivé
a leur pilote.

- Ca, c’est le boulot de la direction, pas le notre.
Allons rédiger le rapport.

Fondu enchainé :
INTERIEUR : VAISSEAU SPATIAL REBELLE
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avec Nebula Consommation ou la Compagnie des
Viandes et Produits de I'Empire, qui jouissent
d’avantageux contrats gouvernementaux.

Le ranch Gryseium est administré par un sous-
directeur des Industries Corazon, mais Sabel n’hési-
te pas a venir personnellement superviser les opé-
rations délicates.

Compagnie des Viandes et Produits de I'Empire :
C'est la plus ancienne exploitation de la planéte. A
I’origine, les fondateurs l’avaient nommée
“Compagnie des Viandes et Produits de la
République”, en 'honneur des subventions accor-
dées par la Vieille République afin de permettre la
construction du premier ranch flottant sur Tyed
Kant. L'entreprise fut rebaptisée lors de I'arrivée au
pouvoir de I'Ordre Nouveau.

Pendant de nombreuses années, 'ensemble de sa
production fut exportée vers Demophon. Mais la
crise qui frappe aujourd’hui cette planéte impose a
la compagnie de trouver de nouveaux débouchés
afin d’affronter le choc économique.

Provision Prime : Cette petite exploitation agrico-
le est responsable de moins de 2 % des exportations
de la planéte. Elle effectue essentiellement des
livraisons de produits frais pour des yachts spa-
tiaux ou des restaurants, et s’occupe de la prépara-
tion des repas pour les réceptions et congrés dans
les grands hotels de Paragon.

Mais, plus important que tout cela, Provision Prime
sert en réalité de couverture a un réseau d’écoute mis
en place par la Rébellion. Niché au cceur des usines
de conditionnement, un quartier d’espionnage est
rempli du sol au plafond de récepteurs surpuissants,
d’ordinateurs de décodage et de transmetteurs hyper-
fréquence. Tous ces équipements, et les employés qui
les manipulent, ont pour unique but d’identifier les
manceuvres impériales de grande envergure effec-
tuées dans et hors du systéme Tyed Kant. Toute infor-
mation jugée capitale est inmédiatement retransmise
au Haut Commandement de I'Alliance.

Sehn Baroule, directeur de la compagnie et chef
de cette opération, est natif d’Alderande, d’ol sa
sympathie pour la Rébellion.

Le Festival des Lumiéres

Chaque année durant une trentaine de jours,
lorsque I'orbite de Tyed Kant 'améne a proximité
du soleil, la planéte traverse une aire spatiale appe-
lée “la passe des poussiéres cosmiques”. Tyed Kant
franchit alors une ceinture de débris stellaires et se
trouve exposée pendant plusieurs semaines aux
radiations solaires, tout en subissant de constantes
pluies de météores. Ces gerbes de feu atmosphé-
riques sont d’'une trés grande beauté, mais aussi
extrémement dangereuses. Les météores sont
détruits par des missiles autoguidés a I'aide d’'un
systéme de détection trés élaboré (hormis les plus
petits “cailloux”, dont on ne se préoccupe guére).

Aucune culture ne pousse pendant cette période
de I'année. On dresse alors des boucliers protec-
teurs et la population profite de 30 jours de
vacances : festivités, amusements, beuveries et
autres réjouissances sont a I'’honneur.

Le projet Mynock

L'astroport de Tyed Kant est fermé pendant ces
trente jours, excepté pour les vaisseaux ayant une
mission & caractére urgent. Venant des systemes
proches, de nombreuses et riches personnalités
aiment débarquer quelques jours avant le Festival des
Lumiéres afin de faire la féte avec les autochtones.

Paragon

Paragon est le principal astroport de Tyed Kant. Il
est équipé du plateau technique le plus sophistiqué
qui soit, et aucune plate-forme corporatiste ne peut
rivaliser avec lui. C’est également un haut lieu
d’échanges, ainsi que le centre administratif et
social de la planéte.

Plus de 90 % de la population humaine habite
cette gigantesque métropole suspendue. La ville res-
semble & un énorme disque d’acier irrégulier ; de
nombreux et imposants gratte-ciel jaillissent de sa
base, tandis que les complexes énergétiques, les
générateurs a répulsion et les antennes de stabilisa-
tion plongent loin au-dessous.

Lastroport

Aux abords extérieurs de Paragon, on peut trouver
des terrains d’atterrissage, des hangars de réparation
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et des plates-formes réservées aux transporteurs de
toutes les tailles possibles et imaginables. En effet,
toutes sortes de vaisseaux — des esquifs aux trans-
porteurs lourds — stationnent ici quotidiennement
pour débarquer ou embarquer leurs marchandises.
Les hangars de réparation sont capables de remettre
en état ou de modifier n’importe quel type de vais-
seau spatial. lls emploient des Droids ultra-sophisti-
qués et appartiennent a la ville de Paragon. Leur
degré de technicité est tel qu'il faut seulement la moi-
tié du temps standard pour effectuer la plupart des
réparations (naturellement, le baréme des prix est en
contrepartie deux fois plus élevé).

Le marché libre

Le marché libre est une longue avenue a I'intérieur
de la ville, qui ceinture le reste de la plate-forme. Cet
“anneau” fait plus de cinq kilométres de diamétre et
comprend des magasins, des boutiques marchandes,
des banques, des bornes d’accés public au réseau
informatique urbain et toutes sortes de boutiques
servant de paravent pour les petits truands, de
I'escroc en assurance au revendeur de drogues illé-
gales. Cette zone n’est guére protégée par les forces
de sécurité (la plupart des troupes du Superviseur
Garret ont été transférées sur Demophon pour parti-
ciper au projet d’évacuation). Ainsi, le temps de
réaction des autorités peut s’avérer relativement
long lorsqu’un forfait est commis sur le marché. Le
taux de criminalité demeure cependant assez bas,
grice aux forces de sécurité privées employées par
les diverses compagnies de la planéte.

La cité

La cité constitue le cceur de Paragon. Encadrée de
part et d’autre par le marché libre et 'astroport, elle
est le lieu de résidence de monsieur-tout-le-monde.
Au niveau de la rue, on trouve les restaurants, les
bars, les boites branchées et les boutiques ol 'on
vend de tout, & des prix tellement exorbitants qu'ils
feraient tourner la téte a n’importe quel étre
humain. (Précisons qu’on ne peut acheter nulle part
des armes énergétiques. Il n’existe méme pas de
marché noir ol s’en procurer. Le Superviseur Garret
a déployé d'immenses efforts pour les faire interdi-
re, aux dépends des autres types de contrebande,
qui parallélement sont plus développés).

Les étages supérieurs de la ville comportent
essentiellement des quartiers résidentiels. On y
trouve des hotels adaptés a tous les budgets ainsi
que divers appartements, allant du simple studio a
la résidence “grand standing” au dernier étage d’un
immeuble. La plupart des administrateurs de socié-
té et des directeurs de compagnie possédent des
appartements et des bureaux ici, en méme temps
que sur leurs plates-formes. Au cceur des beaux
quartiers se sont établis les centres de remise en
forme, les salons de beauté et autres luxueuses
sociétés de service.

Le bouclier

Recouvrant complétement le marché libre et la
cité, le bouclier énergétique de Paragon permet de
maintenir le contréle de I'atmospheére. Ceci
implique que les personnages peuvent parfaitement

se promener “au dehors”, sans encourir de problé-
me respiratoire lié & 'atmosphére empoisonnée de
Tyed Kant. A certaines époques, on peut modifier la
nature du bouclier pour repousser les dangereuses
radiations solaires, ou renforcer sa puissance pour
résister aux pluies de météores. Faire face a de
telles situations demande beaucoup plus d’énergie,
et il n'est pas rare que des coupures surviennent
alors dans certains quartiers de la ville.

Latmosphére

L'atmosphére de la zone habitable de Tyed Kant
est composée d’'un mélange d’oxygéne, de vapeur
d’eau, de carbone, d’azote, de phosphore et de
quelques autres éléments présents a I'état de trace.
Les températures élevées, associées a un vent
constant, tendent & maintenir toutes ces substances
en suspension dans les nuages.

Les molécules se recombinent pour former des
composés nutritifs palliant le manque de terreau
sur les ranchs flottants. Au total, ces ranchs consti-
tuent d’immenses fermes hydroponiques dont les
cultures ne demandent que peu de terre pour pous-
ser. Une fois importée sur Tyed Kant, n’'importe
quelle espéce végétale fleurit et se développe a une
vitesse proprement extraordinaire.

L'atmosphére de Tyed Kant est classée “type IV”,
non pas a cause des toxines en suspension dans
I'air ou d’un quelconque manque d’oxygéne, mais
parce qu’elle offre un environnement propice a la
prolifération de bactéries et virus de toutes sortes.
Quel que soit I'agent causal d’'une maladie infectieu-
se apparue un jour sur Tyed Kant, il est sans doute
toujours 13, vivant et proliférant gaiement dans la
couche de nuages.

De plus, I'humidité et les éléments nutritifs conte-
nus dans l'air entrainent la reproduction rapide des
bactéries déja présentes dans le corps des étres
vivants. Si I'un des personnages décide de se rendre
a 'extérieur de la zone protégée sans combinaison
de survie, ou encaisse une blessure en un tel lieu,
faites secrétement un jet en Vigueur pour le person-
nage et lisez le résultat dans la liste suivante :

TRES FACILE : infection mortelle

Au cours des prochaines heures, le personnage
développe une maladie mortelle. Ses blessures
deviennent gangreneuses et ses poumons se rem-
plissent de pus. Trois heures aprés sa contamina-
tion, augmentez la gravité de ses blessures d’un
niveau (ex : de blessé & neutralisé). Quoiqu'il arrive,
le personnage meurt dans les 30 heures s'il n’est
pas soigné dans une cuve a bacta.

FACILE : infection grave

Au cours des prochaines 24 heures, le personnage
souffre des premiers symptomes : de vieilles bles-
sures redeviennent douloureuses, des nausées
apparaissent, accompagnées d’une toux rauque,
etc. Diminuez tous ses codes-dés de 1D jusqu’a ce
que le personnage soit soigné par un médecin.

MODERE : infection modérée
Cet état est comparable & un gros rhume, ou a des
courbatures trés douloureuses. La maladie n’étant
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pas grave, diminuez de 1D les codes-dés du person-
nage jusqu’a ce que quelqu’un réussisse un jet Trés
Difficile en Premiers Soins, qu'il soit soigné par un
médecin ou qu'il se repose pendant 1D6 jours stan-
dards.

DIFFICILE : maladie mineure

Cet état peut prendre 'aspect d’une faible toux,
d’'un mal de téte, ou d’autres affections mineures
n’entravant pas les actions du personnage. Tous les
jets de dé impliquant la Dextérité ou la Vigueur sont
réduits de 1D jusqu’a ce que quelqu’un réussisse un
jet Moyen en Premiers Soins, qu’il soit soigné par un
médecin ou qu’il se repose pendant 2 jours stan-
dards.

TRES DIFFICILE : aucune infection
Le personnage ne souffre d’aucun trouble phy-
sique malgré la présence de microbes dans I'air.

Appliquez ces régles dés qu’un personnage est
blessé lors d'une sortie, et pour chaque heure que
le personnage passe a l'extérieur sans masque res-
piratoire ou combinaison de survie. Si le personna-
ge a déja été contaminé une premiére fois et qu'il
I'est & nouveau, choisissez le type d’infection le plus
grave.

Autre caractéristique notable de cette atmosphé-
re : elle est trés volatile. L'importante quantité
d’oxygéne présente dans I’air, associée aux nom-
breuses molécules de carbone, s’oxyde trés rapide-
ment en présence de chaleur. En clair, cela signifie
que toutes les armes a plasma, ou produisant un
faisceau électrique, sont hautement dangereuses
dans cette atmosphere. Ceci explique pourquoi
I'ensemble des armes énergétiques ont été bannies
de la planéte. Le Superviseur Garret n'autorise
méme pas ses propres hommes a posséder des
blasters. A la place, la plupart des combattants pro-
fessionnels de Tyed Kant utilisent une forme moder-
ne et surpuissante d’arc composite.

Les personnages qui font usage de blasters, arbale-
te wookie, sabre-laser ou tout autre arme énergétique
dans 'atmospheére extérieure de la planéte subissent
3D de dommages par round d’utilisation, dus aux
radiations brillantes qu’elles produisent. Toute per-
sonne présente dans un rayon de 2 métres subit éga-
lement 2D de dommages. Quiconque est blessé avec
de telles armes est également briilé et perd 1D de
plus, ajouté aux dommages normaux de I'arme.

Les personnages qui se servent d’armes a poudre,
de lance-flammes, de torches ou de tout autre ins-
trument incendiaire dans ’atmosphére extérieure
subissent également 2D de dommages pour chaque
round d'utilisation.

Les incendies, une fois allumés, sont trés difficiles
a maitriser. Presque tous les Droids de Tyed Kant
sont programmés pour lutter contre le feu, et beau-
coup sont équipés d’extincteurs afin de pouvoir les
éteindre en un minimum de temps.

Les lagoins
lls constituent la forme de vie indigéne la plus
répandue sur Tyed Kant. Ces créatures semi-intelli-
gentes flottent parmi les nuages de gaz, se nourrissant

s Le projet Mynock

de microbes et de petits animaux volants trouvés dans
I'atmosphére. De forme ovoide, leur corps gélatineux
peut mesurer seulement quelques centimetres, mais
on a rapporté I'existence de spécimens atteignant la
taille record de soixante métres. Ils possédent un ceil
unique, capable de se déplacer autour de leur corps
afin de pouvoir regarder dans n’'importe quelle direc-
tion. Leur “bouche” est de forme conique et s’ouvre
sur une série de filtres qui capturent les minuscules
proies dont se nourrit le lagoin. lls possédent de trés
longs membres, semblables & des tentacules, dont ils
se servent pour se propulser dans les airs, pour se
défendre, et pour garder leur équilibre.

Ces créatures demeurent inoffensives, & moins
d’étre blessées ou effrayées. Lorsqu’un tel cas se
produit, elles attaquent en tentant d’écraser les
adversaires de plus petite taille entre leurs tenta-
cules (1 attaque par appendice a chaque round).

Lagoin. DEXTERITE 2D ; PERCEPTION 1D+2
VIGUEUR 1D (tres petit) a 12D (énorme). Talents
spéciaux : Tentacules : pour chaque métre de long,
1 appendice provoque une diminution de la Vigueur.
Déplacement : 20.

Au cours de cette aventure...

Les Rebelles voyagent jusqu’a Tyed Kant pour
apporter de nouvelles instructions a Sehn Baroule,
chef exécutif de Provision Prime et agent de
I’Alliance. A leur arrivée, ils s’apercoivent que la com-
pagnie a été sabotée et détruite. lls doivent découvrir
qui est a 'origine de ce sabotage et le neutraliser
avant de pouvoir quitter sans risque la planéte.

Background de I'aventure

Sabel Axis Corazon, présidente des Industries
Corazon, a tenté pendant des mois d’obtenir des
contrats gouvernementaux pour le compte de
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Gryseium Corporation. Actuellement, seule la
Compagnie des Viandes et Produits de 'Empire et
Nebula Consommation détiennent ce privilége. Le
Superviseur Xun Garret a toujours refusé de négo-
cier avec Gryseium, prétextant qu’il était satisfait
des services de la Compagnie et de Nebula. Mais le
véritable motif de ses réticences tient au fait que
Gryseium a été fondée par des non-humains.

En réponse a ce refus, Sabel a ourdi un complot
dont le but est de paralyser la production de ses
principaux concurrents afin d’obliger Garret a négo-
cier avec une autre compagnie. Or, cette autre com-
pagnie ne peut justement étre que Gryseium, car
elle seule est capable de faire face aux besoins ali-
mentaires du gouvernement.

Ce complot repose sur l'utilisation d’un virus
informatique appelé “Mynock” et mis au point par
les techniciens de Corazon. Il a été créé afin de
détruire rapidement et de facon irréversible la
mémoire et les programmes des ordinateurs et
Droids qu’il doit contaminer. Aprés une période
variant de 3 minutes a 2 heures, I'appareil infecté
n’est plus capable que d'une seule chose : contami-
ner a son tour les autres Droids et ordinateurs.

Dans la mesure ot les Droids constituent I'essen-
tiel de la main d’ceuvre dans les ranchs flottants, la
dissémination du virus aura des effets dévastateurs
sur la production. Sabel a décidé de tester les capa-
cités du virus sur une compagnie de moindre impor-
tance qui ne pourra pas, en cas d’échec, présenter
de risque pour Gryseium. Elle a choisi Provision
Prime parce qu’elle était une proie facile.

Quand les Rebelles arrivent sur Tyed Kant, il est
trop tard pour essayer de sauver les employés de
Provision Prime, et Sabel s’appréte déja a envoyer
un groupe de Droids contaminés sur Nebula
Consommation.

Synopsis de I'aventure

Les Rebelles arrivent sur Tyed Kant et sont
détournés vers la plate-forme 41 du ranch Nebula.
Aprés avoir failli percuter un transporteur spatial et
franchi la douane planétaire, ils empruntent un
esquif des nuages pour se rendre au ranch flottant
de Provision Prime. Sur place, ils découvrent qu'une
véritable catastrophe technologique a éradiqué
toute trace de vie sur la plate-forme.

Ils apprennent qu'une erreur de programmation
informatique est a I'origine du carnage, et affrontent
brievement un groupe d’espions corporatistes
avant de pouvoir quitter les lieux.

Les Rebelles doivent alors faire face aux accusa-
tions de sabotage lancées par Nebula
Consommation, qui connait d’étranges pannes
d’équipement depuis que les personnages sont arri-
vés sur leur plate-forme. Ces derniers se voient obli-
gés de fournir des explications au directeur de
Nebula a propos des différents incidents.

Leurs recherches révelent la présence d’un virus
informatique implanté dans les unités R2 provenant
de Gryseium Corporation. Nebula finit par engager
les Rebelles afin de mettre le virus hors d’état de
nuire et d’attaquer Gryseium avec ses propres
armes.

ARS™

Les personnages doivent infiltrer le ranch Gryseium
et inoculer le virus Mynock a I'ordinateur principal.
Au moment de s’enfuir, ils sont localisés par les forces
de sécurité et obligés de se tailler un chemin a travers
ces derniéres afin de quitter la plate-forme et la plané-
te. L'histoire s’achéve par une épique poursuite en
vaisseau spatial au-dessus de Tyed Kant.

Episode 1 :
Se mettre dans le bain

Les Rebelles débarquent sur Tyed Kant, aprés
avoir évité de peu une collision avec un autre vais-
seau. lls doivent franchir la douane planétaire et
affronter les erreurs d’'une paire d’ordinateurs de
moindre importance, avant d’emprunter un esquif
des nuages pour se rendre sur la plate-forme 34.

Le vaisseau des Rebelles

Pour cette mission, les Rebelles disposent d'un trans-
porteur léger chargé a ras bord de semences et fourni-
tures diverses destinées a Provision Prime. Vous pou-
vez, si vous le souhaitez, laisser les personnages utiliser
leur propre moyen de transport, Dans ce cas, il vous fau-
dra modifier quelques détails dans la scéne de poursuite
spatiale du dernier épisode, afin d'ajuster les différences
de vitesse ou d’armement entre les deux vaisseaux.

Si les personnages se servent du vaisseau fourni
par I'Alliance, utilisez les caractéristiques suivantes :

mLEtoile du Soir
Engin : Transporteur Corona fabriqué par Yard Kuat
Hyperpropulsion
Type : Vaisseau de transport léger
Echelle : Vaisseaux de Guerre
Longueur : 28,4 métres
Compétence : Transports Spatiaux : YKH
Equipage : 1 ; 1 copilote ; canonnier : 1
Compétence de I'équipage : Variable
Passagers : 6
Capacité de la soute : 80 tonnes métriques
Autonomie : 2 mois
Coiit : 105.000 crédits (neuf), 27.000 crédits (d’occasion)
Multiplicateur d’hyperpropulsion : x 2
Hyperpropulseur de secours : x 10
Navordinateur : Oui
Maniabilité : 1D+2
Vitesse spatiale : 4
Vitesse atmosphérique : 280 ; 800 km/h
Coque : 3D+2
Boucliers : 1D
Senseurs :
Passif : 10/0D
Détection : 25/1D
Recherche : 40/2D
Focalisation : 2/3D
Armement :
1 canon laser
Arc de tir : tourelle
Servant : 1
Echelle : Chasseurs Stellaires
Compétence requise : Canons de Vaisseau
Portées spatiales : 1-3/12/25
Portées atmosphériques : 100-300 m/1,2 km/2,5 km
Dommages : 4D
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A un poil pres!

Au moment ou I'aventure commence, le vaisseau
des Rebelles est en fort mauvaise posture : le rayon
tracteur censé le maintenir a I'écart des autres vais-
seaux le propulse tout droit vers une barge spatiale.
S'apercevant qu'ils sont en difficulté, les PJ ont seu-
lement 3 rounds avant I'impact pour réagir. lls peu-
vent tenter d’actionner les écrans de protection ou
envoyer des messages de détresse a la barge.
Décrivez-leur les manceuvres désespérées du volu-
mineux transporteur pour tenter de les éviter...
Hélas un tel vaisseau n’a pas été conc¢u pour réagir
en une fraction de seconde.

Pour éviter la collision, le pilote doit a la fois
inverser la puissance du rayon tracteur et diriger le
vaisseau a I'écart sans en perdre le controle. Durant
le ler round, la manceuvre demande un jet Moyen
en Transports Spatiaux. S'il échoue, ou s'il n’essaie
pas avant le second round, le jet de dé devient
Difficile. Si la manceuvre n’a toujours pas été effec-
tuée au troisiéme round, elle devient Tres Difficile.

Si le pilote ne peut éviter la collision, le vaisseau
des Rebelles subit des dommages sérieux. Lancez
les dés pour déterminer les dégats, de la facon
décrite page 104 du livret des regles de Star Wars :
Le Jeu de Réle, Seconde Edition.

Lorsque les personnages parviennent enfin a se
poser sur la plate-forme 34, passez a “Le comité
d’accueil”.

Le comité d’accueil

Il n’y a actuellement aucun humain en train de tra-
vailler sur la piste d’atterrissage. C’est le cas le plus
courant, dans la mesure ol les humains ne sont
requis que pour superviser le chargement de mar-
chandises importantes. Pour le moment, |'endroit
est surveillé par un Droid contrdleur, responsable
du bon déroulement du trafic spatial et de I'affecta-
tion des Droids de travail dans cette zone.
Malheureusement ce controleur a été contaminé
par le virus Mynock et son systéme de raisonne-
ment logique est quelque peu perturbé.

Si le vaisseau des Rebelles a été endommagsé, ils
atterrissent au milieu d’une fanfare de sirénes rugis-
santes, tandis que cinq Droids pompiers en rouge et
blanc se tiennent prét a asperger le vaisseau et ses
occupants-avec des litres et des litres de mousse
carbonique. Ceci est une procédure d'urgence que
les Droids exécuteront dans tous les cas, méme en
I'absence de feu apparent. Si I'un des joueurs passe
complétement & coté de I'intérét, ne serait-ce
qu’humoristique, de la brigade des Droids pom-
piers : noyez son personnage dans la mousse ! Une
fois que I'agitation est retombée, lisez & voix haute :

Quelques instants plus tard, un Droid de proto-
cole couleur bronze portant un bloc de données
informatiques émerge d’'un batiment proche.
Traversant rapidement le terrain d’atterrissage
humide, il parvient jusqu’'a vous et entame le dia-
logue, d’une voix profonde et charismatique :

“Bonjour et bienvenue sur Tyed Kant, gentils-
étres. Je me nomme J-3PA et je suis programmé pour
remplir les fonctions d’officier des douanes. Puis-je,
s'il vous plait, inspecter le contenu de vos soutes ?”

J-3PA inspecte rapidement le cargo et déclare que
tout est parfaitement en régle. Il informe alors les
personnages de l'interdiction concernant les armes
énergétiques : celles-ci doivent impérativement res-
ter & bord ou étre remises aux services de sécurité
pour toute la durée de leur séjour. La possession de
telles armes est un délit de la plus haute gravité.

Ce Droid est également habilité a vendre des
masques avec filtre facial aux personnages qui n'en
possedent pas (100 crédits par masque). Il explique
les risques encourus si on n’en porte pas a l'exté-
rieur du bouclier, comme est censé le faire tout gen-
til-étre digne de ce nom. S’il parvient a les
convaincre d’en acheter, il affirme qu'’il faut aussi
acquérir des combinaisons de survie. Une fois que
J-3PA en a terminé, il ajoute :

“Ah, j'oubliais, le directeur Waleth souhaiterait
vous voir au plus vite. Son bureau se trouve der-
riére ces portes, prenez a droite, et c’est la cin-
quiéme porte sur votre gauche”.

Le Droid ne sait rien au sujet de I'accident ou du
probléme causé par le dysfonctionnement du rayon
tracteur. En dépit des arguments avancés par les
Rebelles, il affirme que le Droid contrdleur I'aurait
immanquablement informé en cas d’incident, ils
font donc certainement erreur. Si les Rebelles per-
sistent dans cette attitude ou font preuve de violen-
ce, il leur suggére calmement de se rendre aupres
de Waleth et leur tourne les talons.

J-3PA. Toutes ses caractéristiques sont a 1D
exceptées : SAVOIR 3D, Affaires 3D+2, Langages 5D,
Bureaucratie : Lois de Tyed Kant 5D ; PERCEPTION
3D, Recherche 4D+1. Déplacement : 8.

A la rencontre du directeur

Une fois que les personnages en ont terminé avec
le Droid-douanier, ils entrent dans 'immeuble que
leur a indiqué J-3PA. Lisez alors a haute voix :

Les portes s’ouvrent et se referment silencieu-
sement. L'intérieur est d’'une remarquable pro-
preté, a tel point qu’il est difficile de croire que
des gens travaillent en ces lieux. Devant vous
s'étirent trois couloirs aux portes innombrables.
A part un Droid-a-tout-faire en train de frotter le
plafond avec application, il n’y a aucune activité
visible.

Si les PJ se rendent au bureau de Waleth en sui-
vant les indication données par le Droid, ils atterris-
sent directement dans les toilettes. S'ils réussissent
un jet Facile en Recherche ou demandent leur che-
min & I'un des Droids circulant dans les couloirs, ils
trouvent I'entrée du bureau dans le hall suivant.

Waleth est dans son bureau, travaillant sur un
ordinateur. Dés que les Rebelles entrent, il se léve et
les accueille chaleureusement, presque avec désin-
volture. Lisez a haute voix ou paraphrasez :

“Ah, vous devez étre I'équipage du cargo de
marchandise de Provision Prime. Bienvenue sur
la plate-forme 41, je suis le directeur de cette
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installation, Faerz Waleth. Asseyez-vous, prenez
du café et laissez-moi vous expliquer la raison
de votre petit détournement.”

mFaerz Waleth
Type : Homme d’Affaires Corporatiste
DEXTERITE 2D
SAVOIR 4D .
Affaires 5D, Bureaucratie 4D+2, Evaluation 5D
MECANIQUE 3D
PERCEPTION 3D+1
Commandement 4D, Investigation 4D+1, Marchandage
4D+1
VIGUEUR 2D
TECHNIQUE 2D
Point de Force : 1
Points de Personnage : 6
Déplacement : 10
Equipement : uniforme de la compagnie, badge d’iden-
tité de la compagnie, communicateur.

Description : Waleth est un homme d’age mir, un hon-
néte homme d’affaires, loyal autant que faire se peut. Il
est prompt a se mettre en colére, mais il écoute son
interlocuteur en toutes circonstances.

Si I'un des Rebelles réussi un jet Modéré en
Perception, il s’apercoit que quelque chose semble
profondément ennuyer Waleth, bien qu'il essaie de
ne pas le montrer. Waleth explique qu'il a lui-méme
demandé au contrdle de I'astroport de fermer la
plate-forme 34 pour cause de réparations, et non
Provision Prime. Il suspecte Sehn Baroule d’avoir des
ennuis avec sa compagnie, et il ne souhaite pas que
le Superviseur Garret et ses troupes s’en mélent. Il ne
sait rien au sujet des activités rebelles de Baroule,
qu’il croit “seulement” coupable d’espionnage indus-
triel, comme un peu toutes les compagnies.

“Je sais bien que cela ne me regarde pas, et que
je devrais en rester 1a, mais... Sehn Baroule de
Provision Prime est un allié en qui j’ai toute
confiance, et aussi un ami. Cela fait plus d’une
journée que j'envoie des messages sans que per-
sonne ne réponde. Il doit étre dans les ennuis
jusqu’au cou. J'aimerais savoir quel est le problé-
me, avant d’envoyer les troupes gouvernemen-
tales la-bas. Hélas, je ne crois pas pouvoir le cou-
vrir encore bien longtemps.”

Waleth préte avec plaisir un esquif des nuages aux
Rebelles, et leur permet méme d’y transférer leur car-
gaison. En retour, ils doivent lui promettre de revenir
lui raconter ce qui se passe sur Provision Prime.

Si les Rebelles parlent & Waleth de I'incident
concernant la barge spatiale, il ne cache pas sa sur-
prise et affirme n’étre au courant de rien. Il leur pro-
pose alors I'aide de ses techniciens pour effectuer
les réparations, et annonce qu’il va personnelle-
ment mener une enquéte. Cependant Waleth sait
reconnaitre une bonne occasion quand elle se pré-
sente, et il ne manquera pas,-dans ce cas, d'utiliser
leur vaisseau comme moyen de pression en échan-
ge de leur coopération.

Si les Rebelles acceptent la proposition de Waleth,
passez a 'Episode 2 “Le désastre”.

Episode 2 :
Le désastre

Au terme de leur voyage vers Provision Prime, les
Rebelles découvrent une station en ruine sans aucu-
ne trace de vie, o méme les Droids et les ordina-
teurs sont hors d’état de marche. Au cours de leur
exploration, ils rencontrent un Droid-messager enco-
re valide, découvrent une bande holographique qui
leur narre en détail la destruction de la plate-forme
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et affrontent un groupe d’intrus aux buts inconnus.
Les Rebelles sont alors obligés d’abandonner la
poursuite, chassés par le risque de destruction tota-
le de la plate-forme.

Lesquif des nuages

Waleth préte aux Rebelles un esquif des nuages
pour leurs déplacements sur Tyed Kant. A I'origine,
ce véhicule avait été spécifiquement créé pour étre
utilisé sur cette planéte, puis il fut modifié afin de
pouvoir étre employé sur de nombreuses autres.

L'esquif des nuages est une invention de Huego Eib,
le fondateur de Gryseium Corporation. Les plans ima-
ginés par ce Sullustain inventif sont encore utilisés
pour la fabrication des esquifs, bien qu'il ait quitté la
planéte depuis longtemps. L'Eib Mode¢le-D comporte
une cabine pressurisée accueillant le pilote et les pas-
sagers, et dispose des mémes capacités de transport
qu'un petit vaisseau spatial. Si cette embarcation ne
peut prétendre atteindre une grande vitesse, elle peut
par contre monter a des altitudes impressionnantes.
Sur les planétes ot sévit le crime, certains modéles
sont équipés d'armes défensives. Ce n’est pas le cas
sur Tyed Kant, car le risque d’explosion y représente
un plus grand danger que les criminels.

mEsquif des nuages, Eib Modéle-D
Vaisseau : Esquif des nuages, Eib Modéle-D
Engin : Esquif & marchandises de haute altitude
Echelle : Speeders
Longueur : 18 métres
Compétence : Répulseurs : Eib Modéle-D
Equipage : 1 ; 1 copilote
Compétences de I'équipage : variable
Passagers : 10
Capacité de la soute : 100 tonnes métriques
Abri : complet
Altitude maximale : Zone habitable de Tyed Kant
Coiit : 150.000 crédits
Maniabilité : 1D
Vitesse atmosphérique : 18 ; 50 km/h
Coque : 2D

Les marchandises du cargo rebelle ont été trans-
férées sur I'esquif des nuages, et il est maintenant
prét a partir. Les personnages ont recu les indica-
tions a suivre pour atteindre le ranch 34. Il se trouve
a environ 90 kilometres au nord-est de la plate-
forme 41. Le trajet dure 2 heures standards. Les per-
sonnages doivent piloter I'esquif eux-mémes, car
tous les employés de Waleth lui sont indispensables
pour le moment.

( Esquif des nuages, Eib Modéle-D
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Un monstre en détresse

Alors que la fin du voyage approche, lisez & haute
VOIx :

Les nuages de gaz scintillent dans les derniers
rayons du soleil. En dépit de la brume, vous dis-
cernez au loin les contours d’un autre ranch. Mais
surtout, bien plus proche, vous apercevez une
forme gigantesque qui se dirige droit vers vous...

Donnez aux PJ un round ou deux pour s’inquiéter
de la nature de cette forme étrange, puis demandez-
leur de faire un jet en Perception. Un résultat Moyen
ou plus leur permet de discerner une créature
d’environ 40 meétres, entourée par trois ou quatre
objets de petite taille qui semblent voler dans son
sillage.

S’ils décident de s’y intéresser davantage, un jet
Difficile en Races Extraterrestres leur apprend que
cette créature est un lagoin, et qu’il n’est normale-
ment pas dangereux. Cependant, celui-ci est en diffi-
culté : il est poursuivit par des Droids extermina-
teurs d’animaux nuisibles, devenus fous, qui I'asper-
gent d’insecticide et tentent de le cisailler en deux.
Ils ont déja réussi a le blesser sérieusement, sans
parvenir a le tuer pour autant.

Si les PJ décident d’intervenir, ils peuvent mettre
hors de combat les Droids en les fracassant avec
I'esquif. La difficulté réside dans le fait que le lagoin,
fou de douleur, demeure imprévisible et attaque
I'esquif & chaque fois qu'il passe a sa portée. L'équi-
page doit donc tenter de détruire les Droids tout en
se préservant des tentacules du lagoin.

Lagoin adulte. DEXTERITE 2D, PERCEPTION 1D+2,
VIGUEUR 8D. Le lagoin exécute 1D attaques contre
'esquif & chaque fois que ce dernier approche, en
utilisant son score de Dextérité pour combattre et
son score de Vigueur pour faire des dommages.

Trois Droids exterminateurs d’animaux nui-
sibles. Toutes leurs caractéristiques sont a 1D.

N'oubliez pas de tenir compte des échelles res-
pectives des différents protagonistes au cours de ce
combat. Les Droids sont & I'échelle “Personnages”,
le Iagoin a I'échelle “Créatures” et 'esquif & 'échelle
“Speeders”.

Rien n’empéche les joueurs d’éviter cette ren-
contre, mais n’oubliez pas d’en tenir également
compte lorsque vous attribuerez les récompenses
la fin de I'aventure.

Le Droid-surprise

Aprés leur rencontre avec le lagoin, les Rebelles
atteignent sans autre incident le ranch 34. Lors du
survol de l'aire d’atterrissage, ils ne remarquent
aucune activité autour des zones de débarquement.
Il régne un silence de mort. Si quelqu’un met en
marche la radio de bord, il n’obtient rien d’autre
que du bruit blanc. Quand I'esquif se pose enfin,
lisez le paragraphe suivant :

Tandis que votre esquif flotte doucement au-
dessus des docks, vous remarquez qu’il n’y a

aucune activité nulle part ; pas de circulation,
pas d’employé, rien. Outils et équipements
divers jonchent le sol tels des jouets abandon-
nés. L’ensemble est baigné d’une lumiére
vacillante et tremblotante provenant des lampes
de travail encore allumées, ce qui provoque
chez vous et vos compagnons un indicible senti-
ment de malaise.

I n’y a pas grand chose d’intéressant & découvrir
dans la zone de débarquement. Les PJ trouvent des
équipements divers et un Droid similaire & celui ren-
contré dans I'épisode précédent, si 'on excepte le
fait que celui-la a une vibro-scie profondément
encastrée dans son torse métallique. Le Droid est
irréparable et il n’y a aucune trace de ses
assaillants.

Au bout d’un round, quiconque est en train
d’effectuer une recherche minutieuse ou réussi un
jet Difficile en Perception percoit des coups assour-
dis et des bruits de raclement provenant d’un
endroit proche. Le bruit semble venir d'un contai-
ner d’environ un métre et demi de haut, portant
I'embléme des Industries Automaton. D’apres I'éti-
quette, il est destiné au ranch de Provision Prime. Si
les personnages s’approchent et tendent I'oreille, ils
entendent des gémissements pathétiques et des
petits cris larmoyants, comme si un enfant était
enfermé a l'intérieur.

La boite contient LB-K2, I'un des premiers Droids-
coursiers mis au point par Automaton Industrie.
“Elbie”, comme elle aime a &tre appelée, est pro-
grammée pour communiquer avec la plupart des
€tres organiques ou artificiels et apportera aux
Rebelles une aide limitée durant le reste de cette
aventure.

Lorsque les PJ ouvrent la caisse, lisez & haute
VOIX ©

Un “pop” trés audible se fait entendre lorsque
vous dévissez le couvercle hermétique du contai-
ner. Il tombe a terre et un Droid sphérique flotte
hors de la boite en poussant des soupirs de soula-
gement.

“Merci a vous, gentils-maitres, de m’avoir déli-
vrée de cette horrible prison en plastique. Au
nom d’Industries Automaton, je vous fais tous
mes compliments pour avoir choisi d’acquérir un
nouveau Droid-coursier série LB. Je me nomme
LB-K2 et suis infiniment heureuse d’étre a votre
service.”

Elbie a pour instruction de se “vendre” elle-méme
a ses nouveaux propriétaires, en décrivant ses capa-
cités et en offrant son aide a tout moment. Elle sui-
vra de facon obstinée les personnages qui lui ont
ouvert la caisse, & moins qu'ils ne lui donnent
d’autres instructions.

mLB-K2 (Elbie)
Type : Droid-coursier fabriqué par Industries
Automaton
DEXTERITE 1D
SAVOIR 2D
Langages 4D
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Le projet M nOCKMAL

MECANIQUE 1D

Communication 5D

PERCEPTION 1D

VIGUEUR 1D

TECHNIQUE 3D

Programmation/Réparation d’Ordinateur 5D,
Programmation de Droid 5D

Equipement :

* Bras manipulateur de précision

* Senseurs vidéo extensibles

« Senseur audio étendu a toutes les bandes

¢ Transceveur grandes ondes

¢ Holo-enregistreur/projecteur

» Systéme vocal/sonore

* Module communicateur Tradlang 2A

* Prise universelle In/Out

« Ecran énergétique a particules ioniques

* Répulseur (jusqu’a une hauteur de 4 métres)
Capacités spéciales

Programmation télécommandée : les Droids de classe
LB peuvent reprogrammer les ordinateurs munis de
récepteurs radio ou audio & une distance de 10 métres,
en utilisant leur code-dé standard.

Résistance ionique : cette catégorie de Droids résis-
tent aux champs ioniques et aux fusils DEMP des Jawas
(ajoutez 3D & la Vigueur du Droid face a de telles
attaques).

Déplacement : 9
Taille : 0,75 métre
Prix : 8 500 crédits

Description : Elbie est I'un des tout derniers produits
issus des laboratoires d’Industries Automaton. En
dehors d’elle, seulement une petite centaine de
modeles sont actuellement en service. IA est prét a en
produire des millions d’autres si cette premiére série
fonctionne correctement.

La série LB a été concue pour &tre un outil de com-
munication intelligent, capable & la fois d’échanger des
données avec les différents systémes informatiques et
les principaux &tres vivants. En conséquence de quoi,
elle fonctionne 4 la fois en tant que Droid de classe II et
de classe IIL. .

LB-K2 est trés expressive et coopérative. A moins
qu’on lui ordonne de faire autrement, elle parle avec
l'accent et les intonations d’'une femme humaine. Elle
est intelligente et inventive, mais encore trop jeune
pour saisir toute I'étendue de ses talents.

Elbie et le virus Mynock

La série LB est programmée pour transporter et
délivrer des messages d’un lieu & un autre. Les
constructeurs ont programmé le systéme afin de
protéger les informations transportées des dom-
mages électriques ou physiques que pourrait subir
le Droid. Cette particularité explique le fait qu'Elbie
ne puisse €tre contaminée par le virus autrement
que par exposition directe (en clair : seule I'unité R2
peut l'infecter). Elle peut communiquer sans danger
avec les autres machines contaminées. Quand les
personnages comprendront la nature du probléme,
elle sera en mesure de leur révéler sa quasi-immuni-
té. Durant les événements qui vont suivre, Elbie
peut aider sans risque au transfert des données
informatiques.

Les fantomes
dans la Machine

Lorsque les personnages tentent de pénétrer a
I'intérieur de 'installation, ils découvrent que
toutes les entrées sont verrouillées, y compris les
entrées publiques, les issues de secours et toutes
celles qui ne devraient jamais étre fermées. Un jet
Difficile en Sécurité permet de déconnecter la serru-
re de toute porte extérieure. Si le joueur réussit un
jet Trés Difficile, il apprend que c’est I'ordinateur
central qui bloque & distance toutes les portes et
qu'aucun code d’accés n’en permettra I'ouverture.

Une fois a I'intérieur, les Rebelles remarquent que
'air est pauvre en oxygene. Il fait anormalement
chaud dans les couloirs et I'air charrie une odeur de
mort. Lisez a haute voix ou paraphrasez :

A Pintérieur de I'usine, le spectacle est encore
plus abominable que la désolation rencontrée a
Pextérieur. Il y a des douzaines de corps allongés
a méme le sol, dans tous les couloirs et dans
toutes les piéces. Ils sont empilés contre les portes
closes, comme s’ils avaient tenté de ramper sur
cette surface dépourvue de la moindre aspérité.

Plus personne, ici, n’est encore en vie. Un jet
Facile en Médecine ou Difficile en Premiers Soins per-
met d’établir qu’ils sont tous morts épuisés par la
chaleur et I'asphyxie ; un horrible sort que les per-
sonnages pourraient trés bien partager si leur respi-
rateur tombait en panne pendant qu'ils sont a I'inté-
rieur de 'immeuble,

Laissez aux PJ quelque temps pour mémoriser les
détails hideux de la scéne, puis demandez-leur un
jet en Perception. Avec un résultat Moyen, ils remar-
quent que les caméras de sécurité sont toujours en

( Le bloc de données \

Lisez a haute voix ou paraphrasez :

Si vous étes I'équipage envoyé par la mai-
son-mére, alors ce message vous est destiné.
Je n’arrive pas a comprendre ce qui a pu se
passer. Le fait que vous lisiez ces lignes prou-
ve que je n’ai pu en apprendre davantage.
Une chose est cependant certaine : nous
avons été victimes d’un sabotage. Tous les
appareils comportant des données informa-
tiques, du distributeur de nourriture au systeé-
me d’air conditionné, ont subis d’inexpli-
cables avaries. L'ordinateur central est deve-
nu fou : il a scellé toutes les portes et person-
ne ne peut plus atteindre I'extérieur, alors
méme que I'air devient irrespirable. Je ne
sais pas comment, ni pourquoi ni par qui
nous avons été attaqués, mais je vous supplie
de découvrir la cause de notre mort et de
mettre un terme a tout ceci avant que
d’autres vies innocentes n’en patissent. Lair
commence a manquer... Nous sommes tous en

Qﬁn de mourir... Vengez nous... j
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état de marche et actuellement en train de les fil-
mer. Si personne d’autre n'y pense, Elbie suggeére
que les caméras ont slirement enregistré ce qui
s’est passé.

Les Rebelles peuvent localiser sans probléme
les locaux de surveillance. lls se trouvent derriére
une imposante porte, au premier étage, ou est ins-
crit “BUREAUX DE LA SECURITE : membres du
personnel seulement”. Cette porte est protégée
par un systéme de fermeture des plus sophisti-
qués. Il a été verrouillé par I'ordinateur central et
demande donc un jet Difficile en Sécurité. Une fois
que les PJ ont ouvert la porte, lisez a haute voix
ou paraphrasez :

Au moment ot la porte coulisse, les deux corps
qui étaient adossés de I'autre coté tombent vers
vous dans le couloir. L'un des visages correspond
a la description de Sehn Baroule, votre contact sur
Tyed Kant.

Baroule porte encore son badge d’identification,
un bloc de données et une bande holographique
extraite du systéme de surveillance de la station. Il
n'y arien d’intéressant sur I'autre corps.

Le bloc de données

Les derniéres notes de Baroule sont consignées
sur ce bloc. Le texte n’a que peu d’intérét, hormis la
répétition excessive du nom d’un haut dignitaire de
I'Alliance, sous des prétextes divers. Ceci est un
code destiné a éveiller I'attention des PJ. En réussis-
sant un jet Facile en Programmation/Réparation
d’Ordinateur, ils peuvent accéder & un message per-
sonnel dissimulé parmi les autres fichiers (lisez
I'encart “bloc de données” (page précédente) a
haute voix aux joueurs).

Le projet Mynock

La bande holographique
Cette bobine contient les images enregistrées par
les caméras de sécurité sur une période de vingt-
quatre heures. Bien que le vidéo-projecteur de la
station ne fonctionne plus, Elbie peut montrer les
images en utilisant son propre projecteur hologra-
phique. Quand les Rebelles décident de visionner la

bobine, lisez-leur “Montage” ci-dessous.

Montage

Le “montage” effectué par Baroule est une sélec-
tion de courtes scénes extraites de la mémoire du
systéme de sécurité et stockées sur la bande holo-
graphique. Lisez a haute voix :

Scéne 1 : Sur I'écran apparait I'image de la plate-
forme 34 : une véritable ruche en pleine activité.
Deux esquifs des nuages chargés a ras bord sont
posés au sol. Des Droids et des gens entrent et sor-
tent du batiment. Au premier plan, un humain por-
tant I'uniforme de Provision Prime est en pleine dis-
cussion avec le pilote de I'esquif, mais le bruit de
fond couvre leurs paroles. A cet instant, a I'arriere-
plan, six unités R2 émergent de I'un des véhicules et
disparaissent dans la foule.

Scéne 2 : Un couloir immaculé. Des plantes en pot
poussent dans des niches creusées dans le mur. L'une
de ces alcoves accueille un terminal d’ordinateur.

Un jeune agent exécutif et un vieux technicien
sont en train de travailler sur le terminal. Le techni-
cien sort un communicateur et dit “Ouais, ¢’est Den,
dans le couloir 15. Je peux avoir un Droid-technicien
ici, le terminal fait encore des siennes” (pause) “OK,
merci”. Il met de c6té le communicateur. Quelques
minutes plus tard, une unité R2 tourne au coin du
couloir et s’approche des deux travailleurs.
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Scéne 3 : La troisiéme scéne dépeint une aire
d’atterrissage, dans le méme genre que celle de
Nebula Consommation. Une bataille semble avoir eu
lieu. Deux épaves fumantes, qui furent un jour des
transporteurs spatiaux, sont écrasées a terre tandis
que les gens se ruent frénétiquement vers le havre
de sécurité représenté par 'usine. Presque tous par-
viennent a se réfugier a l'intérieur quand, soudain,
la porte se referme, laissant dehors un humain et un
petit Droid a la forme arrondie.

“Viens avec moi, p'tit gars” crie le jeune homme.
“Nous allons essayer de nous échapper avec cet
esquif des nuages. Peut-étre parviendrons-nous a
trouver de l'aide.” Le jeune homme s’avance rapide-
ment vers le véhicule, avec 'unité R2 a ses trousses,
couinant d’excitation.

Et le monde s’écroula

Une fois la bande achevée, faites faire aux PJ un
jet Facile en Perception. S'ils réussissent, ils s’aper-
coivent que certains moniteurs de sécurité fonc-
tionnent encore et qu’ils montrent des faits non
dénués d’intérét. Lisez & voix haute ou paraphra-
sez:

Sur I'écran des moniteurs de sécurité, vous pou-
vez voir de nombreux hommes armés, vétus de
combinaisons de survie noires dont les casques
masquent le visage. Certains semblent chercher
quelque chose, tandis que d’autres consultent de
petits appareils électroniques portatifs.

Ces hommes sont des agents de Gryseium. Ils
sont la pour récupérer les Droids R2 avant qu'ils ne
soient trouvés par quelqu’un ou détruits. Le compo-
sant contenant le virus Mynock émet un faible
signal que les agents sont en train de suivre.

Les PJ peuvent décider d’aller les affronter ou
continuer a les observer sur le moniteur. Ils peuvent
également décider de retourner a leur vaisseau et
de prendre la fuite. Donnez-leur un peu de temps
pour réagir, puis lisez a haute voix :

Soudain, toutes les lumiéres s’éteignent pendant
une seconde et vous étes saisi d’un violent verti-
ge, comme si le sol et les murs s’inclinaient tout a
coup. Des sirénes d’alarmes se mettent alors a
retentir un peu partout, tandis que les corps des
morts semblent rouler paresseusement sur eux-
mémes.

Le systéme qui permet aux répulseurs de mainte-
nir la plate-forme a une certaine altitude est en train
de lacher : le ranch tout entier est sur le point de
s'écraser sur la planéte. Les personnages ont moins
de cinq minutes pour rejoindre leur esquif et tenter
d’échapper a une mort certaine, qu’elle soit causée
par I'effondrement de la plate-forme ou par 'aug-
mentation de la pression atmosphérique.

Dés qu'ils atteignent la piste d’atterrissage oul se
trouve leur véhicule, lisez & haute voix ou paraphra-
sez:

Alors que vous émergez du building pour tra-
verser l'aire d’atterrissage, un mouvement sur

ARS™

votre droite attire soudain votre attention. Vous
apercevez I'un des intrus se tenant du c6té opposé
de la plate-forme. C’est alors qu'il léve les yeux et
vous apercoit & son tour. Laissant tomber 'appa-
reil qu’il portait, il rentre aussitot a I'intérieur du
batiment.

L'agent a pris trop d’avance pour pouvoir étre
rattrapé, mais les Rebelles peuvent étre intéressés
par ce qu’il a laissé derriére lui : une curieuse sorte
de récepteur (s’ils choisissent néanmoins de le
poursuivre, passez “A la poursuite des ombres”).
Un jet Facile en Technique permet de comprendre
que le récepteur est, en fait, un détecteur de mou-
vement. Sur un jet Moyen ou plus, les PJ appren-
nent que le détecteur a un rayon d’action limité et
qu’il a été concu pour capter des signaux trés
faibles.

Ce détecteur est réglé pour repérer les Droids R2
porteurs du virus Mynock. Si les PJ ne pensent pas
a le ramener avec eux sur Nebula, Elbie suggeére
d’enregistrer dans ses propres circuits la fréquence
d’émission du détecteur. Pensez alors & pénaliser
les PJ d’un ou deux points de personnage a la fin de
la partie.

A la poursuite des ombres

Si les PJ insistent pour poursuivre les intrus,
faites-leur bien sentir que cette décision pourrait
leur étre fatale : ils doivent esquiver d’énormes
pans de mur en train de s’écrouler, garder leur équi-
libre sur un sol totalement instable, etc. Faites votre
possible pour les blesser légérement afin qu'ils se
décident a repartir. Si cela ne les dissuade toujours
pas, décrivez leur mort de maniére affreuse avec
des détails sanglants et faites-leur tirer de nouveaux
personnages. Vous pouvez écrire une suite dans
laquelle Nebula Consommation a été obligée de se
retirer des affaires, tandis que Sabel Corazon a réus-
si a tripler son capital initial ; ou décider que rien
n’a réellement changé et transporter ailleurs les
nouveaux personnages.

Fuir de la plate-forme 34

Rendez la scene de la fuite aussi dramatique que
possible. Faites effondrer bruyamment I'aire d’atter-
rissage juste quand I'’esquif des nuages décolle.
Décrivez la scéne a votre facon, en maintenant un
suspense haletant. Lorsque I'esquif s’éléve enfin,
lisez & haute voix ou paraphrasez :

Regardant derriére vous, vous apercevez le
colossal ranch flottant se désagréger et ses débris
chuter a des kilométres au-dessous. De formi-
dables explosions jaillissent des différents généra-
teurs, tandis que I’atmosphére saturée en gaz com-
bustibles s’enflamme telle une véritable mer de
feu. Une ultime déflagration secoue violemment
votre esquif, recouvrant les senseurs et les hublots
de vastes marques sombres, semblables a des
nuages de suie.

Les hublots et les senseurs du vaisseau sont par-
tiellement recouverts de poussiére et de débris. Le
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pilote peut toujours manceuvrer, mais avec un
niveau de difficulté supplémentaire. A part ca, le
voyage de retour vers Nebula se déroule sans
embiiche.

Episode 3 :
Pris entre deux feux

Dés leur arrivée sur Nebula, les PJ sont arrétés et
questionnés par Waleth. Lui et les Rebelles mettent
en commun leurs informations, retrouvent le Droid
qui a introduit le virus dans la station, et sauvent
Nebula de la destruction. Aprés quoi, les Rebelles
ont affaire a un Droid-cuisinier un peu particulier,
avant de mettre au point avec Waleth un ultime plan
de vengeance.

Arrétes

Lorsque les personnages regagnent enfin le ranch
41, un petit probléme les attend : dix gardes appar-
tenant au service de sécurité de Nebula, équipés
d’arcs composites et de vibro-armes, leur deman-
dent poliment de les suivre. Ils fouillent les PJ mais
ne confisquent que les armes interdites par la loi,
avant de les conduire a l'intérieur du batiment par
une porte qu’ils ne connaissaient pas jusqu’a pré-
sent. S’ils sont questionnés, les gardes répondent
courtoisement qu'ils ne savent pas pourquoi on leur
a ordonné de les appréhender.

Ces gardes robustes sont des professionnels par-
faitement entrainés, impitoyables seulement quand
il le faut. A moins d’étre provoqués, ils ne font preu-
ve d’aucune violence envers les PJ.

Dix gardes de la sécurité. Toutes les caractéris-
tiques sont a 2D exceptées : DEXTERITE 3D+1, Arc
5D, Arme Blanche 4D+2, Parade Mains Nues 5D+2,
VIGUEUR 4D, Combat Mains Nues 5D.
Déplacement : 10. Uniformes de la corporation,
badges d’identification, arcs composites (dom-
mages 4D), gourdins paralysants (dommages para-
lysants VIG+2D).

Interrogatoire

Les personnages sont amenés dans une cellule et
laissés seuls pendant moins d’'une demi-minute,
avant que la porte ne s’ouvre sur le visage familier
de Faerz Waleth. Deux gardes prennent alors place a
I'extérieur de la piéce, préts a intervenir au moindre
probléme. Waleth referme la porte derriére lui et se
met a parler :

“Je ne sais pas qui vous étes, pour qui vous
travaillez, ni pourquoi vous &tes ici. Mais je sais
qu’un certain nombre de choses bizarres ne ces-
sent de se produire depuis votre arrivée chez
nous. Le Superviseur Garret est loin d’étre un
imbécile et il ne tardera pas a s’apercevoir que
quelque chose d’anormal se passe sur ma plate-
forme, ne serait-ce qu’en constatant notre
retard de livraison. Alors vous feriez mieux de
tout me dire, avant que je ne décide que ce
sabotage est votre ceuvre et que je vous livre a
Garret !”

Le projet Mynock

Waleth ne pense pas que les Rebelles soient réel-
lement en cause, mais il les utilisera comme bouc
émissaire si c’est le seul moyen qui lui reste pour
sauver sa compagnie.

Si les PJ sont assez crédules (ou naifs) pour dire &
Waleth qu’ils appartiennent a la Rébellion, ils ne
méritent aucune pitié. Ils doivent alors négocier
leur vie avec I'énergie du désespoir, ou réussir deux
jets Héroiques en Persuasion pour convaincre
Waleth qu'il est dans son intérét de coopérer. Les PJ
peuvent combiner leurs actions comme indiqué
dans les régles de Star Wars, Seconde Edition pages
68 et 69, en utilisant des points de Force et des
points de Personnages pour influer sur le résultat.

S’ils mentionnent les unités R2, Waleth les inter-
rompt et demande des détails concernant ces
Droids. Il leur raconte alors ’accident du speeder et
la découverte du Droid R2 décrite dans le script de
I'aventure.

Une fois convaincu que les Rebelles n’ont rien a
voir avec le sabotage de Nebula, Waleth les place en
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liberté surveillée. Il souhaite maintenant retrouver
I'endroit ot les techniciens ont entreposé le Droid
R2, afin de le faire examiner. Lorsqu’il contacte le
département technique sur son communicateur
personnel, on I'informe que les techniciens ont
questionné l'unité R2 a I'aide d’un ordinateur tra-
ducteur, avant de le placer en chambre froide. Il doit
encore s'y trouver.

Les techniciens n’ont pas stocké la mémoire du
Droid dans I'ordinateur principal. Ceci explique
d’'une part la trés lente propagation du virus et,
d’autre part, le fait que personne n’envisage ce qui a
pu se passer sur Provision Prime.

La chambre froide

Waleth conduit les Rebelles & la zone des
chambres froides, dans la section réservée aux
Droids. Il donne son code d’acceés au terminal et se
renfrogne soudain. Lisez 4 haute voix :

“Et bien, c’est parfait !” s’exclame Waleth,
“I'ordinateur qui fait I'inventaire des stocks vient
de tomber en panne. Il ne nous reste plus qu’a
entrer dans la chambre froide pour retrouver le
Droid nous-mémes. En s’y mettant tous ensemble,
on ne devrait pas y passer trop de temps”.

Il ouvre alors la porte donnant sur la piéce de
stockage... ou plus de 300 Droids s’empilent du sol

\

( Intermeéde

Cette scéne se déroule durant le troisiéme épisode.
Lisez a voix haute :

SCENE D'INTERIEUR. Gryseium Corporation, bureau du prési-
dent directeur général. Une porte s’ouvre a l'extrémité d’une
piéce sombre, révélant la silhouette d’un homme de haute taille a
la forte carrure, portant de somptueux vétements. Il s’avance et
marque une pause. La caméra se tourne alors vers l'autre bout de
la piéce, o une attirante jeune femme a la chevelure flamboyan-
te est assise dans un large fauteuil derriére un bureau.

“Vous m’avez fait appeler, mademoiselle Corazon ? Demande
le géant.

- Oui, Ryek, répond-elle. Je souhaiterais savoir ot en est le
projet Mynock. Qu’a donné I'essai sur le terrain ?

- I est positif, mademoiselle. Les Droids R2 ont paralysé les
systemes de Provision Prime dans les heures qui ont suivi leur
arrivée, Tous, du Droid de travail 4 I'ordinateur central, avaient
déja été anéantis quand mes hommes et moi-méme sommes
allés récupérer les unités R2.

- Excellent. Que les techniciens se préparent a envoyer le
second groupe de Droids. Demain & la méme heure, Nebula
Consommation sera entiérement ravagée et je serai naturelle-
ment 1a pour offrir mon aide “généreuse” au gouverneur. Rien
d’autre, Ryek ?

- 3i, Sabel. Nous avons retrouvé seulement cinq des six
Droids. Le dernier n’ayant jamais émis le moindre signal, il a
probablement été détruit. Néanmoins, il existe une faible chan-
ce pour qu'il ait été trouvé par quelqu’un d’autre.

- Cela n'a pas d’importance, le projet Mynock aura accompli
son but et disparu dans la nature avant que quiconque ne com-
prenne ce qui s’est passé. Une derniére chose, Ryek... Ne vous

Q/isez plus de m'appeler Sabel. Jamais.” J

au plafond. Un cinquiéme d’entre eux, au moins,
correspond parfaitement a la description du
modéle R2.

Retrouver le bon Droid parmi une soixantaine
d’autres peut paraitre une tache impossible. Pourtant,
plusieurs méthodes peuvent étre envisagées.

Méthode 1 : Si les personnages ont ramassé le
détecteur sur la plate-forme 34, ils peuvent I'utiliser
pour trouver le Droid R2. Rappelez-vous que la
mémoire porteuse du virus est indépendante des
autres circuits du Droid et n’est donc pas désacti-
vée. Cette méthode prend 2 minutes et nécessite un
jet Facile en Recherche.

Méthode 2 : Si Elbie a eu la possibilité de mémori-
ser la fréquence du signal, elle annonce aux
Rebelles qu’elle le détecte a présent dans la piéce.
Si les personnages ne peuvent le dépister, Elle peut
le faire, ce qui lui prend huit minutes.

Méthode 3 : Cette méthode concerne les PJ qui,
n’ayant pas récupéré le détecteur sur la plate-
forme 34, ne sont pas au courant de I'existence du
signal. [ls doivent retrouver les techniciens qui ont
rangé le Droid parmi les soixante autres se trouvant
dans la piéce. Cette méthode demande trois heures
au minimum.

Les personnages n’ont pas le temps matériel
d’examiner chaque Droid pour rechercher celui qui
est contaminé. Découragez-les autant que possible
d’entreprendre cette action.

Une fois que R2-V6 est localisé, Waleth 'emméne
a l'atelier de travail le plus proche pour qu'il y soit
méticuleusement analysé.

Contre-mesures

L'examen des circuits internes du R2 permet la
découverte d'un processeur surnuméraire abritant
le virus. Pour localiser Mynock sans contaminer
chaque piéce de I'équipement utilisé, Elbie doit ser-
vir d’intermédiaire. Si I'un des PJ réussi un jet
Moyen en Programmation de Droid, les Rebelles com-
prennent qu’elle est capable de stocker les données
du virus comme n’importe quelle information ordi-
naire, tout en étant protégée par ses défenses
internes. En tant que Droid de communication, elle
peut alors rapidement comparer ces données a
celles des autres ordinateurs, pour repérer et effacer
le virus de leur mémoire. Si personne n’en a l'idée,
un technicien ou Elbie elle-méme le suggérera.

Waleth est trés heureux des résultats obtenus. Il
annonce aux PJ que dans quelques heures a peine,
les autres systémes informatiques de la compagnie
seront tous immunisés contre le virus Mynock et
que ceux déja infectés pourront en étre purgés. Il
remercie les Rebelles et les accompagne a I'exté-
rieur de l'atelier, quand quelque chose d’étrange se
produit. Lisez & voix haute :

Waleth vous abandonne dans le couloir et se
rend a son bureau, quand résonne soudain un
bruit étrange, se rapprochant derriére vous : une
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série de crissements et de claquements secs aux
accents menacants. Vous avez tout juste le temps
de vous retourner pour apercevoir un Droid-cuis-
tot aux multiples bras articulés s’approcher de
vous en vociférant “Servez les humains ! LES
HUMAINS DOIVENT ETRE SERVIS !”

Ce Droid-cuistot “quatre étoiles” agite 1'un de ses
bras articulé en forme de couteau électronique.
Apparemment, il a 'intention d’utiliser ses divers
ustensiles pour cuisiner les PJ en entrée. Indifférent
a leurs réactions, il attaque sans discernement le
personnage le plus proche de lui.

Droid cuistot FDP-6000. Toutes les caractéris-
tiques sont a un 1D exceptées : DEXTERITE 3D+2,
Armes Blanches 4D+1 ; SAVOIR 3D, Cultures 6D,
Cultures : Arts Culinaires 8D, Races Extraterrestres
6D ; VIGUEUR 2D-+1. Déplacement : 9. Se déplace
a I'aide de chenillettes, nombreux ustensiles de
cuisine.

Déroulement du combat

Jetez un dé a chaque fois que le Droid lance une
attaque. Le chiffre obtenu indique le nombre de “D”
de dommages causés par l'instrument utilisé pen-
dant ce round. Annoncez aux joueur quelle est le
type d’arme utilisé par le cuisinier (ex : vous faites 1
avec le dé. Les dommages sont de 1D, et vous
annoncez au joueur que son personnage est attaqué
par une pelle a tarte).

Ce combat doit etre essentiellement comique.
Décrivez I'action a votre facon tout en gardant a
I'esprit son co6té burlesque.

Le plan de Waleth

Une fois que la “menace” du Droid cuistot est
écartée, Waleth emmeéne les Rebelles dans son
bureau. Son humeur laisse entendre qu'il a un tra-
vail important a leur confier, mais il demeure silen-
cieux et taciturne jusqu’a ce qu'il ait refermé la
porte de son bureau.

Il annonce alors aux personnages qu’ils sont
libres de s’en aller. Il veut bien acheter leur cargai-
son ou la charger a bord de leur vaisseau pour
qu'ils repartent avec... 4 moins qu'ils préférent étre
engagés pour accomplir un petit projet qui lui tient
a cceur. Ce dernier comporte des risques, mais per-
mettrait d’évincer définitivement Gryseium et de
stopper la progression du virus.

Son plan nécessite que les PJ repartent en orbite,
puis atterrissent sur la plate-forme de Gryseium en
prétextant vouloir faire le plein de provisions.
Pendant que le chargement de produits alimentaires
sera effectué, les Rebelles devront introduire I'unité
R2 dans le complexe, localiser un terminal informa-
tique et contaminer tous les systémes de la station.
Il ne restera plus qu’a repartir a bord du méme vais-
seau qui les a amenés. L'équipe technique de Waleth
modifiera légérement le programme du Droid pour
qu’il soit averti de la nature de sa mission.

Siles joueurs demandent une compensation finan-
ciere, Waleth leur paiera 10.000 crédits pour “ser-
vices rendus a Nebula Consommation”.

Si les PJ acceptent d’exécuter le plan, poursuivez
avec I'Episode 4 : “La vengeance m’appartient”
déclara le Droid. S’ils désirent partir sans remplir
cette mission, I'aventure se termine ici. Référez-
vous a la page 52 pour l'attribution des points aux
différents personnages.

Episode 4 :
“La vengeance m’'appartient”
declara le Droid

Les Rebelles font entrer clandestinement R2-V6 a
I'intérieur de Gryseium Corporation et introduisent
le virus Mynock modifié par les techniciens de
Nebula - Mynock [I- dans 'ordinateur central. Tandis
qu'ils retournent a leur vaisseau, Ryek Lauhsin les
apercoit et la bataille éclate sur 'aire d’atterrissage
du complexe. L'épisode s’achéve par une poursuite
épique entre le vaisseau des Rebelles et les tueurs
de la compagnie.

Mynock II

R2-V6 a été remis en état et porte, a peu de
choses prés, le méme virus que Gryseium lui avait
implanté. “Erdeu” est volontaire dans cette opéra-
tion ; il est trés contrarié par I'attitude de Gryseium
et souhaite leur donner une bonne lecon. Le Droid
fera d’ailleurs entendre son point de vue, pour peu
qu’on le lui demande.

Au début de cet épisode, Waleth escorte les PJ
jusqu’a leur vaisseau. Ce dernier a été réparé (si
c’était nécessaire), révisé et nettoyé a fond par
I'équipe de Droids affectée a 'aire d’atterrissage
(non, il n'y a pas d’arrosage de mousse cette fois-ci.
Le virus a bien été enrayé). Alors que les PJ embar-
quent, Waleth dit :

“Vos provisions ont été cachées dans la salle des
machines : vous ne mourrez pas de faim, méme si
vous €tes obligés de partir précipitamment. La
zone d’atterrissage de Gryseium se trouve sur la
plate-forme 18. Merci de nous aider a éradiquer
cette menace et bonne chance a tous. Oh, a pro-
pos, vous souhaitez emmener ce Droid ?”

Elbie tourne en rond depuis un moment autour de
I’écoutille et regarde maintenant les PJ d’un air
penaud. Si les joueurs et le maitre de jeu sont
d’accord, Elbie peut devenir un membre de I'équipa-
ge et se joindre a la campagne en tant que nouveau
personnage.

Sinon, Waleth sera heureux de la garder au ranch
Nebula, ot elle se rendra tres utile.

Au moment ol les personnages décollent, lisez-
leur I'interméde avant de poursuivre le prochain
paragraphe.

A l'intérieur des murs
Les personnages quittent Tyed Kant un bref ins-
tant, avant de faire demi-tour pour pénétrer i nou-
veau dans 'atmosphére. Une telle manceuvre pour-
rait attirer 'attention d’'un contrdleur humain, mais
il n’en est rien puisque seuls des Droids gérent le
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trafic spatial. Les Rebelles doivent demander I'auto-
risation d’atterrir sur la plate-forme 18. Il faut réus-
sir un jet Facile en Escroquerie pour convaincre les
controleurs que le vaisseau a un besoin urgent
d’étre réapprovisionné, et que le ranch 18 est le
plus proche sur leur route. Donnez-leur la permis-
sion d’atterrir sans faire trop de problémes.

Une fois & terre, ils sont abordés par un Droid de
protocole similaire & celui de I’Episode 1. Il leur
pose & peu prés les mémes questions et propose de
ravitailler leur vaisseau pour 500 crédits. Le charge-
ment sera achevé dans une heure (référez-vous au
premier épisode pour les caractéristiques du Droid,
page 39).

Si les PJ demandent une salle d’attente, ou ce
genre de chose, le Droid leur indique une porte
verte brillante, de l'autre coté de la piste, condui-
sant a la salle de repos des pilotes. Ils sont invités a
s’y rendre s’ils le désirent, ou a rester dans leur
vaisseau.

S'ils restent a bord, ils doivent réussir trois jets
Moyens en Discrétion pour se faufiler de cachette en
cachette jusqu’a la porte du complexe. S'ils se ren-
dent a la salle de repos, il suffit de deux jets Faciles.
R2-V6 ne les géne aucunement dans leur progres-
sion : il ressemble a un Droid tout a fait ordinaire,
apres tout. S'ils ratent un jet de dé, donnez-leur la
possibilité de bluffer a chaque fois que possible, de
maniére a ce qu'ils s’en sortent. Ils ne doivent étre
pris en chasse qu’aprés avoir réussi a introduire le
virus.

Utilisez la carte ci-contre pour planifier les détails
de leur progression.

L'entrée principale n’est pas fermée, ni méme par-
ticuliérement bien gardée. Les Rebelles peuvent
passer la porte sans probléme. Une fois a I'intérieur,
ceux qui réussissent un jet Facile en Recherche
apercoivent un terminal informatique, un peu plus
loin dans le couloir o ils se trouvent. Il n'y a appa-
remment pas de garde dans les environs. Au
moment ou ils arrivent devant le terminal lisez &
voix haute ou paraphrasez :

Le petit Droid R2 se branche sur le terminal
d’accés sans méme en attendre le signal. Vos
oreilles se remplissent alors des bourdonnements
de l'ordinateur et des bips du Droid. Bientédt, les
informations défilent sur I’écran A une vitesse
alarmante. Pendant environ deux minutes, le petit
Droid continue de communiquer joyeusement
avec l'ordinateur central de Gryseium. Quand R2-
V6 se déconnecte enfin, I'écran émet briévement
un message incohérent puis devient tout noir.

_Derriére I’écran hors d’usage, vous apercevez

alors I'ceil d’une petite caméra de sécurité braqué
juste sur vous.

Laissez-les prendre conscience qu'ils sont dans
les ennuis jusqu'au cou, puis faites sonner 1'alarme.
Passez a “La poursuite”.

La poursuite

Les PJ ont réussi a introduire le virus dans I'ordi-
nateur central de Gryseium Corporation, il ne leur
reste donc plus qu’a s’en aller. Rester sur place

serait en effet aussi inutile que dangereux. Mais
lorsqu’ils atteignent la porte par laquelle ils vien-
nent d’entrer, c’est pour la trouver fermée et ver-
rouillée. Il faut & présent réussir un jet Moyen en
Sécurité pour I'ouvrir.

Derriére, I'aire d’atterrissage est exactement dans
le méme état que celui ou ils ’ont laissée... a
I'exception des cinq gardes de la sécurité qui sont la
pour les attendre (utilisez les caractéristiques des
gardes fournies page 47). Les gardes ont pour ordre
de les stopper, en les tuant si nécessaire. Ils n’ont
pas d’armes énergétiques, et les PJ seront en siireté
une fois & bord du vaisseau (pour le moment tout
du moins). Trois rounds aprés le début du combat,
la porte du complexe s’ouvre et Ryek Lauhsin, suivi
par quatre autres gardes, se jette dans la bataille. Si
les Rebelles ont déja rejoint leur vaisseau, Ryek et
ses hommes arrivent juste quand il décolle.

mRyek Lauhsin
Type : Chef de Sécurité de la Corporation
DEXTERITE 3D
Arc 4D+1, Arme Blanche 4D, Arme de Jet 4D, Blaster
4D+2, Esquive 3D+2, Parade & Mains Nues 5D
SAVOIR 2D
[llégalité 3D+1, Intimidation 4D+1, Langages 3D,
Maintien de I'Ordre 6D, Volonté 5D
MECANIQUE 2D
Communication 3D, Répulseurs 4D+1
PERCEPTION 2D+1
Commandement 5D, Discrétion 3D+1, Dissimulation 4D,
Escroquerie 3D+1, Investigation 3D, Recherche 4D
VIGUEUR 4D
Combat Mains Nues 5D, Résistance 4D+2
TECHNIQUE 2D
Démolition 3D+2, Premiers Soins 3D+1, Sécurité 6D
Point de Force : 1
Points de Personnage : 8
Déplacement : 11
Equipement : uniforme de sécurité, veste de protection
(+1D physique + 1 énergie). Vibro-dague (dommages
VIG +3D), arc composite (dommages 4D), 20 fléches.

Description : Ryek est le commandant en second de
Corazon Industries depuis plus de vingt ans. Il accom-
pagnait le pére de Sabel quand ce dernier a été tué et il
ne s’est jamais pardonné de n’avoir pu empécher ce
meurtre. Il sert Sabel Axis avec la méme loyauté qu'il
témoignait a son pére. Il I'aime comme sa propre fille, et
ferme les yeux sur ses actions de vengeance et ses
méthodes cruelles.

C’est un homme d’action. Il ne parle pas beaucoup,
sauf pour donner des ordres ou dicter un rapport. Au
cours d’une mission, il exécute aveuglément les instruc-
tions et ne laisse rien le détourner de son but.

Laissez les Rebelles croire qu'’ils sont hors de dan-
ger. lls prennent de la vitesse et se dirigent sans
encombre vers les limites de la stratosphére. Tout
s’est déroulé impeccablement... Lisez alors a haute
voix :

Votre vaisseau file a travers les nuages de gaz
verdatres de Tyed Kant. La surface du ranch
Gryseium est maintenant trés loin derriére vous.
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Gryseium Corporation - Plate-forme de chargement

Salon des
pilotes

Entrée  Piéce de
principale la sécurité

Mais une silhouette sombre apparait soudain dans
votre sillage, et gagne rapidement du terrain.

Les PJ vont rapidement découvrir qu'ils sont pris
en chasse par une Corvette Corellienne. Le vaisseau
Tyed Vaillant est de toute évidence plus rapide et
mieux armé que le transporteur des Rebelles, et les
rattraper n’est guére qu'une question de minutes.
Maintenant commence la véritable poursuite.

Tandis que les PJ essaient d’identifier leur pour-
suivant, leur communicateur radio se met a gré-
siller. Une voix de femme s’éléve :

“Attention, vaisseau étranger. Ici le Tyed
Vaillant de Gryseium Corporation. Coupez
immédiatement vos propulseurs et préparez-vous
a étre abordés. Vous n’avez aucune chance de
nous échapper. Notre puissance de feu est
capable de réduire en cendre votre vaisseau
avant méme que vous n’ayez quitté I'atmosphére.
Rendez-vous !”

La voix est celle de Sabel Corazon. Elle pour-
chasse elle-méme les Rebelles car elle est folle de
rage contre eux (et aussi parce qu’elle ne veut pas
&tre prise au piege sur sa plate-forme, si les tech-
niciens n’arrivent pas a maitriser la propagation
du virus). Son plan est extrémement simple : si les
Rebelles se rendent, elle les interroge et les tue ;
s’ils ne se rendent pas, elle les pulvérise, eux et
leur vaisseau.

mSabel Axis Corazon
Type : Dirigeante de Corporation
DEXTERITE 2D+2
Arc 4D+2, Arme Blanche 4D+1, Arme de Jet 5D, Esquive
3D, Pickpocket 7D
SAVOIR 4D .
Affaires 9D, Bureaucratie 6D, Evaluation 5D, Illégalité
4D+1, Intimidation 6D, Langages 5D, Volonté 6D
MECANIQUE 2D
Canons de Vaisseau 3D+2, Pilotage de Vaisseau de
Guerre 3D, Répulseurs 5D
PERCEPTION 4D
Commandement 7D+1, Escroquerie 7D, Falsification
4D+2, Investigation 5D+1, Marchandage 8D, Persuasion
4D+2, Recherche 5D
VIGUEUR 3D
Combat Mains Nues 4D+2, Résistance 4D
TECHNIQUE 2D+1
Premiers Soins 4D, Programmation/Réparation
d’Ordinateur 3D+2, Programmation de Droid 3D+1,
Sécurité 6D+1
Capacités spéciales :
Mémoire visuelle : ajouter +2D & tous les jets en
Perception, falsification, investigation et recherche
Points de Force : 4
Points de Personnage : 15
Déplacement : 10
Equipement : bloc de données personnel (rendez-
vous), vétements de luxe, airspeeder, 5 000 crédits en
liquide, vibro-dague dissimulée (dommages VIG +1D),
arc composite (dommages 4D).

Le projet Mynock
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Description : Sabel Corazon hérita des industries
Corazon quand son pére fut assassiné par les agents
d'une entreprise rivale. Cinq ans plus tard, elle ruinait
I'entreprise concurrente et accédait au poste de PDG.
Depuis lors, elle a racheté des douzaines de petites
compagnies, dont Gryseium. Chacune de ces entre-
prises a prospéré sous son égide. Ses employés ne
'aiment pas, mais ils respectent ses décisions.

Sabel est fourbe, impitoyable et trés patiente. Elle n’a
aucun allié (elle préfére avoir des subordonnés). Si on
la contrarie dans ses projets, elle devient une adversai-
re tenace, qui n'oublie rien et ne pardonne pas. Elle
perd rarement le controle d’elle-méme, y compris lors-
qu’elle est déterminée & se venger. Elle sait attendre le
moment propice pour attaquer.

Les Rebelles vont vite comprendre qu'ils ne peu-
vent ni vaincre la Corvette ni lui échapper (elle les
aura détruits bien avant qu'ils ne regagnent 'espace
profond, pour pouvoir plonger dans I'hyperespace).
Cependant, un jet Facile en Perception permet de se
rendre compte que le vaisseau ne tire pas, alors que
les PJ sont pourtant dans sa ligne de mire (ces der-
niers devraient alors se rappeler les conséquences
qu'entraine I'utilisation d’armes énergétiques dans
ce type d’atmospheére).

La solution est 1a. Les PJ doivent d’abord sortir de
'atmosphére et tirer ensuite sur la Corvette, avant
qu’elle n’en émerge. La déflagration atmosphérique
sera telle, que les hublots et senseurs du Tyed
Vaillant seront totalement recouverts par des
nuages de poussieére sombre (comme I'esquif des
PJ, a la fin du deuxiéme épisode). Si aucun des per-
sonnages ne pensent a cette solution, trouvez un
moyen de le leur suggérer par le biais d’un Droid,
d'un message de la Force, etc.

Gérez la poursuite et les combats en vous référant
aux pages 104 a 112 de Star Wars : le jeu de role,
Seconde Edition.

mlLe Tyed Valliant
Vaisseau : Corvette technique corellienne
Engin : Vaisseau multi-usages de taille moyenne
Echelle : Vaisseaux de Guerre
Longueur : 150 métres
Compétence : Pilotage de Vaisseau de Guerre
Equipage : 30, canonniers : 6, minimum 10/+15
Compétence de I'équipage : Armement de Vaisseau de
Guerre 4D+1, Astrogation 3D, Ecrans de Vaisseau de
Guerre 3D, Pilotage de Vaisseau de Guerre 3D+2,
Senseurs 3D+1,
Passagers : 100
Capacité de la soute : 3 000 tonnes métriques
Autonomie : 1 an
Coiit : 2,4 millions de crédits
Multiplicateur d’hyperpropulsion : x 2
Navordinateur : oui
Maniabilité : 2D
Vitesse spatiale : 6

Vitesse atmosphérique : 300 ; 950 km/h
Coque : 4D
Ecrans : 2D
Senseurs :
Passif : 40/1D
Détection : 80/2D
Recherche : 100/3D
Focalisation : 5/4D
Armement ;
6 doubles canons lasers
Echelle : chasseurs stellaires
Arc de tir : 3 avant, 1 gauche, 1 droite, 1 arriére
Servant : 1
Compétence : Canons de Vaisseau
Ordinateur de visée : 3D
Portées spatiales : 3-15/35/75
Portées atmosphériques : 30 km / 70 km / 150 km
Dommages : 4D+2

L’aventure s’achéve lorsque les personnages
échappent au Tyed Vaillant. Si vous pensez utiliser
Sabel dans une prochaine aventure, lisez I'intermé-
de ci-dessous a vos joueurs.

Récompenses

Attribuez aux joueurs trois Points de Personnage
pour avoir été jusqu’'au bout de I'aventure, et deux
autres s’ils ont réussi & contaminer Gryseium avec
le virus. Attribuez un Point supplémentaire au grou-
pe s’il s’est porté au secou,rs du lagoin.

Accordez un autre Point aux joueurs qui ont bien
interprété leur role, fait preuve d’habileté ou de
réflexion.

Redonnez finalement les Points de Force correcte-
ment utilisés, et accordez-en de nouveaux pour les
actions héroiques menées durant I'aventure.

f Interméde \

FONDU ENCHAINE : Pont de la Corvette
Corellienne Tyed Vaillant. Assise au poste de
commandement, Sabel Axis Corazon fulmine de
colére. A ses coté se tient Ryek Lauhsin, le
regard noir.

“Ryek, je veux que vous me retrouviez
chaque membre de ce groupe, dit froidement
Sabel. Mettez vos meilleurs hommes & leur
poursuite. Cet échec va me cofiter trés cher,
mais rien de comparable a ce qu’ils vont
devoir payer, quand j’aurai mis la main sur eux.

Au bout d’'un moment, Ryek répond “Il sera
fait comme vous I'entendez, mademoiselle
Corazon. Capitaine, veuillez calculer une tra-
jectoire de retour pour le vaisseau”.

“Bien, monsieur” dit une voix off

K FONDU AU NOIR. )
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Bl Triple jeu

D’'Larah

D’Larah est 'une des plus importantes cités
industrielles de Demophon. Comme toutes les
autres villes de la planéte, elle comporte un dome
qui la protége de I'environnement hostile.

La vie a I'intérieur de D’'Larah est moins pénible
que dans les autres villes. Ainsi, alors que la présen-
ce impériale pése chaque jour un peu plus sur les
autres métropoles, D'Larah est abandonnée a son
propre sort. Elle doit cela au fait que I'un de ses
anciens gouverneurs entretenait des relations privi-
légiées avec la hiérarchie impériale a un trés haut
niveau. Le nom du gouverneur et celui de ses
appuis politiques ont été oubliés depuis longtemps,
mais le bénéfice de cette association se fait toujours
sentir.

Géographie

Dés le départ, les architectes de la ville ont décidé
d’en faire un endroit paisible pour y élever une
famille et y couler des jours heureux. C’est pourquoi
la cité ne ressemble pas du tout au centre de
recherche scientifique qu’elle est en réalité.

Les avenues de D’Larah sont tres larges et offrent
assez de place pour les véhicules et les piétons. De
vastes allées, bordées de grands arbres et des fleurs
en pot, sillonnent le centre du district commercial,
ce qui rend le shopping bien plus attrayant pour les
résidents.

Le centre ville abrite de nombreux magasins et
restaurants, et propose toutes sortes de divertisse-
ments. Tous les désirs du citoyen moyen peuvent y
étre satisfaits, des produits alimentaires ordinaires
aux friandises d’importation en passant par les four-
nitures les plus diverses. Le niveau de vie des habi-
tants est trés élevé, méme pour ceux qui semblent
occuper des postes de moindre importance.

D’Larah est également fiere d’entretenir I'un des
rares jardins botaniques de Demophon. Jhonterius
Parc, malgré sa modeste superficie, est en effet le
véritable joyau de la ville. Les visiteurs étrangers
sont toujours fascinés par cette oasis vert émerau-
de jaillissant en plein centre de la cité technolo-
gique. Le parc abrite une flore trés riche, en majori-
té importée de mondes lointains.

Les seuls végétaux originaires de la planéte sont
les palmiers de D’Larah, concus tout spécialement

pour le parc par génie génétique. lls se distinguent
des autres arbres par leurs larges feuilles et surtout
par leur couleur d’un écarlate scintillant. Leurs
fruits ont la forme d'une grosse graine d’un rouge
profond et donnent un lait sucré trés goiiteux. Ces
fruits sont la propriété de la ville, et leur vol entrai-
ne une amende de 500 crédits.

Jhonterius Parc couvre environ quatre hectares et
demi sur lesquels de nombreux chemins piéton-
niers s’entrecroisent. On y trouve des bancs et des
tables pour se relaxer et pique-niquer, ainsi que des
terrains de sport et des aires de repos pour s’allon-
ger et révasser.

Pendant la journée, le parc est relativement
désert, mais au crépuscule, les gens qui reviennent
du travail ont I'habitude d’y faire halte.

Apreés la tombée de la nuit, le parc offre un tout
autre visage et devient le lieu de rendez-vous noc-
turne de tous les criminels de la ville. Cette “faune”
regroupe notamment tous ceux qui ont perdu leur
travail et qui sont incapables de survivre autrement
qu'en volant. Les autorités de la ville font de gros
efforts pour essayer de les appréhender, avant de
les jeter en prison ou de les envoyer vers d’autres
domes afin d’y trouver du travail.

Le parc est aussi un point de rencontre pour
tous ceux qui ont des liens avec I’espionnage
industriel ou toute autre activité illégale de ce
genre. Avec le désastre stellaire imminent, 1'inci-
dence de I'espionnage industriel a quasiment dou-
blé. Il ne se passe pas une seule journée sans que
quelqu'un vienne négocier des informations, aussi
mineures soient-elles, en échange d’un billet pour
quitter la planéte ou d’argent nécessaire a I’organi-
sation de son départ. La police locale essaye sans
cesse de réprimer cette activité, mais le nombre de
ses agents est bien trop faible pour y changer quoi
que ce soit.

La rumeur prétend que les troupes impériales
ne vont pas tarder a débarquer pour remettre les
choses en ordre, mais il s’agit pour I'instant
d’une simple supposition. Une chose est cepen-
dant certaine : la présence de la supernova a
induit un changement radical dans le comporte-
ment de la Milice Citadine de D’Larah (MCD), et
une véritable explosion du taux de criminalité de
la ville. (Voir “Explose, petite étoile, explose...”,
page 55).

Triple jeu
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La loi et la justice

Faire respecter la loi dans la ville est un travail
traditionnellement dévolu & la Milice Citadine de
D’Larah (MCD). L'une des clauses de la charte origi-
nelle stipulait que la ville devait posséder sa propre
police. La MCD en est le résultat. La cité étant relati-
vement paisible, les hommes de la MCD portent
rarement une armure bien qu’ils en aient la possibi-
lité. Les officiers se considérent plus comme des
hdtes que comme des représentants de la loi, et
maintiennent en général de bonnes relations avec
les citoyens.

La MCD gére également la sécurité des différentes
corporations de la ville. C’est pourquoi, elle dispose
toujours des derniers “gadgets” technologiques.

Les affaires et I'industrie

Les principaux partenaires industriels de D’Larah
sont : Shankti Propulsion, Tumlih Navigation et le
Gouvernement municipal. Le reste des travailleurs
est employé par des sociétés de service.

Shankti Propulsion occupe 'essentiel du quartier
industriel de la ville. Ce groupe est I'un des plus
célébres fabricants de systémes d’hyperpropulsion
et il finance d’'immenses laboratoires de recherche
et de développement. Il est sans cesse en train
d’expérimenter de nouveaux composants et de nou-
velles techniques, allant du simple court-circuit aux
énormes motivateurs d’hyperpropulsion qui équi-
pent les destroyers stellaires impériaux.

L'existence de tels prototypes implique un niveau
de trés haute sécurité. Les employés subissent de
nombreux contrdles réguliers ou aléatoires, mais la
diminution des effectifs de la MCD a ouvert des
bréches dans ce systéme trop parfait.

Tumlih Navigation est une véritable sceur jumelle de
Shankti Propulsion. Ces deux corporations ont jadis
été fondées a la méme époque et travaillent main dans
la main depuis leurs toutes premiéres années. Tumlih
Navigation concoit essentiellement des systémes de
navigation hyperspatiale. Cette corporation a supervi-
sé la fabrication de nombreux ordinateurs de bord
équipant les vaisseaux de petites tailles et les yachts
spatiaux. Elle est sans cesse a la recherche de nou-
veaux moyens pour accélérer les vitesses de calcul et
faciliter les sauts dans I'hyperespace.

Son projet le plus récent concerne un systéme per-
mettant de passer dans I'hyperespace alors que I'on
se trouve au voisinage d’un puits gravitationnel,
comme en produisent les planétes et les étoiles.
Selon cette théorie révolutionnaire, un vaisseau
pourrait ignorer le pouvoir d’attraction d’une plane-
te, exactement comme s'il se trouvait dans l'espace
profond. Sur de longues distances, il en résulterait
une importante économie de temps et d’argent. Mais,
jusqu’a présent, ce projet n'a connu qu'un faible suc-
ces, dans la mesure oli le résultat est d’autant moins
fiable que le vaisseau est de grande taille.

Tout comme Shankti Propulsion, Tumlih
Navigation est placée sous haute surveillance.
Cependant, cette derniére se prépare actuellement
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a quitter la planéte pour déménager dans un autre
systeme. La sécurité a d’autant plus de problémes
pour tenir la bride de son personnel. Un certain
nombre d’employés ont déja abandonné leur travail
pour quitter le systeme.

La ville de D’Larah emploie elle-méme une bonne
partie de la population. Une ville dont la vocation
est de rester un endroit paisible a besoin d'un per-
sonnel important. D’Larah fait travailler toutes
sortes de gens, des administrateurs aux bibliothé-
caires, en passant par le personnel de I'astroport,
les pilotes de transport en commun ou les jardiniers.

En dehors des membres de la MCD, les employés
municipaux les plus reconnaissables sont les jardi-
niers. Ils interviennent quotidiennement dans I'entre-
tien des rues de la ville et s’occupent de la faune et
de la flore de Jhonterius Parc. Arpentant sans cesse
les rues de la cité, ils discutent avec tout le monde et
sont toujours au courant de ce qui se passe.

Centres d’intéréts

D’Larah est un important pdle d’attraction touris-
tique grace a ses quelques casinos, ses divertisse-
ments exotiques importés de planetes lointaines et,
surtout, a la présence du plus fameux restaurant de
tout le systéme : “Chez Marqo”. On y sert en effet
une large variété de mets délicats dont la célébre
salade du chef préparée avec les feuilles et les fruits
du palmier de D’Larah.

Il existe également un petit astroport a l'intérieur
de la ville reliant les zones industrielles et commer-
ciales. Plus de la moitié de ses 50 docks sont réser-
vés aux prototypes testés sur place. Les docks res-
tants servent aux vaisseaux commerciaux ou priveés.
IIs connaissent une grande activité ces derniers
temps. Nombreux sont les marchands et les contre-
bandiers qui tirent parti de la population souhaitant
quitter la ville avant I'explosion de la supernova. La
MCD a déja da intervenir plusieurs fois lors de
fusillades impliquant des trafiquants ou des espions
industriels. Depuis, “vigilance” est devenu le mot
d’ordre du personnel de I'astroport.

Gouvernement

Jadis, D’Larah entretenait des liens étroits avec
I’Empire via son gouverneur. Elle a su tirer parti de
cet avantage. Ainsi la ville a prospéré, est devenue
florissante tout en conservant un degré d’autono-
mie sans précédent.

L'administrateur en chef et le gouverneur de la
cité sont élus par 'Empire avec I'approbation de
Shankti Propulsion et Tumlih Navigation. Le gouver-
neur actuel se nomme Jaspar Skeete. C’est un
homme trés compétent, mais qui n’a pas été formé a
affronter une crise. Au fur et a mesure que la situa-
tion dégénere, il a de plus en plus de mal a calmer la
population. La rumeur prétend méme qu’il maintient
un vaisseau en attente permanente, au cas ou l'alar-
me annoncant la supernova retentirait soudain.

Le conseil de la cité est composé de deux
membres provenant I'un de Shankti Propulsion,
I’autre de Tumlih Navigation, ainsi que de deux
citoyens choisis pour représenter le secteur rési-
dentiel et le secteur commercial. Ce conseil consti-
tue le principal corps décisionnel de la ville. Ses

mesures doivent étre ratifiées par le gouverneur
pour étre effectives. Ce dernier peut toujours oppo-
ser son veto, qui ne peut &tre débouté que par la
majorité des deux tiers du conseil ou par un repré-
sentant direct de 'Empire (ceci ne s’étant jamais
produit dans I'histoire de D’Larah).

Les personnalités du gouvernement n'ont jamais
eu a prendre de réelles décisions difficiles, elles
interviennent surtout en tant que conseillers et
superviseurs du travail routinier au sein de la cité.
Elles sont actuellement face & une crise aux propor-
tions gigantesques et leur manque d’'expérience se
fait cruellement sentir, notamment par I'absence de
toute procédure d’évacuation.

Explose, petite étoile,
explose...

Les citoyens réagissent a la situation actuelle par
une panique générale a peine contenue. D’Larah
étant une cité corporatiste depuis toujours, la plu-
part des habitants pensent qu’ils seront pris en
charge par ces mémes compagnies qui emploient
leurs familles depuis des générations. Hélas, le
temps (s’ils en avaient) leur montrerait qu'il s’agit
d’'un triste réve. Evacuer une cité de six millions
d’ames serait trop colteux, en temps comme en
argent, et drainerait, de plus, la totalité des res-
sources des corporations. Shankti Propulsion et
Tumlih Navigation ont bien publié des décrets plani-
fiant I’évacuation, mais on raconte en ville qu'ils ne
concernent en réalité que la classe dirigeante de ces
firmes, le reste des employés étant proprement
condamnés a mourir sur place.

Nombreux sont les petits commerces qui ont déja
fermé boutique et quitté la planéte, craignant
d’attendre la derniére minute pour voir leurs béné-
fices engloutis dans la destruction de l'étoile. Les
seules industries florissantes en ce moment sont les
vaisseaux commerciaux, qui apportent les fourni-
tures épuisées et embarquent les réfugiés au retour,
et les magasins spécialisés dans la vente de bagages
et de matériaux d'emballages.

La MCD est maintenant souvent obligée de tirer
d’abord et de discuter ensuite, dans la mesure ou
les altercations dans l'astroport dégénerent rapide-
ment en fusillades. Un espion industriel a méme
défrayé la chronique en tentant de dérober un pro-
totype inachevé.

L'attitude du gouvernement caricature celle de la
population. Les membres comprennent que le dan-
ger imminent entraine de sérieux problémes de
société, mais ils espérent encore trouver un moyen
de sortir de la crise. De nombreux employés munici-
paux ont passé — grace a leur position privilégiée —

des arrangements afin d’étre expatriés. Cependant,
certains indices portent a croire qu’il ne leur sera
pas si facile que cela de se rendre sur leur vaisseau.

Shankti Propulsion et Tumlih Navigation ont déja
entrepris les démarches nécessaires pour sauver
leurs principaux directeurs et leurs équipes de
recherches. Un millier d’employés, triés sur le volet
parmi les membres de chaque compagnie doivent
étre évacués a bord d’une dizaine de vaisseaux. Ces
derniers les attendent, préts a décoller, dans des
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docks discrets placés sous haute surveillance. Les
présidents et directeurs généraux de chaque corpo-
ration ont déja quitté le systéme et coordonnent les
opérations par I'intermédiaire de subordonnés
loyaux et bien payés, tenus en laisse par la perspec-
tive de gains financiers considérables. Les employés
de niveau inférieur ne sont pas du tout au courant
de 'absence de leurs dirigeants.

Le changement le plus dramatique dans la cité est
I'explosion du taux de criminalité. Violences,
meurtres et sabotages se sont répandus a travers
toute la ville, se concentrant en deux points particu-
liers : I'astroport et Jhonterius Parc. Nombreux sont
les marchés et accords illégaux qui ont été passés
dans le parc dernierement. La MCD intervient sans
cesse au cours d’affrontements nocturnes entre les
contrebandiers et divers membres du crime organi-
sé. Toute personne qui parvient a se procurer un
billet électronique d’embarquement devient immé-
diatement une cible de choix. La plupart de ceux
qui possedent de tels billets en dissimulent scrupu-
leusement I'existence.

Dans une telle ambiance, 'espionnage industriel ne
pouvait que se développer. De nombreux employés
ont décidé de dévoiler les secrets de leur corporation
afin de pouvoir financer leur exode. Il existe mainte-
nant toutes sortes de profiteurs qui, travaillant chez
Shankti Propulsion ou Tumlih Navigation, revendent
la moindre bribe d'information pour gagner quelques
crédits et se payer un billet pour partir.

Un petit marché noir est apparu simultanément,
écoulant les produits de luxe dont le manque se fait
le plus cruellement ressentir. Le “Réseau Tind'i”, tel
qu’on le nomme, a réalisé d’extraordinaires bénéfices
en revendant des marchandises devenues introu-
vables. Le cerveau responsable de cette organisation
demeure un mystére pour tout le monde. La MCD a
fait de nombreuses tentatives pour démanteler le
Réseau, mais & chaque fois que I'une de ses planques
est localisée, la police ne retrouve que des locaux
vides. On pense de plus en plus qu'il existe un “mou-
chard” au sein de la MCD qui renseigne le Réseau.

Les efforts de la MCD du coté de Shankti
Propulsion et Tumlih Navigation mobilisent égale-
ment beaucoup de son temps et de son énergie. En
effet, elle tente d’éviter que de simples divulgations
d’informations ne dérivent en espionnage industriel
de masse. De nombreux employés tirent parti des
circonstances actuelles pour gagner quelques cré-
dits de plus en revendant I’équipement ou les
secrets de leur compagnie. La MCD procéde quoti-
diennement & une demi-douzaine d’arrestations
dans chaque compagnie. Son département du
contre-espionnage est constamment sur la bréche,
occupé a examiner toutes les transactions informa-
tiques de ces compagnies.

Les criminels sont aujourd’hui placés dans des
prisons aménagées a la hate, essentiellement dans
des hangars désaffectés. Ces prisons renferment
plus de 2 500 forgats arrétés pour violence, espion-
nage ou meurtre. Plus de 90 pour cent d’entre eux
attendent encore d’étre jugés,

Pourtant, D'Larah traverse une telle crise qu'il
suffit de faire parvenir de I'argent dans les bonnes
mains pour pouvoir €tre libéré. Graisser la patte aux

officiels requiert habituellement beaucoup de liqui-
dité et la présence d’un intermédiaire pour mettre
en relation les deux parties intéressées. C'est ainsi
qu'un curieux service de messagers habitués aux
pratiques illégales, a vu le jour non loin de la prison.
Si vous n‘avez pas la chance de posséder une famil-
le influente, il existe de nombreux moyens d’arran-
ger votre cas, a condition que les charges retenues
contre vous ne soient pas trop sévéres (ce qui est le
cas pour une simple fusillade, par exemple). S'il
s’agit d'un crime important, les messagers s’arran-
geront pour que votre argent atteigne I'endroit “oul
il vous fera le plus de bien” (apres avoir prélevé
leur pourcentage). On prétend que ce “commerce”
entretiendrait des liens étroits avec le Réseau.

Depuis le début de la crise, I'astroport fourmille
d’activités. Des douzaines de vaisseaux décollent
chaque jour, emportant les plus chanceux (et les
plus riches) des passagers qui souhaitent quitter
Demophon. Beaucoup d’agences locales ont fait for-
tune rien qu'en organisant le transfert des passa-
gers & l'extérieur du systéme. Ces derniers sont, la
plupart du temps, simplement aiguillés vers des
lignes de moyen courrier en partance pour d’autres
planétes, mais certains embarquent, avec toutes
leurs possessions, & bord de vols charters qui les
ameénent directement a destination.

Un important trafic de contrebande s’est dévelop-
pé parallelement. De nombreux marchands impor-
tent régulierement des marchandises qu’ils reven-
dent au Réseau Tind'i. Les prix atteignent dix a vingt
fois leur valeur initiale et le marché noir est en plei-
ne expansion. Méme les cargos marchands
s’emploient & évacuer un maximum de gens. Les
réfugiés clandestins s’entassent autant que possible
dans tous les compartiments secrets imaginables.

Ce genre de trafic commence méme a apparaitre a
I'extérieur des domes. Bien que les aires d’atterris-
sage soient a la fois restreintes et dangereuses,
quelques contrebandiers téméraires et des réfugiés
plus téméraires encore se donnent rendez-vous a
I'extérieur pour quitter la planéte ou échanger des
produits de contrebande. La MCD a décrété que ce
genre d’incidents était néanmoins trop rare pour
qu’elle se risque a diviser ses forces afin d’en rédui-
re la fréquence.

Personnalités de D’Larah

Elena Ray “Manta Noire”

Elena Ray est une employée de Shankti
Propulsion et elle dirige en secret le Réseau Tind'i.
Sa silhouette, petite et ramassée, est rehaussée par
la profondeur de ses yeux et de sa chevelure noire.
Elle s’est frayée un chemin jusqu’au plus haut som-
met du département en Recherche et
Développement en manipulant ses supérieurs
autant que ses subordonnés. La finesse de ses ruses
au sein du commerce d’entreprise lui a valu le sur-
nom de “Manta Noire”. Elle fait d’ailleurs tout ce
qu’elle peut pour entretenir cette image.

Elena a tout de suite compris que la supernova
offrait une occasion unique de faire fortune. Elle s’est
alors servie de ses formidables compétences pour
organiser le Réseau Tind'i. Son objectif est de faire

56



main basse sur un maximum de denrées tout en accu-
mulant suffisamment d’argent pour pouvoir évacuer
I’ensemble du Réseau, avant de tout recommencer
ailleurs. En ce moment méme, les vaisseaux du Réseau
Tind’i occupent une partie des docks, attendant
d’achever leur chargement pour pouvoir décoller.

Le plan d’Elena fait également intervenir des
membres corrompus de la MCD. Un nombre impor-
tant d’officiers ont été contactés et sont devenus des
membres du Réseau. Divers fonctionnaires d’Etat ont
également rejoint ses rangs pour assurer leur départ
de Demophon. Ceci permet notamment de conserver
les marchandises stockées dans les docks en toute
sécurité. A I'heure actuelle, personne ne se doute des
liens qui unissent la MCD et le Réseau Tind'i.

mElena Ray “Manta Noire”
Type : Programmeur Informatique/Négociant au
Marché Noir
DEXTERITE 3D+2
Arme Blanche 5D, Arme de Jet 4D+1, Blaster 4D+1,
Esquive 4D+2
SAVOIR 4D
Affaires 6D, Affaires : R & D Systéme Nav 6D+1, Maintien
de I'Ordre 5D, Maintien de I'Ordre : D’Larah 5D+1,
[llégalité 6D+1, Intimidation 5D+2, Volonté 5D+2
MECANIQUE 2D+2
Transports Spatiaux 3D+1
PERCEPTION 3D
Commandement 5D, Escroquerie 5D+2, Falsification 6D,
Discrétion 5D+1, Dissimulation 5D+2, Marchandage
5D+1, Persuasion 6D+2
VIGUEUR 2D
Combat Mains Nues 2D+2
TECHNIQUE 5D+2
Programmation/Réparation d’'Ordinateur 6D+2, Sécurité
6D+1
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Ce personnage est sensible a la Force.

Points de Force : 2

Point du C6té Obscur : 2

Points de Personnage : 7

Déplacement : 10

Equipement : pistolet blaster (dommages 4D), vibro-
lame (dommages VIG+3D), bloc de données, communi-
cateur, masque respiratoire, tige enregistreuse.

Description : Elena Ray a découvert une nouvelle facet-
te de sa personnalité depuis qu’elle a créé le Réseau
Tind'’i. Plus que le simple fait de gagner beaucoup
d’argent, elle adore jouer avec le feu en battant la MCD
sur son propre terrain.

Elena sait parfaitement que, malgré sa volonté et ses
compétences exceptionnelles, son double jeu finira
bien par étre découvert. Mais avant qu'une telle chose
n’arrive, elle aura plié bagage depuis longtemps.

Cradjius Lucern

Lucern est le propriétaire actuel de “Chez Marqo”.
Cet établissement fut autrefois un restaurant
luxueux et plein de charme. Il est aujourd’hui deve-
nu une cantina sombre et enfumée, ol les parieurs
se bousculent autour des tables de jeu. Le proprié-
taire originel a déménagé dans un autre systéme
peu apreés les premiers événements relatifs a la
supernova. L'établissement était d’ailleurs en perte
de vitesse, les clients préférant conserver leur
argent pour se payer un billet de départ.

Lucern, lui, en a fait quelque chose de compléte-
ment différent. Le nom “Chez Marqo” attirant tou-
jours les foules, il a rouvert I'endroit deux jours seu-
lement apres le départ du propriétaire. Désormais,
I'établissement ressemble plus a une cantina militai-
re qu'a un restaurant cossu. Cependant, une partie
de la population a tout de suite adopté le nouveau
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“Chez Marqo”, en particulier ceux qui ont renoncé a
quitter la planéte.

Les tables de jeu offrent une petite chance de
gagner le gros lot, peut-étre méme suffisamment
d’argent pour fuir ce systéme condamné. Depuis le
début, Lucern a pris soin de placer quelques
“gagnants” au milieu de la foule et entretient une
ambiance propice a la chance et au succés pour attirer
les joueurs. Dans de telles circonstances, il n’est guére
surprenant que Lucern soit en contact avec le Réseau.
Il reste néanmoins farouchement individualiste et
évite de trop collaborer avec lui. Il lui reverse seule-
ment un petit pourcentage, juste de quoi s'assurer une
place a bord du dernier vaisseau quand tout le monde
s’en ira. Il préfére s’arranger avec le Réseau Tind'i en
autorisant ses membres a utiliser son bar comme
point de rencontre. Jusque-la, son commerce n’a
connu aucun probléme, car il a su éviter les ennuis
avec le gouvernement, la MCD et le Réseau Tind'i.

mCradjuis Lucern
Type : Propriétaire de Cantina
DEXTERITE 3D+2
Arme de Jet 4D+2, Blaster 4D+2, Esquive 4D+1, Parade
Mains Nues 4D+1
SAVOIR 4D+1
Evaluation 5D+2, Evaluation : D’Larah 6D, Illégalité 6D,
[llégalité : D’Larah 6D+2, Intimidation 4D+2
MECANIQUE 3D
Pilotage de Véhicule Terrestre 4D
PERCEPTION 5D
Discrétion 6D+1, Dissimulation 5D+2, Escroquerie 6D,
Jeu 6D+2, Marchandage 6D+1
VIGUELR 3D
Combat Mains Nues 4D+2
TECHNIQUE 2D+2
Premiers Soins 3D+1
Points de Personnage : 2
Déplacement : 10
Equipement : blaster de sport (dommages 3D),
vibro-lame (dommages VIG+3D), medpac.

Description : Lucern est un petit truand qui veut jouer
dans la cour des grands. Il compte utiliser le Réseau,
pour parvenir & s’enfuir de Demophon avant le big
bang, ouvrir une chaine de cantina et un réseau de mai-
sons de jeu. Il a toute fois tendance a se surestimer.

Le fantome de Jhonterius Parc

L'un des plus récents visiteurs de Jhonterius
Parc est un personnage vétu d’une robe noire,
dont on prétend qu'’il hante les jardins pendant la
nuit. Nombreux sont ceux qui affirment I'avoir
apercu, mais seulement une poignée ont eu la
chance de pouvoir lui parler. Il dit étre I'esprit de
Jhonterius, le fondateur de la ville, revenu du
monde des morts pour sauver D’Larah de son des-
tin funeste.

Ce “fantome” se déplace avec beaucoup d’aisance
a travers le jardin, et personne n’est jamais parvenu
a le poursuivre pendant plus de quelques instants.
Les horaires de ses apparitions tendent & démon-
trer qu'il s’agit, soit d’'un véritable fantéme, soit de
plusieurs personnes déguisées simultanément en
spectre, Le fait que les descriptions du fantdme se

recoupent parfaitement semble démentir toutefois
cette derniere hypothése.

Le spectre semble surtout vouloir qu’on le lais-
se tranquille, et ne se géne pas pour faire peur
aux importuns. A ce jour, personne n’a communi-
qué plus de quelques instants avec lui. Personne
non plus n’a été injurié ou maltraité par lui.
Toutes les tentatives de la MCD pour le capturer
ont échoué.

Petit & petit, un véritable culte s’organise parmi
les personnes qui commencent & croire que
Jhonterius est réellement de retour. A la tombée de
la nuit, certains croyants attendent méme pendant
des heures I'apparition de leur mystérieux sau-
veur. Pour I'instant, les disciples de Jhonterius
sont pacifiques, mais qui peut dire ce que I'avenir
réserve, tandis que I’heure de la supernova
approche.

Le capitaine Lucius Flint

Lucius Flint est un membre de la MCD, corrompu
par le Réseau Tind'i. Il s’est laissé acheter afin de
permettre a sa femme et a son enfant de s’échapper
de Demophon. Personnellement, il ne considére pas
son alliance avec le Réseau comme un manquement
grave a ses devoirs.

En dépit de ce que I'on raconte a propos du
Réseau, Flint n’a pas abandonné sa conception de la
loi. 11 a clairement fait comprendre qu'il ne partici-
perait a aucun crime, ce qui fait que le Réseau Tind'i
a une confiance plutot limitée en lui. Flint accepte
néanmoins de fermer les yeux sur les infractions
mineures, tant que ses alliés aident les habitants a
fuir la ville, paralysée par I'incapacité de son gou-
vernement.

mCapitaine Lucius Flint
Type : Capitaine de la Police Locale
DEXTERITE 3D
Arme Blanche 3D+2, Blaster 4D+1, Esquive 4D+1,
Grenade 3D+2
SAVOIR 3D+2
Bureaucratie 4D, Bureaucratie : D’larah 4D+2, lllégalité
4D+1, Illégalité : D’larah 5D, Intimidation 4D, Maintien
de’l’Ordre 4D, Maintien de I'Ordre : D’Larah 4D+2
MECANIQUE 2D+1
Communications 3D
PERCEPTION 3D+1
Commandement 4D, Commandement : MDC 4D+2,
Investigation 4D, Investigation : D’Larah 4D+1,
Recherche 4D
VIGUEUR 2D
Combat Mains Nues 3D
TECHNIQUE 2D+2
Premiers Soins 3D
Points de Personnage : 5
Déplacement : 10
Equipement : pistolet blaster (dommage 4D), communi-
cateur, bloc de données.

Description : Lucius Flint a dii prendre une décision
importante : abandonner tous ses principes ou voir
mourir sa famille. Il n’a pas hésité dans son choix, mais
'idée de servir deux maitres a la fois le met chaque
jour un peu plus mal a I'aise.
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Background de I'aventure

La crise qui ravage Demophon et les problémes
qu’elle entraine, offrent des opportunités absolu-
ment irrésistibles pour les marchands, les contre-
bandiers et quiconque possédant un vaisseau
capable de transporter des gens.

Les PJ ont été contactés par une famille de la cité
de D’Larah. On leur a offert 50 000 crédits pour sim-
plement accompagner les membres de la famille
Urshant dans un autre systéme. Au total, il s’agit
juste de transporter quatre personnes et leurs effets
personnels. Que pourrait-il bien arriver ? !

Episode 1 :
Tous les astroports
qu’'on a laisses derriere soi...

Les PJ ont accepté l'offre de la famille Urshant et
s'apprétent maintenant a atterrir sur Demophon.
Lisez le paragraphe suivant :

C’est la premiére fois de votre vie que vous
voyez un tel trafic aérien autour d’une planete.
Tout un banc de navires ralentit votre approche et
vous devez attendre plusieurs heures avant que
I'on vous donne 'autorisation d’atterrir.

La procédure d’atterrissage est d’'une monotonie
trés routiniére. Aprés avoir attendu le départ et
I’arrivée d’un certain nombre de vaisseaux, on
vous autorise a vous poser au niveau du dock 24.
Une fois les formalités de débarquement réglées,
vous quittez enfin le vaisseau.

Alors que vous vous dirigez tranquillement vers
la sortie, les portes en face de vous s’ouvrent en
coup de vent, pour laisser entrer un groupe
d’hommes, dont les yeux, brillants de convoitise,
sont braqués sur votre vaisseau. Dans un grogne-
ment menacant, le chef de la foule s’avance et dit :

“Retournez a bord du vaisseau ! Votre cargaison,
c’est nous, et nous voulons partir immédiate-
ment !”.

Deux hommes s’approchent des deux portes de
sortie et détruisent leur systeme d’ouverture d’un
seul coup de blaster.

Les PJ sont actuellement victimes d’un complot
mis au point par le Réseau. L'organisateur en est
Choaaty Mossk, un homme barbu aux larges
épaules, armé d’'un pistolet blaster lourd. Les neuf
autres membres de son groupe portent également
des pistolets blasters et semblent préts a s’en ser-
vir, mais ils prennent soin de rester a une distance
respectable des personnages de facon a garder un
ceil sur eux tout en évitant le corps a corps.

I faut réussir un jet Tres Difficile en
Marchandage pour négocier avec Mossk. Si le jet
échoue, Mossk dit : “Vous et votre vaisseau étes
maintenant a moi ! Nous allons ficher le camp de
cette planéte a Banthas et c’est vous qui allez nous
emmener”. Il conserve une distance minimale de
cinq métres entre lui et les PJ pour éviter tout
corps a corps. Si le jet réussit, Mossk accepte de
laisser partir les personnages, une fois que lui et
ses hommes se seront enfuis du systéme
Demophon.

Les options des PJ sont relativement limitées :
repartir tranquillement en emmenant Mossk et ses
hommes, ou se frayer un chemin a travers le hangar.

Tandis que les PJ négocient avec Mossk, faites-
leur faire un jet en Perception. Un résultat Facile per-
met de remarquer que quelqu’un est en train de
découper de I'extérieur I'une des portes condam-
nées. Mossk et ses hommes n'y font pas attention,
et les PJ devraient étre capables de réagir avant que
'ouverture ne soit compléte.

Dans tous les cas, les portes basculent soudain
a l'intérieur, tandis que Mossk et ses hommes sont
surpris. Quinze miliciens de la MCD émergent de
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la fumée et ouvrent immédiatement le feu. Cing
miliciens viennent rapidement au secours des per-
sonnages, tandis que le reste affronte Mossk et sa
bande.

mChoaaty Mossk
Type : Exécutant indépendant
DEXTERITE 3D
Blaster 3D+2, Esquive 3D+2, Parade Mains Nues 3D+1
SAVOIR 2D+1
lllégalité 3D, Intimidation 3D+1, Survie 3D
MECANIQUE 2D+2
PERCEPTION 3D
Discrétion 3D+1, Dissimulation 3D+1, Escroquerie 3D+2,
Jeu 3D+2, Marchandage 5D+1
VIGUELUR 3D
Combat Mains Nues 3D+2
TECHNIQUE 2D
Equipement : pistolet blaster lourd (dommages 5D)
Points de Personnage : 4
Déplacement : 10

Description : Mossk est un ancien pirate qui travaille
maintenant pour le compte du Réseau. La liste de ses
crimes est aussi longue que son bras et il a plusieurs fois
€té réprimandé par la Manta Noire pour avoir outrepas-
sé ses ordres. Elle a dii lui répéter une douzaine de fois
qu’il n’est pas censé tuer les PJ durant cette mission.

9 Agents de réseau. Toutes les compétences sont
a 2D excepté : DEXTERITE 3D, Blaster 3D+1.
Déplacement : 10. Pistolet blaster lourd (dommages
5D), veste protectrice (protége I'avant du torse, +1D
contre les attaques physiques, +1 contre les
attaques énergétiques).

15 Miliciens de la MCD. Toutes les compétences
sont a 2D excepté : DEXTERITE 3D, Blaster 3D+2.
Déplacement : 10. Pistolet blaster lourd (dommage
4D), communicateur, veste protectrice (protége
I'avant du torse, +1D contre les attaques physiques,
+1 contre les attaques énergétiques), casque protec-
teur (+1D contre les attaques physiques, +1 contre
les attaques énergétiques).

L'affrontement est bref, 'attaque “surprise” de la
MCD ayant apparemment pris de cours les agents du
Réseau. Les cing miliciens sensés aider les person-
nages sont également la pour les empécher de tirer
sur leurs “ennemis”. En effet, 'ensemble des forces
en présence fait, en réalité, parti du Réseau. Ces mili-
ciens n’hésiteront pas & se montrer trop protecteurs,
pour que leurs camarades ne soient pas touchés.

Quand la fumée se dissipe

Une fois le combat terminé, les miliciens rassem-
blent les membres du Réseau Tind'i et les emmeé-
nent, apparemment dans l'intention de les interro-
ger et de les emprisonner.

Les PJ se retrouvent alors face a leur sauveur, le
capitaine Lucius Flint de la MCD. Lisez & voix haute :

Un homme de haute taille arborant fiérement
son uniforme, s’approche de vous. Il est imposant
mais ses intentions sont amicales. Il se présente
comme étant le capitaine Lucius Flint de la milice
civile de D’Larah.

“Et bien, il semble que nous soyons arrivés juste a
temps pour sauver votre peau !” dit-il “j’espére que
le reste de votre visite se passera plus calmement.
Nous vivons malheureusement une époque difficile.
Des détournements comme celui qui a failli se pro-
duire sont de plus en plus courants. Les gens sont
désespérés et préts a tout pour fuir la supernova.
Mais ne vous inquiétez pas. Je veillerai personnelle-
ment a ce qu’il n’arrive rien a votre vaisseau.”

I1 tourne alors les talons pour ordonner a ses
hommes de réparer les portes, tandis que deux
d’entre eux viennent se poster devant votre vaisseau.

Un jet Moyen en Perception permet de remarquer
que I'un des deux gardes porte un blaster d'une
marque completement différente de tous les autres. Si
les PJ en font la remarque, Flint réplique que les temps
sont durs et que la MCD est obligée de s’équiper avec
ce qui lui tombe sous la main, surtout depuis que leur
dépot d’armes a été pillé par le Réseau Tind'i.
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Si les PJ le questionnent a propos du Réseau, Flint
explique qu’il s’agit d’un groupe trés organisé de
contrebandiers et de voleurs qui ont, jusque-la,
réussi a échapper a la justice.

Flint leur demande ensuite de I'accompagner
jusqu’a son bureau, afin de décliner leur identité et
de remplir quelques papiers. Lisez & voix haute ou
paraphrasez :

L’astroport que vous traversez est en pleine
effervescence. Des humains et toutes sortes
d’extraterrestres fourmillent entre les vaisseaux
et les caisses remplies d’effets personnels. Parmi
eux, de nombreuses personnes tentent de négo-
cier leur départ de Demophon. Des altercations
naissent et meurent a tout moment, et des coups
de poing sont fréquemment échangés.

Sur le chemin, Flint raconte aux PJ qu’avant la
supernova, D'Larah était une cité paisible aux ave-
nues propres, bordées de fleurs et de palmiers. Les
gens pouvaient se promener la nuit sans s’inquiéter
des criminels cachés dans I'ombre. Il évoque ses
longues promenades en compagnie de sa famille &
travers Jhonterius Parc et regrette de voir ce que la
cité est devenue. Il ajoute qu'on est bien obligé de
survivre. Par chance, il a réussi a faire évacuer sa
famille (grace au Réseau, ce qu’il se garde bien
d’admettre). Son devoir lui commande de rester ici
tant que la situation est encore a peu pres stable.

En arrivant a son bureau, il demande aux PJ pour-
quoi ils ont décidé de venir a D’Larah. Si ces der-
niers précisent leur véritable mission, Flint leur
indique aimablement le quartier et la direction a
prendre pour se rendre a la demeure de la famille
Urshant. Il les aurait bien accompagné lui-méme,
dans d’autres circonstances, mais son devoir

'appelle. Les papiers qu'ils doivent remplir ne sont
que pure routine. Avec I'aide du droid de protocole
de la MCD, I’affaire est expédiée en moins d’une
demi-heure. Les PJ peuvent maintenant aller récu-
pérer leurs futurs passagers.

1 est Difficile d’Escroquer Flint. S'ils s’y essaient et
qu'ils échouent, il se fait un plaisir de les interroger
pour savoir s’ils ne sont pas des membres occultes
du Réseau. Il sait parfaitement que ce n’est pas le cas,
mais il n’aime pas qu’on le prenne pour un clown. Au
bout d’une heure plutdt pénible, il les relache enfin.

Episode 2 :
Urshant, ou étes-vous ?

Les indications du capitaine Flint sont trés pré-
cises, aussi les PJ pourraient-ils mettre une demi-
heure pour se rendre a la demeure de la famille
Urshant. Il est possible, cependant, qu’ils fassent
quelques rencontres en chemin, comme le sugge-
rent les propositions ci-dessous.

Ces événements peuvent intervenir a I'aller ou au
retour. L'information concernant le Réseau Tind’i
(voir “Les enrdleurs de force”, page suivante), doit a
tout prix parvenir jusqu’aux personnages. Elle peut
étre divulguée au cours du paragraphe suivant ou
n'importe quand, a la discrétion du maitre de jeu.

Le vagabond solitaire

Une voix héle les personnages, tandis qu'ils tra-
versent une allée sombre. Lisez ou paraphrasez :

“Hé 1a, vous autres, vous avez des tétes a recon-
naitre les objets qui ont de la valeur. Si vous
m’aidez a ficher le camp de cette saleté de plane-
te, je peux vous montrer un endroit farci de
reliques datant de I’époque pré-impériale, qui

Triple jeu
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n’attendent que d’étre découvertes et qui doivent
valoir une fortune. Tout ce que je demande, c’est
que vous m’emmeniez avec vous quand vous par-
tirez. Plus dix pour cent de ce que I'on trouvera.
Qu’est-ce que vous en dites ?”

Si les PJ remontent jusqu’a la source de la voix, ils
tombent nez a nez avec un vieillard qui semble ne
pas avoir pris de bain, ni mangé depuis bien long-
temps. C’est au maitre de jeu de déterminer si ce
qu'’il raconte est vrai ou non. Cela peut mener a une
aventure secondaire, une fois que la famille Urshant
aura été récupérée.

Le couple de petits vieux

Les rues de D’Larah sont plutét calmes. Les seules
personnes visibles sont les gens qui se rendent au
travail ou les familles en train de se promener. Alors
que les personnages descendent une artére, ils sont
abordés par un charmant couple de petits vieux.

Cependant, tandis que le couple se rapproche, un
jet Facile en Perception révéle qu'ils sont armés tous
les deux et qu'ils pointent actuellement une paire de
vieux blasters déclassés droit dans la direction des
PJ. Lisez a voix haute :

Avant que vous ne fassiez le moindre geste, le vieil
homme s’adresse & vous d’une voix calme. “Ne faites
pas de mouvements brusques, ce serait une honte
que d’étre obligé d’avoir recours a la violence. Nous
comptons juste vous demander une petite participa-
tion a notre caisse de retraite, qui doit servir a finan-
cer notre départ. Nous comptons en effet quitter
Demophon pour nous établir dans un endroit plus
calme. Nous aimerions une petite donation, tout
votre argent, par exemple. Ne nous obligez pas a
tirer, ce serait gacher une aussi belle journée.”

Les PJ sont libres d’agir comme ils veulent, mais
insistez bien sur le fait que le couple n’a pas I'inten-
tion de blesser qui que ce soit. Sils sont traités avec
violence, ils font rapidement retraite et laissent pas-
ser les PJ. Si ces derniers leur proposent de les emme-
ner avec eux, les deux petits vieux refusent poliment :
ils ne peuvent pas accepter la charité, ce serait mal.

Le vieux couple. Tous les codes sont & 1D+2.
Déplacement : 9. Mini-blaster (dommages 3D).

Les enroéleurs de force

Le Réseau Tind'i a parfois besoin d’une main
d’ceuvre complaisante et peu coiteuse. C’est pour-
quoi depuis quelques temps, un certain nombre de
sans-abri disparaissent des rues et se retrouvent au
travail dans les entrepdts et les hangars secrets du
Réseau. Tandis que les PJ traversent un endroit
désert du quartier commercial, ils entendent appeler
a l'aide de I'autre coté de la rue. S'ils décident d’aller
voir ce qui se passe, un jet Facile en Recherche ou
Perception révéle que quatre enrdleurs de force est
en train de malmener un couple de sans-abri.

Les agents du Réseau Tind'i ne sont pas habitués a
ce qu'on leur résiste, et les gens de D’Larah prétent
peu d’attention a la disparition des sans-abri. L'opinion
populaire pense que ceux qui n’ont pas de travail sont

des bons a rien et ne méritent pas qu’on s'intéresse a
eux (un point de vue plutdt radical pour une ville qui
se prétend aussi fiére de sa beauté esthétique).

Avec un peu de chance, les PJ peuvent mettre le
gang en fuite et sauver les malheureux. Ceux-ci
apprécient les efforts des PJ, mais restent dubitatifs
quant a leurs motivations. Pourquoi quelqu’un vou-
drait-il les secourir a une époque pareille ?

Si, par leurs explications et leur conduite, les per-
sonnages arrivent a gagner la confiance des deux
vagabonds (ceci requiert un jet Moyen en
Persuasion), ils apprennent quelques informations
intéressantes & propos du Réseau Tind’i. Le véritable
sens du mot Tind'i n’est pas si exotique que cela,
contrairement a ce que pense la plupart des gens.
Ironiquement, il s’agit en fait d'une simple abrévia-
tion de I'expression “Tirons Nous d’Ici”. La MCD a
longuement mené sa propre enquéte sur I'origine du
nom, mais elle n’a retrouvé ni personne ni lieu ni
systéme stellaire pouvant y correspondre, aussi a-t-
elle fini par laisser tomber I'affaire. Le temps qu’elle
a pu perdre a entreprendre ces recherches n’a fait
que servir les intéréts du Réseau, qui en a profité
pour conforter ses positions dans D’'Larah.

Les vagabonds racontent aussi que le Réseau Tind’i
effectue la plupart de ses opérations dans ou a proximi-
té de I'astroport. Mais leurs vaisseaux ne sont pas tous
parqués dans la ville. Certains sont des prototypes
maintenus dans des hangars a I'extérieur de la cité.

4 Agents du Réseau. Voir leurs caractéristiques page
60. Déplacement : 10. Pistolet blaster (dommages 4D).

Lorsque les personnages parviennent a la demeu-
re Urshant, rendez-vous a I'Episode 3.

Episode 3
Balade en famille

L'arrivée des personnages dans le secteur rési-
dentiel est I'occasion de les confronter aux familles
les plus aisées de D’Larah. Les Urshant vivent dans
un environnement trés agréable, a I'abri du chaos
qui régne dans les zones commerciales et I'astro-
port de la cité. Les avenues sont larges, verdoyantes
et bordées des fameux palmiers. Le seul change-
ment notable est la présence d’un flux constant et
ordonné de gens qui se dirigent vers I'astroport.

Lorsque les PJ arrivent enfin a la propriété, ils
sont accueillis par Anduss Urshant, le patriarche de
la famille. Il leur souhaite la bienvenue et les invite a
entrer, tout en parlant comme s’il s’agissait d’'une
simple réunion de famille. C'est un homme élégant,
proche de la quarantaine et qui semble au sommet
de sa forme physique. Il ne se presse pas le moins
du monde et ne parait pas vraiment inquiet du
départ imminent de sa famille.

Il révele, au cours de la conversation, qu'il est
ingénieur-chercheur en hyperpropulsion et qu'il tra-
vaille pour la Shankti Propulsion. Il a mis au point
de nombreux prototypes et devait étre évacué lors
d’un prochain transfert de matériel. Cependant, le
reste de sa famille n’aurait pas pu le suivre avant
deux semaines, c’est pourquoi ils ont résolu de
louer un vaisseau et de partir ensemble.
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Pendant la conversation, les deux enfants de la
famille Urshant viennent s’amuser dans la piéce.
Aklan, I'ainé, est un fier petit bonhomme de huit ans
aux épaules aussi droites que celles de son pére ; sa
sceur, Fianna, est une charmante petite rousse de six
ans a peine. IIs sont en train de se disputer : Aklan
prétend qu'il veut étre garde impérial quand il sera
plus grand, tandis que Fianna veut devenir princesse.
Sur ce, le garcon fait remarquer qu'on est princesse
uniquement par la naissance et que cela ne risque
pas d’arriver a une téte de carotte comme sa soeur.

Leur pére les sépare et leur ordonne d’arréter de se
disputer. Andus explique qu'ils sont agités parce
qu'ils ont hate de retrouver leur mére, Zoam, qui se
trouve actuellement & la clinique de Tumlih
Navigation pour son check-up bi-hebdomadaire, car
elle est enceinte de neuf mois. Si elle était restée sur
Demophon, Andus pense qu'il aurait sans doute man-
quer la naissance de leur nouvel enfant. Zoam, qui est
conceptrice informatique pour Tumlih Navigation, a
décidé de quitter son travail pour se consacrer & sa
famille. Tous les deux espérent bien recommencer
une nouvelle vie dans un autre systéme.

Sur ces entrefaites, Zoam arrive. C’est une grande
et belle jeune femme aux cheveux roux. Elle se
montre chaleureusement et leur propose a boire. A
les voir ainsi, elle et son mari, on croirait qu'ils ont
I'habitude d’assister tous les jours a I'évacuation
d’une planete. Zoam va embrasser ses enfants, les
rassure puis les envoie jouer dans leur chambre
avant de revenir discuter avec les PJ.

Elle leur confie alors qu’elle et son mari tentent
de préserver leurs enfants d'un stress trop impor-
tant. Aklan et Fianna savent trés bien que le soleil
va se transformer en supernova, on leur fait juste
croire que ce n’est pas encore pour tout de suite.

Les Urshant ajoutent qu’ils n’ont guére plus
d’argent a offrir aux PJ et qu'ils veulent quitter
Demophon le plus vite possible. A ce stade, ils ne
tiennent pas a répondre aux questions concernant

les raisons d’'une telle urgence. Ils précisent simple-
ment que c’est absolument nécessaire au bien-étre
de leur famille. lls sont si pressés, qu'ils comptent
emmener seulement ce qu'ils portent sur eux.

mANndus Urshant

Type : Technicien sur Shankti Propulsion
DEXTERITE 1D+1

SAVOIR 3D

Bureaucratie 3D+2, Volonté 3D+1
MECANIQUE 3D+1

Astrogation 4D, Transports Spatiaux 3D+2
PERCEPTION 2D

Discrétion 2D+2

TECHNIQUE 3D+2

Conception de Systémes d’'Hyperpropulsion (A) 5D+1,
Réparation de Transport Spatial 10D
Points de Personnage : 3

Déplacement : 10

Description : Andus ne s’intéresse qu’a une seule
chose : éloigner sa femme et ses enfants de Demophon.
Il n’est pas courageux, mais il est prét a se sacrifier
pour les sauver.

mZoam Urshant

Type : Chercheur en Programmation sur Tumlih
Navigation

DEXTERITE 1D+1

SAVOIR 3D

Bureaucratie 4D, Intimidation 3D+1, Volonté 3D+1
MECANIQUE 3D

Astrogation 5D, Transports Spatiaux 3D+2
PERCEPTION 2D+1

VIGUEUR 1D+1

TECHNIQUE 3D+2

Programmation/Réparation d’Ordinateur 7D, Sécurité
4D+2

Points de Personnage : 5

Déplacement : 9
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Description : Zoam culpabilise énormément d’avoir
failli se vendre au Réseau. Elle préfere garder cela
secret, mais elle en parlera aux PJ si c’est vraiment
nécessaire.

La véritable histoire

Les véritables raisons qui poussent la famille
Urshant a fuir sont doubles. Tout d’abord, Zoam tra-
vaille depuis un certain temps sur le programme de
saut en hyperespace PPG de Tumlih Navigation.
PPG signifie “a Proximité d'un puits gravitationnel”.
Ce programme vise & permettre aux vaisseaux de
passer dans I'hyperespace alors qu'ils sont toujours
soumis au champ d’une étoile ou d'un systéme pla-
nétaire. Ceci réduit considérablement la durée des
voyages en vitesse sub-luminique. Ce programme
reste encore trés théorique et n’a pas été testé en
profondeur. Les seuls tests effectués sur des drones
automatiques dépourvus de pilote ont échoué dans
cinquante pour cent des cas. Malheureusement, ces
drones ont été, soit perdus, soit détruits et il est dif-
ficile de déterminer les causes de ces échecs sans
pouvoir les examiner.

La deuxiéme raison, c’est que les Urshant se sont
d’abord tournés vers le Réseau Tind'i pour pouvoir
quitter la planéte. Ils ont proposé une importante
somme d’argent, mais cela n’était pas assez. Ne pou-
vant aller plus loin, la famille a décidé de payer le
reste en revendant des informations. Ils ont proposé
les données complétes du programme de recherche
PPG. Trés intéressé par I'offre de Zoam, le Réseau a
accepté le marché.

Cependant, la jeune femme a perdu son sang-froid
a la derniére minute. Elle a bien copié 'ensemble du
programme, mais elle ne I'a pas remis au Réseau, sa
loyauté envers sa compagnie s’étant finalement avé-
rée plus forte que son désir de quitter la planéte.
Par ailleurs, en tant qu'expert en informatique, elle
a eu la trés nette impression que son terminal était
€pié au moment ou elle effectuait sa copie.

Son impression est parfaitement exacte : le servi-
ce de Contre Espionnage Industriel de la MCD passe
régulierement au crible toutes les communications
informatiques qui ont lieu au sein de Shankti
Propulsion ou de Tumlih Navigation depuis le début
de la crise. Les agents de la MCD font tout particu-
lierement attention a la famille Urshant, depuis
qu’ils ont dérobé les fameuses données.
Indépendamment des actes ou des motivations de
Zoam, la MCD pense qu’elle constitue un moyen
unique de pouvoir remonter jusqu’au Réseau Tind'i.

Maintenant, les PJ sont également suspects. Depuis
I'instant o ils sont apparus dans la vie de la famille
Urshant, la MCD est au courant de leur identité. Si les
Rebelles venaient a se séparer des Urshant au cours
de I'aventure (ce qui est néanmoins improbable), ils
remarqueraient qu’ils sont suivis. D’ailleurs,
I'ensemble des patrouilles de la milice est toujours
rapidement au courant de leurs allées et venues.

Est-ce qu'on y est ?

Alors que les PJ attendent dans I'entrée, les Urshant
aident les enfants a se préparer et terminent d’empa-
queter les dernieres possessions qu'ils ont I'intention
d’emporter avec eux. lls comptent étre préts dans une

petite demi-heure, le temps de prendre quelques véte-
ments de rechanges et un ou deux objets personnels,
comme des tableaux holographiques et les jouets des
enfants. A ce sujet, un détail mérite d’étre mentionné :
le jeune Aklan emporte avec lui son pistolet blaster en
plastique favori et ne manque pas de viser tout ce qui
bouge dans la rue. Ce jeune enfant est charmant, mais
un peu irritant a la longue.

Alors qu'ils prennent le chemin de I'astroport, un
jet Moyen en Perception permet aux PJ de remar-
quer qu’ils ont été pris en filature. La MCD est déja
au travail, elle suit les Urshant et leurs nouveaux
“complices”. Elle ne tentera rien, dans la mesure o
les PJ, de leur coté, ne deviennent pas violents et ne
tentent pas d’agresser les agents qui les filent.

ATinsu des deux autres groupes, le Réseau Tind'i a
mis en place sa propre filature derriére la famille
Urshant. Depuis que les Rebelles ont rempli les formu-
laires chez Lucius Flint et précisé les raisons qui les
amenaient a D'Larah, les agents du Réseau se sont pos-
tés “en planque” devant la maison des Urshant. A la dif-
férence de la MCD, ces derniers se mélent parfaitement
a la foule et sont impossibles a distinguer du trafic
pédestre habituel (il faut réussir un jet Trés Difficile en
Perception pour s’en apercevoir). Plutot que de
prendre le groupe en filature, ils préferent les faire sur-
veiller par divers agents répartis dans toute la ville.

Le Réseau Tind'i ne se préoccupe pas trop des
pérégrinations des PJ dans la mesure ou il est cer-
tain qu’ils vont devoir, dans tous les cas, retourner
a l'astroport. Et les “préparatifs” concernant leur
arrivée ont déja été mis en place...

Episode 4 :
Dans un port,
un jour de tempéte...

Quand les PJ regagnent 'astroport, une série de
jets Faciles en Perception permet de remarquer que
les choses ont changé pendant leur absence. Tout
d’abord, les portes qui avaient été découpées au cha-
lumeau ont été remplacées. Mais, autre détail plus
perturbant, huit hommes armés portant I'uniforme de
la MCD et menés par Lucius Flint en personne consti-
tuent leur comité d’accueil a I'intérieur du hangar.

Les PJ ne doivent pas (& aucun prix) avoir la
moindre chance de regagner leur vaisseau a ce
stade de I'aventure. Le capitaine Flint leur demande
de lui remettre calmement leurs armes et de bien
vouloir le suivre jusqu'a son bureau. Si les PJ déci-
dent de tourner les talons et de s’enfuir a toutes
jambes, ils se jettent directement dans les bras de la
douzaine d’agent de la MCD qui les suivent depuis
qu'’ils ont quitté la maison des Urshant.

S’ils portent la main a leurs armes, Andus retient
leur geste en les suppliant de penser a sa femme et
ses enfants. Si les PJ persistent & avoir recours a la
violence, les Urshant s’abritent derriére une porte
de service a proximité de I’endroit ou ils sont, et ils
n’encaissent pas le moindre dommage pendant la
bataille (bien que ce genre d’expérience s’aveére trés
traumatisante pour eux).

La meilleure solution consiste a se rendre au capi-
taine Flint et & 'accompagner sans faire de difficulté.
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A ce stade de I'aventure, donnez 'impression que
les faits pésent lourdement a I'encontre des PJ. S'ils
souhaitent se battre, laissez-les faire, mais n’oubliez
pas que la MCD connait parfaitement toutes les
issues de I'astroport et qu’elle ne manque pas de
renforts. Comme les PJ ont pu le remarquer pendant
la fusillade a leur arrivée, les agents de la milice sont
trés habiles quand il s’agit de tirer parti du terrain a
leur avantage.

Lorsque, d’'une maniére ou d’une autre, les PJ se
retrouvent finalement dans le bureau de Flint, ce
dernier confronte leur version des faits avec la pre-
miére tentative de Zoam pour trouver un moyen de
quitter la planéte. Il révéle alors que les Urshant
étaient placés sous haute surveillance depuis le vol
de données du programme PPG, bien qu'’il ne com-
prenne pas trés bien ce que les PJ viennent faire
dans cette histoire.

Flint y ajoute divers détails concernant I'activité
du Réseau et son implantation a I'intérieur méme de
I'astroport. A cette étape, les PJ ne suspectent pro-
bablement pas Flint, rien n’indiquant qu’il puisse
étre un agent de Tind’i. Lhomme étant un officier
vétéran de la MCD, doublé d’'un administrateur
aussi intelligent que rusé, il ne risque pas de se tra-
hir par une parole malheureuse.

Lisez a voix haute ou paraphrasez :

Flint ordonne que le calme se fasse dans le
bureau, en pleine agitation, et s’adresse alors a
vous. “Comme je vous l'ai dit précédemment, le
piratage aérien devient de plus en plus courant,
ici. Quelques-unes de ces tentatives ont aboutis,
mais tous les vaisseaux qui en sont victimes ne
quittent pas nécessairement le systéme
Demophon. Une partie d’entre eux semble réappa-

raitre mystérieusement dans d’autres villes de la
planéte ; il y en a méme certains qui ont été
retrouvés ici méme, a I’extérieur du déme.”

Il vous fixe alors d’un ceil percant. “Je veux
savoir quels sont vos rapports exacts avec la famil-
le Urshant. Est-ce que vous travaillez pour le
Réseau ? Etes-vous en train d’aider Zoam Urshant a
revendre des données informatiques au Tind’i ?”

Les PJ plaideront sans doute non coupable, et
Flint se montrera satisfait de leurs explications...
dans un premier temps, tout du moins. Mais la pres-
sion psychologique est telle que Zoam craque trés
vite, et raconte tout ce qu’elle sait sur le Réseau
Tind'’i et sa propre tentative de piratage des don-
nées. Elle a compris peu aprés son acte qu’elle avait
commis une faute trés grave et qu'elle devait a tout
prix chercher a la réparer. Mais avant qu’elle ait
I'opportunité de détruire sa copie du programme,
un collégue de travail I'a rejointe et elle a di aban-
donner le terminal sur lequel elle travaillait. Depuis
lors, elle a hésité a satisfaire les exigences du
Réseau, malgré ses rappels a I'ordre.

Flint lui demande quel est le nom de son contact,
et Zoam de répondre qu’elle ne connait que son
sobriquet : “la Manta Noire”. Elle a plusieurs fois été
contactée par l'intermédiaire de son réseau infor-
matique ou par son communicateur, mais jamais
deux fois au méme endroit ni au méme moment. Elle
ne sait rien de la véritable identité de son contact.
Elle sait simplement que la Manta souhaite que
toute I'affaire se termine rapidement afin de pouvoir
quitter Demophon. Zoam propose alors de remettre
les données informatiques a Flint de facon a en finir,
ce qu'il accepte avec grace.

Lisez a voix haute ou paraphrasez :
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J’ai passé pas mal d’années a travailler dans cette
cité, et je sais reconnaitre quelqu’un qui dit la véri-
té.” dit Flint, sans brusquerie aucune. “Si vous me
promettez qu’il s’agit 1a du seul et unique disque de
données, je suis prét a vous laisser vous en aller,
vous et votre famille. A condition de m’assurer que
ce genre d’incident ne se reproduira jamais plus.

Les Urshant jure alors solennellement a Flint qu'il
s’agissait d’une terrible faute de leur part et qu’elle
ne se produira plus jamais. Sur ce, Flint déclare
qu'ils sont libres d’aller ou il veulent, en compagnie
des PJ. Bien siir, ceux-ci ne peuvent pas savoir
qu'un agent du Réseau Tind’i se trouve dans le
bureau voisin pendant toute la conversation. Dés
leur départ, Flint remet une copie du disque au
Réseau avant de rapporter 'original & Tumlih
Navigation, accompagné d’'un rapport complet sur
la situation. Il a tenté de ménager chacune de ses
deux parts de responsabilité, mais il sait que les PJ
ne sont pas encore au bout de leurs surprises...

Episode 5 :
De Charybde...

Une fois innocentés, les Urshant sont enfin préts a
quitter Demophon. Les PJ, eux aussi, en ont proba-
blement plus qu’assez de toute cette histoire : ils
ont été accueillis par une fusillade, maltraités et
menacés dans les rues de la ville, obligés de se plier
a la volonté des Urshant, pour finir par étre mis en
garde a vue et traités comme des espions indus-
triels. Peut-€tre que cet argent facile n’était pas une
si bonne occasion que ca aprés tout. D’ailleurs, le
pire est encore a venir.

Est-ce que,_quelqu’un se_souvient

~

ou on est garé ?

Lorsque les PJ regagnent leur hangar a vaisseau,
tout semble d’abord normal. Mais derriére la porte
les attend une terrible déconvenue : le vaisseau
n’est plus la! Le hangar, quant a lui, est exactement
dans I'état ou ils I'ont laissé. Apparemment, les
voila eux aussi bloqués sur Demophon.

I est probable qu'ils demandent aussitot I'aide du
capitaine Flint. Ce dernier suspecte bien sir le
Réseau, et en particulier Choaaty Mossk. Mossk a
été hospitalisé aprés la fusillade du matin et doit se
trouver actuellement dans un lit. Flint vérifie les
horaires d’arrivée et de départ des différents vais-
seaux, et constate que le code des PJ n’a été enregis-
tré qu’une seule fois. Il en conclut que leur transpor-
teur n’a pas pu quitter la planéte. La derniére chose
qu'’il peut leur révéler concerne le lieu de rendez-
vous habituel ol se retrouvent Mossk et sa bande :
“chez Marqo, un ancien restaurant de luxe transfor-
mé en salle de jeux, dans le quartier commercial”.

Si les PJ vont interroger Mossk dans son lit d’hopi-
tal, Flint permettra a la famille Urshant de prendre
un peu de repos dans 'une des loges privées de
I'astroport, en attendant le retour des personnages.

Interrogez Mossk est un véritable cauchemar
pour les nerfs. Oui, il sait o se trouve le vaisseau,
mais non, il ne le dira pas. (Le transporteur est
actuellement caché a I'extérieur du dome, ou il

attend d’embarquer une pleine cargaison fournie
par le Réseau Tind'i avant de s’envoler au loin.)

La seule autre piste dont disposent actuellement
les PJ est celle de “chez Marqo”. Peut-étre que quel-
qu'un la-bas pourra leur en apprendre un peu plus
sur ce qui est arrivé a leur vaisseau.

“Chez Marqo” a jadis été un endroit pour les gens
huppés, mais il a maintenant tendance a recruter sa
clientele parmi les éléments les plus douteux de la
cité. Chaque ville compte son lot de criminels, et &
D’Larah, leur bistrot favori s’appelle “chez Marqo”.

Lorsque les PJ y arrivent, la MCD vient tout juste
de faire une descente. Il vient d’y avoir une hagarre
et I'endroit est maintenant presque désert. A cette
heure-ci, c’est Cradjius Lucern qui tient le bar. Il
vient a la rencontre des PJ et leur dit : “Bienvenue a
tous ! Vous voulez boire, jouer, les deux a la fois ?
Laissez-vous tenter, on a plein de gagnants ici, un
tas de gens qui ont maintenant suffisamment
d’argent pour se payer un aller simple loin d’ici. Ca
vous intéresse, ou je me trompe ?”.

Cradjius est toujours extrémement obséquieux. Il
pousse les PJ a jouer et a dépenser de I'argent, mais il
est également prét a négocier s’il s’agit de donner des
informations a propos de Mossk ou de ses associés.

Lisez a voix haute :

Le barman vous entraine dans une alcove pri-
vée et demande a étre payé d’avance. Dés qu'il a
Iargent, il dit : “Pour moi c’est clair, Mossk et ses
potes travaillent pour le Réseau, bien que je ne
sois pas certain qu’il en fasse vraiment partie.
Mossk passe sa vie a piquer des vaisseaux pour les
refourguer aux gens du Tind’i. Avant, il était
mécanicien a l'astroport, ca aide ! Il connait
toutes les combines pour tromper les ordinateurs,
la sécurité et tout le reste... D’aprés ce qu'on m’a
dit, les vaisseaux qu’il récupére sont envoyés
quelque part au nord-est de la ville ou ils sont
planqués sous de vieux matériaux de construc-
tion. C’est tout ce que je sais.”

Si les PJ questionnent Lucern a propos du Réseau,
il laisse immédiatement tomber la conversation, en
ajoutant qu’il ne souhaite pas perdre son boulot - ou
pire - en discutant de ¢a avec eux.

Episode 6 :
... En Scylla !

Maintenant que les PJ en ont appris un peu plus
sur I'endroit ol peut se trouver leur vaisseau, ils
n'ont plus qu’a demander 'assistance de leur “pro-
tecteur favori”, le capitaine Lucius Flint.
Théoriquement, ce dernier doit immédiatement pré-
venir ses associés de la tournure que prennent les
événements. Mais qui sait...

Les personnages doivent faire quelques préparatifs
avant d’aller livrer bataille contre le Réseau Tind'i &
I'extérieur du dome. IIs ont besoin de se protéger des
tempétes de poussiére qui fouettent I'atmosphere. Le
capitaine Flint peut d’ailleurs leur fournir les combi-
naisons de travail protectrices, avec masques et
gants, que les employés utilisent pour effectuer des
réparations a I'extérieur du dome.
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Une fois I'affaire réglée, il leur demande s'ils ont
besoin d’aide. Cette offre est honnéte et ne fait pas
partie d'un quelconque plan mis au point par le
Réseau. Il a finalement choisi son camp et tient réel-
lement & ce que la famille Urshant parvienne a quit-
ter la planéte ; en les voyant, il ne peut s’empécher
de repenser a sa propre famille et a son désir
d’abandonner Demophon.

Il fait préparer le hangar a vaisseau des PJ afin
que leur transporteur n'y fasse qu'une courte halte
et leur fournit une escorte de quatre miliciens pour
les aider & récupérer leur bien.

L'assaut

Les PJ sont maintenant préts a monter a I'assaut.
Un jet Moyen en Perception ou en Recherche permet
de remarquer que les agents du Réseau Tind’i
patrouillent au nord-est du dome toutes les demi-
heures environ. Eviter ces patrouilles demande un
jet Moyen en Discrétion si elles ont été remarquées
précédemment, ou un jet Difficile si ce n’est pas le
cas. Les sas sont faciles a franchir car ils sont vieux
et obsolétes, mais pour cette méme raison, leur
temps de vidange est un peu plus long que d’habitu-
de (une minute et demie environ). Laissez les PJ se
demander un instant, pendant qu’ils attendent a
I'intérieur, si les vieilles portes rouillées comptent a
nouveau s’ouvrir un jour.

Une fois a I'extérieur, il faut accomplir une marche
pénible d’'un bon kilométre avant d’atteindre un
vieux dome préfabriqué qui servait jadis aux
ouvriers, lorsque celui de D’Larah était en construc-
tion. L'intérieur du dome sert maintenant de poste
de garde aux huit agents du Réseau Tind’i respon-
sables de la surveillance des vaisseaux volés. Ils ont
I'habitude de patrouiller par groupe de deux & quin-
ze minutes d’intervalle chacun.

Tous les vaisseaux sont placés sous alarme a
infra rouge et détecteur de mouvement. Tout

déplacement ou source de chaleur a proximité des
rampes d’acceés ou des sas déclenchent, aussitot,
un signal dans le poste de garde et le communica-
teur personnel de chacun des gardiens. Repérer
les senseurs demande un jet Difficile en Recherche
ou en Perception. Une fois repérés, il faut encore
réussir un jet Difficile en Sécurité pour passer sans
les déclencher. Si I'un des jets échoue, les alarmes
se déclenchent sans que les PJ en soient pour
autant au courant,

Dans ce cas, les huit gardes accourent jusqu’au
vaisseau, préts a combattre. En cas de combat a dis-
tance, tous les niveaux de difficulté sont augmentés
de un a cause des vents violents qui régnent sur
Demophon.

8 Gardes du Réseau Tind’i. DEXTERITE 3D, Arme
Blanche 3D+2, Blaster 4D, Course a Pied 3D+2,
Esquive 4D+1 ; SAVOIR 2D+1, Evaluation 3D+2,
lliégalité 4D, Intimidation 3D+1 ; MECANIQUE 2D ;
PERCEPTION 2D, Discrétion 3D, Dissimulation 3D,
Marchandage 3D, Recherche 3D ; VIGUEUR 2D+1
TECHNIQUE 2D. Déplacement : 10. Pistolet blaster
(Dommages 4D), communicateur.

Et les voila partis !

Une fois que les PJ ont récupéré leur vaisseau et
accompli les procédures de décollage en urgence,
ils doivent retourner jusqu’a leur hangar dans
I’astroport. Le capitaine Flint a demandé aux
Urshant de se tenir préts a embarquer en catas-
trophe.

Ces derniers n’ont plus qu'une envie, quitter
Demophon aussi vite que possible. Ils ont en effet
suffisamment de bonnes raisons pour tout abandon-
ner sans un regard en arriére. A ce stade, les person-
nages ont certainement hate, eux aussi, d’oublier
D’Larah, Demophon et le systéme tout entier... Une
chose est certaine, ils n’auront pas volé leur prime.

Triple jeu
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Bl L evacuation de Jatee

Background de I'aventure

Parmi les différentes planetes du systéme
Demophon, le planétoide Jatee est le seul a
accueillir une installation miniére impériale. En effet,
Jatee se trouve étre le principal gisement galactique
d’un cristal explosif de haute densité : le rutgar-4.

Les mines, jadis exploitées par les Impériaux et les
Fla Mar de Demophon, ont été entiérement automati-
sées depuis qu’une explosion a causé la mort de
'ensemble du personnel. L'administration impériale a
décidé de poursuivre I'extraction du rutgar4 jusqu’au
tout dernier moment, en dépit du désastre stellaire
imminent. Pour cela, les pilotes du vaisseau de ravi-
taillement/maintenance (qui préside au bon fonction-
nement de la mine) ont tout simplement été rempla-
cés par des Droids, qui non seulement travaillent avec
efficacité, mais en plus n’éprouvent pas la moindre
appréhension quant a leur destruction prochaine.

Personne, ou presque, ne soupconne que Jatee est
également la planéte natale d’une race de créatures
intelligentes : les Ssithers. Les Ssithers ont été décou-
verts par le Dr. Soron Hegerty, une séduisante repré-
sentante du Bureau Impérial d’Identification des
Especes Extraterrestres (BIIEE). Par expérience, Soron
savait que 'Empire ne renoncerait jamais a son exploi-
tation pour de simples raisons de retombées écolo-
giques sur les extraterrestres. Elle a alors résolu de
s’emparer de la Foreuse des Etoiles (le vaisseau chargé
de réparer les puits de mines et de transporter le mine-
rai en orbite) avant de prendre la téte des Ssithers, afin
de mener des raids contre 'Empire. Au cours de cette
opération, elle a été contactée par I'Alliance Rebelle
qui a réussi a lui fournir un appoint minime.

En réalité, quelques Impériaux connaissaient effec-
tivement I'existence des Ssithers ; ils les avaient
meéme fait travailler dans les mines peu avant I'acci-
dent. Mais que l'information n’ait jamais été retrans-
mise sur Demophon ou qu’elle ait été égarée par la
suite, la connaissance de cette nouvelle espéce a dis-
paru en méme temps que les Impériaux qui occu-
paient 'avant-poste sur Jatee.

La base rebelle la plus proche de Demophon
s’appelle Orflon ; elle est commandée par le colonel
Frodar. Dans son dernier envoi destiné au Dr.
Hegerty, Frodar a glissé un message a propos de la
supernova, détaillant 'ampleur des événements dra-
matiques a venir. En guise de réponse, Hegerty a
demandé qu’on lui envoie un commando rebelle afin
de I'aider a évacuer Jatee.

Lisez a haute voix ou paraphrasez :

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

L'Empire vit des heures bien sombres, tandis que
le systéme Demophon approche de sa fin ultime.
Pourtant, au cceur méme de ce secteur stellaire ultra-
conservateur, une poignée de guérilleros au service
de I’Alliance s’apprétent a réagir. Les courageux
héros vont cependant vite comprendre que leur mis-
sion risque de ne pas étre facile, tant la présence
impériale demeure - une fois de plus - écrasante...

m Orflon
Type : Astéroide
Température : Glaciale
Atmosphére : Aucune
Hygrométrie : Aride/gelée
Gravité : Faible
Terrain : Etendue de cratéres
Durée du jour : Néant
Durée de la nuit : Néant
Espéces intelligentes : Humains, diverses races
extraterrestres
Astroport : Services limités (“Base Astéroide” rebelle)
Population : 130
Fonction de la planéte : Base secréte
Gouvernement : Alliance Rebelle
Niveau de technologie : Espace
Exportations principales : Aucune
Importations principales : Produits alimentaires, haute
technologie

Description : Orflon abrite la Base Astéroide, ultime
avant poste de I'Alliance a proximité de Demophon
(voir page 73). Mis & part cette base il n'y a aucun
centre d’intérét sur le planétoide ; I'installation est
d’ailleurs tellement isolée qu’elle ne sert méme pas de
refuge aux Mynocks. Orflon a été découvert par hasard,
par un vaisseau de repérage rebelle et n’apparait donc
sur aucune carte stellaire officielle.

Episode 1 :
Le briefing

L’'aventure débute dans la Base Astéroide, alors que
les PJ viennent d’étre appelés a la salle de briefing.
Tandis qu'ils sont en chemin, demandez-leur de faire
un jet en Perception. Quiconque obtient un résultat
Facile ou plus remarque un groupe de techniciens en
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Le Secteur Plexus est le département
Communication des Renseignements Impériaux
(RD). Bien que Plexus travaille avec 'ensemble des
autres départements des RI, il ne dépend pas
d’eux et recoit directement ses ordres de
I'Ubigtorat.

Méme si Plexus disposait, a I'origine, du
meilleur équipement de toute la galaxie (y com-
pris les vestiges de I'HoloRéseau), il était inca-
pable d’assurer des transmissions fiables a vites-
se hyperluminique, tant le volume d’informations
manipulées par les RI au sein de I'Ordre Nouveau
était important. Pour contourner cette difficulté,
Plexus et la Division Technique ont mis au point
les Vaisseaux Droids.

Ces vaisseaux, souvent appelés “les Droids de
I'hyperespace” par les autres navigateurs, sont
des engins de petite taille dépourvus d’équipage
humain et dotés d’'un systéme d’hyperpropulsion.
Ils sont “pilotés” par deux Droids reliés & un ordi-
nateur de bord. Leurs systémes logiques sont
“couplés”, ce qui signifie qu’ils accomplissent
leurs différentes taches avec autant d’efficacité
qu'un cerveau unique doté de chacun de leurs
attributs. Ces compétences, ajoutées a de puis-
sants logiciels d’astrogation et des hyperpropul-

Q&urs ultra-performants, en font un vaisseau

( Le Secteur Plexus et les Vaisseaux Droids \

permettant de rallier rapidement n’importe quel
point de I'Empire afin d’y délivrer des informa-
tions vitales.

mVaisseau Droid Plexus
Engin : Tech 4 VDP des Renseignements Impériaux
Type : Vaisseau messager avec équipage de Droids
Echelle : Chasseurs Stellaires
Longueur : 9 métres
Equipage : 12-CG (stockage / transmission), 12AM
(“capitaine” / astrogateur), Ordinateur A/E (analyse /
décryptage / traduction)
Coiit : Non disponible a la vente
Multiplicateur d’hyperpropulsion : x1/2
Navordinateur : oui
Maniabilité : 5D
Vitesse spatiale : 15
Coque : 2D
Caractéristiques spéciales :

Compétences des Droids : les Vaisseaux Plexus pos-
sédent un ordinateur “couplé” & deux Droids
“pilotes” avec les compétences suivantes : Langages
9D, Systéemes Planétaires 5D, Astrogation 3D, Pilotage
de Vaisseau Droid Plexus 4D, Recherche 5D,
Dissimulation 7D, Programmation/Réparation
d’Ordinateur 7D, Programmation/Réparation de

Vaisseau Droid Plexus 7D. )

train de porter divers morceaux et accessoires de
Droid astromec. En jetant un coup d’ceeil devant le
magasin de maintenance, un jet Difficile leur permet
d’apercevoir le “cerveau” d’un Droid astromec dispo-
sé sur un plan de travail.

Quand les personnages atteignent leur destina-
tion, lisez a voix haute ou paraphrasez :

Dés votre entrée dans la salle de réunion, vous
€tes accueillis par le colonel Frodar. Son visage est
figé selon une expression qui vous est familiére,
signifiant quelque chose comme “messieurs, j'ai une
mission de la plus haute importance a vous
confier”.

Il vous fait signe de vous asseoir, tandis que la
lumiére s’éteint progressivement pour céder la place
au bourdonnement de I’écran holographique. Une
petite planéte aride se matérialise alors dans les airs,
en méme temps que le colonel prend la parole.

“Comme vous le savez, ceci est le planétoide
Jatee, troisiéme corps céleste aprés Demophon dans
le systéme stellaire du méme nom. Il constitue la
principale source impériale en explosifs de type rut-
gar-4, un matériau cristallin de haute densité, Le sys-
téme entier étant en voie de désintégration immi-
nente, cette planéte n’est pas censée nous intéresser.
Pourtant, le message qui suit nous - ou plutét VOUS -
a mis sur le pied de guerre. Envoyez, opérateur...

L'image de I'astéroide désolé est remplacée par
la silhouette d’une jeune femme. Son corps svelte,
alliant finesse et féminité, est contrasté par
I’aspect de son visage, dont les traits reflétent un
soucis bien plus ancien que la récente apparition

de la supernova. Pourtant, quels que puissent étre
ses ennuis, c’est d’un ton léger et joyeux qu’elle
s’adresse au groupe...

“Salut a vous, mes bien-aimés traitres, raleurs
de premiére et autres héros de la galaxie. C’est
encore moi, le Dr. Hegerty. Etant donné qu’un
désastre imminent plane au-dessus de ma téte -
sans parler de celle de mes compagnons et des
milliers de citoyens du systéme - je me vois encore
obligée de faire appel a vous. La chanson habituel-
le, “nourriture et énergie”, ne sera pas suffisante
cette fois-ci. Nous devons évacuer les lieux, et
pour cela nous avons besoin d’un de vos pilotes et
de quelques sympathiques soldats. R2-M3 connait
le chemin, alors soyez gentils, ne tardez pas trop.
Ab, j’oubliais, dans tous les cas n’oubliez de vous
munir d’'une combinaison pressurisée. A bientot !”

L’hologramme s’éteint, tandis que la lumiére
revient progressivement.

Avant de partir, les PJ peuvent, s’ils le désirent,
poser des questions au colonel Frodar. En plus des
informations précédentes, Frodar détient les rensei-
gnements suivants :

* La Base Astéroide ravitaille le Dr. Hegerty depuis
sa “mort officielle”.

¢ ['approvisionnement est suffisant pour subvenir
aux besoins d’une seule personne.

e ’approvisionnement inclut la nourriture, I'oxyge-
ne, le carburant pour le vaisseau et des chargeurs
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énergétiques pour les blasters, mais rien qui puisse
provoquer de réels dommages aux structures des
mines de Jatee.

¢ Le Dr. Hegerty a souvent mentionné I'existence de
“compagnons”, sans jamais préciser leur nature ou
leur identité.

¢ Moins d'un mois aprés la “disparition” du Dr.
Hegerty, la production des mines de Jatee a diminué
de 33 %. Seul ce fait a été pris en considération
lorsque I'Alliance a décidé de lui venir en aide.

mColonel Erlick Frodar
Type : Capitaine Impérial 4 la retraite
DEXTERITE 2D+2
Blaster 4D, Blaster de véhicule 5D, Esquive 3D+2
SAVOIR 3D
Systémes Planétaires 5D
MECANIQUE 3D+2
Astrogation 5D, Canons de Vaisseau 5D, Ecrans de
Vaisseau 4D, Senseurs 4D, Transports Spatiaux 6D
PERCEPTION 3D+1
Commandement 5D
VIGUEUR 2D+1
Résistance 4D
TECHNIQUE 3D
Réparation de Transports Spatiaux 5D
Point de Force : 1
Points de Personnage : 7
Déplacement : 10
Equipement : uniforme de colonel de I'Alliance, pistolet
blaster lourd (dommages 5D).

Description : Bati comme un colosse, Frodar est un per-
sonnage charismatique formé au commandement.
Originaire de Demophon, il a participé a la Guerre Civile
Galactique, d’abord en tant que soldat de la Flotte
Impériale, puis de la Flotte de I’Alliance, avant d’étre
finalement incorporé dans I’Armée de I’Alliance.

Lorsqu’il n’était encore qu'un jeune diplomé de
I'’Académie, Frodar pilotait le Condor, une navette char-
gée de parachuter sur le terrain les troupes de choc de
I'Empire. Mais le spectacle des soldats d’élite en train
de massacrer de pauvres gens tout juste armés deve-
nant insupportable, il décida de “raccrocher” a la fin de
son contrat d’engagement. Ses supérieurs lui accorde-
rent une honnéte solde, accompagnée d’'une Mention
Honorable pour le récompenser de ses services.

Frodar s’offrit alors un transporteur Corellien qu'’il
baptisa {’Epervier, avant de se reconvertir dans le com-
merce. Hélas, il fit rapidement faillite en voulant
concurrencer les gros vaisseaux cargos détenant
I'exclusivité commerciale dans le secteur.

Ruiné, Frodar n’avait plus qu'a se retirer dans un trou
perdu ou devenir contrebandier... ce qu'il fit. Au début,
ce genre d’occupation n’était guére rentable pour un
vaisseau d’aussi faible tonnage que son petit YT-1300.
Le seul travail qu'il put dénicher dans tout le systéme
Demophon consista & transporter un groupe de soi-
disant “mercenaires indépendants”. Il s’en tira plutot
bien, affrontant réguliérement le feu des vaisseaux
Impériaux tout en accumulant les victoires.

Mais les “mercenaires” s'avérérent étre des agents de
I’Alliance, et ils lui proposérent de rejoindre la
Rébellion. Frodar accepta, prouvant non seulement sa
loyauté mais aussi sa valeur, car il connaissait le secteur
mieux que quiconque. Quand I'armée de I'Alliance loca-
lisa un site d’implantation & proximité de Demophon,
elle sut a qui elle devait en confier le commandement.

Frodar est un amoureux du vol spatial et il apprécie la
beauté de son systéme stellaire plus que tout au monde.
Seule la perspective de commander la Base Astéroide a
pu le convaincre de s’éloigner de Demophon.

Le vaisseau
Apres avoir répondu aux questions des Rebelles,
le colonel Frodar les conduit au hangar & vaisseaux.
Il longe son propre navire et les emméne au plus pro-
fond de la baie, ol un antique transporteur léger
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croupit sous la poussiere. Si les PJ possédent eux-
mémes un vaisseau, ils se souviennent qu’une partie
de leurs piéces de rechange ont été prélevées sur ce
transporteur. Lisez a haute voix, ou paraphrasez :

De nombreuses personnes s’affairent autour du
vaisseau vers lequel vous vous dirigez, transpor-
tant du matériel dans les soutes ou réparant le
blindage de la coque. Sur I'un des cotés, le pied
d’atterrissage semble tordu et incomplétement
déployé, ce qui empéche la rampe d’accés
d’atteindre le sol. A I'avant, un groupe de techni-
ciens s’acharne a réparer les senseurs extérieurs ;
par contre, personne ne semble s’intéresser a la
tourelle pivotante, apparemment dépouillée de ses
canons lasers depuis des lustres. Les seuls endroits
ou apparait encore la coque d’origine sont cou-
verts de bosselures et striés d’impacts de laser.

Le colonel s’arréte au pied de la rampe et, sou-
riant, vous invite a monter a bord.

L’intérieur du vaisseau est a peine différent. Il
semble avoir essuyé des douzaines d’abordages,
sans compter I'ceuvre de ses plus farouches enne-
mis : les techniciens de I’Alliance en quéte de
pi¢ces de rechange.

Examiner 1'un des équipements intérieurs deman-
de un jet Facile en Réparation de Transport Spatial.
Ceci permet d’apprendre que, soit I'’équipement en
question provient d’'un matériel de remplacement,
soit il a bénéficié d’une réparation de fortune. Le
générateur atmosphérique lui-méme fonctionne sur
le systéme de secours. Enfin, les propulseurs sub-
luminiques sont en mauvais état, et le systéme
d’hyperpropulsion est, a I'évidence, un modéle
archaique. Lisez a voix haute :

Le colonel vous conduit jusque dans la soute du
transporteur ou six énormes combinaisons spatiales
sont en train d’étre examinées par un Droid MSE-6.
Chacune d’elles comporte un canon blaster et un
étau de levage a la place des bras, en plus d’'une
pince manipulatrice fixée sur le “front” du casque.
Rattaché aux épaules, un volumineux harnais a
répulseur (une forme réduite de moteur a répulsion
tel que 'on peut en trouver sur les speeders) permet
d’effectuer des déplacements limités dans I’espace.

“Voila, c’est avec ces “combinaisons” que vous
arpenterez la surface du planétoide, annonce
Frodar. Je sais bien que vous ne vous attendiez
pas a ca ; pas plus qu’'au vaisseau, ou plutot
“PEpave”, comme nous 'appelons ici. Mais en ce
qui concerne le matériel, ceci va étre un voyage
sans retour, et nous ne pouvons pas nous per-
mettre de gaspiller 'équipement...”.

LEpave

Baptisé a I'origine [’Epervier, ce vaisseau a long-
temps servi la cause de la Rébellion sous les ordres
du capitaine Erlick Frodar. Il a maintes fois permis
de débarquer des unités armées ou des groupes
commandos a la surface de Demophon. Depuis que
Frodar commande la Base Astéroide, il n’a plus
guére le temps de voler et [’Epervier reste stationné
en attendant de servir a une éventuelle évacuation.

e ——— C— L'évacuation de Jatee
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A l'occasion, Frodar permet que I'on utilise les
divers composants de son navire comme piéces
de rechange. Cet usage ayant cours depuis plu-
sieurs années, les techniciens ont rebaptisé le
vaisseau d’'un nom plus approprié en peignant
avec humour son nom sur la coque : ainsi est née
UEpave...

mLEpave
Engin : Transporteur Corellien YT-1300
Type : Transport léger
Echelle : Chasseurs Stellaires
Longueur : 26,70 métres
Compétence requise : Transports Spatiaux : YT-1300
Equipage : 2 (1 copilote) ; canonniers : 1, minimum :
1/+15
Compétences de I'équipage : Variées
Passagers : 6
Capacité de la soute : 100 tonnes métriques
Autonomie : 2 mois
Coiit : 15.000 crédits
Multiplicateur d’hyperpropulsion : x 3
Maniabilité : 0D
Vitesse spatiale : 3
Vitesse atmosphérique : 260 ; 750 km/h
Coque : 2D+1
Senseurs :
Passif : 10/0D
Détection : 25/1D
Recherche : 40/2D
Focalisation : 2/3D
Armement :
Canon laser lourd
Arc de tir : avant
Servant : 1
Ordinateur de visée : 2D
Portées spatiales : 1-3/12/25
Portées atmosphériques : 100-300 m / 1,2 km / 2,5 km
Dommages : 4D

Laissez piloter les Droids

L’Epave est donc le vaisseau que doivent utiliser
les PJ pour retrouver le Dr. Hegerty sur Jatee. Ce
choix a une bonne raison d’étre ;: comme 'explique
maintenant le colonel Frodar, la présence d’un navi-
re en surface risque fortement d’attirer I'attention
des Impériaux ; aussi des charges explosives ont-
elles été placées a bord afin de détruire toute trace
de I’Epave peu aprés son atterrissage. Hegerty
ayant spécifiquement réclamé un pilote et non un
vaisseau, Frodar suppose qu’elle dispose d’un
moyen pour quitter le planétoide. Lisez a voix haute
ou paraphrasez :

Une série d’horribles grincements métalliques
résonnent soudain derriére vous. En vous retour-
nant, vous apercevez un Droid astromec comme
vous n’en avez encore jamais vu. Il semble consti-
tué d’'un assemblage disparate de composants pro-
venant de divers Droids, certains semblant
d’ailleurs tout a fait incompatibles entre eux. Sa
téte pivote pour regarder autour de lui et fait
jaillir au passage une poignée d’étincelles, tandis
qu’'un joyeux sifflement de bienvenue vous
accueille.
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La Base Astéroide est située sur un petit pla-
nétoide désertique nommé Orflon. Ce dernier
n’est rattaché a I'orbite d’aucun systéme parti-
culier et flotte, solitaire, en bordure des routes
hyperspatiales a proximité de Demophon. C’est
la seule base opérationnelle de I’Alliance Rebelle
dans cette région totalement soumise 2
I'Empire.

Creusée a l'intérieur du planétoide, elle s’agran-
dit sans cesse mais demeure toujours trop petite
pour le nombre croissant de missions qu'elle est
censée superviser.

Elle connait quelques difficultés avec son sys-
téme de gravité artificielle, attribuables a la qua-
lité de I'équipement plutdt qu’aux compétences
de son personnel technique. Dans la mesure ol
la gravité “naturelle” du planétoide atteint déja
les trois-quarts de la normale, le matériel sophis-
tiqué nécessaire pour équiper les stations spa-
tiales en systéme de gravité artificielle ne fait
pas partie ici des priorités. D’aussi loin que I'on
se souvienne, la base a di se contenter d’un
réseau de petites unités gravitiques “emprun-
tées” aux vaisseaux impériaux. Les surcharges et
courts-circuits sont trés fréquents, ce qui entrai-
ne constamment des problémes techniques
variés.

La Base Astéroide ne dispose que d’un mini-
mum de défenses et compte, avant tout, sur sa
propre discrétion pour demeurer & I'abri. En
temps normal, elle dispose de suffisamment de
vaisseaux pour assurer une évacuation rapide
en cas de probléme, mais les manceuvres en
cours dans le systtme Demophon monopoli-
sent actuellement la plupart des navires. Les
caractéristiques suivantes correspondent i
celles d’'une journée standard, & I'époque de la
supernova.

\_

[ La Base Astéroide \

Coque : 3D (échelle : Vaisseaux de Guerre)
Armement :
2 Turbolasers
Arc de tir : Tourelle
Servants : 1
Echelle : Vaisseaux de Guerre
Compétence : Artillerie Blaster : Sol-Air
Ordinateur de visée : 1D
Portées Spatiales : 3-20/40/90
Dommages : 5D

3 Batteries laser
Arc de tir : Tourelle
Servant : 2
Echelle : Chasseurs Stellaires
Compétence : Artillerie Blaster : Sol-Air
Ordinateur de visée : 1D+2
Portées spatiales : 3-10/30/70
Dommages : 4D+1

Personnel :
Pilotes : 14
Canonniers : 18
Controle technique/équipe au sol : 20
Artificiers : 12
Techniciens : 30
Communications : 3
Commandos : 12
Commandement : 7
Droids : 13
Réfugiés : 100+

Véhicules :
2 chasseurs Aile-X
2 chasseurs Aile-Y (S3)
1 transporteur des Chantiers Gallofree
3 transports légers
3 plates-formes de forage laser de la Compagnie
des Mines Quarrens
2 foreuses a plasma Slayne & Korpil )

“Voici R2-M3” annonce le colonel. “C’est lui qui
remplace le navordinateur a bord de !’Epave ; ses
senseurs vous permettront de retrouver le Dr.
Hegerty. Faites-y attention, il vous sera peut-étre
utile au retour.

Par ailleurs, chacune de vos combinaisons com-
porte un pistolet blaster et un medpac. Tenez-vous
préts a décoller dés que le personnel d’entretien
aura quitté le vaisseau. J'en ai a présent terminé.
Si vous n’avez pas d’autres questions, que la Force
soit avec vous.”

Le colonel Frodar tourne alors les talons et s’en
va, tandis que R2-M3 roule prestement vers le
vaisseau en émettant une série de bips pleins
d’entrain...

Si les Rebelles veulent emporter du matériel en plus
de celui qu'ils possedent déja, Frodar ne fera aucune
objection, mais rappelez-leur qu'il n’y a quasiment pas
de place a I'intérieur des combinaisons pressurisées.

mR2-M3

Modéle : Droid Astromec d’Industries Automaton
Taille : 1 métre
Déplacement : 5
DEXTERITE 1D
SAVOIR 1D
Systémes Planétaires 5D
MECANIQUE 1D
Astrogation 13D, Transports Spatiaux 4D
PERCEPTION 1D
Discrétion 7D, Recherche 5D
VIGUELR 1D
TECHNIQUE 1D
Programmation/Réparation d’Ordinateur 6D,
Réparation de Transport Spatial 7D
Equipement :
Trois pieds a roulettes (dont un rétractable)
Bras escamotable : étau (levage 2D)
Bras escamotable : pince de précision
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Senseur visuel télescopique, 3 metres d’extension
(rotation & 360°)

Ecran vidéo

Projecteur/enregistreur holographique

C'est parti !
Lisez a voix haute ou paraphrasez :

Apreés avoir recu 'autorisation de décoller, vous
jaillissez du tunnel de pierre qui sert de rampe de
lancement a la Base Astéroide. Le vaisseau plonge
aussitot dans le vide sidéral au large de tout syste-
me stellaire ; quelques instants, les voyageurs
accomplis que vous étes demeurent malgré tout
fascinés par la majestueuse beauté de I'espace.
Mais le spectacle ne dure guére. L'absence de
corps célestes a proximité vous permet d’engager
I’hyperpropulsion quelques secondes aprés le
décollage, et R2-M3 siffle d’excitation tandis que
vous plongez bientdt dans I'hyperespace...

Episode 2 :
Larrivee
L’hyperpropulsion défectueuse du vaisseau rebelle
prolonge le voyage de plusieurs heures. Les PJ peu-
vent mettre ce temps a profit pour faire connaissance
avec R2-M3, ou examiner les combinaisons pressuri-
sées (s'ils ont pensé a les faire transférer de la soute
dans les quartiers de I'équipage). Lisez a voix haute :

R2-M3 émet un bip d’approbation tandis que vous
émergez au cceur du systéme Demophon. L'étoile
mourante rayonne de tous ses feux et géne votre
vue, méme a une telle distance. A I'évidence, cette
monstruosité semble parfaitement capable de vous
avaler a tout moment, vous et le systéme entier.

Un jet Difficile en Senseurs permet aux Rebelles
d’observer une lointaine pluie d’éclairs en bordure
de la planéte Demophon, témoignant d’un véritable
fleuve de vaisseaux plongeant constamment dans
I’hyperespace. Cependant, aucun navire de
patrouille ne vient les déranger pendant leur
approche de Jatee. Lisez a voix haute :

Tandis que vous approchez, le planétoide gran-
dit peu a peu jusqu’a occuper tout votre champ de
vision. Sa surface morne et désolée le rend
presque plus sinistre encore que I’étoile qui
s’appréte a le réduire en cendre.

mJatee
Type : Planétoide
Température : Varie en fonction de I'altitude
Atmospheére : Type IV (combinaison requise)
Hygrométrie : Aucune
Gravité : Importante
Terrain : Roches arides, canyons
Durée du jour : 546 heures standards
Durée de I'année : 467 jours locaux
Espéces intelligentes : Ssither (N)
Astroport : Classe standard (pour vaisseaux impériaux
seulement)
Population : 960.000

Fonction de la planéte : Monde natal, mine impériale
Gouvernement : Tribal

Niveau de technologie : Pierre (Ssither), espace (mine
impériale)

Exportations principales : Explosif de haute densité
rutgar4

Importations principales : Hautes technologie (Droids
et composants)

Description : Jatee est un monde a trés haute densité,
riche en minéraux de toutes sortes. Il posséde une forte
gravité ainsi qu'une atmosphére a la fois oppressante et
hostile. En dépit des efforts du Dr. Hegerty et de ses
compagnons de la tribu ssither, Jatee demeure la pre-
miére exploitation de I'Empire en ce qui concerne le
rutgar-4. La planéte et les installations miniéres sont
donc défendues en conséquence.

Les Droids du complexe minier poursuivent leur tra-
vail, indifférents a la catastrophe imminente qui s’appré-
te a détruire le systéme entier. Les Ssithers viennent tout
juste d’apprendre les terribles événements qui se prépa-
rent, annoncés par le colonel Frodar et le Dr. Hegerty.
Aprés avoir lutté pendant toute ces années contre leur
extinction, ils n’ont pas l'intention de laisser la nature
leur infliger ce que I'Empire a été incapable d’accomplir.

L'accueil des machines de guerre

Tandis que [’Epave et son équipage entrent dans
I'espace de Jatee, les Rebelles recoivent soudain le
message suivant :

“Attention, vaisseau spatial non identifié. Vous
venez de pénétrer dans une zone interdite sans
avoir donné votre code d’identification. Veuillez
quitter le secteur ou transmettre immédiatement
ce code, ou nos batteries automatiques ouvriront
le feu sans sommation. Merci de votre attention.”

Le message étant un enregistrement, toute tentati-
ve d’Escroquerie échoue automatiquement. Les PJ
ont cependant plusieurs options possibles.

Ils peuvent s’arranger pour donner un faux code
d'identification, en réussissant un jet Trés Difficile
en Sécurité.

[Is peuvent fournir le véritable code. Ceci
implique qu’ils ont réussi précédemment a dérober
des données impériales (par exemple dans le
bureau du BSI sur Demophon), ou qu'ils possédent
des contacts capables de leur fournir immédiate-
ment le code (ils n’ont pas le temps d’entreprendre
des recherches).

IIs peuvent décider de franchir les défenses impé-
riales malgré tout. Dans ce cas, lisez a haute voix le
paragraphe suivant :

Tandis que vous poursuivez votre progression
vers Jatee en dépit de 'avertissement recu, vos
senseurs de bord indiquent la présence de plu-
sieurs sources d’énergie a quelques milliers de
meétres au-dessus de la surface du planétoide.
Chacune d’elle correspond a un Droid de combat
spatial type Arakyd. On les dit assez lents, mais ils
sont également puissants et surtout trés nom-
breux... a tel point, en fait, que leur décompte exact
dépend surtout de la portée de vos senseurs !
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mDroid de combat
Engin : Droid de combat spatial Arakyd
Type : Droid de combat spatial
Echelle : Chasseurs Stellaires
Longueur : 10,30 métres
Coiit : 125 000 crédits
Maniabilité : 1D
Vitesse dans I'espace : 2
Coque : 6D
Armement :
Canon blaster

Arc de tir : tourelle

Compétence : Canons de Vaisseau

Portées spatiales : 1-3/12/25

Dommages : 6D+2
Talents spéciaux :
Cerveau Droid : les Droids de combat disposent des
compétences Piloter un Droid de combat 4D et Canons
de Vaisseau 5D.

Si les Rebelles affrontent un Droid Arakyd, il ne
disposent que de trois rounds avant I’arrivée des
renforts. Dans la mesure ol I’Epave ne vaut pas
grand chose en combat, il vaut mieux tenter de
plonger dans “I'atmosphére” et essayer de quitter le
vaisseau pour disparaitre a I'intérieur du planétoi-
de, tout en évitant les tirs croisés. Il suffit d’un seul
round passé a slalomer entre les Droids pour pou-
voir tenter une telle action.

Siles PJ s’en tiennent a ce plan, le plus difficile sera
d’enfiler les combinaisons pressurisées et de réussir a
quitter le vaisseau avant que les Droids ne le pulvéri-
sent. Un jet Trés Facile en Combinaison Energétique
permet de faire tout cela en 5 rounds. Un jet Facile
réduit ce temps & 4 rounds, Moyen a 3, Difficile 4 2. Un
PJ doit avoir passé sa combinaison en intégralité un
round avant qu'il ne débarque ; personne ne peut
débarquer si tout le monde ne porte pas sa combinai-
son (dans la mesure ol les PJ sont obligés de quitter
le vaisseau par la porte, le sas ne fonctionnant pas).

Si le vaisseau est détruit alors qu'un PJ portant sa
combinaison se trouve encore a bord, elle lui confére
un certain degré de protection. Considérez que
I'explosion inflige 12D de dommages a la combinaison.

Si le vaisseau n'est pas pulvérisé par les Droids,
les PJ doivent activer la charge pour le détruire eux-
mémes. Rappelez-vous qu'ils ne veulent, 4 aucun
prix, qu’'un vaisseau impérial ne les découvre.

mCombinaison Mark VI de
Telgorn Corp.
Engin : Combinaison Mark VI de Telgorn Corp.
Type : Combinaison énergétique blindée
Echelle : Personnages
Compétence requise : Combinaison Energétique :
Mark VI
Equipage : 1
Abri : Total
Capacité de la soute : 10 kg
Autonomie : 2 jours
Coiit : 30 000 crédits
Disponibilité : 2, F
Maniabilité :1D
Vitesse dans I'atmosphére : 35 ; 100 km/h
Coque : 6D

Armement :
Canon laser
Arc de tir : avant ou droit (fixé au bras)
Compétence : Blaster de Véhicule
Ordinateur de visée : 2D
Portées : 3-25/50/100
Dommages : 6D

Description : Concue en tant qu’armure intégrale pour
évoluer en milieu hostile, la combinaison peut accom-
plir des taches a la fois militaires, scientifiques et de
secourisme. Son intérieur spacieux permet a toute
sorte de races extraterrestres de s’y adapter. Une taille
“universelle” a été adoptée, car des combinaisons
concues sur mesure seraient revenues bien trop cher
par rapport a la demande.

La Mark VI est équipée d'un canon blaster couplé &
un systeme de lentille a focalisation capable d’augmen-
ter I'intensité et la portée d’un rayon énergétique, dans
un milieu a 'atmosphére dense. La combinaison per-
met également de réaliser des manipulations simples
grace a ses deux bras articulés qui ressemblent a ceux
des Droids.

Mais ce qui la rend réellement remarquable, c’est son
volumineux systéme de répulseur dorsal (une version
réduite du classique répulseur Ubrikkien).

La combinaison encaisse des dommages a la manié-
re des véhicules. Lorsqu’elle est séverement endom-
mageée, jetez un dé et consultez la table suivante :

Combinaison Mark VI : table des avaries

Jet de dé Résultat

1 Répulseur : la combinaison est
immobilisée

2 Canon blaster : I'arme ne
fonctionne plus

3 Générateur a oxygene :
les convertisseurs gazeux ne
fonctionnent plus. Son porteur
dispose de juste assez d’air
pour tenir encore 15 minutes.

4 Bras : I'un des deux bras
devient inutilisable.

5 Déchirure : la combinaison subit
une déchirure, la différence de
pression broie instantanément le
personnage.

6 Destruction : la combinaison est
détruite dans une formidable
explosion.

Dans les profondeurs de Jatee
Lisez a voix haute ou paraphrasez :

R2-M3 en téte, vous survolez le sol du planétoi-
de a l'aide de vos combinaisons a répulseurs. Le
Droid fait pivoter sa téte pour vous indiquer la
direction a suivre, tandis que vos senseurs
internes signalent I'approche d’une zone de per-
turbations atmosphériques. Au loin derriére vous,
U’Epave s’autodétruit dans une explosion de
lumiére. Quel que soit le plan prévu par le Dr.
Hegerty, vous étes maintenant a sa merci...
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Les combinaisons Mark VI sont relativement
lentes, mais R2-M3 tire habilement parti des cou-
rants aériens pour augmenter la vitesse du groupe.
Au total, le voyage ne prend qu’une heure a peine.
Lisez alors a voix haute ou paraphrasez :

Soudain, une masse gigantesque émerge des
tourbillons gazeux qui dansent a la surface, a
quelque distance de vous. Les senseurs intégrés a
votre combinaison confirment alors votre impres-
sion. Malgré sa forme étrange, il s’agit bien la d’'un
vaisseau spatial, dont la taille dépasse un demi
kilométre de long. R2-M3 ne marque pas la
moindre hésitation et se dirige vers le vaisseau.
Avant mé€me que vous ne puissiez réagir, I'immen-
se navire est déja sur vous ; un sas béant s’ouvre
alors dans sa coque et vous happe telle une
machoire gigantesque, avant de se refermer der-
riére vous dans un “clac” retentissant.

mLa foreuse des étoiles
Engin : Vaisseau minier Arakyd Stellar Mag V
Type : Vaisseau de réparation des puits de mines et de
transport de minerai
Echelle : Vaisseaux de Guerre
Longueur : 542 métres
Compétence : Transports Spatiaux : Mag V
Equipage : 3, Droids : 19, canonnier : 1
Compétences de I'équipage : Variées
Passagers : 10
Capacité de la soute : 500 000 tonnes métriques
Autonomie : 1 mois
Coiit : 5 millions de crédits
Maniabilité : 1D
Vitesse spatiale : 5
Vitesse atmosphérique : 295 ; 850 km/h
Coque : 4D+1
Senseurs :
Fassif : 20/0D
Détection : 50/1D
Recherche : 70/2D
Focalisation : 2/3D
Armement :
Batterie turbolaser
Arc de tir : tourelle
Servant : 1
Compétence : Armement de Vaisseau de Guerre
Ordinateur de visée : 2D+2
Portées spatiales : 3-15/36/75
Portées atmosphériques : 6-15 km / 72 km / 150 km
Dommages : 3D

Docteur Hegerty, je présume...

L'espace confiné dans lequel se retrouvent les PJ
résonne soudain d’'un bourdonnement mécanique,
tandis que 'atmosphére toxique de Jatee est évacuée
par un systéme d’aspiration. Un voyant
“Dépressurisé” s'illumine alors au-dessus de la porte
intérieure du sas, tandis qu’une voix féminine retentit
dans le communicateur des PJ. Lisez & voix haute :

“Bienvenue a tous, trés chers. Si I'atmosphére
artificielle ne vous fait pas peur, sortez du sas et
venez donc faire un tour a l’intérieur. Je vous
attends sur le pont principal.”

Vous quittez vos combinaisons et pénétrez a
l'intérieur du vaisseau, pour y découvrir 'une des
plus vastes piéces que vous ayez jamais vue. Vous
étes debout sur la paroi d’un cylindre si long que
chacune des deux extrémités, a droite et a gauche,
plonge dans les ténébres. La paroi s’éléve en
pente douce devant et derriére vous. Juste en
face, une ouverture découpée dans la paroi donne
sur un couloir parcouru par un tapis roulant. R2-
M3 y prend place aussitot et se laisse emporter.

Si les PJ cherchent d’autres ouvertures a l'intérieur
de la piéce cylindrique, ils découvrent un certain
nombre de portes verrouillées, d’échelles et d'éléva-
teurs débouchant a diverses hauteurs. Un jet Moyen
en Sécurité permet de franchir les portes et de décou-
vrir des piéces ou s’entassent des carcasses de Droids
en réparation, des outils ou de vieux modéles de com-
binaisons pressurisées. Les consoles qui commandent
I'ouverture des portes permettent également de pro-
grammer la gravité a I'intérieur du cylindre de maniére
a ce qu’elle soit en permanence dirigée vers I'extérieur
(ainsi, chacun peut faire le tour du cylindre tout en
marchant). Lorsque les PJ quittent la piéce et suivent
le tapis roulant, lisez & voix haute :

Le tapis vous emporte le long des quartiers de
I'équipage, qui demeurent sombres et déserts. La
poussiére s’est accumulée un peu partout, sauf
devant I'une des cabines et les différentes pieces
d’oil 'on contrdle le fonctionnement du vaisseau.
Vous pénétrez enfin sur le pont principal ou vous
attend la séduisante jeune femme déja apercue sur
I’holo-console du colonel Frodar. Le Dr. Hegerty
tapote amicalement la téte de R2-M3 tout en vous
adressant un sourire de bienvenue.

“Vous avez fait un long voyage, chers amis. Nous
allons le poursuivre encore pendant quelque
temps, si vous le voulez bien, de facon a retrouver
mes compagnons.”

mDr. Soron Hegerty
Type : Docteur/biologiste
DEXTERITE 2D
Blaster de Véhicule 5D
SAVOIR 4D
Langages 5D, Races Extraterrestre 6D, Survie 6D,
Systémes Planétaires 5D, Xénobiologie (A) 9D+1
MECANIQUE 2D
Combinaison Energétique 5D, Senseurs 4D, Transports
Spatiaux 3D
PERCEPTION 3D
Commandement 4D, Discrétion 5D, Dissimulation 4D
VIGUEUR 3D
TECHNIQUE 4D
Démolition 5D, Premiers Soins 5D, Programmation de
Droid 6D, Réparation d’Armure 5D
Talents spéciaux :
Familiarité télépathique avec les Ssithers : bien qu’elle ne
soit pas télépathe, le Dr. Hegerty pratique ce mode de
communication avec les Ssithers depuis si longtemps
que la portée et la clarté de ses mots sont bien plus
importantes que ceux des non-télépathes. Les modifica-
teurs concernant la portée sont divisés par deux.
Point de Force : 2
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Points de Personnage : 11

Déplacement : 10

Equipement : mini Blaster (dommages 3D+1), uniforme
du Bureau Impérial d’ldentification des Espéces
Extraterrestres.

Description : Soron Hegerty est une jeune femme athlé-
tique aux formes féminines et harmonieuses. Son visage
refléte un intérét constant pour tout ce qui I'entoure.
Fille d’un vétéran de I'armée de la Vieille République,
elle a profité d’une jeunesse riche en expériences
diverses. Elle a grandi en apprenant a apprécier la facon
dont son pere, et son gouvernement, prenaient soin des
diverses races extraterrestres, préservant leur mode de
vie et leurs particularismes tout en les faisant bénéficier
des ressources de toute une galaxie. Elle a décidé de
consacrer sa vie a aider les différentes formes de vie
intelligentes a travers I'univers. Lorsque 'empereur éta-
bli I'Ordre nouveau, le président du systéme Apgar, qui
avait été élu démocratiquement, s’opposa a lui avec
véhémence. Le pére de Soron fut alors désigné pour le
déposer. Lors de son arrivée au pouvoir, ce dernier fit
régner I'ordre avec une efficacité toute militaire, dimi-
nuant considérablement le taux de criminalité et de cor-
ruption dans ce secteur retiré. Grace a 'influence de
son pere, Soron put étre introduite dans le Bureau
Impérial d’'ldentification des Espéces Extraterrestres, en
espérant pouvoir y développer son action humanitaire.

Mais une fois admise au sein du Bureau, le Dr.
Hegerty constata avec amertume que ses remarques
étaient constamment rejetées ou ignorées. Lorsqu’elle
pris conscience du degré d’intolérance de I'Empire a
I’égard des autres espéces, elle sut & quel point elle
avait fait fausse route. De cette époque date le début de
sa coopération avec I'Alliance. Elle découvrit la race
des Ssithers sur le planétoide Jatee peu de temps avant
I'accident qui coiita la vie aux superviseurs impériaux
de la mine. Elle comprit aussitot que le secret de leur
existence devait etre préservé, sous peine de les
condamner a devenir les cobayes des généticiens de
I'Empire (a I'époque, des rumeurs circulaient & propos
d’études menées conjointement sur des humains et des
extraterrestres, peut-étre dans le but de créer une race
de soldats hybrides & partir de leurs différents codes
d’ADN). Apreés avoir simulé sa mort au court d’un acci-
dent spatial, elle a rejoint les Ssithers sur Jatee. C’est
elle qui a saboté les installations impériales, pour
détourner I'attention de I'existence des Ssithers.

Le Dr. Hegerty est une personne agréable et pleine de
vie, toujours préte a plaisanter, mais aussi capable
d’une grande clairvoyance quant a la protection des
especes extraterrestres, qu'elle considére comme sa
premiére priorité.

Rencontre avec les Ssithers

Soron Hegerty laisse mécaniquement courir ses
doigts sur les commandes du vaisseau impérial
qu’elle a dérobé. Malgré toutes ces années vécues
dans la solitude, elle ne s’est jamais vraiment habi-
tuée au confinement d'un navire interstellaire.

Lisez a voix haute :

En voyant la marque sombre laissée par un tir
de blaster, juste au niveau du dossier du pilote,
vous comprenez qu’il est inutile de demander a la

jeune femme ce qui a bien pu arriver a I'équipage
originel. Elle vous céde la place aux commandes,
et vous plongez bientot dans les canyons profonds
qui sillonnent la surface de Jatee. Le sourire qui
vous a accueillis lors de votre arrivée est mainte-
nant remplacé par un visage tendu, empreint de
détermination. Aprés un moment, Soron
s’approche du cockpit en transpacier et déclare :
“Bonjours, chers amis. Je raméne avec moi les
gens qui vont nous aider.” La réponse, inattendue,
résonne alors comme un grondement de tonnerre a
I'intérieur méme de vos esprits : “Merci, docteur, et
que nos sauveurs soient les bienvenus sur notre pla-
néte. Nous sommes les Ssithers.” Dans le méme
temps, sept créatures reptiliennes émergent des pro-
fondeurs d’un tunnel, loin au-dessous du vaisseau.

Le Dr. Hegerty explique alors que c’est elle qui a
découvert la race des Ssithers et qu’elle a appris a
communiquer avec eux. lls lui ont révélé que les
déchets toxiques entreposés par les Impériaux
étaient en train de détruire leur environnement. De
son coté, elle avait 'habitude de voir 'Empire igno-
rer ses requétes quant a I'exploitation a outrance des
petites planétes pour nourrir I'effort de guerre. La
situation ne lui laissait guére de choix. Elle aurait
voulu se contenter d’envoyer les plans de la base au
colonel Frodar et le laisser prendre les choses en
main, mais elle savait que les vaisseaux standards de
I'Alliance n’étaient pas équipés pour franchir les
gigantesques puits miniers creusant le planétoide.
Elle dut se résoudre a yoler le vaisseau de ravitaille-
ment (“la Foreuse des Etoiles”), qu’elle a depuis utili-
sé pour endommager la mine avec I'aide des Ssithers.

Si les PJ souhaitent prendre un peu de repos
avant d’aller plus loin, Soron leur désigne les quar-
tiers de I'équipage. En ce qui la concerne, elle est
parfaitement détendue et tout a fait préte a défier
les éventuels volontaires a une partie d’holo-échecs
(elle en a assez de jouer contre I'ordinateur de bord
et elle ne peut pas affronter ses amis : les Ssithers
devinent toujours ses tactiques a I'avance !).

Les Ssithers

Vivant dans les cavernes qui creusent le planétoi-
de, les Ssithers sont les autochtones de Jatee. Peut-
étre ont-ils un jour habité la surface, avant d’étre
contraints de se réfugier a I'intérieur sous l'influence
de quelque cataclysme naturel. Ces imposantes créa-
tures écailleuses possedent une téte reptilienne. Leur
torse puissamment musclé est humanoide, tandis
que la partie inférieure de leur corps se prolonge a la
maniére d’'un serpent. Leur longueur varie de Im75 a
2m50 pour les males adultes. Leurs yeux, dépourvus
d’iris, sont semblables a deux immenses puits dorés.

Les Ssithers sont des créatures télépathes demeu-
rant a un stade trés archaique de technologie. Ils
pratiquent la chasse et la récolte, subsistant essen-
tiellement grace aux formes de vie végétales qui
poussent encore dans les tunnels.

mLES SSITHERS
Dés a répartir entre les attributs : 12D
DEXTERITE 2D/4D
SAVOIR 2D+2/4D+2
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MECANIQUE 1D/3D

PERCEPTION 2D+1/4D+1

VIGUEUR 3D/5D

TECHNIQUE 1D/3D

Compétence particuliére :

Compétence de savoir . Télépathie des Ssithers : ils se
servent de cette compétence pour émettre ou capter
les pensées des non télépathes. Cette compétence
coiite quatre fois le nombre de points normaux pour
étre améliorée. Seuls les Ssithers la possedent.

Talents spéciaux :

Télépathie : Les Ssithers sont télépathes et se servent
de la compétence Télépathie des Ssithers. Ils peuvent
sélectionner les pensées ou les émotions qu'ils émettent
ou recoivent, et filtrer les communications indésirables.
Les personnes concernées doivent étre coopératives,
les Ssithers ne peuvent pas “Lire dans les esprits”. La
difficulté est Moyenne plus deux fois les modificateurs
de distance et de relation listés pages 147-148 des com-
pétences de la Force (voir Star Wars : Le Jeu de Rale,
Seconde Edition.). Si le Ssither se sert de la Télépathie
des Ssithers avec une autre race, ajoutez un modificateur
de +15, a moins que le non-Ssither posséde la compéten-
ce Familiarité Télépathique avec les Ssithers (qui coiite
10 points de personnage si I'on veut I'acquérir).
Déplacement : 10/12

Taille : 1.75 & 2 métres de hauteur

Description : Les Ssithers sont une race pacifique, bien
qu'’ils aient été plus violents dans un lointain passé.
Leur environnement leur procure tout ce dont ils ont
besoin, mais ne fournit pas un terrain propice au déve-
loppement de la technologie. Ils possédent une com-
préhension limitée de la galaxie, acquise au cours des
mois de conversation avec le Dr. Hegerty.

Les Ssithers qui attaquent la mine ont les caracté-
ristiques suivantes :

Combattants Ssithers. DEXTERITE 3D+2, SAVOIR
2D+2, MECANIQUE 1D+1, PERCEPTION 4D,
Dissimulation 5D, VIGUEUR 5D, Combat Mains Nues
6D, TECHNIQUE 1D+1, Démolition 3D. Déplacement :
10. Points de Personnages : 3.

Episode 3 :
Ce qui est a moi est a toi

Apreés avoir laissé les Rebelles prendre quelque
repos, le Dr. Hegerty leur expose la situation. Lisez a
voix haute ou paraphrasez :

“Ce vaisseau servait seulement a réparer le
puits d’extraction de la mine et a transporter le
minerai obtenu, afin de le dépressuriser et de le
ramener jusqu’au vaisseau-cargo qui attendait en
orbite. Par conséquent, il ne posséde pas de syste-
me d’hyperpropulsion.

Aprés que je leur ai eu volé, les Impériaux ’ont
remplacé par un autre qui, lui, est pourvu de
I’hyperpropulsion. Ils auraient pu se contenter de
I'ancien modéle, mais avec I’approche de la super-
nova, ils ont sans doute préféré mettre toutes les
chances de leur coté et conserver la cargaison en
cas d’évacuation urgente.

- !'/
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Ce deuxieéme vaisseau est le seul & pouvoir nous
faire partir d’ici en compagnie de tous les Ssithers,
que nous devons conduire sur une planéte
d’accueil. Autrement dit : il va falloir s’en emparer.

Je sais que vous avez fait un grand sacrifice en
abandonnant votre vaisseau, mais croyez-moi,
c’était nécessaire. Les patrouilleurs impériaux n’ont
pas arrété de croiser dans le coin, ces derniers
temps. S'ils vous avaient repérés, la guerre serait
déja terminée pour nous tous a I'heure qu'il est.”

Le plan

Aprés vous avoir demandé de piloter le vaisseau
en direction de la mine, le Dr. Hegerty vous fait part
des détails de son plan. Lisez a voix haute :

“Les Ssithers ont réussi a se procurer un peu de
rutgar-4 non raffiné. Depuis que je me suis établie
ici, nous I'utilisons réguliérement pour endomma-
ger le puits d’extraction de la mine. C'est ce que
nous allons faire aujourd’hui, une fois encore...
sauf qu’au lieu de faire retraite a I'intérieur des
tunnels, nous allons nous cacher dans le puits et
attendre le vaisseau qui va venir le réparer, pour
lui donner I'assaut !” i

Pendant ce temps, la Foreuse des Etoiles sillon-
ne la surface de Jatee a grande vitesse et arrive
bientot en vue de I’entrée du puits de mine.
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“Il reste juste a espérer que les Impériaux ne
remarqueront pas trop vite notre vaisseau. Ou du
moins, qu’ils le prendront pour leur navire auto-
matisé.”

Si les Rebelles ont endommagé une ou plusieurs
de leurs combinaisons Mark VI pressurisées, le vais-
seau du Dr. Hegerty en contient d’autres modéles,
plus anciens. Soron les a toutes testées et peut faire
part aux PJ de leurs divers avantages et inconvé-
nients. Elles sont identiques au modele Mark VI,
excepté en ce qui concerne les caractéristiques sui-
vantes :

mCombinaison Mark Il Telgorn Corp.
Vitesse : 21 ; 60 km/h
Coque : 5D

Description : Ce modéle congu pour les secouristes
comporte un brancard dorsal et un laser a découper la
tole (portée : 1 métre, dommages 4D) pour dégager les
victimes d’accidents.

mCombinaison Mark Ill Telgorn Corp.
Vitesse : 21 ; 60 km/h
Coque : 4D
Armement :
Canon blaster
Arc de tir : avant
Compétence : Blaster de Véhicule
Ordinateur de visée : 1D
Portées : 3-25/50/100
Dommages : 5D
Mini torpilles a proton
Arc de tir : avant
Compétence : Lance-Projectiles
Ordinateur de visée : 1D
Portées : 3-5/10/20
Dommages : 6D :

mCombinaison Mark IV Telgorn Corp.
Vitesse : 25 ; 70 km/h
Coque : 4D
Armement :
Canon laser
Arc de tir : avant
Compétence : Blaster de Véhicule
Ordinateur de visée : 1D
Portées : 3-20/40/80
Dommages : 4D

Description : Cette version est concue pour la fuite et
comporte un acces facilité. Entrer dans ce véhicule est
plus facile d’un niveau, par rapport aux autres.

mCombinaison Mark V Telgorn Corp.
Vitesse : 28 ; 80 km/h
Coque : 4D
Armement :
Canon blaster
Arc de tir : avant
Compétence : Blaster de Véhicule
Ordinateur de visée : 1D
Portées : 3-20/40/80
Dommages : 4D

ARS™

Description : Ce modéle de réparation comporte une
pléthore d’outils en tout genre qui en font un accessoi-
re de maintenance idéal.

Le sas d’acces a la mine peut étre ouvert a 'aide
d’un jet Moyen en Sécurité.

A I'attaque !
Lisez a voix haute ou paraphrasez :

Les Ssithers vous attendent déja a I'intérieur du
puits de mine, ou ils se sont rendus en utilisant
leurs propres tunnels. Sans plus tarder, ils vous
conduisent jusqu’au site ol la charge de rutgar-4
doit étre implantée.

Vous remarquez trois rails parcourant les
parois du puits en hauteur, face a trois autres
situés sur la paroi opposée. Soudain, quelque
chose remonte des profondeurs le long de I'un
des rails. Sa nature ne demeure pas longtemps
mystérieuse, car cela tire bientét un missile dans
votre direction !

Avant que les Ssithers ne puissent mettre en place
les explosifs, les Rebelles doivent les aider a fran-
chir les défenses de la mine. Ces derniéres consis-
tent en deux types de Droids : un Droid a action
rapide fixé sur les rails latéraux, et un Droid plate-
forme lance-missiles, dont les tentacules magné-
tiques lui permettent de poursuivre ses proies sur
toute la circonférence du puits.

mDroid plate-forme lance-missiles DCM-8
Type : Droid de patrouille lance-missiles Arakyd
DEXTERITE 3D
Arme de Jet 5D
SAVOIR 1D
MECANIQUE 1D
PERCEPTION 2D
VIGUEUR 5D
TECHNIQUE 1D
Armement :
12 mini-missiles a concussion

Arc de tir : tourelle

Portée : 3-30/60//150

Dommages : 7D
Déplacement : 7
Taille : 1 métre de haut

mDroid d’action rapide C-10-L
Type : Droid d’action rapide Industries Automaton
DEXTERITE 4D
Blaster 6D, Course a Pied 6D
SAVOIR 1D
MECANIQUE 1D
PERCEPTION 2D
VIGUEUR 4D
TECHNIQUE 1D
Armement :

Canon blaster
Arc de tir : tourelle
Portée : 3-20/40//80
Dommages : 6D
Déplacement : 30
Taille : 1,5 métre de haut
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Les Rebelles et leurs nouveaux alliés affrontent
d’abord un DCM-8, auquel vient rapidement s’ajou-
ter un C-10-L. Chaque round, lancez 1D ; sur un jet
de 5 ou 6, un autre C-10-L arrive.

L'explosion

Les Ssithers ont besoin de trois rounds pour
mettre I'explosif en place. Une fois que c’est fait,
n’importe quel faisceau énergétique braqué sur le
rutgar-4 provoque son explosion (pour cela, le Dr.
Hegerty se sert habituellement du laser de sa com-
binaison Mark V).

Lorsque les Rebelles estiment qu’il est temps de
faire sauter la paroi du puits de mine, ils doivent
viser la charge et tirer droit dedans. Rappelez-vous
qu’ils n’ont aucun moyen d’évaluer la puissance
exacte du rutgar-4 non raffiné. La difficulté du tir
dépend de la distance (yoir p. 60 de Star Wars, Le
Jeu de Réle, Seconde Edition). Plus les PJ sont
proches de la charge de minerai, plus le tir est faci-
le... et plus ils encaissent des dommages consécu-
tifs a la déflagration. Cette derniere ayant lieu dans
un espace réduit, tous ceux qui se trouvent a proxi-
mité sont susceptibles d’€tre touchés. Le décompte
des dommages se fait selon la table suivante :

Distance de I’explosion Dommages
0-2 metres
4 4D
6 3D
10 2D

L'explosion détruit une partie des rails verticaux,
déconnectant du méme coup I'alimentation énergé-
tique des Droids C-10-L se trouvant dans cette zone.
Quant au DCM-8, le souffle de la déflagration le pro-
jette au fin fond du puits de mine.

Lisez a voix haute :

Un flash d’une extraordinaire intensité vous
aveugle un instant malgré la visiére protectrice de
votre combinaison, immédiatement suivi par une
onde de choc qui vous projette en arriére.
Lorsque la fumée se dissipe, la paroi éventrée du
puits de mine s’ouvre sur un espace béant...

Lintérieur du complexe minier
Tandis que les Ssithers s’éclipsent discrétement, les
PJ et le Dr. Hegerty se préparent a accueillir le vais-
seau de maintenance, en se cachant a l'intérieur de la
bréche qu'ils viennent de créer. Lisez a voix haute :

La bréche ouverte dans le puits donne sur une
deuxiéme paroi, séparée de la premiére par un espa-
ce mort de quelques métres de large (sans doute
destiné a limiter les dégats lors d’éventuels acci-
dents ou explosions). Dans cette nouvelle paroi
s’ouvre un tunnel de service, suffisamment large
pour que vous puissiez I’emprunter en combinaison.

Le tunnel conduit a I'intérieur de I'un des plus
vastes complexes automatisés que vous ayez
jamais vu. Un nombre incalculable de Droids de
toutes sortes occupent leur poste de travail, mais
ils demeurent désespérément immobiles : sans
doute I'explosion a-t-elle déconnecté une partie de

leur systéme de commande. Plusieurs écrans de
force se sont automatiquement enclenchés au
niveau des différentes issues, afin d’empécher
I'air de s’échapper du reste du complexe.

Laissez les Rebelles les plus curieux visiter le
complexe s’ils le souhaitent. Cette usine entiére-
ment automatisée emploie des centaines de Droids
qui travaillent sur d’énormes machines servant au
conditionnement du minerai.

A l'assaut du vaisseau de maintenance

Tandis que les PJ jettent un coup d’ceil a I'inté-
rieur du complexe, faites-leur faire un jet en
Perception. Sur un résultat Facile ou plus, ils remar-
quent que les senseurs intégrés a leurs combinai-
sons indiquent une pression atmosphérique exté-
rieure en train de revenir a la normale. S’ils sont
prés de la bréche, ils peuvent constater que le vais-
seau de maintenance est arrivé et s’est plaqué
contre I'ouverture. Une petite armée de Droids sur-
git aussitot d’'un sas pour venir réparer la paroi.
Absorbés par leur travail, ils ne prétent aucune
attention aux PJ si ces derniers décident de passer
a coté d’eux et de s’introduire dans le vaisseau.
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L'intérieur du navire de maintenance, également
automatisé, ressemble en tout point au vaisseau du
Dr. Hegerty (sauf en ce qui concerne la couche de
poussiere, naturellement). Si les Rebelles s’y introdui-
sent, un jet Facile en Recherche ou en Perception per-
met de remarquer une caméra de sécurité en train de
les filmer. Inmédiatement apres, trois écoutilles
s’ouvrent sur les cotés du vaisseau pour libérer deux
Droids DCM-8 et un Droid de sécurité Centurion K4.

mDroid de sécurité Centurion K4

Type : Droid de sécurité

DEXTERITE 3D

Blaster 7D, Course & Pied 4D, Esquive 8D

SAVOIR 1D

MECANIQUE 1D

PERCEPTION 1D

VIGUEUR 1D

TECHNIQUE 1D

Equipement :
¢ Deux pieds avec systeme d’équilibrage automatique
¢ Deux bras
» Armure corporelle : +2D dans toutes les localisations
o Fusil blaster intégré (dommage 5D. Portées :

5-30/100/200)
Déplacement : 11
Taille : 1,6 métre de haut

Dans le cockpit

Une fois que les Droids ont été vaincus, les
Rebelles et le Dr. Hegerty péneétrent enfin dans la
cabine de pilotage. Au méme instant, une unité R2
se déconnecte de la console centrale en émettant
un sifflement menacant, tandis qu'un second Droid
demeure fermement vissé aux commandes. Au-des-
sus d’eux, les écrans affichent un compte a
rebours : 30 secondes, 29, 28...

Si les PJ ne comprennent pas la situation tout
seuls, un jet Moyen en Programmation de Droid leur
permet de réaliser que le systéeme d’autodestruc-
tion vient tout juste d’etre enclenché, afin d’empé-
cher qu’on s’empare du vaisseau.

Il faut réussir un jet Difficile en Sécurité pour accé-
der au systéme informatique (ou un jet Moyen si les
PJ ont pensé a neutraliser le Droid encore aux com-
mandes), puis un jet Moyen en Programmer un ordina-
teur pour interrompre la séquence d’autodestruction.

mLextracteur galactique
Engin : Vaisseau de réparation CNK classe 7
Type : Vaisseau de réparation et de maintenance
Echelle : Vaisseaux de Guerre
Longueur : 560 métres
Compétence requise : Transports Spatiaux : CNK classe 7
Equipage : 3, 15 Droids, canonnier : 1
Compétence de I'équipage : Variées
Passagers : 10
Capacité de la soute : 400 000 tonnes métriques
Autonomie : 3 mois
Coiit : 4,5 millions de crédits
Multiplicateur d’hyperpropulsion : x2
Hyperpropulseur de secours : x10
Navordinateur : oui
Maniabilité : 1D
Vitesse spatiale : 5

WARS™

Vitesse atmosphérique : 295 ; 850 km/h
Coque : 5D+2
Ecrans: 1D
Senseurs :
Passif : 25/1D
Détection : 50/2D
Recherche : 75/2D+2
Focalisation : 3/4D
Armement :
Batteries turbolaser
Arc de tir : tourelle
Servant : 1
Compétence : Armement de Vaisseau de Guerre
Ordinateur de visée : 3D
Portées spatiales : 3-15/36/75
Portées atmosphériques . 6-15 km / 72 km / 150 km
Dommages : 5D

Un dernier adieu

Une fois en possession du vaisseau, le Dr. Hegerty
conduit les Rebelles jusqu’'au domaine des Ssithers.
Malgré sa victoire, Soron demeure bien triste ; en
effet, le vaisseau n’est de toute facon pas assez
vaste pour pouvoir évacuer tous les extraterrestres,
et certains devront tre abandonnés en arriere.

A cet instant précis, I'esprit des PJ est envahi par
une profonde vague d’amertume semblant jaillir de
tout le planétoide a la fois, comme un écho lointain
des milliers de Ssithers dont I'ame est soudain sub-
mergée par la peine.

Hegerty indique aux Rebelles ou poser le vaisseau
et part a la rencontre de ses vieux amis extrater-
restres. Ces derniers sont tous rassemblés. Ils ont
choisis les plus jeunes et les plus robustes d’entre
eux afin de perpétuer leur race sur la lointaine pla-
néte qui les accueillera. Les Ssithers élus par leur
peuple embarquent alors a bord du vaisseau,
angoissés de quitter leurs familles mais reconnais-
sants envers les Rebelles qui ont empéché leur race
de s’éteindre.

Le départ de Jatee

Aprés que le premier vaisseau de
réparation/maintenance a été volé, 'Empire a déci-
dé d’'implanter une balise de repérage sur le second.
La balise émet sur une fréquence que personne ne
peut capter, hormis les Droids de combat
patrouillant dans les couches supérieures de I'atmo-
spheére. Les Rebelles doivent réussir un jet Difficile
en Recherche ou Perception pour la détecter, et un
jet Difficile en Sécurité pour démanteler le systéme,
sans quoi les Droids les repérent immanquablement
pendant leur fuite.

Lisez a voix haute :

Le vaisseau grimpe toujours plus haut dans
I’atmosphére, tandis que votre mission semble se
terminer. Comme prévu, les senseurs vous indi-
quent la présence d’'une ou deux sources d’éner-
gie, mais ce ne sont pas quelques Droids de com-
bat qui risquent de stopper votre nouveau navire,
bien armé et en parfait état de marche...

Mais soudain, de nouveaux sillages énergé-
tiques apparaissent sur les écrans, puis d’autres,
et encore d’autres... Avant méme d’avoir le temps
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d’imaginer ce qui a bien pu clocher, vous vous
retrouvez bientot a portée de tir et les premiers
Droids ouvrent le feu !

Les PJ doivent se tailler un chemin a travers un
véritable déluge de feu, déclenché par les huit
Droids de combat actuellement au contact. Les
Rebelles auront tout intérét a plonger dans I'espace
profond qui les attend droit devant, plut6t que de
s’évertuer a combattre un nombre de Droids sans
cesse croissant. De toute facon, I'explosion de
Demophon se chargera bientdt de régler leur sort...

Une nouvelle patrie

Aprés avoir longuement compulsé les registres
planétaires du bord, le Dr. Hegerty choisit finale-
ment une planéte d’accueil pour les Ssithers et four-
nit aux PJ les coordonnées hyperspatiales permet-
tant de s’y rendre. L'endroit s’appelle Havre Bud :
c’est une petite planéte du systeme Stribos située
non loin de Demophon, dépourvue de présence
humaine et surtout inconnue des Impériaux (c’est
du moins ce que Soron croit). Aprés un bref saut
dans I’hyperespace, ils arrivent sur Havre Bud.
Lisez a voix haute :

Vous émergez de I'hyperespace a proximité d’un
monde forestier aux chatoyants reflets émeraude.
Le Dr. Hegerty se penche par-dessus I'épaule du
copilote pour lire les senseurs et déclare, un souri-
re de soulagement aux lévres :

“Bien, tout cela m’a 'air parfait. Allons aider
nos amis & emménager sur leur nouvelle planéte.”

Tandis que le cargo plonge a travers la couche
de nuages, Soron part s’entretenir avec les
Ssithers. Lorsque vient le moment de I’atterrissa-
ge, une voix désormais familiére résonne une der-
niére fois dans vos tétes :

“Merci encore, chers sauveteurs. Votre collabora-
tion touche maintenant a sa fin. Laissez-nous seuls

et regagnez vite les conforts de I'univers moderne,
si chers a votre espéce. Si le combat sans fin que
vous livrez contre ceux-qui-nous-ont-empoisonnés
vous en laisse un jour le temps, repassez donc nous
voir, nous en serons heureux et honorés.”

mHavre Bud
Type : Foréts de type terrestre
Température : Tempérée
Atmosphere : Type I (respirable)
Hygrométrie : Moyenne
Gravité : Importante
Terrain : Foréts, montagnes
Durée du jour : 25 heures standards
Durée de I'année : 380 jours locaux
Espéces intelligentes : Aucune
Astroport : Terrain d’atterrissage
Population : 0
Fonction de la planéte : Monde refuge
Gouvernement : Aucun
Niveau de technologie : Pierre
Exportations principales : Aucune
Importations principales : Aucune

Description : Havre Bud a été découvert il y a quelques
années par un fameux pirate nommé Bud le Rouge, qui
comptait utiliser cette planéte en tant que repaire pour
lancer des raids sur le systéme Demophon.
Malheureusement, il semblerait que Bud ait été tué lors
du premier raid de ce genre. Sa bande s’est dispersée aux
quatre vents, et ce monde est resté vierge depuis lors.

Une nouvelle menace

Juste quand les PJ pensaient en avoir fini avec
leur mission, ils se trouvent confrontés a un nou-
veau danger menacant les Ssithers.
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Lisez a voix haute ou paraphrasez :

Tandis que le sol de la planéte disparait der-
riére les nuages, les derniers vestiges du lien
mental qui vous unissait aux Ssithers semblent
s’évanouir comme une goutte d’encre diluée
dans I'’eau. Le Dr. Hegerty vous a rejoint dans la
cabine de pilotage. Pour la premiére fois depuis
des années, elle a perdu le contact télépathique
avec ses amis. Quelques larmes roulent douce-
ment sur ses jouent, et vous savez qu’il serait
bien inutile de vouloir les retenir. Les deux
mains appuyées sur le dossier du pilote, elle
x('legarde dans le vide... quand elle déclare sou-

ain :

“Regardez ! Qu’est ce que c’est que ca...?”

Si les Rebelles vérifient leurs senseurs, ils consta-
tent que quelqu’un est en train de les observer.

En effet, les Ssithers ne sont pas les seuls a avoir
besoin d’'un nouvel espace vital : 'Empire est égale-
ment a la recherche de nouveaux sites d’implanta-
tion pour ses troupes évacuées de Demophon !
Ainsi, il a envoyé des vaisseaux-éclaireurs dans tous
les systémes proches afin de dénicher une planéte a
I'environnement favorable. Au moment ot les PJ
s’éloignent, ils viennent tout juste d’étre repérés par
I'un de ces vaisseaux...

mlLe Nomade
Engin : Vaisseau-éclaireur Loronar
Type : Vaisseau-éclaireur léger
Echelle : Chasseurs Stellaires
Longueur : 63 métres
Compétence requise : Transports Spatiaux : Vaisseau-
Eclaireur Loronar
Equipage : 4, canonnier : 1
Compétence de I'équipage : Astrogation 4D, Canons de
vaisseau 5D, Transports Spatiaux 5D
Passagers : 4
Capacité de la soute : 70 tonnes métriques
Autonomie : 8 mois
Coiit : 500.000 crédits
Multiplicateur d’hyperpropulsion : x1
Hyperpropulseur de secours : x8
Navordinateur : Oui
Maniabilité : 2D
Vitesse spatiale : 4
Vitesse atmosphérique : 280 ; 800 km/h
Coque : 3D+2
Ecrans: 1D
Senseurs :
Passif : 30/1D
Détection : 50/2D
Recherche : 75/2D+2
Focalisation : 5/4D
Armement :
Canon laser
Arc de tir : tourelle
Servant : 1
Compétence : Armement de Vaisseau de Guerre
Ordinateur de visée : 1D+2
Portées spatiales : 3-5/15/30
Portées atmosphériques : 75-200 m / 1 km/ 2 km
Dommages : 3D+2

Les Rebelles possédent assez de puissance de feu
pour détruire le vaisseau éclaireur, mais ceci ne
ferait que retarder — au mieux — I'implantation de
I’Empire sur Havre Bud. En conclusion, la seule
chose vraiment utile a faire est de fausser le rapport
du vaisseau destiné a I'Empire.

Si personne n’y pense, le Dr. Hegerty se chargera
de le faire remarquer. Elle fera également la sugges-
tion suivante :

“Si je ne m’abuse, le vaisseau qui vient droit sur
nous n’a pas 'air aussi rapide que ca. Si nous pou-
vions le rattraper avant qu’il ne fasse demi-tour et
passe en vitesse-lumiére, nous pourrions le blo-
quer a l'aide de I’étau d’arrimage dont est doté
notre vaisseau. Il ne resterait plus qu’a les
“convaincre” de faire un faux rapport.”

Si les PJ ne s’intéressent pas au plan du Dr.
Hegerty ou détruisent “accidentellement” le vais-
seau impérial, ils peuvent quand méme essayer
d’émettre un faux rapport. Pour cela, il faut réussir
successivement un jet Difficile en Communications,
un jet Moyen en Sécurité et un jet Moyen en
FEscroquerie.

Au début du combat, le vaisseau ennemi se trouve a
30 unités de distance. L'équipage ne décide pas tout
de suite de prendre la fuite, mais il change rapide-
ment d’avis si le vaisseau encaisse des dommages.
“Attraper” le navire n’est possible que si les deux
vaisseaux sont a une seule unité de distance, et cela
requiert un jet Difficile en Transports Spatiaux. Le pilo-
te ennemi ne se doute pas de ce qui va arriver et ne
tente donc aucune action particuliére pour se mettre
hors de portée du vaisseau minier (a moins qu'il n’ait
une bonne raison de soupconner un coup fourré).

Pirater le vaisseau éclaireur

Si les PJ ont réussi a s’emparer du vaisseau enne-
mi, il leur reste & “convaincre” I'équipage d’émettre
un faux rapport expliquant que la planéte est
impropre a I'implantation d’une base impériale.
Apreés ca, ils n’ont plus qu’a faire prisonnier les
membres d'équipage et saboter leur vaisseau pour
simuler une mort accidentelle.

Le Dr. Hegerty donne un ordre aux Droids méca-
nos et ceux-ci s’empressent d’aller démanteler le
systéme de tir ennemi, en empruntant la passerelle
d’acces située le long de I'étau d’arrimage.

8 Eclaireurs Impenaux Toutes les compétences
sont a 2D exceptés : DEXTERITE 2D+2, Blaster 4D,
SAVOIR 4D, Systémes Planétaires 6D, MECANIQUE
3D, Astrogation 5D, Canons de Vaisseau 4D,
Transports Spatiaux 4D. Déplacement 10. Pistolet
blaster (dommages 4D).

Un jet Moyen en Sécurité permet d’ouvrir le sas
d’acces, mais un sabre laser ou une torche a plasma
feront de méme. Les éclaireurs tentent de se
défendre en tirant depuis les cabines de I'équipage,
disposées de part et d’autre du couloir d’entrée
principal, a trois métre d’intervalle les unes des
autres. Ils se rendent dés que la moitié d’entre eux
est neutralisée.
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Dés que les éclaireurs sont capturés, faites faire
aux PJ un jet d’opposition Intimidation contre
Volonté (voir page 76 de Star Wars, Le Jeu de Role,
Seconde Edition). S’il est réussi, les PJ forcent les
éclaireurs a émettre un faux rapport. S’il échoue, les
éclaireurs font semblant de se laisser convaincre et
parviennent a révéler la vérité a leurs supérieurs.
Méme dans un tel cas, les Rebelles ont largement le
temps de quitter le systéme, mais la nouvelle plané-
te des Ssithers risque fort d’accueillir bientot une
nouvelle base impériale.

De retour, enfin !

Apres avoir affronté toutes ces péripéties, les PJ
sont enfin préts a rentrer chez eux. Soron Hegerty
leur demande d’abord d’atterrir sur Refgar, une pla-
néte proche de la Base Astéroide, ol le vaisseau
minier impérial pourra étre discrétement démante-
1é. Elle suggére alors que 'un des Rebelles se
dévoue pour devenir ambassadeur de I'Alliance
aupreés des Ssithers, dans la mesure ot elle-méme
ne peut plus assumer ce role (elle compte en effet
se reposer quelques temps et réapprendre a vivre
parmi les humains). Elle leur demande également de
considérer I'éventualité d'une nouvelle mission de
sauvetage, afin de secourir le reste des Ssithers.

Tout semble aller pour le mieux, pourtant I'aven-
ture n’est pas encore terminée...

Les Rebelles quittent maintenant Refgar pour
regagner la Base Astéroide (ils ont pu, par exemple,
échanger le vaisseau impérial contre un transpor-
teur Ghtroc pour accomplir le reste du voyage)...
Mais a peine ont-ils décollé qu’ils sont pris en chas-
se par une Corvette Corellienne !

Ce nouveau péril a une explication simple : la
bande de Bud-le-Rouge. Depuis que les événements
se sont précipités dans le systeme Demophon, de
nombreux groupes de pirates rodent dans le sec-
teur. Certains ont entendu dire que Bud, leur ancien
capitaine, aurait enterré un trésor sur Havre Bud.
Partis en quéte du butin, ils ont repéré le vaisseau
des Rebelles et sont maintenant persuadés que ce
sont les PJ qui ont emporté le trésor. [ls ont bien
I'intention de les poursuivre pour réclamer leur
part. Les PJ vont-ils les combattre ou, plutét, tenter
de négocier ? Et si le trésor existait vraiment ? Mais
ceci est une autre histoire...

mTransport Léger Ghtroc
Engin : Transporteur de classe 720 fabriqué par
Industries Ghtroc
Type : Vaisseau de transport léger
Echelle : Chasseurs Stellaires
Longueur : 35 métres
Compétence : Transports Spatiaux : Transport Léger
Ghtroc
Equipage : 1
Compétences de I'équipage : Variées
Passagers : 10
Capacité de la soute : 135 tonnes métriques
Autonomie : 2 mois
Coiit : 37.000 crédits
Multiplicateur d’hyperpropulsion : x 2
Hyperpropulseur de secours : x 15
Navordinateur : Oui

Maniabilité : 1D
Vitesse spatiale : 3
Vitesse atmosphérique : 260 ; 750 km/h
Coque : 3D+2
Ecrans : 1D
Senseurs :
Passif : 15/0D
Détection : 30/1D
Recherche : 50/3D
Focalisation : 2/4D
Armement :
1 double canon laser
Arc de tir : avant
Compétence : Canons de Vaisseau
Ordinateur de visée : 1D+2
Portées spatiales : 1-3/12/25
Portées atmosphériques : 100-200 m / 1,2 km/ 2,5 km
Dommages : 4D

mlLa Griffe

Engin : Corvette fabriquée par la Corporation
Technique Corellienne
Type : Vaisseau multifonctions de moyen tonnage
Echelle : Vaisseaux de Guerre
Longueur : 150 métres
Compétence : Pilotage de Vaisseau de Guerre : Corvette
Equipage : 30, canonniers : 6, minimum : 15/+10
Compétences de I'équipage : Armement de Vaisseau
de Guerre 4D+1, Astrogation 3D, Ecrans de Vaisseau de
Guerre 3D, Pilotage de Vaisseau de Guerre 3D+2,
Senseurs 3D+1,
Passagers : 100
Capacité de la soute : 3 000 tonnes métriques
Autonomie : 1 an
Coiit : 1,2 million de crédits
Multiplicateur d’hyperpropulsion : x 2
Navordinateur : oui
Maniabilité : 2D
Vitesse spatiale : 6
Vitesse atmosphérique : 330 ; 950 km/h
Coque : 4D
Ecrans : 2D
Senseurs :
Passif : 40/1D
Détection : 80/2D
Recherche : 100/3D
Focalisation : 5/4D
Armement :
Six doubles turbolasers
Arc de tir : 3 avant, 1 gauche, 1 droit, 1 arriére
Servant . 1
Echelle : chasseurs stellaires
Compétence : Armement de Vaisseau de Guerre
Ordinateur de visée : 3D
Portées spatiales : 3-15/35/75
Portées atmosphériques : 5-30 km / 70 km/ 150 km
Dommages : 4D+2

Recompenses

Chacun des PJ gagne huit Points de Personnage
a la fin de cette aventure. N'oubliez pas de leur
accorder également quelques Points de Force
(aprés tout, ils ont sauvé une race extraterrestre
de 'extinction !).
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Background de I'aventure

Les PJ sont chargés de retrouver Enid Varh, un
espion rebelle qui détient d'importantes informations
au sujet des nouvelles technologies utilisées par
I'Empire. Varh était censé dérober un certain nombre
de données informatiques, avant de quitter discréte-
ment la planéte a la faveur du chaos ambiant.
Malheureusement, le vaisseau qui devait le ramener a
été réquisitionné par les Impériaux pour étre utilisé
au cours de la procédure d’évacuation générale.

Piégé, Varh a été obligé de faire appel a certains
“amis” dans la ville de Byrne pour s’enfuir de
Demophon. Ses relations se sont avérées &tre un
bien mauvais choix, car il s’agissait en fait de dange-
reux pirates profitant de la crise et de la crédulité
de leurs victimes pour s’enrichir outrageusement,
Leur maniere de procéder est toujours la méme : ils
acceptent d’embarquer des réfugiés, puis les assas-
sinent sauvagement pour les dépouiller dés I'ins-
tant ou ils ont quitté Demophon.

Varh est mort entre les mains de ces brutes san-
guinaires. Les PJ vont devoir suivre les indices leur
permettant de remonter la piste jusqu’aux pirates.
Dans le méme temps, les agents de I'Empire tentent
également de retrouver Enid Vahr et les données
volées. Au moment ot Demophon vit ses derniers
instants, un terrible affrontement se prépare entre
pirates, Rebelles et Empire...

Introduction

Depuis le début de la crise, la cité de Byrne s’est
peu a peu transformée. Les magasins de luxe, les
clubs, et les commerces jadis florissants sont
aujourd’hui désertés par la population. Les vandales

—

Gardez a 'esprit que Demophon est loin d’étre un endroit
plaisant : n’oubliez pas de faire de cette atmosphére la toile de
fond de cette aventure. Dans cet univers sombre et impi-
toyable, les PJ seront confrontés a des situations trés inhabi-
tuelles. Lisez attentivement le background de la planéte et
faites jouer, si possible, quelques aventures ayant pour cadre
Demophon avant de commencer la campagne Supernova.
L’ampleur du cataclysme en train de s’y dérouler en sera

Q’autant plus extraordinaire. )

Lambiance de Demophon \

pillent réguliérement les boutiques et les hangars
des compagnies a la recherche de nourriture et de
médicaments. Des groupes armés de soldats impé-
riaux patrouillent réguliérement dans les rues de la
cité, autrefois si paisibles. Ils tentent vainement de
réfréner les mouvements de foule, sans pouvoir
empécher les bagarres qui éclatent un peu partout,
souvent pour un simple morceau de pain.

L'astroport est placé sous la loi martiale et des
murs temporaires ont été élevés tout autour.
Perchés en haut, des hommes de troupe lourde-
ment armés montent la garde nuit et jour, en tentant
de réprimer le flot d’humanité. Des abris de fortune
ont été bati en toute hate sur des kilométres a la
ronde, afin d’accueillir les familles qui attendent
leur tour dans I'espoir d’obtenir une place a bord
d’un prochain vol. Les enfants se blottissent contre
leurs parents, machouillant des morceaux de bois
ou de tissu pour tenter d’oublier la faim qui les
tenaille. Le rationnement alimentaire a commencé
depuis déja un mois, et les gens ne recoivent guére
plus d’'un repas par jour. Certains prétendent que
les stocks de nourriture seront épuisés avant la fin
de la semaine... mais peut-étre que la planéte n’exis-
tera méme plus a ce moment-la.

Cette attente insupportable semble durer depuis
des siecles, pourtant, toute I'histoire a commencé il
y a deux mois a peine. A I'époque, les scientifiques
étaient en train de travailler & bord de la station
stellaire de surveillance, effectuant un contréle de
routine sur les senseurs étudiant le soleil de
Demophon, lorsqu’ils découvrirent d’énormes ano-
malies dans I'équipement. Ils prétendirent que les
instruments avaient été sabotés, mais comment
croire une chose pareille ? Quoi qu'il en soit, les
capteurs auraient dii détecter I'accroissement subit
de la dégénérescence solaire plus d’un an aupara-
vant, ce qui aurait largement laissé le temps de pla-
nifier I'’évacuation. Au lieu de cela, la Marine
Impériale fut prévenue quelques semaines avant
I'éclosion de la supernova, bien trop tard pour envi-
sager de faire partir tout le monde.

Les membres du gouvernement tentérent de gar-
der l'information secréte pendant les deux
semaines qui suivirent cette horrible découverte.
Mais, qu'un haut dignitaire ait parlé, que la présen-
ce des troupes impériales ait éveillé les soupcons
ou qu'un hideux pressentiment se soit répandu a
travers la population, chacun, d’'une maniére ou
d’une autre, comprit ce qui I'attendait...
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C’est alors que la guerre civile commenca.

Du plus petit employé au plus digne des direc-
teurs, des travailleurs au comportement jadis exem-
plaire abandonnérent soudain leurs occupations
pour prendre le chemin de I’astroport en emmenant
tout ce qu'ils pouvaient avec eux.

Les incidents furent trés violents pendant les pre-
miers jours. Les vandales pillaient sans hésiter
toute la nourriture et tous les médicaments qui leur
tombaient sous la main. Quiconque possédait un
vaisseau pouvait faire fortune en une nuit, en accep-
tant de transporter les plus riches des passagers. La
situation continua ainsi de dégénérer jusqu’a I'appa-
rition récente du Destroyer Stellaire impérial Victrix.
A présent, les habitants n’ont rien d’autre & faire
que de patienter dans les tentes et les boxes can-
tonnés autour de I'astroport, en espérant que leur
numéro soit appelé, pour quitter Demophon.

En cette époque troublée, certains pirates et
contrebandiers ont réussi a se glisser sur la planéte
sans étre repérés. lls sont la pour proposer aux
riches habitants d’étre évacués contre de trés fortes
sommes d’argent. Bien siir, ce trafic est trés risqué
pour tout le monde : s’ils sont pris, les pirates per-
dent a la fois leur vaisseau et leur vie ; quant aux
passagers, ils s’en tirent a peine mieux...

Impliquer les personnages

Si les PJ sont en bon terme avec la Rébellion, on
leur confie pour mission de voyager jusqu’au syste-
me Demophon afin d’y enquéter sur la disparition
d'un agent transportant des informations vitales.
Lorsque les PJ pénétrent dans le systeme, ils sont
immédiatement contactés par les forces impériales.
On leur ordonne de se poser & Port Byrne et leur
vaisseau est réquisitionné pour participer a la pro-
cédure d’évacuation.

Si les PJ sont des indépendants, ils peuvent étre
contactés par des agents rebelles parce qu’ils
constituent le seul groupe de “mercenaires” dispo-
nible dans le secteur.

Episode 1
La requisition
Dés leur atterrissage dans la ville de Byrne, les PJ
sont aussitot accueillis par un coordinateur impérial,
Jared Fronz, accompagné d’une imposante escorte.
Fronz les invite alors a se rendre dans ses bureaux pro-
visoires, qui occupent I'ex-immeuble municipal de la
cité, avant de leur exposer les faits. Lisez a voix haute :

“Mes trés chers amis, si je puis me permettre de
vous appeler ainsi. Vous étes malheureusement
dans une position pour le moins “délicate”. Hélas,
la situation actuelle est telle que nous sommes
dans l'obligation d’emprunter momentanément
votre véhicule. Soyez sans crainte, il vous sera
rendu en temps voulu.

Mais racontez-moi plutdot pourquoi vous &étes ici.
Nous ne sommes pas habitués a voir des touristes
dans le coin. Et cet endroit n’offre guére d’intérét
pour des hommes tels que vous. Vos intentions
sont-elles vraiment les meilleures ?

A_ Le début de la fin
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Mais je doute que vous admettiez le contraire.
De toute facon, cela n’a pas la moindre importan-
ce. L'essentiel est que vous soyez parmi nous
maintenant... Sachez que vétre contribution a
notre effort communautaire est trés appréciée.
Bien siir, vous étes mes invités pendant votre
séjour. C’est bien simple : nous ne regarderons
pas a la dépense pour assurer votre confort. On
vous assignera vos quartiers dans le dortoir com-
munautaire que nous avons créé dans le hall d’'un
ancien batiment, non loin d’ici. Ne vous inquiétez
pas, vous serez surveillés, mais en aucun cas
dérangés. Et si vous €tes bien sages, vous pourrez
méme récupérer votre vaisseau avant I’explosion
de la planéte. Bonne journée, gentlemen.”

mJARED FRONZ
Type : Bureaucrate Impérial
DEXTERITE 1D+2
Esquive 2D
SAVOIR 5D
Bureaucratie 5D+2, Bureaucratie : Cité de Byrne 6D,
Cultures 5D+1, Cultures : Demophon 5D+2, Intimidation
5D+2, Volonté 6D
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MECANIQUE 2D

Communications 3D

PERCEPTION 4D

Escroquerie 4D+1, Marchandage 4D+2, Persuasion 4D+2
VIGUEUR 3D

TECHNIQUE 2D+1

Programmation/Réparation d’Ordinateur 3D

Points de Personnage : 4

Déplacement : 9

Equipement : communicateur, bloc de données

Description : Jared Fronz est un homme suant et obése,
aux cheveux blancs et au visage rougeaud. Il porte un
costume trop étroit pour lui et s’éponge sans cesse le
front avec un vieux mouchoir. Pour un officier impérial
il n’a pas vraiment I'ait dangereux, mais lorsqu’on
I'écoute, la moindre de ses paroles semble toujours
contenir une menace voilée.

Le logement attribué aux PJ est situé dans un hall
pres de I'astroport, aménagé pour 1'occasion. Ils
sont regroupés avec une partie des habitants de
Byrne qui attendent, parqués, leur tour de quitter la
planéte. Fronz a prétendu qu'ils seraient surveillés
mais ce n’est pas le cas. Les Impériaux sont bien
trop occupés a repérer les suspects qui rédent en
ville ces derniers temps.

Episode 2 :
_ Votre mission,
si vous l'acceptez...

A propos de l'agent porté disparu, les Rebelles
sont au courant des informations suivantes :

* Son nom est Enid Vahr. Il a été placé au sein de la
Vortex Corporation quelques années auparavant,
afin de repérer tous les contrats que la société pour-
rait passer avec 'Empire. Il a plusieurs fois réussi a

i |z -
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communiquer d’'importantes informations au sujet
des armements & guidage automatique concus par
Vortex pour les Impériaux.

e Vahr a été transféré dans le département de la
compagnie implantée sur Demophon quelques mois
auparavant. Il était alors surveillé de pres par les
agents impériaux. Il y a plusieurs semaines de cela,
il a réussi a envoyer un bref message a la Base
Astéroide en profitant de la vague de confusion qui
ravageait la planéte. Il disait étre en possession de
renseignements capitaux concernant de nouveaux
missiles a longue portée destinés aux vaisseaux de
guerre impériaux. Il a recu 'ordre de quitter la pla-
néte dés que possible, afin de remettre ces informa-
tions au colonel Frodar, le commandant de la base
rebelle. Mais aucun autre message n’est parvenu a
I'Alliance, et personne ne I’a plus revu depuis.

e Vahr habitait prés des locaux de Vortex
Corporation et avait I’habitude de fréquenter un
casino appelé “Les Batons”. Les PJ peuvent débuter
leur recherche dans I'un de ces deux endroits.

Lappartement de Vahr

Les logements de Vortex Corporation se trouvent
a deux kilométres des bureaux de recherche de la
firme. Actuellement, cette portion de la ville semble
totalement livrée a 'abandon. Les vitres brisées et
les portes fracturées jalonnent les rues tout au long
du chemin conduisant a I'appartement de Vahr. Une
multitude de détritus jonchent le sol de la ville,
autrefois si propre.

L'immeuble de Vahr comporte quatre étages. Au
rez-de-chaussée gisent les restes de ce qui furent,
sans doute, d'impressionnantes baies vitrées ; le
verre brisé s’accroche encore aux cadres par pans
entiers. A I'intérieur, le bureau massif derriére
lequel prenait place le concierge a été repoussé
contre les portes, pour bloquer I'entrée. Dans le hall
sombre et abandonné, une petite lumiére solitaire a
conservé un semblant de vie, palpitant faiblement
au gré des courts-circuits.

Si les PJ réussissent un jet Difficile en Perception,
ils remarquent un cable trés fin courant entre les
deux portes d’entrée. Le cable s’éloigne ensuite a
ras de terre, avant de remonter le long du mur atte-
nant, jusqu’a une grenade a fragmentation qu'’il
retient tout juste. Si les PJ ne remarquent pas la gre-
nade, cette derniére explose a l'ouverture de la
porte en causant 5D de dommages et en avertissant
les occupants de I'immeuble.

La raison pour laquelle cette porte est piégée est
trés simple : 'appartement de Vahr sert actuelle-
ment de campement provisoire & une équipe
d’agents rebelles partis a sa recherche.

Faits comme des rats !

Les Rebelles qui se cachent ici sont venus sur
Demophon dans I'espoir de retrouver Enid Vahr. Ils
ont essayé de forcer le passage a travers le cordon
de vaisseaux impériaux qui entourent la planéte,
mais leur transporteur a été abattu. Quatre d’entre
eux ont réussi a s’éjecter avant que le vaisseau ne
s'écrase.
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Les survivants ont pu traverser la plaine irradiée
et rallier la ville grace au réseau de tunnels souter-
rains reliant les camps des Fla Mar au secteur indus-
triel, a I'intérieur du Dome. Ils étaient censés retrou-
ver Vahr chez lui, mais ils sont tombés en route sur
un groupe de Fla Mar devenus fou furieux en appre-
nant que personne n’avait la moindre intention de
les évacuer. lIs ont été attaqués par la meute hurlan-
te, qui comptait s’approprier leurs badges d’identité
pour pouvoir quitter la planéte.

Les Rebelles ont vaillamment combattu mais le chef
de leur équipe a été tué au cours de l'affrontement.
Des soldats impériaux sont alors apparus pour mettre
un terme au combat, et un autre Rebelle, Roz, a été
blessé pendant la fuite. Affaibli et démoralisé, le petit
groupe a réussi a se replier jusqu’a I'immeuble, ot il
s'est retranché depuis lors en attendant de reprendre
des forces et de décider de I'attitude a adopter.

Les trois survivants n’ont pas du tout envie de
plaisanter : terrifiés et privés de chef, ils n’ont appa-
remment aucune chance d’'accomplir leur mission
ou de quitter la planéte, d’ou leur tendance a tirer
d’abord et a poser des questions ensuite.

mAlmera Zan
Type : Agent Rebelle
DEXTERITE 4D
Arme Blanche 5D, Arme de Jet 5D+2, Blaster 6D,
Esquive 5D, Grenade 5D, Parade Mains Nues 5D
SAVOIR 2D
Mlégalité 4D, Survie 3D, Volonté 3D
MECANIQUE 2D )
Communications 3D+2, Equitation 3D
PERCEPTION 4D
Commandement 5D, Discrétion 5D, Dissimulation 6D,
Recherche 4D+1
VIGUEUR 3D
Combat Mains Nues 4D, Escalade/Saut 3D+2, Résistance 4D

TECHNIQUE 3D

Démolition 4D, Premiers Soins 4D, Réparation de
Blaster 4D+1, Sécurité 5D

Ce personnage est sensible a la Force.

Point de Force : 2

Points de Personnage : 5

Déplacement : 10

Equipement : blaster (dommage 4D), medpac, couteau
(dommage VIG+1D), 5 grenades (dommage 5D), 500 crédits.

Description : Almera Zan est une belle jeune femme
blonde aux yeux d’un bleu profond. Petite et athlétique,
elle est d'une force surprenante. Son teint mat lui vient
des années passée sur Jaxus, sa planéte natale.

Le défaut majeur d’Almera est son manque de
confiance en elle. Elle a peu d’expérience en tant
qu’agent rebelle, cette mission étant la premiére qu'elle
effectue sur le terrain.

mRoz
Type : Négociant
DEXTERITE 3D+1
Arme Blanche 4D, Blaster 4D+1, Esquive 4D
SAVOIR 2D+2
lllégalité 3D+1, Volonté 3D+2
MECANIQUE 4D
Astrogation 4D+2, Senseurs 4D+ 1, Transports Spatiaux 4D+2
PERCEPTION 3D
Discrétion 3D+2, Escroquerie 3D+2, Jeu 3D+2,
Marchandage 4D
VIGUEUR 3D
Combat Mains Nues 4D, Résistance 3D+2
TECHNIQUE 3D
Premiers soins 4D, Réparation de Blaster 4D,
Réparation de Transport Spatial 4D+1
Points de Personnage : 4
Déplacement : 10
Equipement : pistolet blaster lourd (dommage 5D).
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Description : Roz est un négociant engagé par Almera et
son coéquipier, Grashk, pour les emmener sur
Demophon. Il n’a pas cessé de se plaindre depuis que son
vaisseau s'est écrasé, jusqu’au moment ou il s’est fait
tirer dessus. Roz est actuellement blessé et inconscient.

mGrashk
Type : Jeune Agent Rebelle Wookiee
DEXTERITE 3D
Arbaléte Wookiee 4D, Arme Blanche 3D+2, Esquive
3D+2, Parade Arme Blanche 3D+2, Parade Mains Nues
3D+2
SAVOIR 2D
Intimidation 3D+1, Survie 3D+2
MECANIQUE 3D
Astrogation 3D+2, Canons de Vaisseau 4D, Transports
Spatiaux 3D+2
PERCEPTION 2D
Persuasion 3D, Recherche 2D+2
VIGUEUR 5D
Combat Mains Nues 5D+2, Escalade/Saut 6D, Levage
5D+2, Résistance 5D+2
TECHNIQUE 3D+1
Réparation de Blaster 4D, Réparation de Transport
Spatial 4D
Capacités spéciales :
Rage combative : voir page 137 de Star Wars : Le Jeu de
Role, Seconde Edition, et page 124 du Manuel du Maftre
de Jeu.
Griffes d’escalade : ajoutent 2D en Escalade.
Points de Personnage : 5
Déplacement : 10
Equipement : arbaléte wookiee (dommage 4D),
150 crédits.

Description : Grashk se trouve dans un état de rage
quasi-perpétuel depuis que Tamarc, le leader du grou-
pe, a été abattu par les Impériaux. Il est tout a fait
improbable que les PJ parviennent a le calmer s'ils
débarquent a I'improviste.

Si le piege de la porte d’entrée se déclenche, les
PJ sont attaqués par les Rebelles deux rounds
apres. Zan jette une grenade dans le couloir tandis
que Grashk tire sur tout ce qui bouge avec son arba-
léte, essayant d’éliminer ou de repousser les
assaillants. Si la manceuvre échoue, Zan se replie et
récupére Roz, toujours inconscient, avant de
I'entrainer dans les sous-sols du batiment. Grashk
couvre leur fuite, en se sacrifiant si nécessaire.

Si les PJ parviennent a surprendre les Rebelles
(en entrant sans dégoupiller la grenade), ou a les
convaincre qu'ils sont tous du méme bord, ils peu-
vent apprendre d’eux les informations suivantes :

® Les Rebelles ont fouillé I'appartement de Vahr et
ont découvert deux indices. Le premier est une
holocarte de visite provenant d'un bar appelé “Les
Batons”. Lorsque la carte est activée, un hologram-
me représentant le logo du bar apparait quelques
centimeétre au-dessus, flottant dans les airs.
Simultanément, un petit haut parleur incorporé
déclare “Les Batons - Aprés une pénible journée de
labeur, venez vous détendre et retrouver le confort
de la Cité Impériale, comme si vous y étiez !”. Au

ARS™

dos de la carte est inscrite une date (un jet Facile en
Savoir permet d’apprendre qu’elle correspond au
jour ou Vahr a disparu), ainsi qu’'un nom : “Kasey”.

* Le deuxiéme indice est une holophoto de Vahr en
compagnie d'une jeune femme en robe de soirée
noire. lls sont assis a une table, dans un café. A
demi cachée par une gerbe de fleur, on parvient a
lire une enseigne portant le nom de I’endroit “le
Shool Club”.

Les Rebelles proposent de se joindre aux PJ, a
condition que ces derniers conduisent Roz auprés
d’'un médecin. Si les PJ acceptent le marché, n’oubliez
pas que le groupe de Rebelles est actuellement
recherché par tous les Impériaux de la ville : compli-
quez a souhait cette mission annexe, qui ne saurait
étre trop facile. Par ailleurs, tenez compte de la per-
sonnalité des différents PJ : un Chevalier Jedi se doit
d’aider des Rebelles en difficulté ; si les joueurs ne
tiennent pas bien leur role, pénalisez-les lors de
I'attribution des récompenses a la fin de 'aventure.

En fouillant I'appartement de Vahr

Si les PJ n’établissent pas le contact avec le grou-
pe des Rebelles, ils peuvent quand méme découvrir
les deux indices eux-mémes en fouillant chez Enid
Vahr. Dés l'instant ol ils pénétrent dans son appar-
tement, lisez a voix haute :

Les piéces de I’appartement sont dans un
désordre indescriptible. Le mobilier a été détério-
ré au point de devenir totalement méconnais-
sable. Les effets personnels de Vahr, vétements,
objets, etc, sont éparpillés un peu partout dans les
pieces. Quelqu’un a manifestement fouillé les
lieux sans ménagement, mais a-t-il seulement trou-
vé ce qu’il cherchait ?

Un jet Difficile en Recherche permet de localiser
I'holo-photographie mentionnée plus haut, posée a
plat sur le dessus d'un bureau. L'holocarte est glis-
sée derriére les restes d’'un miroir brisé encore
accrochés au mur.

Les PJ peuvent suivre plusieurs pistes a partir
d’ici : se rendre au “Batons”, transporter Roz a
I'hopital ou localiser le café dont le nom apparait
partiellement sur I'holophoto. A partir du moment
ou ils quittent I'immeuble, utilisez les rencontres
suivantes (quelle que soit la direction prise).

Rencontres dans I'obscurité

Durant la nuit, Byrne se transforme en véritable cité
fantome aux ruelles sombres et malfamées. A partir
de maintenant, et durant tout le reste de I'aventure,
tirez au sort (ou choisissez) une rencontre parmi les
suivantes dés que I'action retombe, sans laisser aux
PJ le temps de reprendre leur souffle. Ceci est un
excellent moyen de leur faire prendre conscience de
I'atmospheére qui régne dans la cité, et de les obliger a
rester vigilants en permanence.

1) La meute : Un groupe de Fla Mar, passé inaper-
cu au milieu de la confusion générale, rode dans les
rues de la ville. Ces esclaves considérent qu'ils ont
reconquis leur liberté et veulent maintenant quitter
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Demophon. Ils portent des armes primitives
(masse, pierres, etc.) et combattent avec I'énergie
du désespoir. IIs feront tout pour s’approprier des
cartes d'identité, car ils sont persuadés de détenir
ainsi le moyen de quitter la planéte.

6 Fla Mar. Toutes les caractéristiques a 2D, sauf
Arme Blanche 3D. Déplacement : 10. Couteau (dom-
mage VIG +1D), baton (dommage VIG +1D).

2) Vandales : IIs sont bien plus dangereux que les
Fla Mar : en effet, ils sont suffisamment enragés - ou
désespérés - pour s’en prendre directement aux
troupes impériales (alors qu’ils n’ont aucune chan-
ce). lls volent tout ce qu'ils peuvent afin de réunir
de quoi se payer un billet. Leur mot d’ordre : frap-
per d’abord, discuter ensuite.

8 Vandales. Toutes les caractéristiques a 3D.
Déplacement : 10. Blaster (dommage 4D), baton
(dommage VIG +1D).

3) Soldats impériaux : Un groupe de six soldats
impériaux patrouillent dans les environs, en
essayant de refréner la panique et la violence. Leur
consigne est de maintenir I'ordre a tout prix. lls
interrogent systématiquement les gens qu'’ils ren-
contrent apres la tombée de la nuit, mais n’arré-
tent personne (hormis les délinquants pris sur le
fait ou les gens recherchés par les autorités impé-
riales).

6 Soldats impériaux. DEXTERITE 3D, Blaster
4D+1, Esquive 4D+1, Grenade 3D+2 ; SAVOIR 1D+1 ;
MECANIQUE 1D+1 ; PERCEPTION 2D ; VIGUEUR
3D+1, Combat Mains Nues 3D+1, TECHNIQUE 1D.
Déplacement : 10. Pistolet blaster (dommages 4D),
fusil blaster (dommages 5D).

4) Sans domiciles fixes : Les PJ rencontrent les
membres d'un vaste clan familial qui ne peut pas -

ou ne veut pas - étre parqué avec les autres dans les
boxes aménagés par les autorités. IIs réagissent
avec hostilité a toute intrusion dans leur territoire,
a moins que les PJ ne leur proposent de la nourritu-
re ou une assistance médicale. lls peuvent éventuel-
lement (au choix du maitre de jeu) renseigner les PJ
sur la localisation des “Batons” ou du “Shool Club”.

Episode 3 :
La carte de la Mort

De I'extérieur, “Les Batons” semble un endroit
parfaitement désert. L'état du batiment est a peine
meilleur que celui des immeubles voisins, poussié-
reux et fissurés. La porte d’entrée massive, en acier
renforcé, est fermée pour 'instant. Un interphone
est plaqué contre le mur attenant.

Un jet Moyen en Perception permet de remarquer
une caméra de surveillance dissimulée dans les
ombres au-dessus de la porte. Elle comporte un
minuscule voyant rouge indiquant qu’elle est en
état de marche. Si les PJ sonnent a I’entrée, la camé-
ra se focalise sur eux tandis qu'une voix retentit, en
provenance de I'interphone : “Qu’est ce que c'est,
encore ? On n’est plus ouvert a c’te heure-ci pour le
boulot ordinaire. Alors taillez-vous !”.

Puis la voix s’interrompt, tandis que le voyant de
la caméra s’éteint. Si les PJ récidivent, la méme voix
éraillée jaillit du speaker en disant : “Bon, je vous ai
dit que le club était fermé en ce qui concernait le
boulot ordinaire. Alors, vous voulez quoi au juste ?”

Si les personnages mentionnent le nom d’Enid
Vahr ou proposent une poignée de crédits, la porte
s'ouvre tandis que la voix leur commande de se
presser. L'entrée se referme derriére eux au bout
d’une dizaine de secondes.

. “As des Batons”

A peine entrés, les PJ sont immédiatement agrip-
pés par deux énormes videurs pour étre fouillés.
S'ils résistent, ces deux hommes de main sortent
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leurs armes et leurs collégues arrivent en courant.
Une fois que les PJ ont été fouillés et débarrassés
de leurs armes, ils sont conduits a 'intérieur du bar.
Lisez alors a voix haute :

Assis a une table centrale se tient un homme au
faciés reptilien, de petite taille, en costume et cha-
peau blancs. Son visage bouffi, percé de deux
petits yeux chafouins, rappelle vaguement la téte
d’un cobra. Il vous accueille d’un large sourire,
révélant une luxueuse fausse dent en neutronium.

“Bienvenue, mes amis, bienvenue !” dit-il. “Que
puis-je faire pour vous ? Comme vous pouvez le
voir, le casino est fermé pour le moment, mais
nous pouvons peut-tre vous aider.”

Ce personnage grotesque n’est autre que “As”
Lorly, le propriétaire des “Batons”. Avant la super-
nova, il se servait de son club pour repérer les
employés soupconneux ou trop bavards a propos
de leur compagnie. Il n’avait plus qu’a les dénoncer
ensuite a leur firme ou aux Impériaux. Il laissait éga-
lement courir le bruit qu'il connaissait certaines

[ Qui est Enid Vahr et pourquoi toutes ces \
calamités nous tombent-elles dessus ?

Vahr comptait &tre évacué de Demophon grace a I'aide de
Lorly. I lui avait d’ailleurs déja offert un somme considérable
et s’apprétait a lui remettre le reste de I'argent

Par chance, I'agent rebelle est arrivé au rendez-vous
quelques minutes en avance... juste assez tot, en fait, pour
observer les gardes impériaux en train de se cacher pour
I'attendre. Vahr s’est enfui avant de pouvoir étre capturé, réso-
lu a trouver un autre moyen de quitter la planéte.

Lorly a été ridiculisé par la disparition inattendue de sa
proie. Il est maintenant prét a tout pour le retrouver et lui faire
payer sa déconfiture. Il compte se servir des PJ pour remonter
le piste jusqu’a Vahr et s’emparer des informations dont il était

Qn possession. )

(LY
ARS™

“personnes haut placées” loin de Demophon, inté-
ressées par toute information & propos des projets
technologiques en cours sur la planéte. En réalité,
tous ceux qui lui ont donné le moindre renseigne-
ment ont été promptement remis entre les mains de
I'Empire, en échange d’une belle prime.

Lorly écoutera les PJ avec attention et offrira
méme de les aider.

S'ils I'interrogent & propos de Vahr, Lorly répond
que ce dernier est venu lui demander son aide. Il
s’est arrangé pour le faire repartir de Demophon
plusieurs jours auparavant. Il propose d’ailleurs la
méme chose aux PJ, en assurant qu’il peut les
mettre en contact avec leur ami. En fait, il promet a
peu prés n'importe quoi, du moment que cela
détourne leur attention.

A la fin de la conversation, sa main se glisse
imperceptiblement vers un bouton dissimulé sous
la table permettant d’appeler ses hommes de main.
Il faut réussir un jet Difficile en Perception pour
remarquer son mouvement.

m“As” Lorly
DEXTERITE 3D+2
Blaster 4D, Blaster : Mini-Blaster 4D+1, Esquive 4D+2
SAVOIR 3D
Bureaucratie 3D+1, Bureaucratie : Cité de Byrne 3D+2,
Evaluation 4D, Illégalité 4D
MECANIQUE 2D+1
Transports Spatiaux 2D+2
PERCEPTION 4D+1
Escroquerie 5D+2, Jeu 5D+1, Marchandage 5D+1,
Persuasion 5D+2
VIGUEUR 2D
TECHNIQUE 2D
Points de Personnage : 3
Déplacement : 10
Equipement : jeu de Sabacc, 5000 crédits, mini-blaster
(dommages 3D+2).

Description : “As” n’est pas seulement un parasite,
c’est aussi un nuisible. On raconte qu'il jetterait sans
hésitation sa grand-mére dans une fosse 4 Rancor
contre une poignée de crédits... et ce n’est pas totale-
ment faux. En fait, la seule raison qui I'empéche de faire
une chose pareille, c’est qu’il I'a déja dénoncée a
I’Empire en échange d’une belle récompense. “As” ne
fait rien sans que cela lui rapporte quelque profit.

4 hommes de main. Toutes les compétences sont
a 2D exceptés : DEXTERITE 3D, Arme Blanche 4D ;
VIGUEUR 3D+1, Combat Mains Nues 4D.
Déplacement : 10. Couteau (dommage VIG+1D), bar-
reau de chaise (VIG+1D).

Les hommes de Lorly essaient de maitriser les PJ
désarmés et tentent, autant que possible, de les
capturer vivants. Pendant ce temps, Lorly se réfugie
dans son bureau derriére le bar. Il verrouille la porte
et contacte aussitot les Impériaux par visiophone,
avant de s’enfuir par la porte secréte conduisant au
niveau inférieur.

Si les PJ perdent la bataille, enchainez sur “On fai-
sait juste un tour dans le coin”. §’ils gagnent,
enchainez sur “Je ne suis 1a pour personne”.
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Je ne suis la pour personne
Lisez a voix haute ou paraphrasez :

Les hommes de main de Lorly gisent maintenant
a vos pieds, plus ou moins inconscients. Leur
patron reste invisible, mais vous vous rappelez
I'avoir vu se glisser dans une petite piece, a
'arriére, pendant le combat.

Les PJ qui vont jusqu’au bureau se retrouvent
devant une porte verrouillée. Un jet Moyen en
Sécurité leur permet de la franchir et de découvrir
une piece en désordre ou s'amoncellent des piles de
disquettes informatiques. L'image d'un officier
impérial est visible sur le visiophone. Il répéte sans
cesse “Agent Lorly, répondez. Parlez, Agent Lorly.
Une équipe d'intervention est en train de vous
rejoindre. Répondez s'il vous plait.”

Lorly n’est manifestement pas 1a, mais un jet
Moyen en Recherche permet de repérer les contours
d'une porte secréte dissimulée dans le mur du fond.
Elle est censée étre quasi-invisible en temps normal,
mais dans sa précipitation le patron y a coincé un
morceau de sa veste.

Le passage qui s'étend au-dela descend en pente
douce, creusé a méme la roche. Sombre et humide,
il sinue sur des centaines de métres dans les
entrailles de la terre avant de déboucher dans une
vaste caverne.

La salle, & peine éclairée, est taillée dans la pierre
brute comme les autres couloirs. Des monceaux de
marchandises et d’armes de contrebande s’y entas-
sent le long des parois. Des lanternes a gaz naturel
pendent du plafond, baignant la piece de lueurs
bleutées fantomatiques. Lorly se tient caché dans un
angle derriére une pile de caisses, armé d'un fusil-
blaster. Lorsque les PJ entrent, il tire au-dessus de
leur téte et leur ordonne de lever les mains en I'air.

Lisez & voix haute :

“Cher amis, je suis navré que votre obstination
rende les choses si difficiles pour chacun d’entre
nous”, anonne Lorly, a bout de souffle. “J'espére
que vous tenez a la vie autant que moi, parce que
mes amis impériaux, que je viens de contacter,
seront la dans moins d’une minute. Vous avez peut
étre le temps de fuir avant leur arrivée, mais cer-
tainement pas celui de me combattre. Partez, filez
et que je ne vous revois plus. Je les retiendrai le
temps qu’il faut pour votre fuite si vous me fichez

la paix.

Si les PJ menacent Lorly et I'obligent a révéler ce
qu'il sait & propos d’Enid Vahr, il ajoute :

“Je n’ai pas la moindre idée de ce qui est arrivé
a cette crapule ! J'avais préparé un joli petit piege
tout exprés pour lui, mais ce chien n’est jamais
venu. Vous n'avez qu’'a aller au “Shool Club”, je
sais qu'il fréquentait des gens, la-bas. J'aurais pré-
féré ne jamais 'avoir connu. C'était un gacheur de
plaisir, tout comme vous. Et maintenant fichez le
camp, avant que les Impériaux n’arrivent vraiment
jusqu’ici, et que je sois obligé de leur expliquer
tout ca (en désignant les caisses autour de lui).

Le début de la fin
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Si les PJ s’enfuient dés cet instant, ils quittent les
“Batons” sans encombre avant I'arrivée de la
patrouille impériale. S’ils décident de combattre
Lorly, ils disposent de 6 rounds avant que les sol-
dats n’interviennent. Dans ce cas, le patron fera
tout pour retarder les PJ jusqu’a I'arrivée des
gardes impériaux, en se mettant a couvert derriere
les piles de caisses.

On faisait juste un tour dans le coin

Si les PJ sont vaincus par les brutes de Lorly, ils
se réveillent pieds et poings liés a l'arriére d'un
transporteur impérial, en route pour le quartier
général du BSI. Six soldats impériaux leur servent
de gardiens. S'ils ne trouvent pas un moyen de
s'évader, ils sont emprisonnés dans un centre de
détention (niveau de Sécurité : moyen), en atten-
dant de revoir leur “excellent ami” : Jared Fronz.

Laissez-leur une chance de s'échapper ; s'ils n'y
parviennent pas, il y a fort & parier qu'ils passeront
leurs derniers jours a se morfondre dans une cellule
miteuse, en attendant 'explosion de la supernova.
L'occasion d'agir peut se présenter pendant leur
entrevue avec Fronz. Un jet Difficile en Perception
permet de remarquer que I'un des gardes est trés
inattentif et qu'il laisse pendre son arme a portée de
main. Il est alors possible de s’en emparer grace a
un jet Moyen en Combat Mains Nues. Si 'un des PJ y
parvient, il peut s’en servir pour menacer Fronz et
le prendre en otage. Ce dernier est loin d’étre témeé-
raire : il devient une véritable “chiffe molle” a la
moindre menace physique !

Si cette tentative échoue, les PJ sont terrassés par
le nombre de leurs adversaires et se retrouvent bien-
tot plaqués a terre. A partir de 1, il ne reste plus
qu'a faire appel aux talents d’'un Chevalier Jedi pré-
sent dans I'équipe ou a faire intervenir les Rebelles
qui occupent I'appartement d’Enid Vahr. Quoi qu'il
en soit, n'oubliez pas que les Impériaux prendront
par la suite les PJ en chasse a la moindre occasion.

. Episode 4 :
A la rencontre des Fla Mar

Les PJ peuvent retrouver le “Shool Club” grace
aux informations de Lorly ou a l'aide de I'indice
fournit par I'holo-photographie (en recherchant
I'adresse du lieu par I'intermédiaire d’'une borne
informatique publique). Le “Shool Club” est I'un des
hauts lieux de la vie nocturne de Byrne. Situé en
plein cceur de la ville, a deux pas du quartier com-
mercant, il regroupe les avantages d'un club de
remise en forme avec ceux d’une boite de nuit.

L'extérieur du club présente une fagade riche-
ment décorée, ornée d’une incroyable diversité de
lumiéres chatoyantes. Ce coin de la ville semble
miraculeusement épargné par les émeutes et les
incidents qui ont ravage les autres quartiers depuis
quelque temps. Une inspection plus poussée per-
met néanmoins de remarquer la présence d'un cer-
tain nombre d'impacts et de marques sombres, par-
semant les murs ici et 1a. Limposante enseigne lumi-
neuse tronant au-dessus de I'entrée est éteinte pour
l'instant ; les portes du club sont ouvertes, mais il
ne semble pas y avoir ame qui vive.
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L'intérieur de I’établissement baigne dans un
silence feutré, renforcé par la présence de riches et
lourdes tentures ornant les murs et de tapis pro-
fonds étalés sur le sol. Sur les cotés, de vastes
alcoves accueillent des chaises, des tables basses,
des poufs, ainsi que tous les aménagements luxueux
que peut offrir un club de cette classe.

Les seuls occupants actuellement visibles sont un
homme et une femme qui discutent a voix basse en
prenant un verre. L'homme est large d’épaules et
porte des cheveux roux coupés en brosse ; la jeune
femme correspond en tous points a celle de I'holo-
photographie trouvée chez Vahr.

Leur réaction dépend totalement de I'attitude des
personnages. Si les PJ pointent leurs armes sur le
couple en exigeant qu'il réponde a leurs questions,
il y aura du grabuge. S’ils agissent posément et
conservent leur calme, ils peuvent facilement les
convaincre que leurs intentions sont pacifiques.

mKasey
Type : Pirate
DEXTERITE 3D+2
Arme Blanche 4D+1, Blaster 4D+1, Esquive 4D+2, Parade
Mains Nues 4D
SAVOIR 2D+1
Illégalité 5D, Illégalité : Cité de Byrne 7D, Intimidation
3D+2
MECANIQUE 3D+2
Astrogation 4D, Canons de Vaisseau 4D+1, Ecrans de
Vaisseau 4D+1, Transports Spatiaux 4D+1
PERCEPTION 3D
Escroquerie 3D+2, Marchandage 3D+2
VIGUEUR 2D+1
Combat Mains Nues 3D
TECHNIQUE 3D+1
Démolition 4D+2, Réparation de Blaster 3D+2, Sécurité 4D
Points de Personnage : 4
Déplacement : 10
Equipement : pistolet blaster (dommage 4D), 500 cré-
dits, 2 grenades (dommages 5D).

Description : Kasey était encore une pirate quand elle a
rencontré Enid Vahr, dont elle est tombée aussitot
amoureuse. Vahr a put la convaincre d’abandonner son
passé criminel et de travailler pour le compte de la
Rébellion. Au sein de la cellule rebelle créée par Vahr,
elle constitue une recrue de choix du fait de son excel-
lente connaissance de la cité de Byrne,

mBower
Type : Chasseur de Primes
DEXTERITE 4D
Arme Blanche 5D, Blaster 4D+2, Esquive 4D+2, Parade
Arme Blanche 4D+2
SAVOIR 3D
Illégalité 3D+2, lllégalité : Cité de Byrne 4D, Survie 3D+2
MECANIQUE 3D
Transports Spatiaux 4D
PERCEPTION 3D
Discrétion 4D+1, Dissimulation 4D
VIGUELUR 3D+1
Combat Mains Nues 4D
TECHNIQUE 2D
Réparation de Blaster 3D+1

Points de Personnage : 3

Déplacement : 10

Equipement : pistolet blaster lourd (dommage 5D), 250
crédits.

Description : Bower a exercé, dans le passé, les profes-
sions de chasseur de prime et de pirate. Quand Kasey a
laissé tombé la piraterie pour rallier la Rébellion, il I'a
suivie. Il ne partage pas son engouement pour I'Alliance,
mais il est amoureux d’elle et espére bien gagner son
cceur des I'instant ot elle cessera de fréquenter Vahr.

Kasey et Bower sont membres d’une petite cellule
pro-rebelles mise sur pied par Vahr avant sa dispari-
tion. Ils se servent du “Shool Club” comme lieu de
rencontre. [ls sont actuellement réunis pour mettre
au point un plan permettant de quitter la planéte.
Pour eux, Enid Vahr s’est échappé au début de la
crise et a rejoint ses amis rebelles. Il avait promis de
leur envoyer de l'aide, mais ils ont attendu en vain
un signe de sa part.

Kasey sait que Vahr a demandé I'assistance d’As
Lorly. Cependant, il semble qu’au dernier moment le
Rebelle ait douté de I'honnéteté du patron des
“Batons”. Apparemment, Vahr a préféré quitter la
planéte par I'intermédiaire d’amis contrebandiers. Il
devait les rencontrer a I'extérieur du déme, dans la
plaine jouxtant le village des Fla Mar. Selon ses
dires, les contrebandiers étaient de “vieilles
connaissances, d’'avant son séjour sur Demophon”.
Des hommes dangereux au demeurant, mais qu’il
pensait pouvoir controler.

A T'heure actuelle, les contrebandiers maintien-
nent toujours leur trafic de passagers. En fait, Kasey
et Bower s’apprétent justement a se rendre au villa-
ge fla mar pour les contacter. Kasey connait le nom
de leur chef : O’Roark.

Kasey et Bower offrent leur aide aux PJ si ces der-
niers les aident & quitter Demophon. Ils connaissent
I'emplacement du village fla mar et prétendent
meéme avoir un speeder a leur disposition pour le
voyage (ceci n’est pas tout a fait exact, comme vous
pourrez le constater dans “Mais, ou ai-je bien pu
fourrer les clefs ?”). Si les personnages acceptent
leur offre, passez a la section suivante.

Si les PJ ne veulent pas aider les deux Rebelles a
s’enfuir, ils ne sont plus d’aucune utilité pour la
suite du scénario. En fait, ils feront leur maximum
pour arriver au village avant les personnages et
obtenir des places en premier a bord du vaisseau
pirate. Les PJ ne pourront compter que sur eux-
mémes pour résoudre le probléme du transport
jusqu’au village.

Mais ou ai-je bien _fu fourrer
les clefs 7

Le moyen de transport auquel songent Kasey et
Bower ne leur appartient pas... encore. En fait, si
I'on excepte le réseau souterrain (maintenant hors
d’usage), les seuls véhicules en état de marche sont
les speeders-transports de troupes dont les
Impériaux se servent pour patrouiller en ville. Il y a
actuellement six de ces véhicules dans Byrne. Ils
circulent du coté des bidonvilles, vers I'astroport,
pour aider au maintien de I'ordre dans ce secteur.
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Le plan de Kasey est trés simple : il consiste a faire
sauter I'un des murs temporaires de I'astroport
avec une grenade, pour y ouvrir une bréche, puis
profiter de la confusion pour pénétrer dans le han-
gar a véhicule et voler I'un des transporteurs (bien
sir, les deux Rebelles peuvent “oublier” de mention-
ner les détails de leur plan aux PJ, histoire qu'ils ne
se débinent pas avant. C’est ce qu'on appelle un
plan brillant de simplicité).

Si les PJ retournent a I'astroport avec leurs nou-
veaux alliés, lisez a haute voix le paragraphe
suivant :

Le secteur de 'astroport est encore plus glauque
la nuit que le jour. La lueurs des poubelles en
train de flamber illumine des rangées de tentes en
lambeaux, entre lesquelles s’entasse une foule
hétéroclite. Des grappes d’humains et d’extrater-
restres se pressent encore, sans trop y croire,
contre le mur d’enceinte haut de cinq métres qui
protége les vaisseaux spatiaux. Le silence de la
nuit est constamment interrompu par les cris des
hommes et des femmes repoussés par les gardes
impériaux.

Le plan de Kasey consiste a se frayer un chemin
jusqu’au mur, puis a placer une grenade a retarde-
ment juste & sa base. L'explosion devrait perturber
les Impériaux suffisamment longtemps pour pouvoir
franchir I'obstacle. Leurs troupes seront débordées
par le flot des réfugiés, et les PJ pourront se glisser
dans l'astroport.

Un jet Moyen en Discrétion permet de s’approcher
de la base du mur sans étre repéré. Kasey, ou I'un
des PJ, doit alors réussir un jet Facile en Démolition
pour placer la grenade. Aprés quoi, I'’explosion
ouvre une bréche dans le mur et les PJ n’ont plus
qu’a réussir un jet Facile en Discrétion pour s’y glis-
ser dans la confusion générale. Restent encore les
cinq cents metres a parcourir jusqu’au hangar a
véhicules : deux jets Faciles en Discrétion permet-
tent aux PJ d’y pénétrer inapercus.

Ooups, désolé... C'était
votre transporteur de troupes ?

Dans le hangar attendent deux transporteurs et un
groupe de huit soldats impériaux (voir caractéris-
tiques ci-dessous), sur le point de partir en
patrouille. Les hommes terminent de s’installer a
bord de 'un d’eux, tandis que les répulseurs com-
mencent a chauffer. Si les PJ surgissent trop tot dans
le hangar, ils sont obligés de combattre les soldats ;
s’ils attendent deux rounds, ils peuvent s’emparer
du deuxiéme transporteur sans probléme.

Malheureusement, ce deuxieme transporteur est
cantonné ici pour une bonne raison : il est en répa-
ration. Le laser lourd pivotant n’est pas opération-
nel et le répulseur droit ne fonctionne qu’a 70 %. En
terme de jeu, ceci signifie que la difficulté en
Véhicule a Répulseur est augmentée d’un niveau.

mTransporteur de troupes impérial
Engin : 6500 ATV d’Ubrikkien
Type : Transport de troupes multi-usages
Echelle : Speeders
Longueur : 6 métres
Compétence : Répulseurs : Speeders
Equipage : 1
Compétences de I'équipage : Variées
Passagers : 8
Capacité de la soute : 500 kilogrammes
Abri: 1/2
Marge d’altitude : niveau du sol-1,5 métres
Prix : 35.000 crédits
Maniabilité : 0D
Déplacement : 70 ; 200 km/h
Carrosserie : 3D
Armement :
Canon laser
Arc de tir : avant
Compétence requise : Blaster de Véhicule
Ordinateur de visée : 2D
Portées : 3-50/100/200
Dommages : 5D
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Les PJ n’auront aucun probléme avec leur véhicu-
le... au début. Les ennuis commencent seulement
aprés qu'ils sont sortis du hangar. Leur transpor-
teur n’étant pas le seul dans le périmétre, ils se
retrouvent rapidement face a deux autres véhicules
se dirigeant vers la bréche dans le mur. Ces trans-
porteurs sont identiques a celui des PJ, mais
conduits par des soldats impériaux. Les PJ ont le
choix entre affronter les véhicules ou surclasser les
manceuvres des autres pilotes pendant trois rounds
de suite. S’ils y parviennent, ils sément les
Impériaux et ne rencontrent pas d’autre résistance
jusqu’a ce qu'ils atteignent la plaine.

Le piége a touristes

Le temps que les personnages se frayent un chemin
a travers les ruelles venteuses de Byrne et trouvent
un sas vers I'extérieur, 'aube se léve dans le ciel de
Demophon. La spectacle est proprement grandiose :
des couleurs extraordinaires, jaillissant de I'ensemble
du photospectre lumineux, rayonnent du soleil mori-
bond en un feu d’artifice grandiose. Devant les PJ
s'étend un paysage désolé, une immensité aride rava-
gée par les vents mordants et les tempétes de sable
qui obscurcissent régulierement la vue.

Le village des Fla Mar se trouve & plusieurs kilo-
meétres, aussi les PJ peuvent-ils mettre le temps du
trajet a profit pour réparer I'armement de leur véhi-
cule. Il faut réussir un jet Moyen en Réparation de
Blaster pour remettre en marche le canon laser. S’ils
ne pensent pas a le faire d’eux-mémes, Kasey ou
Bower peuvent le suggérer.

Trente minutes aprés avoir quitté la cité de Byrne,
les PJ sont attaqués par deux chasseurs TIE
envoyés pour retrouver et détruire le transporteur
volé. Les pilotes ont chacun 2D en Pilotage de
Chasseur Stellaire et 4D+1 en Canons de Vaisseau.

2 Chasseurs TIE. Chasseurs stellaires, Maniabilité
2D ; Vitesse atmosphérique : 415, 1200 km/h ; Coque
2D. Armement : 2 canons laser (asservis, Ordinateur
de visée 2D ; Portées 100-300/1,2 km/2,5 km ;
Dommages : 5D).

Le village

Le village fla mar est composé d'une centaine de
huttes métalliques formées de matériaux de récupé-
ration, assemblés de maniére a fournir un abri
contre |'environnement hostile. L'accés au réseau de
transport souterrain conduisant a Byrne est situé en
plein centre du village. Tout a c6té est posé un vieux
vaisseau spatial, autour duquel s’est agglutinée une
foule grouillante d’esclaves. Le vaisseau ressemble &
un vieux transporteur spatial modifié de facon a
pouvoir accueillir un grand nombre de passagers.

Un groupe d’hommes aux visages burinés tentent
de contenir la foule, la main posée sur la poignée de
leur arme. L'un d’eux, probablement le capitaine du
vaisseau, se tient debout sur le cockpit et s’adresse
a la foule en utilisant une sorte de mégaphone. Dés
I'instant ou il apercoit le speeder-transport de trou-
pe, il laisse tomber son appareil et fait de grands
gestes a ses hommes, puis adresse une ultime paro-
le & la foule avant de regagner l'intérieur du vais-
seau. Tandis que les propulseurs commencent a

vibrer, la meute d’esclaves fait volte-face et se préci-
pite sur le véhicule des PJ en brandissant toutes
sortes d'armes rudimentaires.

Les PJ disposent de trente secondes avant que la
foule n’atteigne leur véhicule, et d’'une minute sup-
plémentaire avant que le vaisseau ne puisse tirer
sur eux. S’ils stoppent leur transporteur et sortent
les mains en l'air, ils ont une chance de pouvoir
s’expliquer avant I'attaque des esclaves (les Fla Mar
ne s’en prendront plus a eux lorsqu’ils compren-
dront qu’ils n’ont pas affaire a des Impériaux). Si les
PJ ne dissipent pas rapidement ce malentendu, le
vaisseau pirate tente de les pulvériser sans se pré-
occuper des ravages qu'il peut faire dans la foule.
La frénésie meurtriére des pirates ne s’interrompt
qu’apres la destruction totale du transporteur.

Une fois I'identité des PJ clairement établie, ils sont
conduits par une escorte de gardes jusqu’au pied du
vaisseau. Le capitaine, Jor Entel, les invite alors &
monter a bord. Il se comporte avec une élégance et
un raffinement presque déplacés dans de telles cir-
constances, répondant avec courtoisie a toutes les
questions posées par les PJ. Il prétend avoir évacué
Vahr, en méme temps qu’un groupe de réfugiés, vers
Tyed Kant, une planéte située dans un systéme voisin,
disposée a accueillir les victimes de la supernova.

Jor offre alors aux PJ de les embarquer pour son
prochain voyage. Le prix qu'il réclame est dérisoire :
a peine 500 crédits pour tout le groupe. Questionné a
ce sujet, il répondra qu’il agit uniquement pour des
raisons humanitaires et qu’il ne fait pas le moindre
bénéfice sur ses transactions. Sa conversation s’étire
ainsi sur de longues minutes avant d’étre brutale-
ment interrompue par une explosion faisant trembler
le navire. L'un des hommes accourt en criant que les
Impériaux attaquent... A I'évidence, I'Empire a réussi
a retrouver la trace du transporteur !

Dans Ia ligne de mire

Au dehors, la situation est critique. Deux transpor-
teurs de troupe et leur équipage d’'Impériaux se trou-
vent actuellement a portée de tir, alors qu'un troisie-
me s’appréte déja a les rejoindre. Simultanément,
trois chasseurs TIE plongent des hauteurs de I'atmo-
sphere et commencent & pilonner le navire. De nou-
velles explosions retentissent tandis que les impacts
de laser viennent vriller la coque. Sans perdre une
seconde, Jor pianote une série d’ordres sur le clavier
de controle, et la rampe d’accés se referme brutale-
ment tandis que les écrans du vaisseau s’activent.

Jor n’a qu'un seul homme d’équipage a bord, aussi
ordonne-t-il aux PJ de s’occuper des canons lasers
tandis qu'il pilote. Il va tenter un décollage en catas-
trophe pour échapper aux forces terrestres et porter
le combat en orbite. Si les PJ s’en sont sortis facile-
ment jusqu'a présent, rajoutez deux chasseurs TIE.

mVol de Nuit

Vaisseau : Transport YT-1300 fabriqué par la
Corporation Technique Corellienne

Type : Vaisseau de transport léger

Echelle : Chasseurs Stellaires
Longueur : 26,7 métres
Compétence requise :
Transports YT-1300

Transports Spatiaux :
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Le village fla mar )

Transporteur Impérial

- . éoule fla mar“

. Vaisseau des plrates
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A

2 Chasseurs TIE

Accés au Réseau de

Transport Souterrain -

Equipage : 1 (1 peut exécuter des actions combinées),
canonnier : 1
Compétences de I'équipage : Variées
Passagers : 6
Capacité de la soute : 100 tonnes métriques
Autonomie : 2 mois
Coiit : 65 000 crédits
Multiplicateur d’hyperpropulsion : x 2
Hyperpropulseur de secours : x 12
Navordinateur : Oui
Maniabilité : 0D
Vitesse spatiale :4
Vitesse atmosphérique : 280 ; 800 km/h
Coque : 4D
Senseurs :
Passif : 10/0D
Détection : 25/1D
Recherche : 40/2D
Focalisation : 2/3D
Armement :
1 double canon laser
Arc de tir : tourelle
Servant : 1
Compétence requise : Canons de Vaisseau
Ordinateur de visée : 2D
Portées spatiales : 1-3/12/25
Portées atmosphérigues : 100-300 m / 1,2 km / 2,5 km
Dommages : 4D

Une fois la bataille terminée, les PJ sont assignés
aux quartiers de I'équipage. Faites faire a chacun un
jet en Perception. Un résultat Moyen ou plus indique
qu’ils remarquent des impacts de blaster contre le
mur de leur cabine, ainsi que des taches de sang sur
le sol. Un conduit d’aération méne de leurs quartiers

a la soute, juste au-dessous. La conduite peut étre
ouverte sur un jet Facile en Sécurité. La soute abrite
un spectacle effroyable : des douzaines de corps
empilés a méme le sol ! Prés de I'entrée, le corps
décomposé d’Enid Vahr git dans une position gro-
tesque, a coté d’'un formidable amoncellement de
richesses diverses, armes, vétements, antiquités,
etc. le tout estimé a plusieurs milliers de crédits.

A ce moment précis, un bruit retenti derriére les
PJ, et ils se retournent pour faire face au capitaine
Entel accompagné de son second, qui les tiennent
en joue.

Lisez a voix haute ou paraphrasez :

“Je suis désolé de vous infliger ce triste spec-
tacle. J'aurais préféré faire de vous les nouveaux
membres de mon équipage. Epargnez-vous la
peine de pleurer les morts, s’il vous plait : méme
sans mon intervention, ils étaient condamnés de
toute facon. Ce n’étaient que des “indésirables”,
de pauvres gens que I’Empire n’avait aucune
intention de sauver. Leurs possessions ne leur ser-
vaient plus a rien. Si je n’avais pas été 1a, tout ceci
aurait simplement disparu dans I’explosion de la
supernova. Je ne suis coupable que d’une seule
chose, en réalité : les avoir fait réver un peu avant
de leur ramener les pieds sur terre. Mais revenons
a vous. Je ne vous le dirai qu'une seule fois : joi-
gnez-vous a moi et vous serez riches, résistez-moi
et vous rejoindrez le charnier, a fond de cale...

Le combat est censé débuter ici. Si les PJ décident
de rejoindre les rangs du capitaine Entel, il les aban-
donnera a leur sort (a savoir une mort expéditive)
le plus t6t possible.
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mLe capitaine Jor Entel

Type : Capitaine Pirate

DEXTERITE 3D+2

Arme Blanche 4D, Blaster 4D+2, Esquive 4D+1, Parade
Arme Blanche 4D, Parade Mains Nues 4D+1

SAVOIR 2D+2

Intimidation 3D+2, Volonté 3D+1

MECANIQUE 3D+1

Astrogation 4D, Canons de Vaisseau 4D+1;Senseurs
3D+2, Transports Spatiaux 4D, Transports Spatiaux :
YT-1300 4D+1

PERCEPTION 3D

Commandement 4D, Escroquerie 4D+1, Persuasion 4D+2
VIGUEUR 4D

Combat Mains Nues 5D

TECHNIQUE 3D

Réparation d’Arme de Vaisseau 3D+2, Réparation de
Transport Spatial 4D

Points de Personnage : 6

Déplacement : 10

Equipement : pistolet blaster (dommages 4D),
vibro-lame (dommages VIG+3D).

Description : Jor Entel est une crapule de la pire espé-
ce. Le genre de ceux qui rationalisent tellement le mal,
qu’ils sont incapables de le voir au sein de leurs
actions. Bien qu'il espére un jour étre considéré comme
un gentleman, il ne sera jamais rien d’autre qu’'un vau-
tour, festoyant de la misére de ses semblables.

Commandant en second. Toutes ses caractéristiques
sont a 2D, sauf : VIGUEUR 3D+2, Combat Mains Nues 4D.
Déplacement : 10. Pistolet blaster (dommages 4D).

Final apocalyptique

Le combat achevé, les PJ fouillent le vaisseau et
parviennent enfin a retrouver la disquette de données

pour laquelle Vahr a perdu la vie. Ils peuvent vouloir
regagner la cité de Byrne pour y récupérer leur vais-
seau (ce qu'ils feront alors sans encombre). Si Kasey
et Bower ne sont pas avec eus, ils peuvent éventuelle-
ment aller les chercher, ainsi que tous les réfugiés
qu’ils jugeront bon de ramener avec eux (pour cela
aussi, ils n’éprouveront pas de difficulté majeure).

Dés que les PJ en ont terminé avec leur mission,
alors qu'ils s’apprétent a sauter dans I'hyperespace,
lisez a voix haute :

Soudain, un flash extraordinaire illumine I'espa-
ce, plus brillant qu’un million de soleils. Par chan-
ce, le vaisseau tourne le dos, ce qui vous évite
d’étre irrémédiablement aveuglés. Devant vous, la
vague de lumiére se déploie comme une aile
immense, tel un &tre vivant grossissant et grossis-
sant encore pour venir occulter la totalité du ciel.

Vous comprenez aussitot ce qui vient d’arriver. Le
soleil de Demophon, dans un ultime sursaut d’ago-
nie, a fini par exploser en emportant la vie d’un sys-
téme stellaire entier. Tout est maintenant accompli,
et il ne vous reste qu’a remercier le Destin pour les
quelques vies que vous avez pu sauver.

En votre for intérieur monte une priére silen-
cieuse pour ceux qui n’ont pu échapper a I’holo-
causte, tandis que vous pianotez sur I'ordinateur
de bord. Il est temps de programmer le dernier
voyage qui vous emportera loin des vestiges de
Demophon et des heures sombres que vous y avez
vécues...

Récompenses

Pour avoir survécu a cette aventure, les PJ
gagnent 8 Points de Personnage. Ajoutez quelques
Points supplémentaires s’ils ont réussi a sauver
Kasey, Bower, Roz, Grashk ou Zan
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